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El nido

a superficie parece estar mil kilémetros mds arriba.

Los héroes, cansados pero con la firme decision

de terminar lo que comenzaron dias atrds,

descienden a tientas por un pasillo estre-
cho entre las rocas. El frio de la muerte todavia
les corre por la espalda, pero ninguno expresa
temor. El mago invoca su luz de guia, envol-
viendo en un embudo azul y oro a sus comparie-
ros.

—Podrias haberla encendido antes -se queja el
guerrero, componiendo su voz de pito, y a su lado se oye la
tos seca del abogado.

—Por menos de esto te hubiera demandado.

Debajo, en lo que parece un agujero inmundo capaz de
engullir cualquier signo de vida, largas

nubes de vapor se retuercen como serpientes. Algo
inmenso se mueve en la oscuridad.

—iShhh! -susurra el mago-. ;Oyeron eso?

El grupo se detiene a escuchar. El sonido
hueco del agua golpeando la roca, una tosecita.
Una papa frita quebrdndose.

—¢Por qué nos quedamos aqui? jAvancemos!

—No sabemos qué hacer.

—¢Por qué? Sigamos bajando, no sean cobardes.

-El GM fue al baiio, pard un cachito.

Minutos mds tarde, la compa’iiia se pone en marcha.
El corredor ahora es mds amplio y desciende en espiral
hacia la boca negra.

—No pensé que jugar al rol fuera asi.

—iShh!

Como un manto cayendo sobre los héroes, el aire se oscurece. Los vapores se
agitan, arremolindndose. Acercdndose.

—¢Y si no estd dormido? -se pregunta el abogado, pegando la pistola a su pe-
cho como si cargara un bebé-. ;Y si sabe que estamos

La confirmacién es casi instantdnea. La inmensa cabeza de serpiente, coro-
nada de membranas y espinas, larga y herrumbrosa, se alza entre bufidos mecdni-
cos desde el pozo y los busca con sus ojos de linterna.
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Un juego narrativo para
guerreros €picos con pizzas

Objetivo del juego

Al igual que un juego de mesa, requiere algunos amigos con ganas de
divertirse. Se puede jugar a distancia pero es mucho mas divertido ha-
cerlo cara a cara. Es necesario reunir un grupo de héroes y un Game Mas-
ter. Este dltimo serd quien dirija la aventura. Todos deben seguir, sin
trampas, las instrucciones de juego.

Personajes, entornos y situaciones se visualizan a través de la imagi-

nacion del grupo, pero también se utilizan dados y mapas.

Cada jugador representa a un héroe.
Puede haber varios jugando la aventura.
Estos disponen de caracteristicas fisicas y
psiquicas, cierta cantidad de puntos de
vida, y se supone que van equipados con
elementos y armas, o son capaces de hacer
magia. Cada jugador lleva sus caracteristi-
cas anotadas en la Hoja de Personaje.

Eljuego es relatado y organizado por el
Game Master (en adelante, GM), un juga-
dor que conoce en detalle los puntos cen-
trales de la aventura y se encarga de trans-
mitirlos al grupo de héroes. Cuando estos
se enfrentan a un enemigo, es el GM quien
lo controla y arroja dados en su nombre.

En el juego, se supone que los héroes
emprenden un viaje en busca de gloria y
fortuna. Hay ciudades, poblados, caminos

Muchos nunca probaron
el rol de mesa, pero silos vi-
deojuegos del género. Es
muy similar, con la diferen-
cia de que en lugar de un
software mostrando lo que
pasa, hay una persona. En
lugar de video, la mente.
Las posibilidades, por
tanto, son infinitas. En el
Apéndice C el lector podra
ver, ademas, que los li-
brojuegos son juegos de rol
donde el «Director» es el
mismo texto.
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repletos de peligros y muchas otras cosas. Algunas se describen aqui,
otras seran imaginadas por el GM y por los propios jugadores a medida
que juegan.

Matar al dragén puede ser simple o complejo, segiin cdmo se juegue.
Hemos intentado simplificar la jugabilidad sin perder potencial y pensa-
mos que vale la pena experimentarlo, sobre todo con amigos lo suficien-
temente chiflados (y bravos) mas un par de pizzas.

Para muchos, acostumbrados a juegos de rol profesionales, este les
parecera muy simple. Para los que nunca han jugado al rol, al menos el
de lapiz, papel y dados, puede ser una buena iniciacion. Probar esta clase
de juegos es también un extraordinario modo de practicar la creatividad.
Es util para encontrar ideas e historias. Este autor suele organizar parti-
das de rol durante sus talleres de narracion interactiva a fin de que los
participantes hagan crénicas del viaje y produzcan librojuegos.

Matar al dragon se encuentra en expansion desde su nacimiento, en
2012, como parte de un puzle para la revista [[RROMPIBLES]. Nuevos
lugares, criaturas y personajes se iran agregando con el tiempo, como la
bella ciudad méagica de Emithiopea y el cementerio de titanes. El lector
podra seguir la evoluciéon del juego y descargar libremente las nuevas
versiones de todos los manuales en gamedesignla.com/kit.

Objetivo
del jugador

Cada jugador debe representar a un héroe que inicia un viaje de ex-
ploracion junto a sus amigos con el objetivo de encontrar riquezas y glo-
ria. Eljugador puede elegir como luce y como va equipado. Su héroe tiene
caracteristicas que lo hacen mejor en ciertas actividades, y a medida que
avanza en la aventura puede subir de nivel, lo que es una forma de pro-
greso. Puede encontrar tesoros, obtener logros que mejoran su repu-
tacion y enfrentar a toda clase de enemigos y obstaculos.

Matar al dragon es, ante todo, un juego cooperativo. Los jugadores se
ayudan entre si en combate y en cualquier situacion. Los peligros que
enfrentan provienen del mundo que los contiene, y esto es tarea del
Game Master.



MAD - MANUAL DEL JUGADOR

Objetivo del Game Master

Los héroes que se aventuran ven el mundo del juego a través de lo
que el Master les dice. En cierto sentido, juegan contra éste, aunque es
preferible pensar que se lucha contra los obstaculos y enemigos de la
aventura y no contra él, quien sélo es un intermediario (supuestamente)
neutral. De todas maneras, las decisiones del GM son inapelables.

Objetivos comunes

Ambos lados, tanto los héroes como el director, juegan atados a las
reglas. Ni los jugadores ni el GM pueden hacer cualquier cosa, hay limi-
tantes. Estos limites se dan en cuanto a las caracteristicas de los perso-
najes, pero también a lo que el director del juego puede hacer. Cuando
los héroes son atacados por un enemigo, el GM intenta ser neutral res-
pecto del dafio que produce al grupo, pero tiene una clara intencién de
desafiarlo.

Muchas de las acciones que ocurren durante la partida, provienen de
la imaginacién y del sentido comtin de ambos bandos. El GM debe descri-
bir lo que los jugadores ven, y plantear las acciones de manera tanto di-
vertida como sorprendente. También tiene que ser estricto: si un héroe
dice que ird en moto a tal lugar, y no existen motos o no hay una en la
ficcion de la aventura en ese momento, el jugador estaria haciendo
trampa o perdiendo el tiempo de sus compaiieros, y el Game Master, de
permitirle tal accidn, arruinaria la historia.

Esto no implica que esté prohibido bromear, ya que jugamos para di-
vertirnos, pero al momento de declarar sus acciones, los jugadores y el
GM deben ser coherentes. Accidn que se declara, accién que se ejecuta sin
que importen las consecuencias.

Preparacion de la partida
Hay dos «manuales». Uno es para los héroes y explica cémo crear un
personaje. A fin de darle variedad al juego, cada quien podra elegir la

profesidn que quiera, aunque el Game Master tiene la obligacién de alte-
rar algunos aspectos. Los jugadores deben aceptar las indicaciones del

gamedesignla.com/mad | 8
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GM sin discutir, o bien intentando sobornarlo con comida, bebida o fichi-
nes que no tenga.
Creacion de personajes

Como primer paso, cada ju-
gador creard su personaje bajo
la supervision del GM. Se puede
inventar cualquier tipo de héroe
humano, elegir una profesién y
asignar una habilidad coherente
con esa profesion.

Por ejemplo, es posible crear
un detective, un mago, un cienti-
fico, un abogado, un guerrero,
etc. Un guerrero podrd tener
como habilidad especial el com-
bate, un cientifico la inteligencia
y un abogado la charlataneria.

Se permite utilizar magia o
brujeria, descriptas en el Grimo-
rio. El mago debe poseer un bas-
tén magico, en cambio el brujo
debe vencer un espiritu para ac-
tivar su poder. A menudo esto ultimo vale la pena, porque los embrujos
son mas poderosos que la magia estandar.

El GM limitara las profesiones repetidas. Por ejemplo, para evitar que
todos los jugadores elijan un personaje experto en combate cuerpo a
cuerpo, el GM hara una tirada de dados (1d6; es decir, un dado de seis
caras) por jugador. Con un resultado de 1, 2, 3 serd permitido, con otro
resultado el jugador debera elegir una profesion distinta.

Opcionalmente, el GM podra conceder 1 punto extra en las habilida-
des coherentes con la profesion del personaje. Ej.: Un arquero podra su-
mar 1 punto adicional a su Destreza (punteria).

Por fin, el GM debera asignar obligatoriamente una caracteristica ri-
dicula a cada héroe. Por ejemplo, voz finita para el guerrero. Esto a los
fines de que cada jugador «rolee» (represente) a su personaje y se con-
forme una atmésfera divertida. {Matar al dragén no se toma muy en serio
a si mismol!

Los jugadores deben completar la Hoja de Personaje asignando pun-
tos a las caracteristicas principales: Fuerza, Aguante, Destreza, Intelecto,
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Conocimiento y Glamour (mas adelante se explica qué es cada cosa). Los
puntos a asignar son: 16,14, 13,12, 11, 10, 8. Cuanto mayor es el nimero,
mejor es la caracteristica. Otros datos a completar son: Nombre del juga-
dor y nombre de su personaje, género, edad y complexion fisica (robusto,
delgado, alto, petiso). El jugador puede elegir lo que le guste mas, pero el
GM tomard en cuenta esa informacién durante la aventura.

Equipamiento
y habilidades

Por ultimo, se elige un arma y hasta tres objetos de la Hoja de Per-
sonaje, asi como una unica habilidad especial. Algunas, como «trepar
paredes» significan que no hace falta arrojar dados para realizar esa ac-
cién con éxito, excepto que el GM lo disponga por cuestiones de sentido
comun (por ejemplo, si el que trepa lleva una burra de tiro).

En el casillero de puntos de vida se anota el resultado de sumar Cons-
titucién mas Fuerza y dividirlo por dos. En el casillero Defensa se anota
el resultado de sumar los puntos que conceden los elementos del equipo
(por ejemplo, si se eligen el saquito de lana +1 y el casco de Skyrim +2, en
Defensa se anota un 3). Los puntos de Defensa deben ser modificados
cuando el equipo del jugador cambia.

Cada héroe puede cargar siempre dos armas pequeiias o una sola
muy grande y tres objetos de tamario razonable.

Los personajes comienzan siempre en nivel 1 y al ganar puntos de
experiencia (asignados por el GM) pueden subir hasta nivel 3. Algunas
armas y poderes sélo se pueden usar a cierto nivel.

gamedesignla.com/mad | 10
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Como jugar

El GM es quien describe las situaciones que viven los personajes. En
ciertos casos puede leer en voz alta de su manual de Master. Los héroes
deben prestar atencidn y no hacer ruido ni reirse a menos que el GM sea
de sisear.

Luego, en el sentido de las agujas del reloj, los jugadores
cuentan a su turno qué haran sus persona-
jes (una accidn a la vez). El orden en
que se declaran las acciones es siem-
pre el mismo, independientemente

de dénde en el escenario del juego

se encuentren los personajes.

Decimos que una accion es todo
lo que resulte logico durante el
turno del jugador, como recoger

algo del suelo, apuntar y disparar, o
desplazarse a otra ubicacién y apun-
tar (pero ya no podria disparar, seria
demasiado). Suponemos que todo

estd ocurriendo al mismo tiempo.
El GM cierra el turno. Explica lo
que va pasando a cada personaje, y si es
necesario arroja dados para confrontar
las habilidades de los héroes con los
obstaculos o enemigos. Cada jugador
debera registrar en su Hoja de Per-
sonaje los cambios que se produz-
can (por ejemplo, restar puntos
de vida si el personaje resulté he-
rido, o reemplazar un arma si en-

contré otra mejor, lo cual incluye actualizar la Defensa).

Los héroes pueden hablar durante el turno del GM, pero no introducir
nuevas acciones ni quejarse tanto.

El ciclo se repite hasta que los héroes consiguen el objetivo o son
muertos (jyipe!).

Matar al dragén se juega con dados de 4, 6, 8, 10 y 20 caras. Si no se
cuenta con dados fisicos, hay apps para mdviles o web que hacen el tra-
bajo.
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El combate

En Matar al dragdén, como en cualquier juego de rol, hay
que pelear contra enemigos y obstaculos.

Cuando la situacion que describe el GM amerita comba-
tir, y luego que un jugador declara la accién que llevara a
cabo su personaje (por ejemplo, disparar con su ballesta a de-
terminado blanco), el jugador -y no el GM- arroja dados para determinar
el éxito o fracaso de su accion.

A fin de simplificar todo lo posible las reglas, en el caso de las armas
de fuego o arrojadizas simplemente se toma como valor la Destreza (en
el sentido de punteria) y para las armas de mano la Fuerza.

Si el jugador al arrojar 1d20 (1 dado de 20 caras) consigue un resul-
tado igual o menor a sus puntos de la habilidad en juego, se considera
un éxito; de lo contrario, ha fallado.

Un 1 siempre es un éxito rotundo (un «critico»), un 20 siempre es un
fallo total (una «pifia»). jLos efectos en estos dos resultados especiales
deben ser muy potentes, para bien o para mal! Si es un disparo, que dé
en donde mas duele y con toda la potencia posible.

Ante un éxito en la tirada de ataque, el jugador tirara dados otra vez
para saber cuantos puntos de dafio consigue hacer a su blanco (ejemplo,
si dispara con una pistola, tira 3d6 y suma 2, como se puede ver en la
Hoja de Personaje).

La defensa

Un héroe -0 enemigo- que recibe dafio tiene derecho a
descontar sus puntos de Defensa. Por ejemplo, si recibe un
disparo de 4 puntos, y su Defensa es de 3, so6lo recibe 1
punto de dafio. Sin embargo, el dafio se traslada al equipo que
lleva encima. Por ejemplo, si su Defensa lo protegié restando 3
puntos de dafio del ataque, y lleva puesto un casco +2, es este el que resta
puntos (en un sentido de desgaste). Cuando los puntos de Resistencia del
equipo caen a cero, el objeto se considera inutilizado o destruido y ya no
absorbe dafio. El dafio que no absorbe la defensa en ese turno, se traslada
al héroe.

13



MAD - MANUAL DEL JUGADOR

El equipo se puede reparar en los poblados pagando el coste de repa-
racion (la mitad del valor de venta).

Los héroes pueden encontrar equipamiento tirado por ahi o com-
prarlo a los comerciantes de la aventura con moneda del juego. El GM es
quien controla a los comerciantes, desde luego.

Las caracteristicas
del héroe

Las caracteristicas definen a un personaje. Siempre con animos de
simplificacion, Matar al dragdn utiliza las mas basicas. Aqui las explica-
mos para que se entienda cdmo aplicarlas. Cuando un jugador o criatura
realizan una accion, se estdn midiendo de acuerdo a sus caracteristicas.
Siempre se confrontan con 1d20. Por ejemplo, si un héroe quiere enlazar
una saliente a muchos metros de distancia, dird que arroja su lazo y de-
bera hacer una tirada de Destreza con 1d20. Si obtiene un ndmero igual
o menor al de su Destreza que tiene anotada en la Hoja de Persongje, es
considerado un éxito. La cuerda habra quedado enlazada.

= Fuerza: Cuando un héroe tiene que levantar algo pesado, sos-
tener algo, jalar o empujar algo, debe tirar 1d20 y si obtiene un
valor menor o igual a sus puntos de fuerza, se considera que
logré lo que se proponia. Si en cambio tiene que medirse con-
tra un oponente cuerpo a cuerpo, el jugador tira sus dados de
Fuerza y el Master hace lo mismo en representacién de ese
oponente.

= Aguante: Lo que puede soportar fisicamente del personaje. Si
tiene que resistir un veneno, nadar durante mucho tiempo o
caer desde gran altura, debe tirar sus dados de Aguante.

= Destreza: Es la agilidad del personaje. Tirando dados de des-
treza es posible resolver situaciones tales como saltar, esqui-
var algo o hacer equilibrio. También se usa la Destreza para
acertar una flecha u otro proyectil (punteria).
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= Intelecto: Mide la capacidad de entender algo, por ejemplo un
manuscrito antiguo, un puzle, un mecanismo o un problema
matematico. También se usa para lanzar hechizos.

= Conocimiento: Representa los saberes adquiridos en el pa-
sado por un personaje. Se puede utilizar para traducir un
idioma desconocido, saber acerca de una especie animal o las
costumbres de un pueblo.

= Glamour: Es la simpatia y la elegancia de un personaje, que
permite conseguir los favores de alguien, convencer a otros ju-
gadores u obtener mejores precios en las tiendas.

= Suerte: Todo personaje puede tener buena suerte, o a la in-
versa. Se utiliza en situaciones donde las demas caracteristicas
no se pueden aplicar con justicia.

El Director o
Game Master

El GM debe ser el tinico en saber como es la totalidad de la aventura,
al menos las partes principales, ya que los acontecimientos dependen de
lo que hagan los jugadores. Estos deberdn explorar el mundo e interac-
tuar con sus elementos y personajes para tener éxito. Tienen prohibido
leer el manual del Game Master.

Lo que decide el GM es ley, incluso cuando se presenten situaciones
que los jugadores consideren injustas.

Donde ocurre
la aventura

En 1975, Argentina es un conglomerado de pequefios pueblos unidos
por rutas comerciales. Largas caravanas de vehiculos guiados por an-
droides viejos y destartalados, por lo general residuos de la guerra per-
tenecientes a los grandes sefiores del Termontcleo, se desplazan con
mercancias de toda clase entre los asentamientos humanos. Ellos son el
corazdn de la economia.
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Los carruajes silban por sus chimeneas y no se detienen a hacer no-
che. Sus engranajes y cacharros resuenan incansablemente bajo las es-
trellas. A veces, los piratas que merodean los caminos asaltan las forma-
ciones, defendidas a fuerza de espadas y fusiles por los droids, y aunque
algunos hombres y mujeres caen en la batalla, otros se apoderan de ob-
jetos de valor y alimentos que luego comercian en el mercado negro.

Los grandes poblados son Buen Ayre, en el este, y Emithiopea al sur.

La aventura comienza en el mercado de pulgas de Ciudad Diesel. Los
jugadores son amigos -o algo asi- que, hartos de vivir muertos de ham-
bre, deciden lanzarse a la busqueda de riqueza
y aventura. ;Y de todas las aventuras, la
mayor es la leyenda del nido del dra-
gén! La misteriosa estructura que
yace en el corazdn del Valle del Oeste,
atravesando un camino abando-
nado y peligroso. Cuentan los vie-
jos y charlatanes que el nido del
dragén contiene riquezas y pode-
res mas alla de toda descripcién.

Los aventureros vienen del ca-
sino, donde consiguieron ganar un
botin muy interesante y, decididos
a forjarse un futuro mejor, se
aprontan a comprar equipo de su-
pervivencia antes de emprender
el viaje.

A partir de aqui,
el GM toma la palabra.
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