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Lo que tienes ante ti es una parte del libro IMSERSD to the limit (IttL), aun pendiente de correccion final. Te mostramos el
sistena YayoSystem tal y como aparecerd en el libro final, asi como unas pequefias ayudas para poder formarte una idea de la
experiencia de juego y poder empezar a probar el juego y testearlo.

Con este Kit de Inicio, podras conocer répidamente el sistema y poder comenzar a ponerlo en préctica con tu grupo de
juego habitual. Su cometido no es otro que valorar el sistema y ayudarte a preparar tus partidas mientras se edita el producto final.
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Las reglas y mecanicas de juego incluidas en el libro se declaran gpen content El resto del material, incluidas todas las imagenes. se declara
product identity.

Todas las personas fisicas o juridicas mencionadas en esta obra son producto de la invencion del autor o han recibido un tratamiento humoristico
por su parte sin que haya existido jamas intencian alguna de menospreciar o ridiculizar a nadie.

El autor quiere agradecer a Raman Lobato y a Liborio Martinez su implicacian y encomiable esfuerzo. El lenguaje que Liborio emplea al escribir no
pretende resultar ofensivo o sexista de ninguna manera; solo refleja su peculiar forma de expresarse (que es la de muchos de nuestros abuelos).
Este juego esté expresamente dedicado a nuestros mayores, con todo el carifio y el respeto del mundo. Queridos abuelos: ahora, por fin, sois los
héroes de la pelicula. Ya era hora.



YAYOSYSTEM

El Sr. Ministro y los jugadores

En YS. al director de juego se le llama Ministro de la Sequridad Social (o Sr. Ministro, para abreviar). El Sr. Ministro es un
tipo de /master bastante normal: narra la historia. conoce bien el reglamento, ejerce de arbitro y da vida a todos los extras
que aparecen en |a aventura (los personajes que no manejan |os jugadores, vaya). Por su parte, el resto de los jugadores
interpreta diferentes personajes jubilados, los “PJ”, solo que aqui “J" significa “jubilado”.

Sr. Ministro (Ministro de la Seguridad Social) |E| Director de juego.

PJ (Personaje Jubilado) |E| Cada uno de los personajes que interpreta el resto de los jugadores.

Dados, tiradas y dificultades

En este juego solo se usan dados de seis caras (DB), Siempre hay que tirar entre | y 3DB. seqin lo que se indique en la
habilidad por la que se tira, y a continuacian sumar los resultados. Ademas, a todas las tiradas de habilidad se les afiade
el bonificador del atributo del que dependen. que puede ser [, +2, +4 o +B. También se pueden afiadir 3 puntos més al
resultado final de la tirada si la accidn que trata de llevar a cabo el PJ tiene que ver con su antigua profesidn.

Tiradas E| D6 que se tengan en la habilidad (1 a 3) + bonificador del atributo (0, +2, +4 o +6).
Se anaden 3 puntos mas si la accidn se relaciona con la antigua profesion del jubilado.

Hay que igualar o superar la dificultad de accion impuesta por el Sr. Ministro (de 4 a 24 puntos).
Dificultad de accién media |E| 8 puntos.

Se evitan las tiradas enfrentadas. Los conflictos entre personajes deben resolverse con una sola
tirada del PJ contra el valor de Bemoles o de Nervio del extra.

Criticos y pifias

El critico, que siempre es un éxito al margen de que no se haya igualado o superado la dificultad de accian, se consigue al
obtener 2 o 3 seises en |a tirada de habilidad. Esto significa que en las habilidades en las que solo se tenga 1D (que son justo
la mitad, diez) nunca podrén lograrse criticos.

La pifia. que siempre es un fallo independientemente de que se haya igualado o superado |a dificultad de accidn, se produce
cuando todos los dados tirados muestran el namero 1. Esto se traduce en que sacar una pifia cuando solo se tiene 1D en la




habilidad es realmente facil, un 16.7% de probabilidad. por lo que en IMSERSO to the limit se ven bastantes errores
garrafales de los PJ.

Criticos [»] Sacar 2 o 3 seises con los dados.

Pifias [>] Sacar 1 en todos los D6 que se han tirado.

u ~ n
Es que yo a tus afos...

En Y3 existe |a posibilidad de sumar 1D méas a una tirada de habilidad por partida de forma excepcional. Esto se traduce
en que cada uno de |os jugadores tiene derecho a interrumpir la partida una vez por sesién para narrar un pequefio
flashbackimprovisado relacionado de alguna forma con la accién en curso. Mientras el PJ en cuestian esté narrando,
el resto de jugadores deberd escucharle sin intervenir. El objetivo de esta accion es justificar la ventaja del mencionado PJ
en esa escena, lo que proporcionard +lD en una sola de las tiradas relacionadas con la accian en curso.
Una vez declarada la mecanica " £s que yo a tus aiss...", se marca en la ficha de jubilado en el espacio habilitado a tal efecto
y ya no puede volver a ser declarada de nuevo en esa partida.

Mecanica “Es que yo a tus afos...” |E| Posibilidad de interrumpir la partida una vez por sesién
para improvisar un flashback que justifique la adicién de 1D extra a alguna tirada de la escena.

Tiradas y achagues

Todos los P van a contar con un achaque mayor (el més grave) y un achaque menor (el menos grave). Los achaques pueden
ser muy variados, cosas como el dolor de espalda, el reuma, los problemas con la dentadura, tener un principio de senilidad,
etc.

Cuando los achaques entran en juego, es solo para obligar a repetir una tirada que el personaje ha sacado pero que
el Sr. Ministro desea que falle.

Los achaques solo pueden ser activados por el Sr. Ministro, nunca por el resto de los jugadores.

lna cosa muy importante y que siempre hay que tener en cuenta es que el Sr. Ministro solo puede activar los achaques si
efectivamente perjudican o interfieren negativamente con |a habilidad concreta por la que se quiere forzar a repetir |a tirada.

El achaque mayor |o puede activar el Sr. Ministro en cualquier momento de la partida y tantas veces como quiera. Cuando
eso ocurra, el PJ tendréd que repetir |a tirada con 1D menos, aunque el bonificador por atributo, silo hay, se mantiene. Como
compensacion, el Sr. Ministro haré entrega de | yaygpaint

El achaque menor |0 puede activar el Sr. Ministro solo una vez por sesian. Al igual que con el achague mayar, obliga a repetir
|a tirada, pero en este caso sin restar dado alguno. Eso si: el Sr. Ministro ya no tendra que entregar ningdn yayopoint cuando
active el achague menor del PJ.

Conviene que los dos achaques, mayor y menor, sean de naturaleza diferente, es decir, que no afecten a lo mismo.




Achaque mayor |E| Se repite la tirada con 1D menos a cambio de 1 yayopoint.
El Sr. Ministro lo puede activar tantas veces como quiera.

Achaque menor |z| Se repite la tirada tal cual pero sin recibir ningln yayopoint a cambio.
Solo se puede activar una vez por sesién.

Yayapoints

Los yayopoints son unos puntos que, entre otras cosas, permitiran repetir aquellas tiradas que los PJ hayan fallado y que
piensen que es importante sacar.

Gastando | solo yaygpoint los PJ podran volver a tirar todos los dados que quieran de una misma tirada fallada
siempre que no se esté repitiendo ya dicha tirada como consecuencia de la activacién de algan achaque. Por otra
parte, si tras utilizar un yaygpoint vuelve a fallar la tirada, ya no se podré gastar otro para repetirla de nueva.

También se puede gastar | solo yaygpoint, esta vez a priori, para realizar la tirada de habilidad con 1D més de lo
normal (de nuevo, siempre que no se esté repitiendo la tirada como consecuencia de la activacidn de algin achagque).
iDjo: solo tiradas de habilidad! Si después de esto se falla la tirada de habilidad, ain se podria gastar otro yaygpoint para
repetir los dados que sean, como os se comenta en el parrafo anterior. En este supuesto se incluiria en la repeticion el dado
extra.

El tercer uso de los yaygpoints tiene que ver con los valores fijos de Bemoles y Nervio. En este caso, por cada yaygpaint
que los PJ quieran gastar (pueden ser varios al mismo tiempo), aumentarén en 3 puntos sus valores de Bemoles o
de Nervio durante un turno completo. Eso si: deberan realizar el gasto de yayopoints antes de que se realice |a tirada,
nunca despues.

El cuarto y dltimo uso de los yayopoints sirve para aumentar el dafio de los ataques en una pelea. Por cada yaygpoint
gastado con este propasito los PJ podrén incrementar el efecto de uno de sus golpes en DB puntos de dafio. Se pueden
gastar hasta un méximo de 3 yaygpaints por ataque, lo que serian SDB extra de dafio. Como en los dos casos anteriores,
este gasto también hay que declararlo antes de realizar la tirada. Es recomendable justificar narrativamente el modo en el
que el PJ es capaz de provocar dafio adicional a su contrincante, y que no sea solo una cosa de gastar y tirar.

Los yayopoints gastados durante |a partida no se recuperan pasado un tiempo determinado, pero si existen cuatro formas
de ganarlos:

| Cada vez que se active un achaque mayor.
2. [ada vez que un PJ obtiene un éxito critico en una tirada expresamente solicitada por el Sr. Ministrao.

3. Cada vez que el Sr. Ministro considere que se ha llevado a cabo una magnifica interpretacion del PJ que ha
contribuido a que la aventura que se esta jugando se convierta en algo digno de recuerdo.

4. Cada vez que los nietos del PJ se vean expuestos a algiin tipo de peligro. En este caso, el yaygpoint ganado hay
que gastarlo en alguna accian relacionada con ayudar al nieto. Si no se utiliza para ello, el yaygpointse pierde una vez pasado
el peligro.




Si durante la partida se ganan yaygpoints, nada impide sobrepasar el nimero inicial indicado en la ficha de jubilado. Los
yayopoints que excedan de ese namero tendran que ser eliminados al concluir la sesidn.

1 yayopoint permite repetir todos los dados que se desee de una misma tirada una sola vez
(salvo que ya se esté repitiendo la tirada como consecuencia de la activacidon de un achaque).

1 yayopoint permite también ailadir 1D6 a cualquier tirada de habilidad (salvo que ya se esté
repitiendo la tirada como consecuencia de la activacién de un achaque). El gasto ha de
declararse antes de la tirada.

Se pueden gastar tantos yayopoints como se quiera para aumentar durante un solo turno los
valores de Bemoles o Nervio. El gasto ha de declararse antes de la tirada.
Cada yayopoint empleado incrementa en 3 puntos el valor escogido.

Se pueden gastar hasta 3 yayopoints por golpe para aumentar el dafo (1D6 cada punto).
El gasto ha de declararse antes de la tirada.

Achaques, éxitos criticos y actuaciones memorables permiten hacerse con nuevos yayopoints.
También el hecho de que exista algun peligro que aceche a los nietos de los PJ.
Los yayopoints pueden sobrepasar su nimero inicial solo en el transcurso de la partida.

Acciones al alimdn

A veces es posible que los PJ cooperen y pongan en préctica una habilidad de forma conjunta, pues de ese modo resulta més
facil alcanzar el éxito. En este caso estamos ante lo que se conoce como “acciones al aliman”, que funcionan de la siguiente
manera: por cada PJ que ayuda a aquel que lleva a cabo la accidn, este tira DB extra (hasta un méaximo de 306 en
total).

Sin embargo, no todas las acciones se pueden hacer al aliman, ni mucho menos, y siempre es el Sr. Ministro el que tiene |a
iltima palabra acerca de si es posible o no.

Acciones al alimén E| +1D a la tirada por PJ ayudante hasta un mdximo de 5D6 en total.

Echar un capote

Cosa distinta a las acciones al aliman, en las que una sola accidn se realiza entre varios PJ, es echar un capote. Esto se hace
en aquellas situaciones en |as que dos o mas personajes llevan a cabo acciones independientes pero uno de ellos quiere
ayudar a otro u otros. En este caso, se permite el préstamo uno de los dados de la tirada de habilidad a otro u otros
personajes (méximo 1D por PJ o extra al que se quiere ayudar). Por supuesto, si se presta ID significa que el jugador
que o cede realizara su tirada con 1D menos.

Es importante diferenciar las acciones al aliman de los capotazos: levantar un pedrusco gordo entre varios, por ejemplo, es
una accion al alimdn, mientras que escalar una pared es cosa de cada uno (aunque se pueda echar un capote al de al lado,




que de eso se trata). En otras palabras: en las acciones al aliman se realiza una sola tirada, mientras que cuando se echa un
capote, cada uno hace su tirada de forma independiente aunque prestandose dados.

El Sr. Ministro es el que tiene la dltima palabra también sobre los momentos en los que se puede echar o no un capote.

Echar un capote |Z| Se presta 1D a la tirada de habilidad de cada personaje que se quiere
ayudar, ya sea PJ o extra.

Atributos y habilidades

Los atributos basicos

Todo personaje de IMSERSD to the limit, sea PJ o extra, cuenta con cuatro atributos basicos: Cacumen, Gracejo, Presteza
y Robustez. £l Cacumen (CAC) indica lo listo que es el personaje y lo bien que piensa y razona, asi como |o agudos que son
sus sentidos e, indirectamente, lo firme y saludable que es su estado mental. E| Gracejo (GRA) se refiere al carismay a la
capacidad para relacionarse con otros, convencerlos, "venderles la moto” de algo, etc. La Presteza (PRE) es el atributo de
la agilidad, el sigilo y la destreza manual, pero también tiene que ver con la punteria, los reflejos o la capacidad de equilibrio.
Por dltimo, la Robustez (ROB) se relaciona con la fuerza fisica del personaje y su capacidad para levantar pesos o romper
Cosas, asi como con su constitucian y su salud, que como todo jubilado sabe es algo de la mayor importancia.

Todas las habilidades dependen de alguno de los cuatro atributos basicos. Estos atributos no cuentan con dados o valores
numéricos fijos, como en la mayoria de los jueqos de rol, sino que se expresan con un bonificador a las tiradas de habilidad.
Cada atributo tiene necesariamente uno de los cuatro bonificadores posibles, que son 0, +2, +4 y +B. Eso significa que si
vuestro PJ tiene +2 en Cacumen, por ejemplo, ningdn otro atributo puede presentar dicho bonificador.

Como es lagico, cuanto mas alto resulta el bonificador, mejor es el PJ en ese atributo concreto.

En las aventuras, a veces se podran encontrar con algin extra que presente bonificadores distintos, extrafios,
repetidos o incluso negativos, sobre todo si es alguien especial o sencillamente més joven que los PJ.

Recordad no obstante que los PJ siempre tendran bonificadores de 0, +2, +4 y +B, sin excepciones. Los casos especiales son
solo para |os extras.

Todas las habilidades dependen de uno de los cuatro atributos basicos (CAC, GRA, PRE y ROB),
gue se expresan como bonificadores a las tiradas de habilidad: 0, +2, +4 o +6.

Los extras pueden presentar bonificadores distintos, repetidos e incluso negativos.

Las habilidades de los personajes

En IMSERSD to the limit |os personajes poseen veinte habilidades. Siempre dependen de alguno de los cuatro atributos
bésicos y se tienen entre | y 306 en cada una. De las veinte habilidades que hay, b son de PRE, otras B de CAC. 3 de GRA y
solo 3 de ROB.




Los PJ tendran necesariamente |0 en diez habilidades distintas (la mitad del total), 2D en seis y 3D nada més que en cuatro.
Hay que ser consciente de que tener 30 en algo es como ser un experto en la habilidad en cuestidn.

Las veinte habilidades son las siguientes:

»  Ambulatorio (CAC). Esta habilidad sirve para hablar con el médico y enterarse bien de o que se dice, diagnosticar dolencias a
compafieros de viaje, recomendar medicamentos e incluso aplicar los primeros auxilios a alguien, que también pueden ser los Fj
mismos.

« Archiperres (PRE). Con Archiperres se podréan utilizar, abrir, cerrar o arreglar todo tipo de maquinas, herramientas y mecanismos,
desde cerraduras a motores pasando por taladros, hormigoneras, cortacéspes, compresores, serruchos, etc. También sirve para
conducir el coche, reparar |a cafetera o montar un mueble del IKEA. Si: para hacer maniobras con |a silla de ruedas también se tira
por Archiperres.

« Batallitas (GRA). La habilidad de Batallitas sirve para dominar cualquier conversacion narrando vivencias personales del PJ que
solo |e interesan a &l o a ella e impidiendo que nadie meta baza hasta que los PJ no quieran. Es muy util para ahuyentar a la gente
joven o entretener a alguien de manera que no se dé cuenta de algo que pasa a su alrededor.

+ Discusidn (GRA). Esta habilidad se emplea para imponerse en una conversacian utilizando cualquier argumento racional o emocional
(Io mismo da), asi como para regatear precios ventajosamente o argumentar en favor del PJ acerca de cuél es el mejor equipo de
futbol del pais o el mas simpatico y bonachan miembro de la Familia Real.

 Cosas del campo (PRE). Con Cosas del campo se podréan tirar los dados por cualquier accion que tenga que ver con trabajar en la
huerta, llevar una carretilla, excavar una zanja, podar una parra, encender un fuego, encalar una pared, arreglar un redil... Ademas,
Cosas del campo se emplea también para sobrevivir en la naturaleza, distinguir unas setas de otras, rastrear animales o saber lo
que se puede comer en un bosque.

+ Cotilleo (GRA). Gracias a Cotilleo se podré lograr que los PJ se enteren de interesantes rumores y secretos, sonsaquen informacidn
a otras personas e incluso mientan o se hagan pasar por quienes no son. A veces la habilidad permitira interpretar correctamente
|las verdaderas intenciones de |os extras con los que hablen los PJ. Cotilleo se utiliza asimismo para ganar a las cartas, especialmente
al mus, al tute y al cinquillo.

 [Gimnasia (PRE). Esta practica habilidad tiene que ver con todo lo que se relaciona con el movimiento fisico: correr, nadar, saltar,
trepar, andar sigilosamente o incluso bailar.

+ Ingesta (ROB). Una correcta alimentacian en segin qué momentos puede ayudar a los PJ a recuperarse mas réapido. Ademas,
cuando se estd de viaje con el Imserso hay que tirar por Ingesta en ese momento clave de cada mafiana que es el ataque al fuffet
del desayuno, en el que la competencia es feroz. En el caso de que alguien tratase de envenenar a los PJ, la habilidad de Ingesta
podria servir para detectar el veneno en la comida o bebida antes de que fuese demasiado tarde, e incluso para resistirlo.

* Internés (CAC). Con Internés los PJ podran navegar por los procelosos mares de la wes, consequir informacion en el Gugle y
manejar correctamente todo tipo de dispositivos electronicos como el mavil, la za6/e¢ o los paneles interactivos de las exposiciones
en los viajes culturales.

 Lentes progresivas (CAC). Esta habilidad se utiliza tanto para registrar habitaciones, estancias o maletas como para buscar
activamente algo cuya existencia se conoce pero que no se sabe dande estd (sea o que sea). Sirve asimismo para descubrir
accidentalmente cualquier cosa que permanece oculta y que a priori se ignora pero que un observador atento podria llegar a ver,
como por ejemplo una misteriosa pastilla de Sintrom en |a habitacion de un jubilado conocido por su envidiable sistema circulatorio.



Memaria (CAC). La edad le hace a uno olvidarse de casi todo. Por fortuna, gracias a la habilidad de Memoria los PJ podran acordarse
de cosas que hayan podido ver, escuchar o leer alguna vez, sobre todo si tienen que ver con su vida personal o son datos muy
concretos del estilo de " Zguign quedi sequndo en e/ Tour de Francia de /9977'. En ocasiones, esta habilidad os resultara la mar de
itil.

Mula parda (ROB). La habilidad Mula parda es una especie de cajon de sastre que se emplea cuando los PJ tienen que hacer
cualquier cosa que requiera fuerza bruta, como por ejemplo levantar nietos lustrosos de doce afios, romper puertas, abrirse paso
por El Corte Inglés el primer dia de las rebajas, desatrancar lavabos, empujar un viejo Opel Corsa que les ha dejado tirados en la
carretera, etc.

Nietos (PRE). Esta habilidad se emplea cuando los PJ tienen que cuidar de algo o de alguien, empezando por supuesto por los hijos
de sus hijos. Por otro lado, Nietos también incluye todo el conocimiento relativo a la juventud: sus gustos y formas de ocio, sumanera
de ser, su misica, sus idolos, etc.

Petanca (PRE). Con la habilidad de Petanca los PJ podréan alzarse con la victoria en este excelso juego y también llevar a cabo
cualquier accian que requiera punteria y precisian, como por ejemplo disparar una pistola o acertar al lanzar un canto rodao.

Salero (GRA). Esta practica habilidad servira a los PJ para caer simpéticos y conseguir cosas de los deméas gracias al carisma.
Acciones como cantar bien en el karaoke del hotel, animar al personal en el autocar o contar los mejores chistes se engloban también
en Salero, al igual que galantear a alguna jubilada jaquetona a la que un PJ |e haya echado el ojo (o, si el PJ es una sefiora, coquetear
picantonamente con algdn jubilado de buen ver).

Silbido (GRA). Silbido es una habilidad un tanto peculiar a la que se puede sacar mucho partido. Sirve para tararear melodias con
propiedad siempre que hayan sido compuestas antes de 1960, imitar sonidos que los PJ hayan podido escuchar antes y, por supuesto,
soltar penetrantes silbidos con los que llamar la atencion sobre algo, indicar alguna localizacion a distancia, paralizar
momentaneamente a alguien o incluso espantar animales.

Sonotone (CAC). Con esta habilidad los PJ podréan escuchar conversaciones mantenidas entre susurros u oir e identificar todo tipo
de sonidos, tanto naturales como humanos. También sirve para calcular la distancia e incluso la direccian de cualquier fuente del
sonido.

Sus labores (PRE). Esta habilidad engloba todas las acciones que tienen que ver con las tareas domésticas, desde planchar o
cocinar hasta limpiar suelos y bafios, guardar las cosas de manera ordenada y eficaz o limpiar los cristales. Como ya hemos dicho,
sirve igualmente para cuando los PJ deseen ocultar algo entre sus ropas o en una habitacidn cualquiera.

Telediarios (CAC). A excepcidn del conocimiento de lenguas extranjeras (nulo para cualquier PJ independientemente de su
bonificador de CAC) o del conocimiento relativo a los javenes (adscrito a la habilidad Nietos), el resto de saberes se engloban en la

habilidad Telediarios.

Tollinas (ROB). Esta habilidad se usa cuando los PJ se pegan con alguien, ya sea a pufietazos o con cuchillos y armas por el estilo.
En las peleas, se tirara por Tollinas para averiguar si los PJ impactan con sus golpes y provocan dafio con ellos. Pero cuidado con
ir de gallitos en este juego, que los jubilados suelen tener las de perder...



Los Bemoles y el Nervio

Varias de las veinte habilidades explicadas en el apartado anterior se suelen emplear en oposician a otros individuos,
habitualmente los extras (pero también lo propios PJ). por lo que en lugar de que el Sr. Ministro establezca una dificultad
subjetiva para la accidn, existe una dificultad concreta que depende de alguno de los dos valores fijos con los que cuentan
todos |os personajes: Bemoles (que representan la fuerza de su personalidad y su sexto sentido) y Nervio (que
representa su vigor fisico y su capacidad para esquivar). Por consiguiente, en |as tiradas por ciertas habilidades se
toma como referencia el valor de Bemoles o de Nervio del personaje contra el que se realiza la accian, y esa es la dnica
dificultad de la tirada. Como el objetivo es imponerse al otro personaje, habré que igualar o superar su valor de Bemoles o
de Nervio. iSencillisimal

El valor de Bemoles de cualquier personaje se calcula afiadiendo 7 puntos a su bonificador de CAC. Ademés. cuando se
produce una situacidn que puede afectar a la estabilidad mental del PJ, esto se traduce en una tirada de miedo compuesta
por un nimero concreto de DB (de | a 3) que solo afectard al personaje si el resultado iguala o supera su valor de Bemoles.

El valor de Nervio se averigua de forma distinta, sumando 3 puntos por cada DB que se tenga en |a habilidad de Gimnasia y
afiadiendo a continuacion el bonificador de PRE. No obstante, algunos extras pueden tener valores de Bemoles y de Nervio
Superiores.

Las habilidades que se suelen oponer a los Bemoles de un personaje son:

Batallitas (GRA).

Discusidn (GRA).

Cotilleo (GRA).

Salern (GRA).

Silbida (GRA). pero solo cuando se usa para espantar fieras o paralizar personas momentaneamente.
Sus labores (PRE), pero solo cuando se oculta algo entre las ropas y no se quiere que lo descubran.
Por su parte, las habilidades que habitualmente se oponen al Nervio de un personaje son:

Gimnasia (PRE), cuando lo que se quiere es vencer en una competician, carrera o similar (sila competicion es contra varios
extras, para ganar hay que superar el Nervio més alto).

Lentes progresivas (CAC), cuando de o que se trata es de descubrir a alguien que esta escondido.
Nietos (PRE), cuando lo que se desea es levantar a un nieto y consequir achucharlo convenientemente.
Petanca (PRE), cuando se trata de impactar a alguien o sencillamente ganarle en una partida.

Sonotone (CAC), en el mismo supuesto que Lentes progresivas, o cuando se quiere escuchar a un extra que se acerca
sigilnsamente.

Tollinas (ROB), para arrearle golpes a alguien en una pelea.



Valor de Bemoles de un personaje |E| Bonificador de CAC + 7.

Valor de Nervio |z| 3 x nimero de dados que se tengan en Gimnasia + bonificador de PRE.

Los valores de Bemoles y de Nervio son las dificultades que hay que igualar o superar para tener
éxito en bastantes acciones de ciertas habilidades (generalmente frente a los extras).

Peleas, Salud y valor de Jamacuco

Las peleas

Lo de pelearse siendo jubilado no es una cosa muy inteligente, pero bueno, al fin y al cabo esto es un juego de rol y de vez en
cuando caerd alguna peleita.

Cuando en IMSERSD to the limit se produce una pelea, la escena pasa a dividirse en turnos, que vienen a ser trocitos de
tiempo de juego de cinco sequndos. Pues bien, [o primero que hay que hacer es determinar la iniciativa, es decir, quién
actia en primer lugar, quién en sequndo, quién en tercero, etc. En ciertas ocasiones, golpear antes que el rival puede ser |a
diferencia entre sobrevivir o terminar en el tanatorio de Benidorm.

Se debe tirar por iniciativa solo al principio de cada pelea. Tiran todos aquellos involucrados en la pelea (los extras también),
haciéndolo con 106, a cuyo resultado se aade el bonificador de PRE. Los que usan armas de fuego suman 3 puntos més, y
los que emplean cuchillos, espadas, arcos o espadas, 2. Los que pelean con sus propias manos (pufietazos, patadas,
mordiscos, etc.) son los tnicos que van con |a iniciativa pelada: 106 + bonificador de PRE.

Si hay dos o més contendientes que obtienen la misma iniciativa, vuelven a tirar entre ellos para deshacer el empate. Por
supuesto, si se pilla a los PJ por sorpresa no solo perderan |a iniciativa, sino que en ese primer turno no podran hacer
nada y encima el valor de Nervio se dividira momentaneamente entre dos (redondeando hacia abajo). Por el contrario,
obtener un B con el dado en |a tirada de iniciativa otorgard una accién extra que tendré lugar inmediatamente después de
|la primera accian.

Iniciativa |E| 1D6 + bonificador de PRE al principio de cada asalto + posible bonificador por
arma (+5 para armas de fuego y +2 para armas cuerpo a cuerpo). Los extras tiran también.
Sacar un 6 en el dado de iniciativa otorga una accion extra en ese turno de la pelea. La accién
extra tendra lugar justo a continuacion de la primera accidn del personaje.

Cogido por sorpresa E| imposibilidad de realizar ninguna accién y Nervio/2 en ese turno.

En cada uno de los turnos de |a pelea, los personajes involucrados (PJ y extras) pueden hacer una sola de las acciones que
se explican a continuacian salvo que hayan sacado un B (en cuyo caso disfrutan de dos acciones consecutivas, como ya se
ha dicho). La acci6n hay que declararla al principio del turno en orden inverso al de iniciativa; o sea, que primero
declaran todos los involucrados en la pelea y a continuacian se resuelven las acciones, que pueden ser:




Atacar. Para atacar se tira por Tollinas o por Petanca. Si se igual o supera el Nervio del oponente, es que se le ha impactado.
El dafio provocado siempre es fijo: 2 puntos si el ataque es sin armas, 4 si es con armas no de fuego, 7 si es con armas de
fuego pequerias (una pistola, por ejemplo) y 10 si es con armas de fuego méas grandes (ametralladoras, bombas, etc.). Al dafio
se le suma también el bonificador de ROB en los dos primeros casos (sin armas y armas no de fuego) y el de PRE en los dos
(iltimos (todo tipo de armas de fuego). Ademas, se podré sumar 106 extra por cada yayopoint que se quiera gastar el PJ para
hacerle un mayor estropicio al oponente hasta un maximo de 8 yaygpoints por golpe, como ya se explica anteriormente. iAh,
y si se saca un critico se dobla el dafio!

Reservar accidn. Esto es casi lo mismo que no hacer nada, pero se afiaden 2 valiosos puntos al valor de Nervio en ese turno
y ademés al comienzo del siguiente se puede actuar antes que el extra que |e haya atacado previamente (solo un turno, ojo:
el orden general de iniciativa no cambia). Eso si: “reservar accion” impide defenderse activamente, como vamos a ver a
continuacian.

Defenderos activamente. Si un oponente ha actuado antes que un PJ y ha tenido éxito, siempre se puede renunciar a la
accion que se habia declarado para gastar el turno tratando de defenderse activamente (siempre y cuando la accion
declarada no haya sido “reservar accidn”). Para ello, habra que sacar una tirada de Gimnasia a una dificultad fija: 12 frente
a ataques cuerpo a cuerpo y 18 frente a atagues con armas de fuego. Si se esté tratando de defender activamente de un
ataque que ha obtenido un éxito critico, entonces las dificultades anteriores aumentan 9 puntos en cada caso. Y otra cosa:
si se saca una pifia, se dobla el dafio (que se cuadriplicaria frente a un ataque de éxito critico).

Salir pitando. Una retirada a tiempo es una victoria, asi que en cualquier momento se podré tratar de escapar de una pelea.
Lo malo es que se le tendra que dar la espalda al oponente por lo menos unos cuantos sequndos, de modo que este dispondra
de un turno completo para atacar como si se tratase de un golpe sorpresa (es decir, que actuar contra el valor de Nervio/2
redondeando hacia abajo). Y lueqo, pues ya se vera: puede que el Sr. Ministro les deje escapar, o puede que en ese momento,
si el oponente e tiene entre ceja y ceja, se inicie una persecucian.

Se realiza una sola accion por turno (salvo que se haya sacado un 6 en el dado de iniciativa).
La accidn debe ser declarada al comienzo del turno en el orden inverso al de iniciativa.

Atacar [»] Tollinas o Petanca vs. valor de Nervio del oponente.
Dafio fijo: 2, 4, 7 0 10 puntos + bonificador de ROB o PRE + 1D6 por cada yayopoint gastado.
Los criticos doblan dafio.

Reservar accion |E| +2 a Nervio e iniciativa ganada al extra que os ataca en este turno. No se
puede cambiar por “defenderse activamente” en el transcurso del turno.

Defenderse activamente |E] Tirada de Gimnasia contra dificultad 12 o 18 (+5 si es un critico).
Sacar una pifia al defenderse activamente multiplica el dafio del ataque x 2.

Salir pitando |E| Nervio/2 y posible persecucion a continuacion.




Otras cosas que hacen dafio

ASFIXIARSE. Un personaje puede bucear o contener |a respiracidn sin mayor problema tantos turnos como su ROB + 5. Més
alla de eso, por cada turno en el que no pueda respirar deberd pasar una tirada de Mula parda a dificultad 15. En el momento
en el que falle, empezara a perder 3 puntos de Salud por turno.

CAERSE. Un PJ pierde 3 puntos de Salud por cada metro de caida libre. Ademas, y al margen de |a altura de la caida (incluso
si no hay caida libre), el PJ debe pasar una tirada de Gimnasia a dificultad 10 o se romperé la cadera y dejaré de poder
moverse durante el resto de |a partida.

CONGELARSE. Un PJ sometido a un frio intenso pierde normalmente | punto de Salud cada minuto de tiempo de juego. El Sr.
Ministro puede incrementar esta pérdida si entiende que las circunstancias ambientales resultan especialmente graves,
como por ejemplo que |o encierren a uno en la cémara frigorifica de la carniceria del Alcampo.

DESLOMARSE. Cuando el Sr. Ministro estime que los PJ han llevado a cabo un esfuerzo fisico extraordinario, por encima de
sus posibilidades reales, tendran que tirar por Mula parda a dificultad 15 o recibiran 3 puntos de dafio automatico. iAlgo os
habré crujido en sus espaldas! Lo normal es que en las propias aventuras de IMSERSD to the limit se indiquen las acciones
y situaciones que pueden deslomar los PJ.

ENVENENARSE. En IMSERSO to the limit cada veneno presenta una potencia (POT), un dafio menor y un dafio mayor. Véase
el siguiente ejemplo: Leche caducads. POT 6. Daro menor, [ Dafo mayor, |

La potencia es la dificultad que los PJ tienen que igualar o superar con una tirada de Ingesta. Si se pasa la tirada, entonces
solo se restan tantos puntos de Salud como el dafio menor, que a veces puede ser 0 si el veneno es de poca potencia. Si se
falla, se sufre el dafio mayor.

PASAR HAMBRE Y SED. Por cada 12 horas de tiempo de juego durante las que los PJ no hayan comido nada, perderan 2

puntos de Salud. Respecto a la bebida, perderan esa misma cantidad de puntos solo cada b horas.

PILLARSE UNA COGORZA. Si se consiente que |os PJ se pongan ciegos de vino o de cubatas, el Sr. Ministro determinaré la
gravedad de la borrachera, que podra ser de 10 puntos (leve), 15 (grave) o 20 (bacanal). Ese nimero serd |a dificultad de |a
tirada de Ingesta que habran de pasar o de |o contrario se perderan 1, 3 o 3 puntos de Salud respectivamente. Ademas, caer
bajo los efectos del alcohol otorga |D de penalizacian a todas las tiradas salvo las de Jamacuco durante las siguientes seis
horas de tiempo de juego.

BUEMARSE. Un PJ expuesto a fuego abierto pierde 3 puntos de Salud por turno, aunque esta cantidad puede ser
incrementada o reducida por el Sr. Ministro en funcion de cada caso concreto. Por otro lado, los PJ sufrirén quemaduras
por valor de | punto de Salud cada vez que se pasen un par de horas tomando el sol en la playa sin haber declarado que se
ponian crema factor 20 o més.

Asfixia E| Se aguantan ROB+5 turnos. Después, tirada de Mula parda a dificultad 15 cada turno
hasta que se falle, momento en el que se empiezan a perder 3 puntos de Salud por turno.

Caidas E| 3 puntos de Salud por metro. Tirada de Gimnasia a dificultad 10 o rotura de cadera.
Congelacion |Z| Al menos 1 punto de Salud por cada minuto de tiempo de juego.

Deslomes |Z| Tirada de Mula parda a dificultad 15 o pérdida de 3 puntos de Salud.




Envenenamientos [>] Tirada de Ingesta a una dificultad = POT del veneno. Dafio menor si se
saca la tirada; mayor si se falla.

Hambre y sed |z| 2 puntos de Salud por cada 6 horas sin beber o0 12 sin comer.

Intoxicaciones etilicas |z| Tirada de Ingesta a dificultad 10, 15 o0 20 o pérdida de 1, 3 0 5 puntos
de Salud y penalizador de 1D a todas las tiradas salvo las de Jamacuco durante 6 horas.

Quemaduras E| 3 puntos de Salud por turno por fuego abierto o 1 por tomar el sol sin crema.

La Salud y el valor de Jamacuco

En IMSERSO to the limit, tanto el estado fisico como el mental de los personajes se engloba en un mismo concepto de Salud.
Por tanto, los PJ pueden perder puntos de Salud por golpes, caidas, quemaduras, disparos... pero también debido a sustos,
estrés, miedo, etc. Por esa razan, las tiradas de miedo (situaciones en las que el Sr. Ministro tira de | a 906 contra los
Bemoles de los PJ) también se traducen en una pérdida variable de puntos de Salud.

La salud es algo fundamental para cualquier jubilado. Los PJ también deberian otorgarle la importancia debida, pues al inicio
de cada aventura cuentan nada mas que con un nimero de puntos de Salud igual a su bonificador de ROB x 2 + 10 + 1D6
puntos (por o que oscilaran entre los |1 y los 28 puntos). Estos puntos son lo dnico que los separa de la muerte. Cuando
pierden el dltimo de sus puntos de Salud, los PJ mueren. Recordad: isi los PJ se quedan sin puntos de Salud se acabaré la
partida para sus jugadores!

Por otro lado, los PJ reciben penalizadores a todas sus tiradas salvo las de Jamacuco debido a la pérdida acumulada
de puntos de Salud: -1D cuando bajan de Il puntos, -2D cuando bajan de 7y -30 cuando bajan de 4 (véase la ficha de jubilado).
Cuando a los PJ solo les quede | punto de Salud, caerén inconscientes de forma automética y deberan ser trasladados
inmediatamente a la UCI del hospital comarcal méas praximo.

Puntos de Salud [>] ROB x 2 + 10 + 1D6. Se determinan al comienzo de la partida.
Cuando un PJ pierde todos sus puntos de Salud, muere indefectiblemente.

Los penalizadores a las tiradas por pérdida de puntos de Salud indicados en la ficha de jubilado
(de -1 a-3D) no se aplican a las tiradas de Jamacuco.

Ademas de los puntos de Salud, los PJ cuentan con un valor de Jamacuco igual a 12 menos su ROB (salvo que sean PJ
arquetipicos, en cuyo caso su valor es especifico y viene ya dado). £l valor de Jamacuco es una amenaza latente para
los PJ, pues al igual que sucede cuando se pierden todos los puntos de Salud, fallar una sola tirada de Jamacuco implica |a
muerte irremediable del personaje.

La tirada de Jamacuco consiste en igualar o superar con 3DB el valor de Jamacuco del PJ. Esta tirada es la dnica que no se
ve afectada por penalizaciones relativas a la pérdida de puntos de Salud, cogorzas o cualesquiera otras circunstancias. Alué
sucede si se falla? Pues que el PJ sufre un ataque al corazan o un derrame cerebral y muere ipso facto.

Las circunstancias en las que un PJ puede verse obligado a tirar por Jamacuco son basicamente dos:




Una vez por partida, cada uno de los PJ debe realizar una tirada por su valor de Jamacuco de forma obligatoria; no tienen
que ser todos los PJ al mismo tiempo o en la misma escena, claro, pero todos tienen que tirar una vez por lo menos a lo
largo de la historia. En otras palabras: si la partida se aproxima a su desenlace y un PJ adn no ha tirado por Jamacuco, el
Sr. Ministro tiene que forzar la tirada en el primer momento draméaticamente intenso que se produzca. Una vez que se ha
pasado una tirada de Jamacuco. se marca en |a ficha de jubilado y no se tiene que volver a tirar de nuevo salvo que sea por
motivo de pérdida de puntos de Salud (véase a continuacian). IMPORTANTE: De forma excepcional, el Sr. Ministro puede
eximir de |a tirada obligatoria de Jamacuco si se ha destacado por rolear especialmente bien durante toda la sesian. En este
caso, solo tirariais eventualmente por el sequndo supuesto. NOTA DEL EDITOR: Obviar la excepcian propuesta por el creador
del juego en un ataque de mdsterpaps

Los PJ también se enfrentaran a una tirada de Jamacuco si al perder Salud se alcanzan o traspasan ciertos umbrales
marcados en |a ficha de jubilado (situados en los 15, 10, B, 3 y | puntos de Salud). Al llegar o sobrepasar cualquiera de estos
umbrales, los PJ tendran que pasar una tirada de Jamacuco y, de fallarla, morirén en ese mismo momento.

Valor de Jamacuco |E| 12 — bonificador de ROB (o un numero especifico para PJ arquetipicos).

Tirada de Jamacuco E| 3D6 para igualar o superar el valor de Jamacuco del PJ. Si falla, muere.

Se tira por Jamacuco:

a) Una vez por partida de manera obligatoria en un momento dramaticamente intenso (salvo
gue el Sr. Ministro libre al jugador de realizar la tirada por su excepcional roleo).

b) Al traspasar ciertos umbrales de pérdida de puntos de Salud (15, 10, 6, 3y 1 puntos), tal y
como se indica en la ficha de jubilado.

Otras reglas

Tiradas de miedo

Cuando en la aventura aparece algo terrorifico o desagradable, el Sr. Ministro juzga su gravedad, que estarad siempre
entre 1y 3 (siendo | algo un poco estresante y 0 una cosa absolutamente aterradora). A continuacicn, el Sr. Ministro tira
tantos DB como la gravedad que ha determinado y compara el resultado con los Bemoles de cada PJ. Siiguala o supera
dichos Bemoles, el PJ perdera autométicamente tantos puntos de Salud como la gravedad de |o que estéis viendo, es decir,
| punto para IDB, 2 para 206, 3 para 306, 4 para 406 y a para aD6. Eso si: en las tiradas de miedo no existen los criticos ni
las pifias.

Algunos ejemplos de tiradas de miedo:

| Descubrir el cadéver de un desconocido / Sufrir un buen susto / Ser persequido por un cocker spaniel / Pasar
mas de 30 minutos metido en una discoteca de la juventud / Verse un programa completo de lker Jiménez: gravedad |.

2. Descubrir el cadaver de alguien que se conoce bien / Sufrir un susto completamente aterrador / Ser perseguido
por un gitbull/ Pasar mas de una hora sequida en una discoteca de la juventud (acumulable con |o anterior) / Ver volar o
aterrizar un OVNI: gravedad 2.




3. Observar a un zombi o a un espiritu deambulando tan pancho por el pasillo del hotel / Ser perseguido por un tigre
(o ligre) huido del circo / Ser abducido por alienigenas de los majetes / Descubrir la verdadera naturaleza de lker Jiménez:
gravedad 3.

4. Descubrir que un tiburan blanco se dirige a toda velocidad hacia ti mientras te bafias en alta mar / Ser perseguido
0 atacado por un mutante o cualquier entidad de tipo sobrenatural (zombis, dréculas, hombres lobo... monstruos en general)
/ Ser abducido o perseguido por alienigenas de los chungos: gravedad 4.

3. Vivir y presenciar un completo apocalipsis zombi / Ser testigo de la emergencia del Gran ZacAuly / Descubrir los
planes secretos de |ker Jiménez para la humanidad: gravedad 5.

Curacidn

Como esta visto que perder puntos de Salud es cosa facil, a menudo los PJ se veran en la necesidad de recuperarlos, es
decir, de curarse. No obstante, nunca podran sobrepasar el nimero de puntos de Salud que tenian al inicio de la aventura.
iNo lo olvideis!

Las cosas que pueden hacer recuperar puntos de Salud cada dia de tiempo de juego. son:

. Pasar toda la jornada en un hospital: B puntos.
. Pasar toda la jornada en casa o en un hotel pero tranquilito y sin moverse: 3 puntos.
. Pasar la tarde jugando a las cartas o charlando con las piernas metidas debajo de la mesa camilla (no acumulable

con |o anterior): 2 puntos.
. (lue alguien con un botiquin te haga una cura sacando una tirada de Ambulatorio a dificultad 10: 2 puntos.

. Imponerse al resto de jubilados en el uffet del desayuno del hotel sacando la mejor tirada de Ingesta frente al
resto de Py por encima del Nervio del extra que |o tenga més alto: 2 puntos.

Por otro lado, hay cosas que también pueden hacer recuperar puntos de Salud una sola vez por sesidn, que son:

. Echar una siesta reparadora (minimo 3 horas de siesta): | punto.

. Recibir un masaje: 1 punto.

. Tirarse un buen rato a remojo en el balneario: 1 punto.

. Comer o cenar abundantemente en un restoran sacando una tirada de Ingesta a dificultad 10: 2 puntos.
. Echar un casquete con un ligue del viaje (iel marido o la mujer no valen!): 3 puntos.

Persecuciones

En IMSERSO to the limit las persecuciones son una cosa sencillisima: el PJ tiene que imponerse en cada turno de la
persecucidn al Nervio de aquel que le persigue o al que persigue. La tirada sera por la habilidad de Gimnasia si la
persecucion es a la carrera, en bici o en patinete, y por Archiperres si se realiza en coche, moto o cualquier otro cacharro



motorizado. Por supuesto, si uno va corriendo y el otro en coche o en bici, no hay persecucidn posible, y el que va a pie sera
alcanzado antes o después.

En las persecuciones solo existen tres distancias: corta, media y larga. El objetivo de vuestros PJ sera bajar de corta si
sois los persequidores o ir mas allé de larga si sois los perseguidos. Cuando se baja de corta, el persequidor captura al
persequido, y si este se resiste comienza una pelea. Cuando se va més alla de larga, el persequido huye y el persequidor le
pierde la pista.

Los criticos hacen ganar o perder una distancia extra, mientras que las pifias se traducen en accidentes (una caida para el
que va corriendo o chocarse con el coche contra un pino, por ejemplo). En caso de accidente, el Sr. Ministro debe determinar
su gravedad y los puntos de dafio que provoca.

Experiencia y empeoramiento de los PJ

Si. "Experiencia y empeoramientd'... iqué esperabais? Los jubilados no pueden mejorar jamas sus atributos ni sus
habilidades, ial revés! Si cuando termine la aventura ain siguen con vida, los PJ veran rebajado en | punto uno de sus
bonificadores de atributo (a elegir), aunque solo si el bonificador esta por encima de 0 puntos.

Tiradas de miedo |E| El Sr. Ministro tira de 1 a 5D6 contra los Bemoles de los PJ. Si los iguala o
supera, el PJ pierde tantos puntos de Salud como dados se hayan tirado.

Curacion E| Se pueden recuperar puntos de Salud por varios motivos: unos son repetibles
cada dia de tiempo de juego (hospital, casa, mesa camilla, cura, buffet), mientras que otros solo
se pueden emplear una sola vez en cada sesion (siesta, masaje, balneario, restoran, casquete).

Persecuciones [*] Tirada de Gimnasia o Archiperres contra el Nervio del oponente.
Las distancias son corta, media y larga. Por debajo de corta suele comenzar una pelea.
Los criticos otorgan una distancia extra, mientras que las pifias provocan accidentes.

Empeoramiento de los PJ |E| -1 a un atributo que esté por encima de 0 puntos (a elegir).




CREACION DE PERSONAJES
JUBILADOS

Creacidn libre de PJ

Para generar un PJ desde cero hay que seguir el orden de los elementos presentes en |a ficha de jubilado e ir rellenandolos
paso a paso. Nada més. Dichos pasos son:

Escribir vuestro nombre (donde pone “Nombre del jugador”).

Escribir el nombre de vuestro PJ. Tratad de evitar moderneces del estilo de Paula, Hugo, Borja, Penélope y esa clase de
cosas tipicamente de nietos. Tampoco podeéis elegir un nombre extranjero (ide ningan modo!), asi que olvidaos de Justins,
Jessicas, Lhristophersy demés patulea guiri. Lo mejor es que echéis un vistazo al estupendo glosario que viene al final del
libro.

Escribir el lugar de nacimiento de vuestro PJ, a ser posible un pueblo que abandonara en su juventud para irse a una gran
ciudad a trabajar.

Determinar |os afios que tiene el PJ, que tienen que ser de 60 o B3 para arriba. A ver, tampoco os paséis, que jugar con
jubilados de 87 afios no tiene mucha gracia... Mmmmm, o quizas si?

Determinar |a antigua profesion de vuestro PJ (la que querdis). Recordad que esto se puede usar para afiadir 3 puntos
extra a vuestras tiradas.

Determinar el partido politico predilecto de vuestro PJ. Para ello tirargis 206, con los siguientes resultados:
2: Lon Franco se vivia mejor.

3-B: PEPE

1-8: Liutadanos.

9-11: SUE

12: £ del Loletas.

Describir camo es la familia de vuestro PJ (en el apartado "Familia y nietos”). Hay que determinar si esté casado, separado,

ivorciado o si ha enviudado, si le quedan nermanos vivos, el n0mero de nijos que tiene, donde estan, etc. o0& recomienda
d d h dado, si le quedan h | de hijos que tiene, dande estan, etc. S d
detallar especialmente todo lo que tenga que ver con los nietos.

Repartir libremente los cuatro bonificadores posibles entre los cuatro atributos bésicos: 0, +2, +4 y +B. Esto hay que
pensarselo bien.

Determinar el namero inicial de yaygpoints de vuestro PJ, que serd igual a (CAC+ROB)/2 + 2. Por tanto, partiréis siempre
conentre 3y 7 yayopoints.



Determinar el valor de Bemoles de vuestro PJ (CAC + 7 puntos).

Escoger 4 habilidades en las que queréis tener 3D y B en las que queréis tener Z20. Para el resto os conformaréis con 1D.
iDtra cosa que pensar bien!

Determinar el valor de Nervio de vuestro PJ (3 x nimero de dados que tengdis en |a habilidad de Gimnasia + PRE).

Escribir un achaque mayor y un achaque menor para vuestro PJ. Tratad de que sean muy distintos (y por lo menos uno
puramente fisico).

Determinar el valor de Jamacuco de vuestro Pd (12 - ROB).

Si vais a empezar a jugar una aventura justo a continuacian, determinar ya los puntos de Salud de vuestro PJ (ROBxZ + 10

+10B).
Escribir las pertenencias de vuestro PJ, tanto lo que suele llevar siempre encima como las cosas con las que viaja.

Por dltimo, escribir un pequefio historial de vuestro PJ (apartado "Vida y milagros”). Aqui podéis explayaros alegremente.
Tratad de contar qué ha hecho en su vida y queé es |o que més le ha llenado de orgullo (o o que le ha avergonzado), asi como
lo que més |e ha podido marcar, para bien o para mal.

Y ya esté! Con esto ya tenéis listo a vuestro PJ para lanzarlo de inmediato a los procelosos mares de IMSERSO to the limit.
iDaos prisa, que sale el autocar!

Creacidn mediante arquetipos

Lenerar un PJ eligiendo un arquetipo es lo mismo que hemos visto en el apartado anterior salvo porque los pasos b, 8, 9, 10,
112, 14 y 13 ya os vienen dados. A cambio, os llevéis el talento concreto de la clase de jubilado escogida. Los Pd creados
libremente no cuentan con ningdn talento (ya es bastante ventaja hacer el PJ como te dé la real gana), pero los arquetipicos
si. Por supuesto, tendréis que apuntar el arquetipo que habéis elegido y su talento en vuestra ficha de jubilado.

Existen I3 arquetipos distintos entre |os que se puede optar (cada uno con su valor de Jamacuco especifico): cinco de sefiora,
cuatro de caballero y cuatro que valen tanto para sefioras como para caballeros. Aqui los tengis:

Arquetipos de sefiora: Anciana alternativa, Zrandchildren Slave, Sefiora Joraemon, Suegra y Viuda liberada.
Arquetipos de caballero: Contemplador de obra, Cufiado, Gaian y Viudo merodeador.

Arquetipos para todo quisque: Au/ffet Killer, Gritican/a, Cultureta y Deportista.



Vamos con los I3 arquetipos en riguroso orden alfabético:

ANCIANA ALTERNATIVA (sefiora)

Jubilada que cada mes se gasta media pensidn en el herbolario, el estudio de yoga y el centro de terapias naturales. Es lista, come sano y ecoldgico,
probablemente sea vegetariana (o vegana, que es |o mismo pero sin poder tomar yogures) y se mantiene increiblemente en forma. Suele ser una
anciana seca y poco convencional, que parece mucho més joven de lo que es. No suele llevar sostén y tiene el pelo gris, pero en general luce muy
buena pinta aunque esté excesivamente delgada. A mediodia se saca una manzana de su mochilita andina y se la come a bocadaos con piel y todo.

Partido: £/ d&/ [oletas.

Atributos: CAC+4 GRAD PRE+E ROB+Z

Talento: Joooommmmm. Una sola vez por partida puede ponerse a meditar con las piernas cruzadas y recuperar de esta
forma 2 puntos de Salud o ganar | yaygpoint (a elegir por el jugadaor).

Nimerao inicial de yaygpaints ((CAC+ROB]/2 + 2): 0.

Valor de Bemoles (CAC + 7): 11, Valor de Nervio (3 x dados Gimnasia + PRE): [3.

Habilidades a 3D:

Ambulatorio (CAC), Gimnasia (PRE), Sonotone (CAC) y Telediarios (CAC).

Habilidades a 2D:

Cosas del campo (PRE). Ingesta (ROB). Internés (CAC), Lentes progresivas (CAC), Mula parda (ROB) y Salero (GRA).
Valor de Jamacuco: b. Puntos de Salud (R0BxZ + 10+ IDB): 14 + IDE.

BUFFFT KILLER (sefiora o caballero)

Jubilado (o jubilada) enorme, obeso y sudoroso, tragaldabas por antonomasia. Es capaz de ingerir cualquier alimento independientemente de su
calidad. A pesar de Ios diecisiete ultimatums que le ha dado su médico de cabecera, resulta incapaz de contenerse ante la visi6n de comida o bebida
en modo “tarifa plana”. En el Auffet del hotel no tiene rival, y cuando |o abandona (tras haber depredado por completo un area de mas 20 metros
cuadrados) suele haber Ilenado sus bolsillos con magdalenas y galletitas que empieza a zampar en cuanto sube al autocar. Por lo demés. y como
cualquier otro gordo, suele tratarse de un tipo sociable, simpaticote y sa/ao

Partido: Cualquiera (tirar los 206 para determinarlo).

Atributos: CAC+2 GRA+4 PRED ROB +6&

Talento: Sugar power: Tras cada merma de puntos de Salud puede recuperar uno de los puntos perdidos si justo a
continuacian saca alguna chocolatina o galletita del bolsillo (o logra hacerse con una) y se la come.

Nimerao inicial de yaygpaints ((CAC+ROB)/2 + 2): B.

Valor de Bemoles (CAC +7): 9. Valor de Nervio (3 x dados Gimnasia + PRE): 3.
Habilidades a 3D:

Cotillen (GRA), Ingesta (ROB). Mula parda (ROB) y Salero (GRA).

Habilidades a 2D:

Ambulatorio (CAC). Batallitas (GRA), Discusian (GRA), Memoria (CAC), Sus labores (PRE) y Tollinas (ROB).
Valor de Jamacuco: |2. Puntos de Salud (ROBx2 + 10 + 1DB): 22 + 1DB.




CONTEMPLADOR DE OBRA (caballera)

Jubilado capaz de tirarse las horas muertas oteando el desarrollo de una obra cualquiera, a ser posible un blogue de pisos a medio hacer que quede
lo méas cerca posible de su casa. Agudo observador a la par que individuo flemético, rigido y sedentario, sus ocasionales intercambios de pareceres
con los trabajadores del sector de la construccian |o han convertido en alguien un poco desabrido pero sequro de si mismo, capaz de dar instrucciones
en cualquier momento y reparar en los mas minimos detalles de su entorno. iMenudo 4guilal

Partido: Cualquiera (tirar los 206 para determinarlo).

Atributos: CAC+E GRA+4 PRED ROB +2

Talento: Aparejador de raza. +3 a cualquier tirada que tenga algo que ver con obras o infraestructuras del estilo de
puentes, puertos y aeropuertos, carreteras, depuradoras, gasolineras, estaciones de tren, etc.
Nimerao inicial de yaygpaints ((CAC+ROB)/2 + 2): B.

Valor de Bemoles (CAC + 7): I3. Valor de Nervio (3 x dados Gimnasia + PRE): 3.

Habilidades a 3D:

Archiperres (PRE). Discusian (GRA), Lentes progresivas (CAC) y Memoria (CAC).

Habilidades a 2D:

Ratallitas (GRA), Cotilleo (GRA), Mula parda (ROB). Silbido (GRA), Sonotone (CAC) y Telediarios (CAC).
Valor de Jamacuco: |0. Puntos de Salud (R0BxZ + 10+ 1DB): 14 + (DE.

CRITICAN/A (sefiora o caballern)

Jubilado avinagrado y eterno insatisfecho que a todo pone pegas y siempre |e esta buscando tres pies al gato. Los programas de visitas y actividades
de los viajes nunca |e parecen bien, los animadores socioculturales |e caen invariablemente mal y la comida del hotel jamas es lo suficientemente
exquisita para su paladar de estrella Michelin. Se |e reconoce con facilidad porque es el que |e hace las preguntas més pufieteras al guia (asi como
para pillar). Si tienes la mala suerte de que te toque al lado en el autocar te calienta la cabeza con sus protestas y maledicencias, pero por mucho
que se queje y porfie, resulta que al final te lo vuelves a encontrar en el siguiente viaje. iCofie, pues no se |o habré pasado tan mal, digo yo!

Partido: Cualquiera (tirar los 206 para determinarlo).

Atributos: CAC+E GRA+0 PRE+4 ROB+Z

Talento: Lalumnia que algo queda. Una vez por partida puede convencer de forma automética a un extra de que alguien o
algo esta rematadamente mal.

Nimera inicial de yaygpaints ((CAC+ROB]/2 + 2): .

Valor de Bemoles (CAC + 7): I3. Valor de Nervio (3 x dados Gimnasia + PRE): 7.

Habilidades a 3D:

Discusian (GRA), Lentes progresivas (CAC). Memoria (CAC) y Telediarios (CAC).

Habilidades a 2D:

Ratallitas (GRA), Catillen (GRA), Ingesta (ROR), Sonatane (CAC), Sus labores (PRE) y Tollinas (ROB).
Valor de Jamacuco: 8. Puntos de Salud (R0Bx2 + 10 + 1DB): 14 + |DG.




CULTURETA (sefiora o caballero)

Jubilado sabiondo, tranquilo, seriote y generalmente estiloso. Suele hablar bajito, tener buena pinta, calzar zapatos limpios y comer sin tirar migas
ni sorber la sopa. A veces Ileva una cosa enrollada en el cuello que se llama “fular”, que es como una bufanda pero con dibuijitos. Se prepara los viajes
a conciencia, en especial todo lo que tenga que ver con monumentos y museos, y se lo reconoce porque siempre lleva encima una guia de las caras
(la de Anaya Touringsi el jubilado es un poco més clasicote o la del /anely Planetsi se lo ve asi como més juvenil). Aunque suele ser aten, le rechifla
entrar en las catedrales, sin que se sepa muy bien por qué. En ocasiones se trata de un antiguo profesor de instituto o de un bibliotecario... en fin,
una cosa por el estilo (de leer y eso).

Partido: Cualquiera salva 427 Franco se vivia mejory PEFE

Atributos: CAC+E GRAD PRE+4 ROB+Z

Talento: [yssss. +3 a cualquier tirada en la que pueda realizar su accion de manera pedante (el jugador ha de concretar
en qué consiste la pedanteria).

Niamero inicial de yaygpaints (CAC+ROB)/2 + 2): B.

Valor de Bemoles (CAC + 7): 13. Valor de Nervio (3 x dados Gimnasia + PRE): 100,

Habilidades a 3D:

Internés (CAC). Lentes progresivas (CAC), Memaria (CAC) y Telediarios (CAC).

Habilidades a 2D:

Archiperres (PRE), Discusian (GRA), Gimnasia (PRE), Nietos (PRE), Sonotone (CAC) y Sus labores (PRE).
Valor de Jamacuco: 8. Puntos de Salud (ROBx2 + 10 + 1DB): 14 + 1DA.

CUNADD (caballero)

Jubilado gnterasy retorcidamente carismatico que es el perejil de todas las salsas. Se caracteriza por conducir un Audi y por opinar y pontificar
sobre cualquier asunto, pues de todo es un reputado experto. Cualquier cosa que quieras hacer ya la ha hecho él mucho antes (e indefectiblemente
mejor). Se desata del todo cuando sale el tema de la politica o los inmigrantes, y su frase favorita es “ Ms comen los chinos'. Siempre tiene un consejo
para ti, aunque cuando te |o dé lo haré de tal forma que sientas que nunca vas a estar a su altura. Gracias a sus infinitas amistades y contactos, todos
s productos de |os sectores primario y secundario y todos |os servicios del terciario los ha comprado ya él antes en condiciones ventajosas y con
descuentos que quitan el hipo.

Partido: Cualquiera salvo SUFy £/ del Loletas.

Atributos: CACD GRA+E PRE+4 ROB+Z

Talento: V afiora te vay a decir una cosa.. Una vez por partida puede sacar de sus casillas al extra que desee, el cual
estallara en improperios y perdera el control de sus acciones momentaneamente.

Nimerao inicial de yaygpaints ((CAC+ROB]/2 + 2): 3.

Valor de Bemoles (CAC +7): 7. Valor de Nervio (3 x dados Gimnasia + PRE): 10.

Habilidades a 3D:

Ratallitas (GRA), Discusidn (GRA), Catillea (GRA) y Salero (GRA).

Habilidades a 2D:

Archiperres (PRE), Gimnasia (PRE). Ingesta (ROB), Petanca (PRE). Silbido (GRA) y Sonatone (CAC).
Valor de Jamacuco: 8. Puntos de Salud (R0Bx2 + 10 + 1DB): 14 + |DG.




DEPORTISTA (sefiora o caballero)

Jubilado que nunca confiesa la edad que tiene y al que le da por machacarse en el gimnasio, salir dia si dia no con la bicicleta de carreras (1a de la
ruedica fina) o correr por el monte arafigndose las pantorrillas con las jaras y los lentiscos. A veces incluso se apunta a la zumba o al fody combat
que es como hacer que le vas a dar una leche a alguien pero no hay nadie a quien dérsela (y encima te ponen misica de la juventud). En los viajes
suele ser un jubilado muy activo, y antes de que abran el fu/fet del desayuna ya se ha levantado el primero y ha dado no se cuantas vueltas alrededor
del hotel. La verdad es que esta agil y fuerte y que no tiene las carnes colganderas.

Partido: Cualquiera (tirar los 206 para determinarlo).

Atributos: CACD GRA+2 PRE+E ROB+4

Talento: Aércules Farnesio Una vez por partida puede llevar a cabo una admirable proeza fisica sin necesidad de tirar los
dados (no incluye acciones de pelea).

Nimerao inicial de yaygpaints (CAC+ROB)/2 + 2): 4.

Valor de Bemoles (CAC +7): 7. Valor de Nervio (3 x dados Gimnasia + PRE): [3.

Habilidades a 3D:

Gimnasia (PRE), Mula parda (ROB), Petanca (PRE) y Tollinas (ROB).

Habilidades a 2D:

Ambulatorio (CAC), Archiperres (PRE). Cosas del campo (PRE). Ingesta (ROB). Lentes progresivas (CAC) y Sonotone (CAC).
Valor de Jamacuco: b. Puntos de Salud (R0Bx2 + 10 + 1DE): 18 + 1DG.

GANAN (caballero)

Jubilado que por muchas décadas que lleve viviendo en la gran ciudad sigue siendo un campurro de primera categoria. Se lo reconoce por llevar
gorrilla o boina incluso en |a habitacian del hotel, decir mal todas las palabras que excedan de dos silabas y citar cualguier nombre propio agregandole
antes un articulo determinado. Desde que se ha jubilado pasa largas temporadas en el pueblo atendiendo a su gran pasicn, que es la huerta, y sus
ingentes producciones de tomate, calabacin y berenjena le permiten contar con varios miles de tarros de pisto con los que pasan el invierno él, su
familia y buena parte del barrio de Carabanchel Rajo. Es un maquina de las cartas y no suele tener problemas para socializarse con otros jubilados,
justo al contrario, porque le qusta el palique y cotillear sobre casi cualquier cosa.

Partido: Cualquiera (tirar los 206 para determinarlo).

Atributos: CACD GRA+2 PRE+E ROB+4

Talento: Seior de /as bestias. Los animales sienten una simpatia natural hacia l. Nunca serd atacado por animal alguno
salvo que él ataque primero.

Nimerao inicial de yaygpoints (CAC+ROB)/2 + 2): 4.

Valor de Bemoles (CAC +7): 7. Valor de Nervio (3 x dados Gimnasia + PRE): |2.
Habilidades a 3D:

Cosas del campo (PRE), Cotilleo (GRA), Mula parda (ROB) y Silbido (GRA).

Habilidades a 2D:

Limnasia (PRE), Ingesta (ROB), Nietos (PRE), Petanca (PRE), Salero (GRA) y Tollinas (ROB).
Valor de Jamacuco: b. Puntos de Salud (R0Bx2 + 10 + 1DB): 18 + 1DG.




GRANOCHILOREN SLAVE (sefiora)

u__n

Jubilada que no sabe decir “no”. Suele tratarse de una abuela abnegada que dedica todo su tiempo a cuidar de los nietos mientras que su marido (si
sigue vivo) no da palo al agua. Ella levanta a los niios. les plancha la ropa. los lleva al cole, los recoge, les da de comer y encima los entretiene por la
tarde y hasta por la noche para que sus hijos puedan irse al cine y “desconectar”. En los viajes del Imserso suele sentirse profundamente culpable
por pasar unos cuantos dias sin atender a sus nietos. Ademés, sabe que cuando vuelva sus hijos la miraran mal, le soltaran indirectas y le diran que
os crios preguntaban por ella todo el rato. En verdad que lleva una vida bastante triste, pero a menudo se descubre como una jubilada practica,
resolutiva y con muchos recursos.

Partido: Cualquiera (tirar los 206 para determinarlo).

Atributos: CAC+2 GRAD PRE+E ROB+4

Talento: Mire &/ pequeiio qué rubito. Una vez por partida puede ablandar a un extra y consequir algo de él tras ensefiarle
las fotos de sus nietos.

Niamero inicial de yayapaints ((CAC+ROB]/2 + 2): 0.

Valor de Bemoles (CAC +7): 9. Valor de Nervio (3 x dados Gimnasia + PRE): [3.

Habilidades a 3D:

Ambulatorio (CAC). Gimnasia (PRE), Nietos (PRE) y Sus labores (PRE).

Habilidades a 2D:

Batallitas (GRA), Discusian (GRA), Ingesta (ROB), Memaria (CAC), Mula parda (ROB) y Sonotone (CAC).
Valor de Jamacuco: 8. Puntos de Salud (R0Bx2 + 10 + 1DB): 18 + 1DG.

SENORA JORAEMON (sefiora)

Mujerona de huesos anchos y carnes prietas que esté equipada con un bolso con més fondo que |a fosa de las Marianas del que puede salir casi
cualquier cosa. Nunca se olvida o se separa del adminiculo mégico este, pase o que pase y pese a quien pese, e incluso cuando duerme o tiene encima
de la mesita de noche. Una vez le intentaron pegar el tirén unos que montaban en una vespa, y os asequro que el que iba de paguete ahora mismo se
mueve menos que el Estifen Jauguin.

Partido: Cualquiera (tirar los 206 para determinarlo).

Atributos: CAC+2 GRAD PRE+E ROB+4

Talento: Joraemon Skill Una vez por partida puede sacar de su bolso practicamente cualquier cosa que se le ocurra,
aunque el jugador habra de argumentar como es que su PJ posee ese objeto o por qué ha llegado hasta alli.

Nimera inicial de yaygpoints ((CAC+ROB]/2 + 2): 0.

Valor de Bemoles (CAC +7): 8. Valor de Nervio (3 x dados Gimnasia + PRE): 1.
Habilidades a 3D:

Archiperres (PRE), Memoria (CAC), Sus labores (PRE) y Tollinas (ROB).
Habilidades a 2D:

Ambulatario (CAC)., Gimnasia (PRE), Ingesta (ROR). Mula parda (ROB), Nietos (PRE) y Sonotone (CAC).
Valor de Jamacuco: I[. Puntos de Salud (R0Bx2 + 10+ 1D): 18 + 1DE.




SUEGRA (sefiora)

Jubilada que es la madre de un muchacho que se ha casado con una auténtica arpia (o eso dice ella). Aunque nunca podré hacerlo realidad, fantasea
con una muerte répida pero dolorosa de su nuera y con que su hijo regrese a casa para que ella pueda volver a comprarle los Abanderado. Excelente
estratega, es [o més parecido a un agente secreto en el mundo de |os jubilados. Suele ser una sefiora gordota y emperifollada, con broches y collares
de perlas y notahle facilidad para relacionarse con los demés (a los que raramente deja entrever su macabra sed de sangre nueril). Tiene carécter
y puede llegar a ser muy mandona, aunque la mayoria de sus amistades aprecia su rotunda claridad de ideas. iMenuda pajaral

Partido: Cualquiera (tirar los 206 para determinarlo).

Atributos: CAC+E GRA+4 PREO ROB +2

Talento: Mz vas a oir. Una vez por partida puede minarle la moral a base de reproches a un extra con el que tenga un
minimo de relacidn. El extra queda hundido, lleno de remordimientos y, en la practica, neutralizado.
Nimerao inicial de yaygpaints ((CAC+ROB)/2 + 2): B.

Valor de Bemoles (CAC + 7): 13. Valor de Nervio (3 x dados Gimnasia + PRE): 3.

Habilidades a 3D:

Discusian (GRA), Cotillea (GRA), Memoria (CAC) y Sus labores (PRE).

Habilidades a 2D:

Ratallitas (GRA), Ingesta (ROB), Lentes progresivas (CAC), Nietos (PRE). Salero (GRA) y Tollinas (ROB).
Valor de Jamacuco: |0. Puntos de Salud (R0BxZ + 10+ 1DB): 14 + (DE.

VIUDA LIBERADA (sefiora)

Jubilada feliz de |a vida, disfrutona, activa y dicharachera. Sale al cine o al teatro cada dos por tres, queda con las amigas como si no hubiese un
mafiana y en el gimnasio es una asidua de |a bicicleta eliptica. Ha estado casada durante muchaos afios con un abuelo que aburria a las ovejas, y, tras
sumuerte, siente que le han quitado tres quintales de peso de encima. Su rejuvenecimiento fisico causa impresian: se la ve la mar de guapa, simpética
y alocada, por lo que suele funcionar como un iméan para viudos merodeadores y demas comparieros de viaje de género masculino. No obstante, jamés
volveria a casarse; vamos, ieso lo tiene clarisimal

Partido: Cualquiera (tirar los 206 para determinarlo).

Atributos: CACD GRA+E PRE+4 ROB+Z

Talento: Larpe diem Cada vez que saca un critico en una tirada de habilidad obtiene | yaygpeint adicional.
Nimerao inicial de yaygpaints ((CAC+ROB)/2 +2): 3.

Valor de Bemoles (CAC +7): 7. Valor de Nervio (3 x dados imnasia + PRE): I3.
Habilidades a 3D:

Limnasia (PRE), Nietos (PRE), Salero (GRA) y Sus labores (PRE).

Habilidades a 2D:

Batallitas (GRA), Cotilleo (GRA), Discusian (GRA), Internés (CAC), Lentes progresivas (CAC) y Sonotone (CAC).
Valor de Jamacuco: 8. Puntos de Salud (ROBx2 + 10 + 1DB): 14 + 1DG.




VIUDO MERODEADOR (caballero)

Jubilado que es incapaz de freir un huevo, poner una lavadora o pedir la vez en la cola de la fruterfa. Desde que perdid a su mujer se siente
completamente desubicado, y ahora anda a la bisqueda de alguna incauta a la que convertir en su nueva esposa. No es que sea un tipo enamoradizo
precisamente, pero necesita tener una criada en casa y no es tan rico como para pagarse una chacha 24/7. Se o reconoce por su permanente estado
de alerta, su mirada ansiosa y escrutadora y sus continuos intentos de seduccin de las més variopintas representantes del bello sexo (que a veces
acaban como el rosario de la Aurora). Suele ir arregladete, bien vestido y en los dltimo tiempos hasta se echa colonia Brummel. iPedaza de yentelmnan

Partido: Cualquiera salvo £/ de/ Loletas.

Atributos: CAC+4 GRA+E PREO ROB +2

Talento: Zjj de Halcon Mejora cualquier calidad de éxito de cualquier tirada de Lentes progresivas (CAC) a cambio de |
yayapoint (por ejemplo, puede convertir un fallo en un éxito simple, o un éxito simple en un critico).
Nimerao inicial de yaygpaints ((CAC+ROB]/2 + 2): 0.

Valor de Bemoles (CAC + 7): 11, Valor de Nervio (3 x dados Gimnasia + PRE): B.

Habilidades a 3D:

Cotilleo (GRA). Lentes progresivas (CAC), Salero (GRA) y Sonotone (CAC).

Habilidades a 2D:

Ratallitas (GRA), Discusian (GRA), Gimnasia (PRE), Internés (CAC), Petanca (PRE) y Telediarios (CAC).
Valor de Jamacuco: |0. Puntos de Salud (R0BxZ + 10+ 1DB): 14 + (DE.




Extras pregenerados

En este kit de inicio se os facilitan solo unos cuantos extras para que podais incluir en vuestras aventuras. En el libro final
son bastante mas de un centenar, agrupados del siguiente modo.

Jubilados, los protagonistas de este juego.
Gente corriente y moliente, profesionales o tipos de personas habituales en nuestra sociedad. iSon un montan!

Muchachada, ese espejo en el que los mayores nos vemos reflejados de algin extrafio modo desde el otro lado de la piramide
de poblacidn (con especial atencidn a los nietos, claro).

Extras especialitos. sefioras o caballeros con perfiles muy especificos pero que pueden dar mucho juego en un amplio
abanico de partidas.

Animales y bichos, la mayor parte de ellos muy de aqui. i0jito!

Monstruos y todo tipo de cosas sobrenaturales, para aquellos Sres. Ministros que tengan predileccian por las aventuras
de suspense, terror o alienigenas.

|. Jubilados
ABUELA SANTURRONA

Sefiorota equipada con un arsenal de estampitas, rosarios, medallas del Sagrado Corazan de Jesds y demas chucherias catdlicas. Es
tan asidua a la parroquia del barrio que el cura ya la teme y cuando la ve venir por la calle cambia corriendo de acera.

CAC +4 GRA +B PRE +2 ROBO
Bemoles Il Nervio 0 Salud 12
Habilidades con 30: Ratallitas, Cotilleo.

Habilidades con 20: Memaria, Nietos.

BINGUERD SEMIPROFESIONAL

Tipico prendaque se pasa las tardes en el bingo de la esquina y que serfa capaz de vender su piso de Mazarran para poder seguir
comprando cartones (de hecho, lo mas probable es que ya lo haya hechao).

CAC +2 GRA D PRE +2 ROB +4
Bemoles 9 Nervio 0 Salud 20
Habilidades con 30: Sonotone.

Habilidades con 2D: Ingesta, Memaria.

CONTEMPLADOR DE DBRA

Sagaz observador a la vez que agrio polemista y consultor /umior de infraestructuras, este tipo de jubilado disfruta por encima de todo
contemplando los lentos y laboriosos progresos de cualquier obra de construccidn.

CAC +B GRA +4 PRE O ROB +2
Bemaoles 13 Nervio 3 Salud 17

Habilidades con 3D: Archiperres. Discusidn, Lentes Progresivas, Memoria.
Habilidades con 2D: Batallitas, Cotilleo, Silbido, Sonotone, Telediarios.



CRITICON

Jubilado puntilloso y maledicente al que nunca |e parece nada bien. Siempre que puede mete baza para encizafar cualquier situacidn o
poner a unos contra otros.

CAC +B GRA D PRE +4 ROB +2

Bemales 13 Nervio 7 Salud 18

Habilidades con 3D: Discusidn, Lentes progresivas, Telediarios.

Habilidades con 2D: Batallitas, Cotilleo, Ingesta, Memoria, Sonotone, Sus labores.

SUEGRA CORAJUDA

La madre de &l (ain mas que la madre de ella): un espécimen peligroso y que nunca se rinde, capaz de forrar de caramelos a los
nietos aunque se |e haya dicho mas de mil veces que no lo haga o soltar comentarios hirientes a la nuera con una facilidad pasmosa.
iMenuda lagartal

CAC +B GRA O PRE +4 ROB O
Bemaoles 13 Nervio 7 Salud 13
Habilidades con 3D: Batallitas, Cotilleo, Memaria, Nietos.

Habilidades con 2D: Ambulatorio, Discusidn, Ingesta, Sus labores.

2. Gente corriente y moliente

CAJERD DE SUPERMERCADD

Empleado del DIA, Mercadona o similar que ademas de pasar lo que compréis por un cristalito infalible ahora también tiene que limpiar
|a tienda, vocear las mercancias, reponer los productos... En fin, que no para un minuto.

CAC +2 GRA +B PRE +4 ROB +2
Bemoles 9 Nervio 10 Salud 17

Habilidades con 30: Sonotone, Sus labores.

Habilidades con 2D: Cotilleo, Discusidn, Gimnasia, Lentes progresivas.

CAMARERD

Sea de bar, restaurante, habitacion del hotel o fu/et, el camarero es una auténtica institucion nacional. Es répido, dinémico, bastante
cachondo y puede daros algn que otro consejo incluso aunque no se lo pidais. iln 4guilal

CAC +4 GRA +2 PRE +B ROB +2

Bemoles Il Nervio 12 Salud 17

Habilidades con 30: Cotilleo, Discusian, Sus labores.

Habilidades con 2D: Gimnasia, Ingesta, Lentes progresivas, Sonotone, Telediarios.

CONCEJAL DE TURISMO O URBANISMO

El auténtico Aadring del municipio. Sabe camo llevarse los billetes bajo cuerda y piensa que nunca lo van a pillar. De joven pudo ser
hasta izquierdoso, pero desde la primera mordida, alla por los 30, su descenso moral parece no tener fin.

CAC +B GRA +B PRE O ROB +2
Bemaoles 13 Nervio 3 Salud 16

Habilidades con 3D: Ingesta, Telediarios.

Habilidades con 20: Discusian, Internés.



CONDUCTOR DE AUTOBUS O AUTOCAR

Empleado municipal o asalariado en una empresa de transporte que suele ser del Atleti, llevar gafas de sol y cumplir
escrupulosamente con los horarios. En el caso especifico del conductor de autocar, siempre esté envuelto en el halo de misterio de lo
que haré durante las horas muertas en las que tiene que esperar al grupo de turistas.

CAC +2 GRA +4 PRE +B ROB +4
Bemoles 9 Nervio 3 Salud 20
Habilidades con 3D: Archiperres.

Habilidades con 2D: Cotilleo, Lentes progresivas, Silbido.

CUNADO (también apto para la categoria “jubilados”)

El hermanao de vuestra mujer o el marido de vuestra hermana; si: ese individuo. El del Audi en la puerta y el cubata en la mano. El que
tiene una respuesta para todo. El que os dice camo tenfais que haber hecho las cosas. El que os asequra que habéis pagado demasiado
por lo que sea. El que odia a los chinos, a los rumanos, a los moras, a los gais, a las lesbianas, a las feministas, a los profesores, a los
funcionarios, a los rzzs..

CACD GRA +6 PRE +4 ROB +2
Bemoles 7 Nervio 10 Salud 18

Habilidades con 3D: Batallitas. Discusian, Cotilleo, Salero.

Habilidades con 2D: Archiperres, Gimnasia, Ingesta, Petanca, Silbido, Sonotone.

3. Muchachada
ADOLESCENTE

Nifio crecidito que se vuelve mudo y solo se dedica a hacer pamplinas. Suele estar fatal, todo el dia viendo Zomtdsen el Vutubeo con la
maquinita dichosa, #igur-tigui-tigui 1Se tiene bien merecidos los granos!

CAC D GRA +4 PRE +B ROB +2
Bemoles 7 Nervio 12 Salud 19

Habilidades con 3D: Archiperres, Internés, Lentes progresivas.
Habilidades con 2D: Cotilleo, Gimnasia, Sonotone, Tollinas.

JOVENZUELD UNIVERSITARIO

Chaval 0 mocita que acaba de entrar en la universidad y adn sigue creyendo que eso le servird para encontrar trabajo. Esta muy a la
iltima y muy a su rollo. La relacian con sus padres ya solo consiste en recibir de ellos dinero, servicio gratuito de lavanderia y
tapergiiers de legumbres.

CAC +B GRA +4 PRE +4 ROB +4

Bemoles 13 Nervio |0 Salud 22

Habilidades con 30: Archiperres, Internés, Lentes progresivas, Telediarios.
Habilidades con 20: Gimnasia, Ingesta, Salero.

NIETD CHINCHOSD

Tipico nieto al que se quiere mucho sin dejar de odiarlo, o al revés. El resto de la humanidad sencillamente |o odia. El crio es un cofiazo
auténtico que no para de berrear y de montar escandalos en piblico, y a veces hasta ni es guapo. Vamos, una joya.

CAC +2 GRA O PRE O ROB O
Bemoles 9 Nervio 3 Salud 12



Habilidades con 3D: No tiene.

Habilidades con 2D: Discusian, Cotillen, Internés, Lentes progresivas, Salero, Sonotone.

NIETA LOLITA

Nieta de desarrollo precoz que ronda los |4 afios, esté de buen ver y es perfectamente consciente de ello. Parece que llevase toda la
vida de picos pardos, la /od/z porque se las sabe todas en materia de gizgonen. Hay que atarla en corto si no quergis que un dia se os
presente en casa con un bombo de muy sefior mio.

CAC +B GRA +8 PRE +2 ROB O

Bemaoles 13 Nervio Salud 12

Habilidades con 30: Internés, Petanca, Salero.

Habilidades con 20: Archiperres, Discusian, Cotilleo, Lentes progresivas, Sonotone.

NIETO REGLETONERD

Nieto bastante crecidito que hace un tiempo que se disfraza de rapero caribefio /zw-costy esté todo el dia con canciones de mover el
culo como si te estuviesen dando una descarga eléctrica. La criatura no hace otra cosa que escuchar eso y traer suspensos del
instituto, aunque sus padres no parecen muy preocupados. Yo es que ya no entiendo nada.

CAC D GRA +6 PRE +2 ROB +2
Bemoles 7 Nervio 8 Salud 17

Habilidades con 30: Internés, Salero.

Habilidades con 20: Gimnasia, Sonotone.



OPEN GAME LICENSE

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). Al Rights
Reserved.

|. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative
Material" means copyrighted material including derivative works and translations (including into other computer languages). potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work
may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display,
transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes
and routines to the extent such content does not embody the Product |dentity and is an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, including translations
and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. () "Product |dentity” means product and product
line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic
elements, dialogue. incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio epresentations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities,
teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural
abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any ather trademark or registered trademark clearly identified as Product
identity by the owner of the Product |dentity, and which pecifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the Iogos,
names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or he associated products contributed
to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute. copy, edit, format, modify. translate
and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You" or "Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only be
Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added
to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open
llame Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4 Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-
free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

2. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

B. Natice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT
NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title. the copyright date, and the
copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark ar Registered trademark in conjunction with a work containing Open Game Content
except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use



of any Product Identity in Open Game Content does not constitutea challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any
Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product |dentity.

8. Identification: If you distribute Open Game content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are
Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized
version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

II. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You
have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open
Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

3. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all termsa herein and fail to cure such breach within
30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

4. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary
to make it enforceable.

[a. COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v .0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

IMSERSO to the limit, Copyright 2018, Grupo Creativo Walhalla and Rolecat; Author: lgnacio Sanchez Aranda.



