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Este manual de rol es un producto no oficial.
Su distribucién y descarga deben ser gratuitas.

El disefio e ideacién del sistema de juego y la maquetacién del manual han
sido hechas por mi, Ivéan Yedra.

Las imdgenes han sido tomadas de todo internet. Si ves aqui una imagen tuya
y quieres que se retire, contacta conmigo via email o Twitter.

Para la creacién de este sistema han sido utilizadas las siguientes paginas web:
© Wikidex https:/ /www.wikidex.net/wiki/WikiDex
© Pokémon Showdown  htips://pokemonshowdown.com/
© The World of Pokémon  htips://www.theworldofpokemon.com/

Mi agradecimiento personal a todas ellas, a sus creadores y a la comunidad que
las ha impulsado. Han sido del todo necesarias para llevar a cabo este proyecto.

Como todo sistema de rol, se encontrardn algunos fallos de equilibrio segin se vaya ju-
gando. Si has jugado con este sistema y has encontrado errores o elementos que pudieran
mejorarse, contacta conmigo y cuéntame.

Email: ivan-yedra.design@gmail.com
Twitter:  @yedra_ivan
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iBienvenido! Antes que nada, te adelantaré de
qué va este pequefio manual, y asi podrés deci-
dir si te merece la pena quedarte a leer el resto.

Esto es un manual de rol ambientado en el mundo
Pokémon. En él se intentan condensar los datos
reales de los Pokémon, sus stats, habilidades y
mecdnicas de los videojuegos en un sistema que
admita la mayor libertad creativa y coherencia
posibles, dando lugar a una ambientacién mu-
cho més realista donde los combates no son una
secuencia de turnos con acciones estipuladas.

Aqui los entrenadores pueden tomar partido en
cada suceso, los ataques pueden interpretarse de
diversas formas. El limite estd en la imaginacién
del director y de los jugadores.

A lo largo de todo el manual, me referiré en bas-
tantes ocasiones al director de juego. Este manual
estd muy orientado a la direccién de las partidas
de rol.

Este manual se divide en dos partes principales:

Contexto, ambientacién y direccién del rol
Sistema de juego

Quiero remarcar que para la creacién del sis-
tema se han utilizado datos de los juegos de
Pokémon, por lo que, muchas mecanicas van a
depender de los datos y estadisticas reales de
cada Pokémon. Por ejemplo; para averiguar el
dafio causado por un Pokémon se utilizard la fér-
mula real de los juegos. jPero no te asustes! Se
explicard con detalle qué herramientas te hardn
falta para llevar bien las cuentas sin que necesites
un doctorado.

Si vas a utilizar el sistema de batalla que se pro-
pone en este manual, vas a necesitar un orde-
nador con conexién a internet durante la parti-
da. Es lo més recomendable y cémodo, aunque
puedes usar un mévil también. Te adelanto que
dichas herramientas serén principalmente las
wikis y enciclopedias de Pokémon que nombraré
mds adelante, y Pokémon Showdown y su calcu-
ladora. (Quizds te venga bien ademds tener un
nivel bésico de inglés, o un traductor a mano)

SI NO TIENES DISPONIBLE ESTAS HERRAMIENTAS, NO
PODRAS UTILIZAR EL SISTEMA DE COMBATE.

(Ver Introduccién al Sistema - Pdg. 15)




¢Sabes de Yokemen?
2y de rel?

No es que tengas que ser un experto, pero ya
que vas a dirigir una partida de rol de Pokémon,
ite conviene saber un poco acerca del mundillo!

En pos de hacer un manual sencillo y répido, no
se ha entrado en detalles roleros de conocimiento
comdn. Si es tu primera partida dirigiendo, qui-
z4s te convendria revisar algin otro manual que
explicara cémo dirigir, cémo va eso de los dados
y todo el rollo. Vamos a dar por hecho que ya
controlas més o menos de este tema.

Tedo ¢s una sugerencid

Casi no hace falta remarcar, que como en todos
los manuales y sistemas de rol, 16, como director
de juego, puedes cambiar a tu gusto las reglas
que prefieras con el fin de adaptar el juego al
gusto de la mesa. Nada de lo que hay aqui es
determinante. jJuega como quieras!

Coherencia relerd

Parece una tonteria, pero es importante tener la
visién de este rol bien diferenciada de los video-
juegos de Pokémon. Hay que dejar a un lado el
mundo cuadriculado bidimensional con batallas
por turnos y acciones limitadas. En un contexto
de rol, hemos de imaginar un mundo vivo, tridi-
mensional, con ecosistemas por explorar y perso-
najes que conocer. Los encuentros con Pokémon
deben ser emocionantes, Gnicos, bien prepara-
dos por el director, y no una molestia ni una ruti-
na como ocurre en los juegos. Los personajes que
conozcamos tendrén personalidad y reacciones
en lugar de un texto predefinido.

iY no olvidemos la importancia de la interpreta-
cién desde vuestro personaje! Como entrenado-
res Pokémon y humanos que son, los jugadores
tendrén su propia personalidad y objetivos, sus
lazos familiares, preferencias, habilidades y mie-
dos. En este manual no tratamos ese tema, pero
conviene que el director de juego gestione bien
ese dmbito durante las partidas.

Los Pokémon también pueden tener cierta per-
sonalidad. Es decisién del director y de los ju-
gadores darle més o menos importancia a ese
aspecto, segin cémo quieran ambientar el juego.

Coherencia Yokemen

De igual modo que hemos definido el mundo
Pokémon como un mundo vivo y tridimensional,
hay cosas de los videojuegos, (puede que incluso
del manga o del anime) que no tienen demasiado
sentido. Todos conocemos el clésico ejemplo del
Scyther que no puede usar vuelo mientras que el
jugador utiliza un simple Spearow como montura
voladora para llegar a otra ciudad. Como direc-
tor de juego, debes anteponer el sentido comin a
lo que ocurre en la franquicia original.

No hay nada de malo en dejar que un jugador
monte a su Charizard para volar a la préxima
ciudad aunque no sepa vuelo, o en que trans-
forme a su Ditto en una llave para abrir una ce-
rradura, ini tampoco hay nada que les impida
golpear a otro Pokémon con sus propios pufios!

ijPero ni se te ocurra dejar a tus jugado-
res volar sobre un pequefio spearow!!

EL USO DE LA LOGICA Y DEL SENTIDO COMUN
ES LA MAYOR Y MAS IMPORTANTE RESPONSABI-
LIDAD DEL DIRECTOR DE JUEGO.

No hay nada peor que un director que te impida
realizar una accién que es evidentemente reali-

zable, sélo porque es algo que no ocurre en los
juegos, o porque sencillamente no quiere.



Cambios importantes

Algunas cosas del mundo Pokémon han sido al-
teradas para encontrar una mayor coherencia en
el conjunto. Veamos algunos ejemplos:

Los Pokémon debilitados pueden ser captu-
rados. En caso de fallar la captura, el Pokémon
recuperard la consciencia (con 1 PS) y atacard o
infentard huir.

Los objetos grandes de tu mochila son guar-
dados en unas capsulas especiales que reducen
su tamaiio y que estén especificamente disefia-
das para dicho objeto, impidiendo que se reutili-
cen en otras cosas.

La frecuencia de aparicién de los Pokémon
es menor que en los juegos. En ofro caso, den-
tro de un universo rolero, se considerarian una
plaga.

Puedes montar cualquier Pokémon cuyo ta-
mafiio y fuerza lo permitan. Se incluyen volado-
res y acudticos, a pesar de no saber los movi-
mientos Vuelo o Surf. Esto se aplica al resto de
MT/MO. Kabutops, por ejemplo, podra cortar
érboles con sus guadafias aunque no conozca el
movimiento Corte.

El director de juego, y a propuesta de los jugado-
res, pueden cambiar cualquier aspecto que pue-
da comprometer la coherencia de la partida y de
la ambientacién.

Definicienes de la Yokedex

Siempre que se pueda y tenga sentido, es diver-
tido atender a las definiciones de la Pokédex,
haciendo el rol mucho més vivo y pudiendo inte-
ractuar con cosas que nunca han sido importan-
tes en los juegos. Sin embargo, el director debe

controlar ese aspecto. Algunos Pokémon tienen
definiciones exageradas en la Pokédex, y es na-
tural que la mesa no esté cémoda con ellas.

Un tema que nunca ha quedado del todo claro.
Los Pokémon son animales y se comen entre ellos,
pero quizds no querdis tener esto tan presente en
vuestra partida.

Lo mas facil es que todo el mundo se alimente
de bayas y de algunos productos Pokémon como
la leche de los Miltank. Ademés es posible obviar
el hecho de que ciertos Pokémon son depredado-
res, ya que fodos pueden alimentarse de bayas
igualmente. Durante la partida conviene rolear
que los entrenadores dedican cierto tiempo a co-
mer y a descansar, y también los Pokémon.

En el contrato social de una partida de rol, tanto
el director como los jugadores deben tener claro
a qué partida quieren jugar. El universo Poké-
mon el ambiente suele ser amigable, y no suele
tratar temas fuertes o duros. De la misma for-
ma, humanos y Pokémon no suelen morir ni ser
victimas de sufrimientos o forturas (ja no ser que
haydis decidido jugar una partida con esa temd-
tical). Decidid y dejad claro desde el principio
esto, o puede dar lugar a una rotura de la diver-
sién general.

Tampoco es divertido si los jugadores se sien-
ten inmortales y consiguen todo lo que quieren.
Como director, tienes que encontrar el equilibrio
entre el peligro y la satisfaccién del jugador. Y
si, puede que alguno acabe muriendo si la lia
mucho, jmala suerte!




La moneda del mundo Pokémon sigue siendo el
Pokecuarto (P). Habrdn ciertas variaciones en los
precios atendiendo a los cambios que se verdn
en los objetos, su frecuencia y sus nuevas parti-
cularidades.

:Cémo ganarlo?
Hasta ahora, en los juegos se gana dinero com-
batiendo. Eso se mantiene, jpero no al pierdas!

Es costumbre entre los entrenadores dar una
propina al ganador del encuentro. La cuantia
depende del dinero que tenga el perdedor. Nor-
malmente se entregard entre un 2% y un 6% del
dinero que lleve el entrenador encima.

Ojo, aunque se trate de una propina volunta-
ria, estd muy mal visto no entregarla. jEs casi
tan grave como insultar a alguien por la calle o
negarse a acariciar un gatito que se acerca a fi!

¢Hay otra forma de ganar dinero?
Si. Trabajando.

Existen tantos trabajos como puedas imaginar.
Aqui voy a listar algunos ejemplos, pero los ju-
gadores son libres de ser creativos con el suyo.

- Vendedor de Pokémon
- Criador Pokémon

- Ranger o policia

- Recolector de bayas

- Agricultor de bayas

- Alquiler de monturas

- Arfesano de bonguris

- Artesano de ceniza

- Médico o enfermero

- Comerciante

- Tendero

- Médium

- Tutor de movimientos

- Maestro de escuela

- Pescador

- Herborista

- Cocinero

- Ingeniero/Inventor

- Cientifico/Investigador
El director de juego debe gestionar 4
las acciones y ganancias necesarias para llevar
a cabo el trabajo. Es importante que no interfiera
con la aventura o viaje que vayan a realizar los
jugadores, sobre todo si se trata de un trabajo
estdtico.

Ganancias aproximadas

Tras un combate, tras vender algo, o tras haber
empleado algunas horas en un trabajo, tus juga-
dores querrén saber cudnto han ganado.

Las siguientes cantidades han sido estimadas en
funcién de los precios de los objetos que mds
adelante se listardn y de cémo de importantes
pueden llegar a ser.

@© Por ganar un combate:
- 300/500/800/1000/1500/2000 P.

(Dependiendo de la riqueza del rival)
© Por emplear horas en un trabajo:

- 300/500/800 por hora de trabajo
(Dependiendo del trabajo)

@ Por la venta de un Pokémon:
- 800/1100/1500/2000/3000/5000 P.

(Dependiendo del Pokémon vendido. Puede aumentar més
dependiendo de su rareza o de otros factores)

© Por cumplir una misién:
- 1000/2000/3000/4000 P.

(Dependiendo de la dificultad de la misién y de su recom-
pensa previamente estipulada)

Los precios en las ventas son una aproximacién
del valor de mercado. Los jugadores vendedores
pondrén el precio que consideren oportuno, y se-
gun éste, serdn capaces de vender o no.

El director de juego debe estimar qué ganan-
cias obtendrén los jugadores. Es conveniente
que al principio ganen menos que al findl,
escalando correctamente desde las fases
tempranas de las partidas, en las que una
sola Pokéball es valiosa, hasta las
fases finales, donde se necesitan
muchos recursos para hacer
frente a los mayores retos. Por
supuesto, esos precios son una
sugerencia que el director del
juego deberd valorar y decidir si
cambiarlos por otros mds acer-
tados.

Nota: El dinero que puedes
ganar al vender algo en las
tiendas es generalmente la mi-
tad de su precio original.

Los bancos

En muchas ciudades hay bancos don-
de puedes guardar el dinero y no perderlo. Es un
servicio piblico que no cobra intereses, aunque
tampoco vas a ganarlos.



© Precios de objetos en las tiendas: iPor qué los precios son diferentes?

- Pokéball 500 P En los juegos, tanto las ganancias como el nime-
. Soperball 1000 P ro de encuentros con Pokémon salvajes y entre-
. Ultraball 2000 P nadores son muy diferentes. Se han redisefiado

los precios para otorgar més valor a dichos en-

+ Slperpocién 500P cuentros y evitar abusos del sistema en los com-
- Hiperpocion 800 P pases iniciales de la partida.
- Revivir 1000 P . . .
- Max revivir 2500 P Cambios en las pociones y curaciones
. Antidoto 200 P Se ha limitado su uso a dos veces al dia como
, ) maximo. Si un Pokémon los consume una tercera
- Antiparaliz 200P vez serd debilitado. Esta medida se ha tomado
+ Antiquemar 200 P para evitar el abuso de las pociones y de otros
- Antiderretir 200 P objetos curativos durante las fases avanzadas de
. Cura total 1000 P la partida, donde se consigue més cantidad de
. Ataque X [y similares) 300 P dinero y es fécil comprar-muchas. Si todos !os en-
trenadores usaran curaciones casi sin limite, los
© Precios de bqus; combates se volverian eternos y aburridos.
. Baya arania 50 P Sin embargo, las bayas no tienen limite y podrén
. Baya Zidra 400 P ser consu-m'idas siempre que el Pokémon tenga
. Bayas que curan estados 200 P hueco suficiente en su estémago.
- Bayas que debilitan ataques 500 P Precios cambiantes
muy efectivos Los precios de las tiendas pueden variar en has-
- Bayas de amistad 400 P ta un 20% segin en qué lugar los compres.
- Bayas para comer (1 racién) 40 P Las ciudades més transitadas suelen tener pre-
. Bayas con efectos especiales 700 P cios mds caros, aunque también tienen mayor
variedad de productos, mientras que en los pue-
Precios de objetos de batalla: blos pequefios los precios son mas bajos, pero
. Band e 600 P serd dificil encontrar un objeto determinado. Por
. Objefos elegidos 10.000 P ejemplo, una Pokéball podria costar 400 P en
Restos 12.000 P una aldea, mientras que en una metrépoli valdra
' unos 600 P.
- Vidasfera 9.000 P C di
omo director, de nuevo remarco, puedes alterar
+ Chaleco de asalto 10.000 P los precios. Estan pensados para no romper el
- Mineral evolutivo 4.000 P juego a niveles tempranos y tener objetivos de

compra a largo plazo. Por supuesto, no todas las

© Valor aproximado de ofros objetos: tiendas van a tener todos los objetos, pues algu-

- Bicicleta 800 P nos lugares se especializan en un tipo de comer-
- Caramelo raro 5.000 P cio concreto. jHaz viajar a tus jugadores para
. Pokédex 10.000 P encontrar lo que buscan!

. Megapu|sera 20.000 P Nota: Igual te has fijado en que no hay repelentes. Dado

que el rol estd pensado para encuentros de Pokémon me-

(Inc|uye ranuras para poner
nos frecuentes, no deberian hacer falta.

megapiedras y cristales Z)

- Megapiedra 50.000 P &Y el resto de objetos?

- Cristal Z 30.000 P Esta lista solo resume los més importantes. Pue-
- Cafia: 800/2000/4000 (segin calidad) des afiadir los que veas convenientes a un precio

- MT/MO: 1500//2500/4000... (segin utilidad) apropiado.



Les Centres Yokemen

Més alla de ser un lugar para curar a tus Poké-
mon, es un servicio publico de hospedaje y res-
tauracién. Son conocidos por ser gratuitos, aun-
que como director, si quieres que tus jugadores
gasten algunos P extras y motivarlos a conseguir
més dinero, puedes poner un médico precio a su
estancia y al alimento que consumirdn.

¢Curacién rdpida o descanso y reposo?

Merece la pena pensar un momento sobre esto.
sPreferis afiadir la maquina mdégica de curar a
tus Pokémon al instante, o disfrutdis mds de la in-
terpretacién y sensacién de descanso mds tipica
de otros roles de fantasia? La mesa y su director
pueden decidirse por una modalidad y mante-
nerla toda la partida. O bien, puede que no to-
dos los centros Pokémon tengan dicha maquina.
O quizds, que no haya un centro Pokémon en
cada ciudad o pueblo como suele ser la norma.
Todo estd en vuestra mano.

Tablén de misiones

Por supuesto, en un mundo rolero, los jugadores
no seréis los Unicos entrenadores Pokémon que
viajen por el mundo, ni tampoco lo mas fuertes.
En un mundo como éste, no seria raro que existie-
ran aventureros dispuestos a aceptar misiones a
cambio de cierta cantidad de dinero. Los centros
Pokémon son el lugar ideal para estos tablones.

Usa esta herramienta si quieres otorgar mayor
libertad de elecciones a tus jugadores.

-

Les Gimnasies Yokemon

Los lideres de gimnasio son buenos estimando la
fuerza de sus oponentes, y son capaces de pro-
poner un reto apropiado para el nivel del aspi-
rante. El director de juego debe plantear un reto
superable y desafiante, evitando que resulte en
un duelo demasiado fécil o en uno imposible.

Como costumbre, tras superarlo, el lider del gim-
nasio otorga al aspirante una medalla, una MT,
y una cuantia econémica algo més generosa de
lo habitual.

Las medallas aumentan en uno el nivel del en-
trenador (Ver Nivel y experiencia - Pdg. 17)y otorgan
+1 a CAR (Carisma). Suponen un aumento del
prestigio y fama del entrenador, cuya fuerza
serd reconocida por los demas.

A diferencia de los juegos, aqui no necesitas las
medallas para acceder a nuevas zonas, pero si
para hacer frente a la liga Pokémon.

La Liga Yokemen

Director de juego, aqui tienes que poner las cosas
realmente dificiles. El alto mando lo forman basi-
camente una seleccién de los mejores entrenado-
res del mundo, y éstos no se andan con chiquitas
ni reducen su nivel para dar paso a los nuevos
entrenadores Pokémon como hacen los lideres de
gimnasio. Elige tG mismo a los personajes que lo
formarén y dales un equipo bien fuerte de Poké-
mon. El resto de normas de combate también es-
tan a tu libre eleccién.



Combates con entrenaderes

Los jugadores encontrardn entrenadores Poké-
mon por fodo el mundo. Muchos estardn dispues-
tos a retarlos, y otros serdn retados por ellos.

En pos de un rol fluido, los combates seran ha-
bitualmente de tres Pokémon como mucho (mo-
dalidad individual) en lugar de usar a los seis.

Esto conlleva varias ventajas; el rol ser&4 mds ra-
pido, el director puede permitirse hacer comba-
tes més dificiles, los jugadores seguirdn teniendo
Pokémon sanos para futuros combates aunque
pierdan, e incluso las ganancias de dinero serén
més inmediatas.

El nivel del entrenador

Todos los entrenadores poseen una licencia que
registra su nivel de entrenador. Todos los entrena-
dores pueden saber el nivel de los entrenadores
que encuentran, de esa forma pueden medir su
fuerza aproximada antes de decidir retarlos o no.

Negarse a combatir

Da muy buena impresién aceptar los retos, y més
adn ganarlos, pero nada te impide rechazarlo y
seguir tu camino. También puedes darle tu nime-
ro de contacto al entrenador y posponer el reto.

-

Rendirse

De nuevo, algo de sentido comdn. Un entrenador
que se precie, si ve que el combate no puede su-
perarse, le ahorrard el sufrimiento a sus Pokémon
y se rendird. No estd mal visto, aunque si que lo
estd huir de un combate sin haberse rendido.

La paciencia de tus Pokémon

Aunque tienen mucha, puede agotarse si los tra-
tas mal. Tus Pokémon apreciardn ser valorados y
que les ahorres sufrimiento, como en el ejemplo
anterior. Si un Pokémon es derrotado muchas ve-
ces o es maltratado comenzaré a rebelarse y a
desobedecer. Hasta puede que intente escaparse.

Dentre dc la Yokebdill

Los Pokémon capturados pasan mucho tiempo
dentro de la Pokéball, donde son semiconscientes
de todo lo que ocurre a su alrededor.

Las Pokéball, ademds, estén disefiadas solamen-
te para almacenar un Pokémon a la vez, y no
varios. Tampoco admiten criaturas u objetos dife-
renfes que no sean Pokémon. La Unica excepcién
es que sirven para guardar objetos pequefios que
quepan dentro de ella de manera natural, como
una bola de arroz o un anillo, pero no seré més
que un recipiente normal. También admite un ob-
jeto si estd equipado al Pokémon que almacena.

El gobierne dz la region

Un tema jamés tocado en el mundo Pokémon. No
habria por qué pensar sobre ello, salvo en algu-
nos casos. 3Qué ocurriria si un jugador quisiera
dominar el mundo una vez haya conseguido su-
ficiente poder? sQuién pararia sus pies? 3Existe
un gobierno con un ejército que proteja su tierra?
3Estd formado por Pokémon? 3Son los miembros
del alto mando los soberanos de la regién?

Estas cuestiones dependerdn del tono y ambien-
tacién de tu partida. No hay por qué tocar temas
politicos, pero plantéatelo si te ves en la necesi-

dad de hacerlo.
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Ambiecntacion y contexte

Si estds aqui seguramente conozcas bien el
mundo Pokémon. Se trata de un mundo donde
predominan los entornos naturales. Los pueblos
y ciudades quedan salpicados en un mapa no
demasiado grande, donde como mucho quedan
algunos caminos o rutas naturales no demasiado
alteradas para que pasen las personas. Todo ello
no ha sido impedimento para el desarrollo tecno-
l6gico, el cual es bastante avanzado consideran-
do la poca terraformacién del mundo.

Caminante no hay camino

En los juegos, las rutas estan predefinidas, pero
esto es un rol. Si que es normal que algunas ciu-
dades estén conectadas por rutas o caminos cé-
modos, pero ahora no tenemos la limitacién de ir
por ellas. jEl mundo es mucho mas grande e inte-
resante cuando puedes viajar por cualquier sitio!

Crea una regién (;Sandbox?)

Un rol de Pokémon es mds que compatible con
una campaiia sandbox. Los jugadores tendrian
acceso a todo el mapa y libertad completa. Si te
decides por eso, procura tener en cuenta algunos
consejos:

© Crea el mapa de una regién

Lo principal y necesario. Quizds puedas usar al-
guna herramienta online para crearlo, o sencilla-
mente utiliza el que ha sido disefiado para este
manual. (Ver El mapa de la regién - Pég. 35)

Luego es importante que rellenes el mapa con
sitios interesantes y pienses en algunas subtra-
mas en las que puedan infervenir los jugadores,
y si pueden ser acordes o afines a sus objetivos o
trasfondo, pues mejor.

@ Elige el lugar de inicio
Lo mejor es que el lugar de inicio no sea dema-

siado ideal, o puede que tus jugadores prefieran
quedarse alli antes que emprender el vigje.

© Crea la necesidad de viajar

Haz que tus jugadores se muevan motivandolos
con promesas de nuevas aventuras, diferentes
Pokémon, encuentros, retos, misiones, etc. Como
idea, puede que cerca del lugar inicial haya una
ciudad céntrica con bastantes objetos a la venta,
entrenadores, e incluso un gimnasio. Tus jugado-
res querrdn ir alli y t0 puedes ir afiadiendo retos
y encuentros por el camino.

© “Desbloquea” zonas nuevas

Puede que algunas zonas no sea especialmen-
te accesibles al principio. Por ejemplo, una isla
lejana a la que sélo se puede acceder pagando
un costoso viaje en barco, o una zona submari-
na para la que necesitas un Pokémon acuético
y un equipo de buceo. Utiliza esos sitios para
introducir eventos y recompensas mejores, y asi
tus jugadores se verdn motivados a prepararse
para explorar esos sitios. Si un jugador tiene una
buena idea para alcanzar el lugar sin pasar por
la condicién, no lo penalices y permitele conse-
guirlo; la sensacién de satisfaccién que tendré
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serd estupenda y seguird motivado para explorar
otros lugares diferentes.

@© Procura que los jugadores vayan en grupo

Normalmente es mejor centralizar la trama en
el grupo. Si cada uno va por su lado, acabarés
dirigiendo una partida diferente para cada juga-
dor. No por ello debes impedir a toda costa que
se separen, pero procura que sea en circunstan-
cias concretas y sobre todo, que vuelvan a estar
en grupo en un futuro cercano. Esta es una de
esas cosas que hay que hablar antes de empe-
zar la partida y ver si todos estan de acuerdo.
Ayuda mucho que los personaijes creados por los
jugadores tengan objetivos comunes o vinculos
afectivos, motivandolos a ir en grupo.

© Haz que el mundo esté vivo

Esto es bastante opcional, pero tiene gracia
cuando las tramas avanzan y evolucionan de
forma diferente dependiendo de si los jugado-
res han intervenido o no, y de qué forma. Por
ejemplo, quizés el equipo malvado de turno se
haya hecho con algin poderoso objeto mientras
los jugadores no han parado sus planes.

Yrogresion de la partida

3Te suenan aquello de Early, Mid y Late game? En
las partidas de rol también existe.

@ Fase inicial o Early-game:

En esta fase, los jugadores comienzan a jugary a
explorar las mecdnicas bdsicas del juego. Conse-
guirdn sus primeros Pokémon y los irén subiendo
de nivel. Conocerdn a ciertos personajes y crea-
rén lazos con ellos y entre los propios jugadores.

Puede que alguno ain no haya encontrado su
objetivo més allé de explorar. Los primeros en-
cuentros hardn que ese personaje halle nuevos
objetivos a corto o largo plazo.

Esta fase conviene que transcurra en lugares cer-
canos a la zona inicial y a las cercanas. Dispén
cierta variedad de lugares y algunas facilidades
para que empiecen, pero no te excedas o no se
verdn motivados a viajar.

Las fases iniciales pueden caracterizarse por te-
ner viajes mds lentos ya que van a pie y los ju-
gadores querrdn centrarse en capturar algunos
Pokémon antes de avanzar.

© Fase media o Mid-game:

La fase media del juego puede ser la més larga,
y quizds la mds disfrutable. Durante esta fase se

irdn descubriendo subtramas del mundo y per-
sonajes importantes. Los jugadores tendrdn ya
algunos Pokémon relativamente fuertes con los
que luchar y ayudarse para avanzar. Los viajes
empiezan a ser mds répidos si deciden usar al-
gun Pokémon como montura, o bien si utilizan un
medio de transporte de alquiler.

Por lo general tendrdn més dinero, lo que dard
pie a acceder a mds recursos y poder avanzar
por peligros mayores.

En esta fase habrdn conflictos mds serios y los
jugadores tendrdn que tomar decisiones que re-
percutirdn directamente en la partida.

© Fase avanzada o Late-game:

Ahora es cuando los jugadores alcanzan el cul-
men. A estas alturas tendrén Pokémon fuertes,
dinero y objetos poderosos. Tendrdn recursos de
sobra para viajar y moverse por el mapa fécil-
mente, accediendo a los lugares que necesitan.
Sus objetivos ahora son de importancia global
y sus acciones resolverdn las tramas en las que
estén implicados. Con ello, en poco tiempo se de-
cidiré el final del juego.

Nota: Hay que dar importancia a revisitar zonas
anteriores una vez se consiguen nuevas capaci-
dades, sobre todo durante el Mid y el Late game.

12



YOkémon sa‘v qus Habitats

Puede que tengas problemas al intentar imagi-
nar un encuentro creativo e interesante con un
Pokémon salvaje ya que estamos acostumbrados
a que los Pokémon aparezcan y ataquen sin mds.

Curiosamente no todos los Pokémon son pro-
pensos a atacar nada mds entras en su territo-
rio. Resulta que existen Pokémon miedosos que
se ocultarén y escaparén ante el peligro, ofros
sencillamente no se molestan en prestar atencién
a los humanos y siguen a su ritmo.

sEntonces cémo puedes saber qué clase de Poké-
mon reacciona de cada forma?

He aqui una de las mejores herramientas posi-
bles para un rol de Pokémon.

‘Woodlands

The World of PokRémon

Woodlands are a bit less dense than forests, allowing them to support more shrubs and bushes. They often form in
areas where a few trees have fallen, allowing flowers and tall grasses to take advantage of open sunlight Damp,

rotting logs and plentiful shade from trees make woodlands ideal for Bug-types: when night falls, Dark-
types. Ghost-types, and Fairy-types may also appear in these whimsical habitats

HABITATS

- The World of Pokémon -

https:/ /www.theworldofpokemon.com/ i
)/

Se trata de la enciclopedia Pokémon mds com-
pleta que se puede encontrar, enfocada desde el
punto de vista cientifico de los Pokémon. Ten en
cuenta que aqui no hay estadisticas ni datos re-
lativos a los juegos, pero si jugosa informacién.

En esta web existen tres secciones especialmente
otiles para disefiar encuentros con Pokémon.

© Hasitats
., 3 , . . Zorua
En esta seccién encontrards a los Pokémon divi- R —
didos por su hdbitat natural (campo, bosque, ciu- o
dad...), con descripciones y detalles acerca del Dpeouk
Pokémon y su forma de vida. s R v

Egg Group(s): Field
© ResearcH Nores / DiFricuLry

Aqui hay datos adicionales muy ttiles acerca del
comportamiento de cada Pokémon, cémo actia
ante el peligro, e incluso de qué se alimenta.

Habitat Forests. woodlands, urban outskirts

Overvig

Esta seccién también contiene datos dtiles acerca
de la crianza de los Pokémon, a su dificultad y a
las necesidades de cada Pokémon. Siéntete libre
de recurrir a ellas si quieres darle a la partida un Eohes a2t 20

vvvvvvvv

enfoque que se centre mds en la crianza.
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@ LOCATION GENERATOR Buscando un Pokémon en concreto
Aqui estd la mejor herramienta para generar en-  Si a uno de tus jugadores le gusta un Pokémon
cuentros con Pokémon salvajes que existe. en concreto y lo estd buscando, podrias hacerlo

aparecer aunque no salga en la anterior herra-
mienta. Podria haber una misién relacionada con
ese Pokémon, o rumores de su presencia en al-
gin lugar. Usa los deseos de tus jugadores para
afiadir sucesos interesantes y disfrutables.

Esta aplicacién te permite elegir un hdbitat con-
crefo y generard aleatoriamente los Pokémon
que lo habitan, je incluso le otorgaré un nombre
propio al lugar! Piensa en cudnto trabajo puede
legar a ahorrarte una herramienta tan sencilla.

NOTES HABITATS TAXONDOMY DIFFICULTY ARTICLES LOCATION GEMERATOR

Location Generator

FOREST JUNGLE WOODLAND m GRASSLAND INDUSTRIAL VOLCANO
CAVE MOUNTAIN DESERT BADLAND m RIVER RIVERSIDE m

Crookbrook Forest

This forest is primarily inhabited by Poochyena and Hoppip. In addition, Pachirisu. Mankey. and Applin can be found here as well.
Occasionally. one may even run into a Munchlax! This forest is currently being terrorized by a hungry Morpeko who will not let
anything get in between it and its food.

HIDE USAGE GUIDE
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Intreduccion dl sistemda

Para crear este sistema se han seguido criterios
que buscan sobre todo simplicidad y coheren-
cia, en ese orden. Ademds, como se mencioné
al inicio del manual, utilizamos los datos reales
de los videojuegos de Pokémon, sus estadisticas,
ataques, habilidades, altura, peso, etc, y los vol-
camos en un sistema de reglas lo mds sencillo
posible dentro del sentido comin.

Entrenaderes Yokemen

Los jugadores serén entrenadores Pokémon, los
cuales tienen una ficha de personaie, la hoja de
papel que recogerd sus datos mds importantes.

Cada entrenador cuenta con unas estadisticas (o
Stats a partir de ahora) que definirdn sus fuerzas
y flaquezas. Se dividen en Stats fisicos y de com-
bate, y Stats secundarios.

@ Datos basicos

- Nombre, edad, trasfondo, etc.

- (Nv) Nivel del personaie.

- Capacidades y desventajas

@ Stats de fisicos y de combate

Stats fisicos:

- FUE (Fuerza) - dafiar, levantar peso

- CON (Constitucién) - cuerpo, resistir, vida
- AGI (Agi'idad) - correr, saltar, acrobacias

Stats de combate:

- ATK (Ataque) = FUE x2

- PV (Puntos de vida) = CON x 2
- VEL (Velocidad) =AGl x 4

- BLQ (Bloqueo) = CON/5
- ESQ (Esquiva) = AGI/5

Al crear un personaije, el jugador debe repartir
40 puntos entre los Stats fisicos

(En multiplos de 5, y poniendo al menos 10 puntos en cada
uno, y un mdximo de 20)

Los Stats de combate serén calculados a partir de
los Stats fisicos realizando la operacién.

@ Stats secundarios

- COM (Combate) - combatir, golpear

- DES (Destreza) - equilibrio, manejo, punteria

- PER (Percepcidn) - notar, buscar, explorar

- SIG (Sigilo) - ocultarse, moverse en sigilo

- INT (Inteligencia) - averiguar, saber, aprender
- CAR (Carisma) - voluntad, convencer, caer bien

Al crear un personaije, el jugador debe repartir
25 puntos entre los Stats secundarios
(3 puntos en cada uno como minimo, y 8 como mdximo)

Nota: Estos méximos son Unicamente durante la creacién
del personaje. Pueden ser sobrepasados mas adelante.

La personalidad y alineacién

En pos de hacer lo més sencillo posible el siste-
ma, es un tema que no tratamos con detalle en
este manual. El director de juego debe pedir a los
jugadores una descripcién detallada de sus per-
sonajes que incluya su personalidad entre otras
cosas, asi como sus capacidades y desventajas.
El criterio del director es determinante, pero es
responsabilidad de los jugadores interpretar fiel-
mente a los personajes que han creado.
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Para conocer los Stats de los Pokémon necesita-
mos cierta herramienta.

- Wikidex -

SMIKIDEH

h’r’rps://www.wikidex. net/wiki/WikiDex

(Enlace a la lista completa de Pokémon)

Son igualmente vélidas Bulbapedia y Serebii. A
menudo es més fécil buscar en Google el nombre
del Pokémon del que quieres saber datos y entrar
en uno de los primeros enlaces.

@ Datos basicos

. Mote o nombre del Pokémon
- (Nv) Nivel del Pokémon
- Otros datos; género, tipos, efc.

© Stats de combate
Stats de Wikidex:

- PS (Puntos de salud)

- ATK (Ataque)

- DEF (Defensa)

- AESP (Ataque especial)
- DESP (Defensa especial)
- VEL (Velocidad)

- Tamano

- Peso

Nosotros buscaremos y encontraremos concreta-
mente los Stats base del Pokémon. A partir de
ellos calcularemos estos Stats de combate.

Stats de combate:
- BLQ (Bloqueo)
- ESQ (Esquiva)

Cdlcule de esquiva y blequee

En este mundo rolero, los Pokémon no se quedan
quietos recibiendo los ataques, sino que puede
intentar evitarlos. Ya llegaremos a cémo se hace
eso (Ver Atacar - Pdg. 31), pero por ahora nos cen-
traremos en calcular estos Stats.

- La ESQ va a depender de la VEL.
- El BLQ va a depender de la DEF y DESP

- Y ademds ambos dependerdn del tamaiio y del
peso del Pokémon

© VEL (Velocidad)
0 - 40: +0 Esquiva

41 - 60: +1 Esquiva
61 - 90: +2 Esquiva
91+: +3 Esquiva

© DEF/DESP (Defensa/Defensa especial)

Se toma como referencio |G mayor de e||as

0 - 40: +0 Bloqueo
41 - 60: +1 Bloqueo
61 - 90: +2 Bloqueo
91+: +3 Bloqueo

© Tamaio

0.1 - 0.5 m: +3 Esquiva y -3 Bloqueo
0.6 - 1 m: +2 Esquiva y -2 Esquiva

1.1 - 3 m: +1 Esquiva y +1 Bloqueo
3.1 - 10m: +2 Bloqueo y -2 Esquiva
10.1 - 20+ m: +3 Bloqueo y -3 Esquiva

© Peso

0.1 - 10 kg: +3 Esquiva y -3 Bloqueo

10.1 - 50 kg: +2 Esquiva y -2 Bloqueo
50.1 - 100 kg: +1 Esquiva y +1 Bloqueo
100.1 - 200 kg: +2 Bloqueo y -2 Esquiva
200.1 - 400+ kg: +3 Bloqueo y - 3 Esquiva
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Nivel y experiencia

El progreso y la fuerza del Pokémon se mide con
su nivel. Y de la misma manera ocurre con los
entrenadores.

@ Nivel de los Pokémon

Un Pokémon subirda de nivel cuando acumule 6
puntos de experiencia (Px).

El Pokémon conseguird Px ganando a ofros
Pokémon en combates en los que participe acti-
vamente. También se ganan aunque el Pokémon
rival sea capturado, o incluso si huye, ya que lo
que cuenta es haber derrotado al Pokémon rival.

Si han participado dos o mds Pokémon, la ga-
nancia de Px se dividird entre ellos redondean-
do hacia arriba, y como minimo ganarén un Px
cada uno.

El director puede bonificar la ganancia de Px si
considera que el reto lo merece.

Ganancia de Px:

* Si el Pokémon se enfrenta a ofro al que supera
por 6 niveles o més: Gana 2 Px.

* Si el Pokémon se enfrenta a otro cuyo nivel se
diferencia en como mucho 5 niveles por encima
o por debajo: Gana 4 Px.

* Si el Pokémon se enfrenta a ofro que lo supera
por 6 niveles o mds: Gana 6 Px.

Modificadores:

* Si el nivel de tu Pokémon esté entre el 1y el 19,
ganard 1 Px adicional.

* Si el nivel de tu Pokémon estd entre el 50 y el
79, ganard 1 Px menos.

* Si el nivel de tu Pokémon estd entre el 80 y el
99, ganard 2 Px menos.

* Si tu nivel de entrenador estd entre el 50 y el
89, ganard 1 Px mds.

® Si tu nivel de entrenador estd entre el 90 y el
100, ganard 2 Px mds.

* Si tu nivel de entrenador es el doble que el de
dicho Pokémon, ganaré 1 Px més.

@ Nivel de los entrenadores

Todos los entrenadores comienzan al nivel 1. Su-
biran de nivel al obtener 6 px.

Los entrenadores ganan 1 Px tras ganar un com-
bate o capturar un nuevo Pokémon. No cuentan
combates faciles. Superar algunos retos o vivir
situaciones de riesgo puede aportar Px adicio-
nal. Por ejemplo, ganar una medalla de gimna-
sio hace subir un nivel completo al entrenador.

Al subir de nivel, el entrenador obtiene 1 Punto
de Stat. Los Puntos de Stat puede aumentar sus
Stats fisicos o sus Stats secundarios.

* Si gastas 2 Puntos de Stat puedes aumentar en
1 uno de tus Stats fisicos. Esto no repercutird en
tu ESQ o BLQ hasta que aumentes en 5 puntos tu
AGl o CON.

® Si gastas 2 Puntos de Stat puedes aumentar en
1 uno de tus Stats secundarios.
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Rabilidades dc les Yokzmen

Hay dos opciones viables para la mesa.

® 1. Los jugadores eligen la habilidad de sus
Pokémon al capturarlos.

® 2. Los Pokémon conservan todas sus habili-
dades a la vez.

Puede que no tenga demasiado sentido que un
Magnemite no tenga la habilidad iméan porque
ya posea la habilidad robustez, siendo un Poké-
mon formado por imanes. Lo que més sentido
tiene es mantener todas las habilidades a la vez,
pero quizés pueda crear cierto desequilibrio en
la partida. Ambas opciones estan bien, es cues-
tién de elegir la que se os haga mds cémoda.

En los juegos sélo pueden conocer cuatro a la

vez, pero aqui pueden tener todos los ataques

que hayan aprendido hasta su nivel actual. Es

éonveniente que los jugadores los tengan anota-
os.

Por comodidad, no se llevard la cuenta de los PP
gastados.

MT/MO

Estos movimientos almacenados en discos pue-
den usarse para que un Pokémon los aprenda.
Todos ellos son de un sélo uso. Asi evitamos su
traspaso gratuito entre entrenadores y le damos
el valor que se merecen.

Combates eternos

Cierfos movimientos curativos como
Recuperacién, Amortiguador, Deseo
y otros similares tendrén su uso limi-
tado a 3 veces por dia para evitar
asi combates demasiado largos.

Creatividad con los ataques

No cortes la libertad de los jugadores cuan-
do quieran redlizar ataques de diferentes for-
mas o combinando algunos siempre que tenga
cierto sentido.

Por ejemplo, un Greninja podria utilizar Hidro-
bomba desde su boca o desde sus manos. Tam-
poco habria problema alguno con utilizar el mo-
vimiento Lengiietazo para cazar a otro Pokémon
que intenta huir. Y qué tal si usa Ida y Vuelta para
regresar a un punto del terreno en lugar de a su

Pokéball. Estos ejemplos son formas creativas de
atacar que aportan mucho a la magia del rol.
Gracias a estas cosas nos salimos de la aburrida
secuencia de turnos en los que sélo hay que lan-
zar un dado y ya. Como director, permite a tus
jugadores hacer cosas menos habituales con ma-
yor frecuencia, los combates serdn mucho mds
divertidos. De hecho, t§ también, usa técnicas
creativas con los personajes que hayas creado
para el mundo y sorpréndelos con nuevas, locas
y geniales ideas.

Dificultad adicional en ciertas acciones

Si consideras un determinado ataque o accién
como algo dificil de hacer, puedes pedir a tu ju-
gador que supere una tirada adicional de difi-
cultad.

Si el entrenador o el Pokémon usan esa técnica
en concreto con cierta frecuencia, pénselo més
facil por cada vez que lo intenten y lo superen,
ya que pueden entrenarse en dominar determina-
das acciones o disciplinas. Una forma de hacerlo
es poner una tirada de dificultad fija y reducirla
en 1 o 2 cada vez que fengan un éxito, y quizds
ponerle un limite diario de progreso para que no
pasen todo el tiempo intentdndolo.

(Ver Tiradas de dados: Pag X)




Yrogresion dz nivel

Un Pokémon se hace mds fuerte, listo y capaz
conforme sube de nivel. Se han adaptado algu-
nas mecdnicas que hacen el nivel del Pokémon

algo dtil y palpable.
© Nivel 1

Necesitan atencién continua de su entrenador
para realizar acciones. Durante un combate, sélo
reaccionardn si su entrenador les ordena algo.

© Nivel 15

Los Pokémon infentardn automdticamente esqui-
var o bloquear ataques con su mayor Stat para
ello.

© Niveles 25

Los Pokémon pueden aceptar y entender érdenes
continuas. Mantendrdn esa accién hasta que su
entrenador la cancele con una nueva orden, o
hasta que dicha orden se vuelva imposible.

© Nivel 30
Los Pokémon que puedan evolucionar y no lo ha-
yan hecho ganan una capacidad adicional.

© Nivel 35
El Pokémon puede usar Ataques dobles.
(Ver Mecénicas adicionales - Pag 33)

© Nivel 40

Pueden definirse acciones por defecto previa-
mente a los combates. El Pokémon sabré qué ha-
cer nada més salir a combatir sin necesidad de
una orden. Puede ser continua o no.

© Nivel 50
Los Pokémon ahora pueden procesar instruccio-
nes complejas o con condiciones.

© Nivel 55

Nv 55: Los Pokémon que puedan evolucionar dos
veces y no lo hayan hecho, vuelven a ganar una
capacidad adicional.

© Nivel 60

El Pokémon se entiende perfectamente con su en-
trenador y viceversa como si hablaran el mismo
idioma.

© Nivel 85

El Pokémon sabe actuar de forma completamente
independiente, pudiendo ser dirigido por el ju-
gador sin necesidad de que su entrenador emita
una orden.

@ Nivel 100

El Pokémon gana una capacidad adicional.

Capacidades adiciondles

Esta mecanica es completamente opcional.

Una capacidad adicional es una forma de bo-
nificar a los Pokémon sin evolucionar para que
sigan siendo Utiles en aspectos diferentes al de su
evolucién.

Ante todo, esta mecdnica busca que el Pokémon
sin evolucionar no sea igual que su evolucién.
Con esto se intenta que la decisién de no evolu-
cionarlo conlleve ciertas ventajas y ciertas des-
ventajas.

También se introduce esta mecénica para dar una
importancia o un poder especial a algunos Poké-
mon en concrefo a discrecién del director, como
por ejemplo, para crear un Pokémon dominante,
o para dar a entender que un Pokémon es espe-
cialmente diestro en algo que haya aprendido.

Las capacidades adicionales a elegir son:

* El dafio que causa el Pokémon serd el doble.
* El dafio que recibe el Pokémon serd la mitad.
® Aumenta en 10 la ESQ del Pokémon.

* Aumenta en 10 el BLQ del Pokémon.

® Aumenta en 10 la Precisién de sus ataques.

e El Pokémon obtiene una capacidad particular
creada por el jugador bajo la aprobacién del di-
rector de juego. Para esto es necesario hablarlo
previamente y acordar que la capacidad tenga
cierto sentido y no rompa el equilibrio del juego.

No se puede escoger la misma capacidad adi-
cional dos veces.
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Capturar un Yokemon

Todos sabemos cémo va esto; Lanzar Pokéball
hasta conseguirlo. Pero, en este sistema, hay un
par de pequefios cambios para que los encuen-
tros sean mds importantes y las capturas se sien-
tan como un logro real:

e Los encuentros Pokémon son menos frecuentes
e Las Pokéball son mds caras
® Los Pokémon debilitados se pueden capturar

¢Cémo capturo un Pokémon salvaje?

Para capturar un Pokémon se lanza 1d100, y se
debe superar con él el ratio de captura adapta-
do del Pokémon (o igualarlo).

© Ratio de captura adaptado

Se trata del ratio de captura original del Poké-
mon sacado de los juegos, pero adaptado a una
base facil de utilizar en mesa y con dados.

Se consultard en wikidex el ratio de captura del
Pokémon y se adaptard segin la siguiente rela-
cién.

Ratio del juego - Ratio adaptado
255 50
200 60
130 70
85 100
45 120
3 150

Durante su turno, el entrenador podré lanzar una
Pokéball al Pokémon para capturarlo. Si su d100
iguala o supera el ratio adaptado, lo capturaré.

Si falla, el Pokémon saldrd de la Ball y atacaré o
intentard huir, segin la especie o su naturaleza.
Tras varios infentos, es posible que el Pokémon
alcance un lugar seguro o se pierda de vista.

Sacar un 100 asegura la captura (critica).

© Modificadores al ratio
Existen factores que alteran el ratio, haciendo al

Pokémon mds fdcil de capturar. 10
- Tiene un problema de estado -10
- Tiene 11-50% de PS -20
- Tiene 0-10% de PS -10
- Usas una Superballl -15
- Usas una Ultraball -20

- Usas otra Ball apropiada

Ball apropiada se refiere a una Ball especial para el tipo
jrop P P p
de Pokémon o para la situacién a la que se hace frente,
por ejemplo, cuando utilizas la Ocaso Ball en la oscuridad.

e Adicionalmente, por cada lanzamiento de ball
que hayas realizado contra el Pokémon, disminu-
ye en 5 su ratio.

* Si se falla al capturar un Pokémon debilitado,
el Pokémon recuperard la conscienciay 1 PS, y
realizard su accién (normalmente atacar o huir).
® Los Pokémon capturados pertenecen al entre-
nador que posee la Ball.

20




Gestionar les Yokemen

La herramienta que usaremos para la gestién de
los Pokémon, tanto de los jugadores como de sus
posibles adversarios no es otra que

- Pokémon Showdown -

T I?J‘ ‘&ém-L@W) \
SHOWDOVWN/
https://play.pokemonshowdown.com/

Se trata de un juego que simula un combate Poké-
mon fiel a los videojuegos y puedes luchar online
con ofras personas. Nosotros lo vamos a utilizar
como base de datos de todos los Pokémon que
vayamos a utilizar durante la partida de rol.

Esta aplicacién puede descargarse en el ordenador o en
el mévil, asi no perderds tus equipos si borras el caché del
explorador.

Para los combates se utilizard la férmula del dafo
original de los videojuegos. Para ello hace falta
utilizar una calculadora Pokémon online.

- Pokémon Damage Calculator -

hitps:/ / calc.pokemonshowdown.com/

El mismo Pokémon Showdown dispone de una
calculadora muy conveniente, donde puedes vol-
car los datos de los Pokémon que has disefiado y
almacenado para saber cudnto dafio se pueden
llegar a hacer en combate. Esto facilita enorme-
mente las cosas, manteniendo la ventaja de ser
fieles al dafo real que causaria un Pokémon a
otro.

@ Utilizando Pokémon Showdown

Lo primero de todo es abrirlo desde el navegador
usando el enlace anterior, o desde el ordenador
si lo hemos descargado.

Todo lo que vamos a trabajar es desde la pestaiia
Teambuilder (creador de equipos).

Tras hacer click, aparecerd una interfaz desde
la cual pueden crearse equipos de 6 Pokémon.
Puedes usar uno para cada jugador, y quizés al-
gunos auxiliares para los que guarden en el PC.
Guarda ademds los equipos de los otros persona-
ies, o algunos Pokémon salvaijes. Esta aplicacién
es bastante til ademds para saber si un Poké-
mon puede aprender determinados movimientos,
y para comprobar sus Stats de la misma forma
que hariamos con Wikidex.

Format:

[Gen 8] Random Battle -

Team:

DI D

B Don't allow spectators

Find a random opponent

Teambuilder

Ladder

Watch a battle

Find a user

21



®

z O

Teambuilder

{ali}

Gen 8

[ balancedhackmons
[0 nationaldex

O nu

3 ou

5 ru

O uu

O wogc2020

3 (uncategorized)
Gen 7

3 (uncategorized)

2 anythinggoes

[0 balancedhackmons
3 ou

O ru

[0 uu

+ (add format folder)

Folders
B ALTO MANDO

B JUGADORES
B LISTO PAPELES
B LIDERES

B NINJOS

B PERSONAJES
B REVELATION
B SHOWDOWN

[ (uncategorized)

+ (add folder)

Hi

Did

you have a good day?

| @ Yes, my day was pretty good || & No, it wasn't great |

Al

| teams

Q)

© New Team '] search teams |

-

[gen7balancedhackmons] ALTO MANDO/12 - WHEELIE

@%ﬁ%%wﬁ%

[gen7] ALTO MANDO/2° -

o oy g%

[gen7] ALTO MANDC/2° - MARSHALL

HTRDE T H

[gen7] LIDERES/ABDUL - Truco

28 9

[gen7balancedhackmons] REVELATION, ANMNA

2 8 & &

[gen7] JUGADORES/ARTURO

B o 9% & X

[gen8ou] SHOWDOWN/ARTURO TEAM

&L a4 ofe

[gen7] NIMNIOS/Aldea Ninja Giga (Lokio)

weby B &% & &

[0en7] NINIOS/Aldea de la niebla (Catherine)

WD s Sy

[gengou] SHOWDOWN/BOB

[gen7balancedhackmons] REVELATION,/CINDY

OnBre g

[gen8ou] SHOWDOWN,/Copy of ARTURO TEAM

L 40e w

[gen7balancedhackmons] REVELATION/DRA. VERONICA MU

Tt & 40 ) o W

[gen7] LISTO PAPELES/EL FIERA

VM W

o

o Delete

o Delete

o Delete

o Delete

o Delete

i Delete

o Delete

o Delete

o Delete

o Delete

i Delete

o Delete

o Delete

o Delete

| »
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© 1. New Team (nuevo equipo)

Desde ese botén iremos a una nueva interfaz
donde podremos crear nuestro equipo.

=z 0
Teambuilder

| £ List ||Untitled 2

© 2. Equipos

Justo debajo veremos todos los equipos que he-
mos creado. Pueden tener nombres y muestran
las miniaturas de los Pokémon. Podemos editar el
equipo pulsando sobre él.

Format:
| Select a format

v‘ « \alidate

@© 3. Carpetas personales you have no pokemon lol

Podemos dividir en carpetas los equipos que he-
mos creado. Por ejemplo una para los jugadores,

ofra para entrenadores y otra para Pokémon sal-

vajes. Si pulsamos el botén (all) de arriba mos-
traremos todos los equipos de todas las carpetas
ala vez.

| X Import from text or URL |

| + Add Pokeémon K

| & Upload to PokePaste |

Al pulsar en New Team aparece esta ventana.
Nos basta con pulsa Add Pokémon sin preocu-
parnos de nada més. Recordemos que el resto
de configuraciones son para jugar, pero nosotros
sélo utilizamos Showdown como base de datos.

z ©
Teambuilder - 3

X Import
Pokémon
Sort: Name Types Abilities HF Atk Def SpASpD Spe BST |j
ou
T Synchronize ; HP Atk Def SpA SpD Spe BST
p %Makazam et Inner Focus ~ Madic Guard g5 55 45135 95120 s00
HP Atk Def SpA SpD Spe BST

Effect Spaore Regenerator

ou @ AMoonguss 114 85 70 85 80 30

Thick Fat . HP Atk Def SpA SpD Spe BST

464

ou %‘9 Azumarill (EEAETER e power S SIPPET 405 50 80 60 8O 50 420
ou g Bisharp EOREE oo Forss PO o 138100 G0 70 70 490
oU g3 Chansey HORHAL Q';f;‘,f:'é”a;i Healer o0 g DE; 35105 50 i
o 4 cinderace Blaze lbere 50116 75 &5 75115 o0
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Z O
Teambuilder
£ | ® .
Kingdra Bewear Charmeleon
Nickname I| fNCopy X Import/Export +Move WDelete
|Cl"armelecr‘ | Details M Stat
Level | Gender | Shiny |Dragn-n Claw | EV
100 = Mo HP
|Crunch | #ik
@ FIRE i
SpA
e Ability |Flamethmwer | SED
|Charmeleun ||E'uriulite ||Blaze ||Eln::ud',.-r Slam | Spe
Mame Type Cat Pow Acc PP o
[Flamethmwer P:;aer ﬁ';:uuc::,:" ;i 10% chance to burn the target.
Moves
Acrobatics [FLVIHG] S | F':g;er A;B”&:{? ;i Power doubles if the user has no held item.
Ancient Power ROCE | p:;EEF ﬂ;:[l”c::,:" p; 10% chance to raise all stats by 1 (not acc/eva).
Body Slam RORMAL] R | p:;ger -'-'-.;:Uut;:;-; ;E‘ 30% chance to paralyze the target. L |
Brick Break WPD_::EF A:iu,.::f"' ,p,,p, Destroys screens, unless the target is immune.

Personaliza y configura cada Pokémon

Aqui tienes todos los datos posibles del Pokémon,
sus Stats, habilidades, lista completa de ataques,
el objeto que lleva, su nivel, género, efc.

Naturaleza y puntos de esfuerzo

Si pulsas a la derecha donde pone Stats, podrés
elegir la naturaleza del Pokémon y repartir sus
Puntos de esfuerzo.

Por simplicidad, se aconseja evitar todo lo re-
lacionado con sus puntos de esfuerzo (EVs) y
sus valores individuales (IVs). No usaremos esta
pestana.

Ain asi, como director de juego, y si la mesa asi
lo quiere, puedes decidir usar y modificar los da-
tos de los Pokémon dentro de esta pestafia. Algu-
nos jugadores de Pokémon mds experimentados
seguro que quieren personalizar sus Pokémon.

También puedes usar las barras de puntos de es-
fuerzo si quieres que un Pokémon sea especial-
mente fuerte en algin aspecto, como podrian ser
los Pokémon dominantes.

No !

[100

]

Pokémon Item Ability

|Crunch
EE
|F\amethrowar

‘Charmaleon HEvioIite HB|HIE HBudy Slam

EVs

Guessed spread: | Fast Physical Sweeper. 252 Atk / 4 SpA / 252 Spe / (+Spe, -Def) | (Smogon analysis)

Base

HP 58 L [ ] O—— [ | 257

Atack 64 mmm—" [ 1 O—————[1 | 164

Defense 58 " [ 1 O—————————[1 | 152

Sp. Atk. 80 mmm [ 1 O————————— 1 | 196

Sp. Def. 65 mmmm— [ | (————————[31 | 166
[ J

,..
a
o

|

Speed 80O 236

IV spreads v

Remaining: 348

Mature: | Serious
Calm (+5pD, -Atk)
Careful (+5pD, -SpA)
Dacile

Gentle (+5pD, -Def)

Protip: by typing "+" and "-" next to a stat.

Sp. Def.  bh I [

Speed 80 | |

Remaining:

Serious v

Calm (+5pD, -Atk)
Careful (+5SpD, -Sp&)
Docile

Hardy

Hastv (+5pe, -Defl

Mature:

F

Protip: Y

by typing '

1
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&/ Teambuilder - Showdown!

Teambuilder B

[ RN

F

J o 0 W oo

*f’ all) | l

Gen 8 l

[gen7balancedhackmons] PERSONAIES/ TIDAL

Sy a RN

# o Delete

[ balancedhackmons l

A g

[gen7balancedhackmons] F‘ERSDNAJ ES/TIZIANO
g o

i s o | b

-
I

B NINJOS |

I PERSOMNAJES

[gen8vgc2020] SHOWDOWN/VGC 1

@ g@@%ﬁ ‘fllDeIete

I REVELATIOM

B SHOWDOWM

[gen?] JUGADORES/YORU HAKURYU

%u Q % % % ‘f i Delete

2 (uncategorized)

+ (add folder)

= Eeveal teams folder ] [ = Beload teams files ]

.‘!‘. Backup/Restore all teams ]

© Exportando los Pokémon a la calculadora

Para ello necesitamos ver todos los equipos pul-
sando en la pestafia (all). Tras ello, vamos abajo
del todo deslizando la barra de scroll y pulsamos
en Backup/Restore all teams.

Aparecerd un texto editable con los datos de los
Pokémon que hemos creado. Este texto es un cé-
digo que permite mover estos Pokémon a un do-
cumento de texto y guardarlos ahi.

Copia todo el texto sin borrarlo y ve a la aplica-
cién de la calculadora de Pokémon Showdown.

https://calc.pokemonshowdown.com/

Ten cuidado y no lo borres porque desaparece-
rén los Pokémon que has creado. Si estés en el
navegador, tampoco borres su caché.

Teambuilder

|{Li5t||Sa\re|

=== [gen8] Untitled 73 ===

Kingdra
Ability: Swift Swim

Bewear
Ability: Fluffy

Charmeleon @ Eviclite
Ability: Blaze

EVs: 160 Spe

- Dragon Claw

- Crunch
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sﬁa%l Home | Pokédex | Replays | Ladder | Farum ] Play

Pokémon Damage Calculator | rRev | gsc | aov [ oee | B/w | v | sm | s/s |[ 48th | 100% I| O“E"s Orf”“ AC','H‘:
Random |
Battles |
Abomasnow's Moves [sekect one to show detalled results) Abomasnow's Moves [STiect one to show detalied Tesults)
" Blizzad | 75.7-83% [ Blizzard | 75.7-89%
Giga Drain 25.8 - 30.5% (13 - 15.2% recoverad) Giga Drain 25.8 - 20.5% (13 - 15.2% recoverad)
Earth Power 20.5 - 24.2% Earth Paower 20,5 - 24.2%
i Leaf Starm | 44.5-52.3% i Leaf Storm | 44.5-52.3%
252 SpA Choice Specs Abomasnow Blizzard vs. 0 HP § 4 SpD Abomasnow: 242-236 (75.7 - 29%0) — guaranteed 2ZHKO
Possivie GBMags Amounts: (243, 245, 248, 52, 253, 256, 259, 252, 255, 258, I7L, 274, 77, 280, 283, 255)
———————————————Pokémon 1 Field Poké 2
| Abomasnow [NU Offensive) |- | |: Singles | Douies :| | Abomasnow (NU Offensive) |- |
Type T || L e i b D B | {Smegen anslysiz)
Forme = Forme
Gender |: — | un | Al | =and | Han :| Gender
Level I: Harch Sunchine | Heavy Rain | Strang Winds :| L=z
( Y Base I¥s  EVS
we o0 |3 |0 Ef|a21 =) He 3t o []321
aack (52 |31 |0 BElliss[- o " Stemnock | (" steamnmocx | maae (52 |[32 o [F]1se[= o
oerense 75 31 |0 [E|iss[= ] emsue | [ =eesuee ||| perense [75 |31 [0 [E]1ss[= ]
Sp. Atk (92 kS mEI 283 Vine Lash Wikdfire :I |: Wikdfire Wine Lash :I Sp. Btk 3 mEI 282 v
5. Dar 31 [+ [Jzo07 |— ] [ camnanace [ vascamn | ((vascamn | camanaze | || sp. per 1 |4 H 207 |— <]

Speed |_"L| ]z40 240

;o 1|2 3 Spikes: :I |: Ispmes |21 o:I Speed -31 240 240

|

[

[

|

|

| Aefact | Light Scresn :I | Light Scremn | Amfect |
Mature |Timid (+Spe, -Atk) .. s | M = | Mature | Timid (+Spe, -Atk) .
Ability | Snow Warning > Ability Snow Warning
Item Chaicz Spacs  Leecnsess ) I; Leenses | Item Chaice Spars
Status Hezlthy “ ey | moresa ] Sratus Healthy w

| HelgingHand | |  HeigingHand |
Current —_— Current —_—
HE [321 }=21 ([100 Joe)( Dynamax [ mowma ] [ = ||| mp [321_J321 ([100 Jo)[ Dynamax

h . | FrendGuard | |\ Friand Guard ,l h .
Health |: Aurara Vel | |: Aurara Vel :| Health
(ars : » J@@ || == ) (etor ) || (e | = = [ ]6)
[ Giga Drain r I C'-ﬂ_! | )@ || ((Smemnaowe ] [ swmeoaoet | || [ Giga Drain | E=2N  E= = (63
[ Zarth Fomer v |[=0 ] |;| £| Export [ Earth Power BIER M= (gj[g]
I:msr:-rm -IIC'-== ||5v==-=l L e T = S— I{;-sarsmrm [0 |[Gms . [5md [ (eml(Z)
e e
Imiport
’ . 7’ ré
Wow, wow, ;qué es esto? iEnhorabuena! Ahora todos tus Pokémon estén

en tu calculadora y puedes calcular fécilmente el
dafio que causan dependiendo de todos los fac-
tores posibles.

iNo te asustes aun! Lo primero es lo primero.

Tenemos que introducir en la calculadora los da-
tos de los Pokémon que hemos tomado antes, asi
que vamos al recuadro blanco de abajo, don-
de poner Import / Export. Ahi pegamos el texto _
que hemos copiado antes y pulsamos el botén de Abomasnow (NU Offensive)
abajo, Import.

Pokémon 1—

) D)Only show imported sets
Sélo ahora, aparecerd un nuevo botoncito deba- TClear Custom Sets |

jo de la lista desplegable para elegir Pokémon.
Only show imported sets. Debemos marcar esa
casilla para que no nos molesten otros Pokémon

Pokémon 1

genéricos que ya venian en la propia calculado- Furret (Custom Set)

ra. M )Only show imported sets
El botén Clear Custom Sets eliminard todos tus TTClear Custom Sets |
Pokémon.

26



Typhlosion's Moves (select one to show detailed results)
Rollout 15.3 - 18.2%
Flame Wheel 44.6 - 53.1%
117.8 - 139.5%
20 - 24.2%

Eruption

Reversal

Lvl 75 4 SpA Life Orb Typhlosion Eruption (150 BP) vs. Lvl 75 0 HP / 4 SpD Furret: 277-328 (117.8 - 139.5%) -- guaranteed OHKO
Possible damage amounts: (277, 281, 285, 286, 290, 294, 296, 300, 304, 305, 309, 313, 316, 320, 324, 328)

Furret's Moves (select one to show detailed results)
Rollout 21.3-25.7%
Coil 0-0%
0-0%
0-0%

Super Fang

Baton Pass

Pokémon 1

N ‘

‘ Typhlosion (Custom Set)

Field Pokémon 2

I_@ J ‘ Furret (Custom Set)

Only show imported sets

| Electric Terrain

Grassy Terrain ‘ Misty Terrain | Only show imported sets

Clear Custom Sets

| s | Clear Custom Sets

Typhlosion's Moves (select one to show detailed results)

Rollout

Flame Wheel

Eruption

Reversal

15.3 -
44.6 -133.1%
117.8F 139.5%
20 - 24.2%

18.2%

@ Calculando el daio causado

Para saber el dafio que causa un Pokémon a otfro
basta con seleccionarlos a ambos, uno en cada
pestafia. Arriba aparecen los ataques y el dafio
que causaria al otro Pokémon en porcentaje.

En nuestro caso, tenemos un Typhlosion contra un
Furret. Typhlosion conseguiria derrotar a Furret si
acertara una sola vez su ataque Eruption (Estalli-
do en castellano), que causaria entre un 117% y
un 139% de los PS de Furret como dafio.

En la férmula real de Pokémon existe una va-
riable aleatoria que dltera ligeramente el dafo
causado, por eso aparecen dos porcentajes. Per-
sonalmente preﬁero tomar el mayor valor para
conseguir combates un poro més cortos e inten-
$0s.

© Cambiando ataques

Ahora que los Pokémon pueden aprender todos
los ataques que les sea posible de acuerdo a su
nivel, vamos a tener que cambiar algunos ata-
ques sobre la marcha para saber cudnto dafio
hacen. Abajo del todo existe una opcién para
ello.

© Ademas hay mas opciones

Esta calculadora es muy completa. Puedes afadir
montones de factores al combate que pueden al-
terar el dafio causado, como por ejemplo los au-
mentos o reducciones de Stats como consecuen-
cia de un ataque o habilidad. Se ha explicado lo
bésico y suficiente, pero eres libre de trastear la
aplicacién y adaptarte a su uso si asi lo prefieres.

| Rollout v |[30 |[Rock  ~||Physical ~|( crit !
| Flame Wheel v |l60 |[Are  ~|[Physical | [ crit )l
| Eruption v |[150 |[Fre  v||specal | [ crit )l
| Reversal ¥ |0 Fighting || Physical ':_ﬁ.'“:

LRIENIERIES

27



Tiradas dz dades

En este sistema de rol usaremos dados de 20 ca-
ras, o dicho de otra forma, D20.

:Cudndo lanzar los dados?

Cuando un personaje realice una accién con
cierta dificultad, o enfrentada a una accién de
ofro personaje. jNo realizaremos tiradas para
acciones sencillas o a las que se estd habituado!

Al resultado de la tirada se le afadiré el Stat que
se esté utilizando.

La suma total debe superar la dificultad impuesta
por el director de juego, o la tirada a la que se
enfrenta.

Un 20 siempre significa un éxito en la tirada, y
un 1 siempre significa un fracaso.

3
© Ejemplo 1: Tiradas contra dificultad
Como resultado de una pelea, un jugador va a
caer por un saliente de altura razonable. El juga-
dor realiza una tirada de AGI para rodar por el
suelo al caer y minimizar el impacto.
Resultado de la tirada: 12
AGI del personaje: 4
Dificultad impuesta por el director: 15
Resultado: 12 +4 =16

16 es mayor que 15, por lo que el personaje
rueda con éxito y no recibe dafio por la caida.

Nota: El director no tiene por qué anunciar la dificultad de
la tirada. Basta con que la piense, o decida sobre la mar-
cha si la tirada es lo suficientemente alta.

© Ejemplo 2: Tiradas enfrentadas

Un entrenador malvado esté buscando al juga-
dor por el bosque con el objetivo de robarle los
Pokémon. El jugador decide esconderse tras la
maleza y esperar a que se vaya.

El entrenador malvado usaré PER para encontrar
al jugador escondido, que usaré SIG.

Tirada del entrenador malvado: 8
PER del entrenador malvado: 7
Resultado: 8 + 7 = 15

Tirada del jugador: 10

SIG del jugador: 3

Resultado: 10 + 3 =13

15 es mayor que 13, por lo que el jugador ha
sido encontrado por el entrenador malvado.

@ Tiradas de los Pokémon

Para los Pokémon no se ha planteado una ficha
con Stats tan detallada como con la de los en-
trenadores, sin embargo, puede ocurrir que un
Pokémon deba realizar una tirada de dificultad.

Por ejemplo, un Pokémon utiliza PER para com-
probar si hay peligro. No tiene ese Stat, pero se
realizaré la tirada igualmente.

Usaremos las decenas de su nivel como bonus
de Stat. Es la cantidad que se suma a la tirada.

Por ejemplo, si el Pokémon es nivel 60, se suma-
ré un 6 a su tirada de PER, siguiendo las reglas
anteriores.

Esto no se aplica si el Pokémon ya posee dicho
Stat, como pueden ser ESQ o BLQ.

El director puede aplicar modificadores adicio-
nales considerando otros factores relativos al
Pokémon. Por ejemplo, un Slowpoke probable-
mente tendrd un penalizador a las tiradas de PER
o ESQ dado que es considerado un Pokémon ex-
tremadamente lento de reflejos.

28



Para empezar debemos distinguir bien qué per-
sonajes van a intervenir en él. En los combates
oficiales habitualmente sélo participan Pokémon,
mientras que cuando los jugadores se enfrentan
a grandes peligros o a combates contra un entre-
nador malvado, ellos también pueden intervenir.

La sccuencia de turnes

Durante un turno, el entrenador o el Pokémon
pueden realizar diferentes acciones (moverse,
atacar, hablar, etc) que veremos mds adelante.

Es importante determinar el orden desde el mo-
mento en el que el combate ha comenzado.

© Primero, identificamos los participantes del
combate y a los que podrian intervenir.

© Segundo, los ordenamos de mayor a menor
segun su VEL (Velocidad).

En cada turno, el jugador o el director controla-
rén la accién del personaje al que le toque.

Cada jugador controlard a su entrenador, que
a su vez, dirigird a sus Pokémon. Es importante
destacar que los Pokémon responden a las érde-
nes de su entrenador y no van por cuenta propia.

© Acciones de los entrenadores
Cada personaje tiene un limite de 1 accién por

turno. Sin embargo, algunas acciones no cuentan
para ese limite.

- Atacar (golpear/dafiar a un objetivo)

- Huir (correr y escapar del combate)

- Esperar (no hacer nada... por el momento)

- Usar una Pokéball (atrapar, sacar o devolver)

a un Pokémon.
Se permite cambiar de Pokémon en una sola accién.

- Dirigir a un Pokémon (ordenar una accién)
Sélo una vez en cada uno de tus turnos puede realizar
esta accion de forma gratuita, sin contar en el limite de tur-
nos, siempre y cuando tu otra accién no haya sido cambiar
de Pokémon. El Pokémon haré la accién inmediatamente.

- Moverse (cambiar posicién sin llegar a huir)
No cuenta en el limite de acciones por turno.
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@ Dirigir a tu Pokémon

Cuando, como entrenador, usas la accién de di-
rigir a tu Pokémon, también tomas el control de
tu Pokémon en el combate, y puedes decidir su
accién de acuerdo a la orden que se le ha dado.

© La accién de esperar

Esperar implica no hacer nada durante tu turno,
pero te permite tomar tu accién luego (antes de
que acabe la secuencia de turnos completa).

Si has decidido esperar, puedes interrumpir la
secuencia para fomar tu turno en cualquier mo-
mento. Esto puede ser muy Gtil para interrumpir
acciones de tus rivales, para defender a aliados
si son atacados, o en definitiva, para poder ac-
tuar dependiendo del transcurso del combate.
Si usas la accién de esperar siendo el dltimo per-
sonaje de la secuencia, tu turno se saltard y per-
derds tu accién esa ronda.

@ El movimiento (MOV)

Durante tu turno puedes moverte (sin contar en
el limite de acciones) hasta un méximo de metros

que depende de tu VEL.

Méximo de metros: Decenas de tu VEL divididas
entre 2 (redondeando hacia arriba)

Por ejemplo, con una VEL de 85, tomamos las
decenas (8) y lo dividimos entre 2. El resultado es
4. Nuestro personaje se movera como mucho 4
casillas durante su turno.

Utiliza el movimiento para construir tu posicién
estratégica durante la batalla.

© Huir

Si tu accién ha sido la de huir, no tendrés que
dividir entre dos, es decir, te mueves el doble de
répido que si sélo te mueves.

© Ser ingenioso durante el combate

Combatir puede ser muy divertido si eres inge-
nioso y piensas cémo ejecutar tus acciones.

- No estoy obligado a salir del agujero que ha
excavado mi Sandslash asi que lo usaré como
elemento sorpresa, o quizés lo utilice como una
trampa para que caigan mis rivales.

- 3Y si lanzo mi Pokéball sobre aquel Pokémon
rival y saco a mi pesado Aggron directamente
encima suya?

- Nadie tiene por qué saber que en mi sombrero
se esconde mi Joltik, que lanza Disparo demora
a las Pokéball del enemigo para que no pueda
sacarlos.

- Esperaré a que el Farfetch’d de mi rival utilice
Danza Espada para que mi Sneasel utilice Robo
y se beneficie de sus efectos.

- No se van a esperar que lance a mi Voltorb
como una bola de bolos hacia mis enemigos.
Pensardn que va a explotar y utilizaré eso para
que se dispersen y escapen.

- Usaré mi CAR para convencer al rival de que no
podrdn contra mi y se rendirdn.

Como director, sé fambién ingenioso y sorprende
a tus jugadores con genialidades inesperadas.
Cuanto menos previsible sea, més divertido
puede llegar a ser.

30



Para realizar la accién de atacar se realiza una
tirada enfrentada.

Atacante entrenador: 1d20 + COM
Atacante Pokémon: 1d20 + Decenas de precision
Defensor: 1d20 + ESQ o BLQ

Las decenas de precisién se consiguen dividiendo la pre-
cisién del ataque entre 10. Por ejemplo, si el ataque tiene
una precisién de 50, las decenas son 5.

Si el atacante saca igual o més, el ataque tiene
éxito y se calcula el dafio causado.

Si el defensor saca mds, no causard dafio.

© ESQ (Esquiva)

En caso de esquivar el ataque, el personaje no
recibird dafio y tendrdé derecho a moverse una
vez. (Ver El movimiento: Pag X)

© BLQ (Bloqueo)

En caso de bloquear el ataque, el personaje no
recibird dafio. Si ademds tu rival estd a una dis-
tancia de cuerpo a cuerpo, tu préximo ataque
contra él tendrd ventaja.

Ventaja: Realizas dos tiradas de dados y te que-
das con la més alta.

Desventaja: Te quedas con la mas baja.

Calcvle del dane

Para calcular el dafo recibido tenemos que sepa-
rar a entrenadores y Pokémon.

© Los entrenadores reciben dafio entero a sus
PS, que se resta de sus PS actuales.

® Los Pokémon reciben dafio a sus PS en forma
de porcentaje, sin importar cuéntos PS tengan
durante el cdlculo.

Perder todos los PS, en ninguno de los casos im-
plica la muerte del personaje. Sélo en el caso se
que el ataque se realice con esa infencién y se
reconozca objetivamente que puede ser mortal.

@ Pokémon daiia a Pokémon

Esta es la mds fécil. Se utiliza la calculadora de
Pokémon Showdown. El porcentaje que aparez-
ca es el dano causado.

(Ver Calculando el dafio causado: Pag X)

@ Entrenador dana a Pokémon

Si un entrenador le da un pufietazo a un Poké-
mon, éste recibird dafio. El ataque es considera-
do de tipo normal y de naturaleza fisico.

Daiio a Pokémon - Defensa contra Entrenadores
Daiio a Pokémon = Nv + ATK del entrenador

Defensa contra Entrenadores = Nv Pokémon +
Decenas de su DEF
= Porcentaje dafo causado (%)

@ Entrenador daia a Entrenador

El dafio causado en PS es igual a la mitad del
ATK del entrenador atacante.

© Pokémon daiia a Entrenador
El dafio en PS es calculado de la siguiente forma:
Dafio a entrenadores + Potencia del Ataque

Daio a entrenadores = Decenas del Nv + ATK
o AESP

Por ejemplo:
e Terremoto de Mega-Garchomp al Nv 85
10+17+8=35

e Cascada de Swampert al Nv 40
8+11+4=22

e Acido de Koffing al Nv 15
4+6+1=11

Por simplicidad no aplicaremos el Stab, pero si
que contardn aumentos del Pokémon, como por
ejemplo Maquinacién, lo que duplicaria el dafio
especial.
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Yroblemas dec estado

Se muestran en rosa los estados que se pasan
con el tiempo, y en morado los que necesitan ser
tratados.

© Envenenado: Pierde 10% PS por turno.

@ Gravemente envenenado: Pierde 5% PS por
turno, que se incrementa al doble en cada turno.

© Drenadoras: 10% PS absorbido por turno.
Con los Pokémon no usamos nimero enteros sino porcen-
tajes, por lo que la victima recibird un 10% de dafio mien-
tras que el atacante se curard un 10% de sus propios PS.

© Quemado: Pierde 5% PV por turno. El ATK
del Pokémon queda reducido a la mitad, causan-
do la mitad de dafio fisico.

© Paralizado: Al comenzar el turno del Poké-
mon, se lanza 1d20. Si sale un 5 o menos no
podrd realizar acciones. Su velocidad queda re-

ducida a la mitad. Pierde todos los aumentos al
dado por su Stat de ESQ.

@ Congelado: El Pokémon no puede hacer nada
hasta que saque un 17 o mds en 1d20 al comien-
zo de su turno.

® Dormido: El que lo ha provocado lanza 1d4.
Ese es el nimero de turnos que la victima dormi-
rd. Usando la légica rolera, los ruidos o dafios

pueden hacer que el Pokémon se despierte més
répido.

@© Confuso: El Pokémon tiene un 50% de pro-
babilidad de fallar su accién (fallando el ataque
o moviéndose en otra direccién). Puede liberarse
lanzando 1d20 al comienzo de su turno si sa-
cando un 11 o més. Durante el primer y segundo
turno de confusién el Pokémon no puede liberar-
se de esa forma.

© Enamorado: Antes de atacar, lanza 1d20. Si
sale 10 o menos no podré atacar al Pokémon
que lo ha enamorado. Dura al menos 3 turnos.
Puede liberarse lanzando 1d20 al comienzo de
su turno si sacando un 11 o mds.

@© Atrapado: Cada turno, lanza 1d20 + FUE
contra la misma tirada del Pokémon que lo ha
atrapado para intentar liberarse. La primera vez
se lanza el dado con desventajo, la segunda serd
normal, y a partir de ahi con ventaja. El director
puede imponer facilidad o dificultad adicional
segUn de qué Pokémon se trate u ofros factores.

* Es posible sufrir varios problemas de estado dl
mismo tiempo, siempre que tenga sentido. Nada
en el mundo impide envenenar y paralizar ol
mismo Pokémon aunque no ocurra en los juegos.

* Los humanos también podrian sufrirlos. En
caso de recibir dafio se calcularia en PS.
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Mccanicas adiciondles

Ataques con prioridad

Aquellos como Ataque rdpido, Velocidad extre-
ma, Acua jet o Sombra vil. Esos que permiten al
Pokémon atacar antes que su rival a pesar de
ser mds lento.

En un combate, un Pokémon puede interrum-
pir la accién o el turno de ofro personaje uti-
lizando un ataque con prioridad, siempre que
el Pokémon interrumpido no estuviera ya usando
un ataque con prioridad. Esto implica adelantar
tu turno, por lo que el Pokémon no tendrd més
acciones durante esa ronda.

Un ataque con prioridad sélo puede ser adelan-
tado por un Pokémon con mayor VEL que utilice
otro ataque con prioridad.

El rango de los ataques
Un dato importante en una partida de rol.

Por norma general, los ataques a distancia de
los Pokémon tendran un rango de 10 metros.
Puede ser mayor o menor segin qué ataque sea
y de cémo decida usarlo el jugador. El director de
juego controlard ese aspecto intentando darle 16-
gica y sentido al rango y evitando desequilibrios.

Evasion y Precision

Aumentar la Evasién de un Pokémon implica au-
mentar en la misma cantidad la ESQ de dicho
Pokémon.

Aumentar la Precision de un Pokémon implica
aumentar en la misma cantidad el resultado del
dado lanzado para atacar.

Ataque doble

Algunos ataques con potencia de 50 o menos
pueden llegar a ser completamente indtiles. Es
por eso que aiadimos la siguiente opcién, cuyo
uso queda a discrecién del director y de la mesa.
Usar determinados ataques con 50 o menos de
potencia cuenta como media accién, pudiendo
realizarse otra media accién durante el mismo
turno. Estas medias acciones no pueden separar-
se a lo largo de la ronda, sino que son empleadas
seguidamente. De esa forma, un Pokémon podria
atacar dos veces seguidas usando el movimiento
corte, burbuja o absorber.

La légica de esta mecdnica es que al ser ataques
de baja potencia pueden ejecutarse mds répido.

No lo permitas con todos los ataques. Algunos
ataques tienen su propia utilidad aun siendo de
poca potencia, como es el caso de Roca veloz o
Aguijén letal. El director debe seleccionar qué
ataques serian inutiles sin esta regla y aplicarla
sélo para ellos.

Tampoco se permite combinar esta mecdnica con
la habilidad Experto, ni con ataques encadena-
dos para evitar desequilibrios en la partida.

Ataque con accién defensiva

Algunos ataques son compatibles con las ac-
ciones de esquivar o bloquear. Por ejemplo,
un Pokémon puede utilizar Danza dragén para
esquivar un ataque rival, o Defensa férrea para
bloquearlo.

Hacer eso consume media accién, por lo que no
es posible atacar o realizar otras acciones du-
rante el mismo turno en el que haces esto, salvo
que sean ataques de baja potencia (menciona-
dos antes).
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Vidjar por ¢l mundo

Dado que gran parte de una aventura Pokémon
consiste en viajar y explorar, es importante ha-
blar de cémo gestionar el mundo y el viaje que
realizardn los jugadores por él.

Crear y gestionar el mapa

Se aconseja tener un mapa infegrado en una
reticula cuadriculada. Cada casilla tendré una
unidad de medida de uno o varios kilémetros, y
podrdn hacerse secciones segin el ecosistema de
cada casilla o conjunto de casillas.

Aunque, no es completamente necesario. Lo im-
portante es tener un buen control de las distan-
cias a recorrer en el mapa, de cudnto se tarda
en recorrerlas, y de qué se puede encontrar en
cada lugar especifico.

© La Stamina

La Stamina marca el nivel de agotamiento tanto
de entrenadores como de Pokémon. Se trata de
una unidad de medida adicional para ayudarte
a controlar cudnto son capaces de avanzar tus
jugadores sin descansar, y a qué velocidad.

Tras un descanso largo, una comida y una siestq,

todos los personajes recuperardn sus energias. Si
es un descanso corto recuperardn parte de ella.

@ Los entrenadores tienen tanta Stamina como
la mitad de su Stat de CON, mas 5.

© Los Pokémon tienen tanta Stamina con la mi-
tad de su Nivel (minimo 10).

Una persona media tarda 1 hora en recorrer 5
km caminando a velocidad normal por un te-
rreno plano y sin obstaculos. Eso consumird 1
Stamina.

Algunas situaciones aumentan el agotamiento
del personaje. La Stamina consumida podra ser
mayor dependiendo de los siguientes factores
(que ademds son acumulables).

e Cargar peso: + 1, 2, 3... a la Stamina
(segun el peso de la carga) (la mochila con algunos objetos
no afiade peso extra, salvo que se lleven objetos pesados)

e Caminar rapido (7.5 km): x3 Stamina
e Correr al trote (15 km): x8 Stamina

e Correr al maximo: NO (No puedes correr al maxi-
mo tanto tiempo, jno es forma de viajar!)

* Ir por terreno dificil: x2 Stamina

e Escalar: x5 Stamina
*A los Pokémon se le aplican las anteriores cifras, mas las
siguientes para casos en los que se utilicen como monturas:

* Pokémon siendo montado: x2 Stamina
(Puede que més segun el peso de la cargal)

¢ Pokémon no acudtico usando surf: x3 Stamina
¢ Pokémon volando: x3 Stamina

* Pokémon excavando: x10 Stamina

Hay que tener en cuenta que son valores para una hora de
recorrido. Si se avanza menos tiempo, consumird menos
Stamina. Por ejemplo; media hora corriendo al trote con-
sumird x4 de Stamina en lugar de x8:

Por ejemplo, si vuelas sobre tu Tropius, la Stami-
na que empleard en un viaje de una hora seré de
multiplicada por 2 por ser montado, y luego por
3 por estar volando. En total consumird 6.

Es evidente que los viajes seran mucho mas ré-
pidos conforme se progrese en el rol debido al
aumento de nivel de los Pokémon montables, y
por ende de su Stamina.

Como director de juego tienes que controlar la
distancia entre lugares e informar a los jugadores
de cudnto tiempo tardarian en llegar y cuéntas
paradas habrian de hacer, ofreciendo opciones y
teniendo en cuenta qué factores de los anteriores
podrian influir.

La Stamina no debe suponer una molestia para
la mesa de juego. Tan solo es una herramien-
ta para identificar qué viajes pueden hacerse
y qué viajes son demasiado largos, sobre todo
cuando los jugadores preguntan cudnto tiempo
llevaré llegar a un lugar y si pueden llegar antes.
No siempre serd necesario hacer célculos.
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Bl mapa de la region

Se ha disefiado un mapa pensado para favore-
cer la adecuada progresién de la partida de ma-
nera acorde a las bases definidas anteriormente.

Regién sin nombre

Eres libre de tomar este mapa e integrarlo en el
canon de la franquicia, o ubicarlo en otro univer-
so completamente nuevo. Puedes tomarlo como el
nico mundo conocido, o hacer que sea la regién
vecina de Hoenn por ejemplo. Director, usa este
mapa como quieras, eres completamente libre.

Los limites del mundo

Puede existir una barrera de coral infranqueable,
un abismo infinito, o puede que por ahi se alcan-
ce una nueva regién. Otra opcién es que el juga-
dor que sobrepase el limite del mapa aparezca
por el lado opuesto del mismo.

¢Cudn grande es esta regién?

Se ha planteado una reticula cuadriculada para
este mapa de 80x56 casillas, siendo cada casilla
de 10 km?, por lo que la superficie total es de
44.800 Km?, lo cual podria ser un pais pequefito

o una gran provincia en la vida real, pero para
un mapa de rol es increiblemente extenso.

A tu criterio, puedes aumentar o reducir propor-
cionalmente el tamafio del mapa, haciendo que
cada casilla ocupe 20 km? para aumentar su ex-
fensién, o 5 km? para reducirla a la mitad.

:Demasiada agua? s

El mapa es modificable a criterio del director, pu-
diendo afadir nuevas zonas sobre el agua (que
hay bastante) o alterando su composicién actual.

. PRADERA . Desierto/ YERMO
CamPO . ZONA ROCOSA
BosQue . MONTARA
Rio/lLaco . ClubAD
Mar Nieve/Hieto
TIERRA . Lava
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El mapa es un poco raro...

Al igual que los bosques no tienen forma de cua-
drado, los rios tampoco miden 5 km de ancho
por el hecho de ocupar media casilla. El mapa es
una guia y sus proporciones son aproximadas.

:Dénde se deberia iniciar la partida?

Aunque esto queda a la libre eleccién de la
mesa, el mapa ha sido disefiado para que sea
mejor empezar en la zona suroeste, es decir, la
zona inferior izquierda, donde hay una mayor
variedad de ecosistemas, y una mayor cantidad
de campos, bosques prados y rios, lo que es per-
fecto para comenzar.

Diseine de lugares clave

Si se va a plantear el rol como un sandbox, con-
viene que el director se fome su tiempo en deter-
minar dénde van a existir los pueblos y ciudades,
las casas de personajes importantes, las rutas

predefinidas, o los lugares donde encontrar de-
terminados Pokémon. Todo ello acompariado de
un disefio pensado en la progresién de la parti-
da, equiparando el nivel de los jugadores con el
nivel de los retos que se le plantean.

Nota: Las rutas son caminos preparados para el
paso de las personas. Por el contrario, el resto
de caminos no estén preparados por lo que a
efectos de Stamina, se consideran terreno dificil.

© Ejemplo de distribucién de lugares clave

En la imagen superior se plantea una distribucién
de los lugares clave. Se trata de hacer que los ju-
gadores se vean motivados a avanzar por donde
te sea aceptable para el transcurso de la partida
al mismo tiempo que ellos se sienten libres dada
la amplitud de opciones a su disposicién.

Los lugares clave son identificados con un circulo
de color. Los circulos azules son pueblos o ciu-
dades (segin su tamafio) y los amarillos serian
lugares clave diferentes. Los jugadores comenza-
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rian en el circulo rojo, su pueblo natal (1).

Desde él, los jugadores tendrdn acceso a dife-
rentes tipos de entorno, donde capturar algunos
Pokémon desde el inicio, pero no tardardn en to-
mar camino al siguiente pueblo (2). Seguramente
irdn al préximo, situado al este en lugar de ir
hacia el del sur debido a su lejania (aunque no
debes impedirle tomar esa decisién si asi lo quie-
ren. Adéptate a ellos). La cueva puede suponer
un problema para tus jugadores dado que pro-
bablemente no tengan con qué alumbrarla, por
lo que alcanzardn la primera ciudad (3) siguien-
do hacia el este. Alli descubrirén buena informa-
cién sobre los primeros compases de una de las
tramas que hayas podido pensar.

Esta primera ciudad se ha colocado en una zona
estratégica ya que esté cerca de bastantes otros
pueblos y sitios clave, por lo que probablemente
serd revisitada en el futuro por los jugadores, ya
sea solo de paso, o por necesitar un servicio im-
portante que solamente tenga esa ciudad.

El resto de lugares clave se han repartido de for-
ma mds o menos arbitraria, buscando variedad y
conexiones entre ellos a través de las rutas. Vea-
mos algunos ejemplos:

* El punto amarillo situado entre ambas monta-
Aas supone un lugar donde se rednen los comer-
ciantes debido a la gran afluencia de personas
que llegan a pasar por dlli.

® La ciudad al noroeste tendra grandes instala-
ciones de pesca, e incluso concursos, debido a
su privilegiada posicién geogréfica. Muy posi-
blemente use energia hidraulica para sustentarse
de electricidad, lo cual podria ser clave para una
futura invasién de un equipo malvado.

® Los puntos amarillos de la parte superior y de
la derecha tienen funciones similares. En ambos
existe un servicio de transporte maritimo en bar-
co que permite cruzar el rio o el mar. Son, de
hecho, el acceso a zonas més avanzadas para
los jugadores, por lo que el director quizas quie-
ra establecer una tarifa moderadamente alta a
la que sélo puedan acceder tras haber superado
cierta parte del rol. El framo de agua ademés
estd pensado para que sélo un Pokémon de cier-
to nivel pueda cruzarlo (ya sea nadando o volan-
do) debido al alto consumo de Stamina.

Creando sobre la marcha

Es evidente que el director de la partida no puede
ver el futuro, y puede que sus jugadores tengan
planes diferentes a lo que él pueda haber plan-
teado en el mapa.

Es por eso que no se aconseja crear el mundo
completamente y con todo lujo de detalles. Di-
rector, céntrate primero en las zonas iniciales
y observa el transcurso de la partida, cémo se
mueven los jugadores, y sobre todo, escichalos.
Seguro que te dan ideas que puedes afadir en
zonas del juego mds avanzadas y darle mayor
emocién a la aventura.

Segun las sesiones de rol que hagdis vayan ago-
tando los lugares clave que has disefiado, plan-
téate afiadir algunos mds, e incluso ve preparan-
do algo para las zonas avanzadas del mapa.

El resto estd en tu mano

Por las razones anteriores, sélo se ha planteado
el ejemplo de la zona inicial. Es tu trabajo como
director darles una funcién e identidad a cada
lugar clave, y crear ofros nuevos en otras zonas
del mapa. Planfea encuentros interesantes con
frecuencia y emociona a tus jugadores con una
gran historia de la que serdn los protagonistas.

37



FICHA DE PERSONAJE

JUGADOR:

Nomsre:
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SISTEMA DE ALMACENAMIENTO
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Dafio A ENTRENADORES (ps)

| ATK | AEsP

Dafo A ENTRENADORES (ps)

| ATK | AESP

Dafio A ENTRENADORES (ps)

| ATK | AEsp

DerFENSA CONTRA ENTRENADORES

DEFENSA CONTRA ENTRENADORES

DereNSA CONTRA ENTRENADORES

@I:I NOMBRE / MOTE:

[Nv| | nomsse/mom:

@I:I NOMBRE / MOTE:

Piso Aurura |

Peso Aurura |

Peso

Aurura |

PS ATK | DEF | AESP | DESP |VEl |

PS ATK | DEF | AESP

|DESP |VEL |

PS ATK | DEF | AESP | DESP | VEL |

oo %)

o
RE(:::‘I;D(%’

e

Dafio A ENTRENADORES (ps)

| ATK | AESP

|ESQ |BlQ | |Mov | |Smmm\ | |ESQ |BI.0 | |Mov | |STAM|NA | |ESQ |BlO | |MOV | |STAMINA |
- ATK AESP - ATK AESP - ATK AESP
Daiio A ENTRENADORES (75) | Dafto A ENTRENADORES (Ps) | Daio A ENTRENADORES (7s) |
DerFENSA CONTRA ENTRENADORES DErFENSA CONTRA ENTRENADORES DereNsA CONTRA ENTRENADORES
- NOMBRE / MOTE: - NOMBRE / MOTE: @I:I NOMBRE / MOTE:
| | | | | Peso Aurura | | | | | | | Peso Aurura | | | | | | Peso Auura |
PS ATK |DEF |AESP |DESP |VEl | PS ATK |DEF |AESP |DESP |VEL | PS ATK |DEF |AESP |DESP |VEl |
shemnol*%) seonnol%) )
|ESQ |BlQ | |Mov | |STAM|NA | |ESQ |Bl0 | |Mov | |STAMINA | |ESQ |BI.O | |Mov | |Swmun |
- ATK AESP
DAfio A ENTRENADORES (Fs) |

Dafio A ENTRENADORES (ps)

| ATK | AEsP

DerFENSA CONTRA ENTRENADORES

DerFENSA CONTRA ENTRENADORES

DerFENSA CONTRA ENTRENADORES










