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INICIACION AL S.0.P.P.S. (SISTE-
MA ORGANIZADO PARA PARTI-
DAS SENCILLAS)

Por Radegundo de Maguncia
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;Cudntos Misters en potencia no se han
visto con coraje suficiente para afrontar los
complicadosajustesde Advanced Dungeons
& Dragons, las tablas comparativasde Para-
noia o la simultaneidad de acciones en los
rounds de combate de Judge Dredd?

Como lo que se trata es de potenciar el rol
en todas sus formas no dudo en proponer el
§.0.P.P.S. para acceder ripidamente y sin
complicaciones a cualquier juego de rol, sea
cualseaelnimerodejugadoresynivel desus
personajes.

Enprimerlugar, deberemosproveernosde
una pantalla-parapeto lo més grande posible.
Es importante que el aspecto exterior sea im-
ponente con abundantes ilustraciones a ser
posible en color. En la parte interior de la
pantalla no es necesario que haya nada escri-
to o dibujado.

Naturalmente, la pantalla originaldeljuego
elegido puede servir pero no es en absoluto
necesaria ya que la funcion de este elemento
vitaldel $.0.P.P.S. es ocultar los manejos del
Master.

Estos manejos consisten fundamentalmen-
te en dos maniobras:

a) Sonido continuode dadosy exclamaciones
de jHum! y jAja!
b) Garrapateodenotas(se recomienda acom-
pafiarlas de pausas y grufiidos de profunda
concentracion).

Manejando estos ingredientes con soltura
cualquier Mister puede conducir el juego
con un minimo de sentido comiin. Llegado
un combate o0 una situacion que requeriria
multiples tiradas de dados, ajustes, consultas
vy probablemente largas discusiones, el
Mister s6lo ha de arrebatar los dados al

jugadorconlafraseritualde “yatiroyoporti”

yunavezocultotrassu parapeto, procederal
sistema mencionado para anunciar tras un
tiempo prudencial lo que le de lareal gana.

Naturalmente, elmanejode los personajes
no jugadores atin es mis sencillo, ya que se
puede decidirde antemano loque vaa suce-
derperonoporellosedescuidardelagitarlos
dados y proferir los grufiidos, hums y ajds ya
citados.

De esta manera y gracias al S.0.P.P.S.
todo el mundo puede hacer de Mister en
cualquier momento. Se incrementa el nime-
ro de jugadores (ya que sabemos que va
ligado al nimero de Misters disponibles) y
aparece una amplia gama de juegos que
antes no era posible experimentar.

Serecomiendaespecialmente paralautili-
zacion del 8.0.P.P.S. elescoger precisamen-
te algn grupo de jugadores que no conozca
enabsolutoeljuegoen cuestion para facilitar
los trapicheos y el arrebatamiento de atribu-
ciones y dados. Asi, un grupo de jugadores
normalmente especializados en Star Wars

pocotendrinque objetaraunMésterde Sha-
dowrun o Teenage Mutant Ninja Turtles
que esté empleando adecuadamente el

sistema S.O.P.P.S.

De tanto en tanto el Mister deberd aban-
donarsu parapeto paraconsultarlashojasde
los personajes. Esta esunamaniobra psicol6-
gica que le da verismo a cualquier juegoy
ademis pone nerviososalos jugadores. Hay
el peligro de que algin avispado aproveche
para echarun vistazo tras el panel y vea que
no hay nada escrito excepto rayotes y simu-
lacion de nimeros. Quizis no haya nidados
(jAlgunos Misters realmente fandticos del
S.0.P.P.S. utilizan huesos de albaricoque y
cubilete!). Para casos de emergencia como
éste hay que sacar ripidamente un fajo de
papelesdelbolsilloybramar: “jLotengotodo
aqui, tipo listo!”, Eljugador fisgon, avergon-
zado, no repetird la maniobra, sobre todo
porque el Master dard cuenta de su persona-
je en los 3 minutos siguientes. Un par de so-
nidosde dados, unhumyunaja, ungarrapa-
teo en un papel, dos pausas, otro aja y adids
personaje. Son las ventajas de este sistema.

Fueracomplejos puesyjAdelante! Cientos
dejuegosaguardanenlosestantesy milesde
jugadores esperan 4vidos vuestras partidas.
Si queréis empollar las reglas, fantastico, y si
no, recordad que conun poco de morroyel
$.0.P.P.S. no hay partida que decaiga.




