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Obra musical compuesta por
Don Miguel Garcia Fernandez.

Magnificamente orquestada por Carlos Sanchez Padial
y Jorge Martinez Etchegoyen.

Puesta en escena y color por el inigualable
Carlos Sanchez Padial.

Decorados por la artista Olaya Valle Gonzalez.

) Arreglos sobre la partitura original por
Angel de la Torre Fernandez, David M. Cabal Inés
y David Fernandez Alonso

Participacion inestimable de Michael Alyn Pondsmith,
Greg Costikyan, Tom Olan
y Antonio Jesus Sanchez Padial.

Dedicado a todos aquellos que nunca jugaron a rol en el
parvulario, o que no saben que lo hicieron. En especial
a Alicia, te quiero.

Se autoriza a cualquier persona para fotocopiar
las paginas 72 y 73 de este libro.
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Moffet Babies es un
juego de rol de humor
narrativo, en el que los
jugadores se veran in-
mersos en el fantastico
mundo de la imaginacién
infantil.

;Qué es exacta-
mente la imaginacion?
Pues de una forma rapida
y sin complicarnos la
existencia con conceptos
metafisicos, podemos
decir que la imaginacion
es la capacidad de plegar
el espacio, de realizar
viajes astrales, de atrave-
sar portales hacia otros
planos y, en general, la
capacidad de viajar sin
moverse del cuarto de
juegos.

En Moffet Babies
los jugadores interpretan
a ninos que conviven en
un patio de escuela, en
un jardin de infancia, en
un cuarto de juegos o
donde se o0s ocurra.
Siempre estaran bajo la
estrecha mirada de una
Nani (el Director de
Juego), que evita que se
hagan dano y se encarga
de hacerles recoger el
cuarto cuando la juerga
se les va de las manos
(asi como de darles la
merienda).

Este es un juego de
interpretacion en el que
no tiene espacio la vio-
lencia ni los vicios, salvo
jugar con la imaginacion.







Cresscror

&le ppersornefes

Cada
jugador debera
decidir el tipo
de personaje
que desea inter-
pretar, esta decision
es muy importante y
debe ser tomada con
mucha calma, es como
escoger el sexo de un
hijo, hay que pensar con
detenimiento los pros y
los contras. Deja tiempo

p
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para que tus
jugadores
decidan
libremente
qué hacer en
esta primera
fase de la
creacion.

Una vez elegido el
tipo de Moffet Baby, el
jugador debera realizar
una descripcion fisica del
Moffet Baby, esto sera lo

ContinGa en la pagina 12
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Cfermspalos dle ppersoresfe

Para facilitar el trabajo de la Nani, y para
los jugadores que estén de resaca (o quieren
tenerla mafnana), os vamos a dar unos ejemplos
de los tipos de personajes que se pueden crear.
Por supuesto, tanto la Nani como los jugadores
pueden crear nuevos tipos de personajes. Estos
son algunos de los tipos de Moffet Babies que
se pueden escoger:

Pastor aleman, pastor belga, san bernar-
do, caniche, chihuahua, gato, canario (el paja-
ro), loro, cerdito, rinoceronte, fabuloso nino
tiburdn, vaquita, ternero, gallina, patito, patita,
coledptero o cualquier otro insecto con exoes-
queleto, gusano o cualquier otro insecto sin
exoesqueleto, verriano™, hipopotamo, hipo-
campo, hipodromo, hipotenso, pejerrey, sal-
monete, fabuloso nino lagartija, nino salaman-
dra, perezoso (bueno, eso lo son todos), jirafa,

mofeta, ardilla, fabuloso nifio ardilla, castor,
joven castor, gallo, burro, asno, mula, ranita de

San Anton, renacuajo, tigre, caracol, pez ciru-
jano, aqguila, halcén, buitre (también el animal),
ornitorrinco, topo, conejo, liebre, lebrel, foca,
morsa, marsupial, impala, fabuloso nifio cebra,
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elefante, caiman, cocodrilo del Nilo, chimpan-
cé, bonobo, gorilén, (como los gorilas, jjjuh,
uh, uh!!!), oso hormiguero, oso no-hormigue-
ro, 0so cestadeparquero, murciélago,
vampiro™, galeopteco, pangolin, caballo arabe,
percherén, asturcon, orangutan, palomo, palo-
ma, pinglino rey, pajaro bobo, oso polar, oso
panda, koala, Au, gacela, camello, dromedario,
camaledn, iguana, dragon de Komodo, dragon
de hielo, dragoén azul, dragén de mar, dragon
de fuego, orco, troll de piedra, tortuga ninja,
tortuga leopardo, leopardo, hiena, guepardo,
jaguar (el animal, para el coche mirar seccién
de Equipo), ledn,

cobaya, lemin, llama,
céndor, tenia, fa-
buloso nino di-
plodocus, fabu-
loso nino codor-
niz, protozoo,
fabuloso nifio ga-
musino, ameba,
mitocondria, zorro
(las zorras no se
pueden llevar por el
caracter inocente
del juego), cobi, can-
grejo, fabuloso nifio




nécora, buey de mar,
quisquilla, bufalo,
escorpion, fabuloso

Viene de la pdgina 9

que diferencie a su
Moffet Baby del resto de
Moffet Babies del mismo
tipo.

Antes de seguir
mas adelante con la crea-
cion del Moffet Baby, cada
jugador tiene que tomar
una serie de decisiones
gue seran determinantes
en su vida como bebé:

- Color favorito
- Comida preferida
- Comida odiada

Ahora podriamos
anadir una serie de com-
plicadas reglas basadas
en campanas de Gauss,
logaritmos y tablas de
Rolemaster™, para que

S w

langostino, fabuloso nifo

buho, lechuza,
cigiena, kraken,

bufala,
nino

bestia maligna, fabuloso nifio mandarina, nifia
seta, princesa guisante, nifo triceratops y uno

estas decisiones tengan
algun efecto sobre el
juego. Pero bueno, en
definitiva este juego es de
humor y ademas consiste
en interpretar la angustia
interna™ de un Moffet
Baby, por lo que creemos
que son innecesarias. En
cualquier caso la Nani
puede crear sus propias
reglas; como por ejem-
plo, si el color favorito
coincide con el de la ropa
interior de la Nani el dia
de la partida el Moffet
Baby recibe un determi-
nado beneficio.

Una sugerencia
para jugadores narra-
tivos™, haz que tus juga-
dores escriban en un

R BT B,



de los mas importantes, nino fendmeno, que
sera descrito con mas detalle en otro capitulo.

o]
Si necesitas mas tipos de Moffet Babies encontra- s e
ras mas informacién en www.animals.com y en 3 ?
www.nationalgeographic.com
=)
0

papel el tipo de persona-
je que quieren interpre-
tar, sin que lo sepan los
demas jugadores, de esta
forma podran surgir
enfrentamientos entre los
personajes debido a
incompatibilidades entre
especies.

Por ejemplo Daniel
quiere llevar una rana lla-
mada Rodolfo, y Roberto
quiere llevar una cerdita
que se llamara Margarita,
después de conocer la
historia de los amantes
René y Peggy estamos
seguros de que Daniel
preferiria no hacerse una
rana y entonces los
demas nos perderiamos
la fuerza narrativa de esa
relacion.

Sesrescscrvsiicess

Todos los Moffet
Babies tiene un punado
de caracteristicas que van
a medir sus capacidades
fisicas, mentales y socia-
les, son las siguientes:

Inteligencia, o lo
bueno que eres haciendo
logaritmos.

Cuerpo, o lo bueno
que eres haciendo acro-
bacias, corriendo o lan-
zando pelotas.

Suerte, determina

los puntos dramaticos
gue tendra el Moffet Baby
al empezar a jugar.
Imaginacién,
determina los puntos de
imaginacion que tendra




eI Moffet Baby al empezar
a jugar.

Para conocer el
valor de las caracteristi-
cas, tira cuatro veces el
dado de 6 y coloca cada
resultado en el orden en
que te ha salido...

..0 sea, que si
tiene que tener un orden,
lo légico sera poner el
orden légico, esto es, el
que te ha salido, a no ser
que la Nani ordene un
orden diferente al ldgico.

T0eos dle frosler

Llegado este punto
de la creacién, los juga-
dores tienen que buscar
un Foco de Poder para su
Moffet Baby. ;Cémo que
gué es un Foco de Poder?
Pues esta claro, un Foco
de Poder es un objeto
fisico que sirve de reser-
vorio de las energias
imaginativas del Moffet
Baby iSigues sin saber
qué es un Foco en este
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juego? Bueno, pensé que
podria ser metafisico, lo

intentaré explicar con
palabras sencillas: cada
Moffet Baby tiene uno o
varios Focos de Poder, o
sea, uno O varios jugue-
tes preferidos; que son
aquellos juguetes que le
permiten hacer volar su
imaginacion y le llevan a
otros mundos paralelos
al nuestro. La Nani en
este caso tiene que ayu-
dar al Moffet Baby a
encontrar su Foco, ya que
no todos los juguetes
pueden serlo.

Si el jugador ha
creado correctamente su
Foco deberia ser capaz
de describirlo fielmente,
explicar cbmo juega con
él y dibujarlo. Si, es obli-
gatorio dibujar el Foco en
un pliego separado de la
ficha del Moffet Baby (ver
mecanica del juego).

Una vez el Foco
esta descrito y dibujado,
tira 1d6, el resultado es

BT,
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el nimero de puntos de
imaginacion que acumula
el Foco. Los puntos del
foco se suman a la carac-
teristica de imaginacion
cada vez que el Moffet
Baby necesite pasar una
tirada de imaginacion y
tenga el Foco en sus
manos (o bolsillos).

Un Moffet Baby
puede empezar el juego
con mas de un Foco de
Poder, pero en ese caso
la puntuacion obteni-
da en el dado

se repartira %
entre los dos
focos de poder,
esto repre-

senta el

hecho de

que un nino
que tenga dos
juguetes favori-
tos no dedicara
todo su tiempo a
uno, por lo que la
carga de imaginacioén
disminuye y se
reparte.

Un Moffet Baby
podrd obtener nuevos
Focos de Poder durante
sus aventuras, pero para
que un foco de poder
funcione, una vez el
Moffet Baby ya esta crea-
do, tendra que abando-
har su Foco anterior, el
cual queda inmediata-
mente descargado de
puntos de imaginacion.

Para saber como
construir nuevos Focos
de Poder consulta
capitulo

el
7< Experiencia.
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Crerspalo dle Joco de frodler

Carlitos, el nifo tiburdn, es un gran depor-
tista, le encanta jugar al futbol, nunca se separa
de su balon de reglamento y siempre le puedes
ver dandole patadas como un imbécil. Pero el
balén no le sirve para viajar a otros mundos, ya
que no actua sobre su imaginacion. Ese mismo
balon de reglamento en manos de otro Moffet
Baby puede ser una bola de cristal para adivinar
el futuro, o para comunicarse con otro amigo
que tenga otra pelota (como las Palantiri), en
este caso si podria ser un Foco. Otro ejemplo
podria ser un abrigo con capucha que en manos
de nuestra querida Margarita, la puerquita ena-
morada de Daniel, se convierte en una capa
magica haciendo que Margarita sea una super-
puerquita, y ayude a salvar mundos volando de
aca para alla, atravesando planos y todo eso.

Esta claro que si un Moffet Baby pierde
uno de sus Focos estara muy triste, y ademas
casi no podra jugar, sus companeros de
cuarto deberian hacer todo lo posible para
recuperar el Foco de su amigo, lo cual puede
ser una aventura interesante y muy peligrosa.
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Cespacscicisscles
esprecises dlc fos
TNlolicy Belaies

La Nani tiene total
libertad a la hora de
otorgar capacidades es-
peciales (asi como taras),
a cada personaje.
Ejemplos tipicos pueden
ser Ladrar, capacidad
tipica de los PJs perros, o
Jugar con pelotas de lana
tipica de los PJs felinos.
Un ejemplo de tara podra
ser Objeto de deseo por
parte de todas las puer-
quitas, esta tara es obli-
gatoria en todos los PJs
rana macho.

Jauss fos
Flolics Beslases
Jenorncrnos

Los jugadores que
quieran interpretar a un

fendmeno tendran que
hacer una serie de tiradas
aleatorias que determi-
naran: el origen del
Moffet Baby, sus capaci-
dades especiales por ser
un fendmeno, y su desti-
no; ya que tarde o tem-
prano los Moffet Babies
fendmenos tienen que
abandonar el cuarto de
juegos para cumplir su
destino. Por supuesto
suelen arrastrar a los
demas Moffet Babies del
cuarto, que con la excusa
de intentar hacer que
regrese o de ayudarle, se
van de aventuras para no
perderse la sesion de
juego.

Esta tirada es
secreta, ya que solo la
Nani conocera el verda-
dero origen de los Moffet
Babies que tiene bajo su
cuidado.

Ademas, todos los fen6-
menos estan obligados a
hacer una tirada en la
capacidades

tabla de

e Raln o




Cesfacserclssdclos Tsfoccicslos
1d8 Capacidad
Olor nauseabundo. Pues eso, hueles mal.

Voz chillona.

w N =

Habla extrafa, todos te entienden,
pero hablas un idioma no conocido*.

Volar como Superman.

Telequinesis.

Supervelocidad.

Aliento de fuego.

0 IN O Vv b~

Alterar la densidad propia.

* Los jugadores cuyos Moffet
Babies tengan la capacidad espe-
cial de Habla Extrana, solamente
podran hablar durante la partida
con ese tipo de voz, bien sea emi-
tiendo pitiditos como R2D2, rugi-
dos, o repitiendo siempre la misma
palabra sin sentido. Todos los
demas Moffet Babies le entienden,
por lo que para simular esto reco-
mendamos al jugador que utilice
una pizarra Velleda o similar, con
la que escribir lo que quiere decir.
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especiales, salvo aquellos ginacion inducida por
que sean una mutacion uno de sus Focos; ade-
inestable, que tendran mas, tanto él como los
que hacer dos tiradas. demas Moffet Babies,
interpretaran que esa
El Moffet Baby capacidad es fruto de su
fendmeno no podra utili- imaginacién, por lo tanto
zar estas capacidades solo podra utilizarla en
libremente, tendrd que un momento dramatico.
estar dentro de una ima-

Orvgern del Ferorserno

1d4 Origen
1 Hibrido entre dos especies distintas a
determinar.
2 Eres de una especie conocida, pero tan

deforme que fuiste repudiado por tus
padres, nadie sabe qué eres, habitual-
mente esto se acaba sabiendo cuando
llegan los rollos de las herencias y tal.

3 Alienigena, del planeta que prefieras.

4 Experimento genético, mutacion ines-
table, tira dos veces en la tabla de
capacidades especiales.
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Restino del Fernornserno

Destino

Convertirse en presidente de los EEUU

Convertirse en presidente de los EEUU

Convertirse en presidente de los EEUU

Convertirse en presidente de los EEUU

d
1
2
3 Convertirse en presidente de los EEUU
4
5
6

Tus iguales del planeta X te llevan a tu
planeta de origen.

La mecanica es de
la siguiente forma: el
jugador decide utilizar,
por ejemplo, su capaci-
dad especial de volar
como Superman dentro
de una imaginacidon que
ha inducido con su patito
de goma, se lo dice a
Nani y gasta un punto de
imaginacion. Entonces
Nani decide si tiene efec-
to y cuanto dura este
efecto.

Nani debera per-
mitir que tenga efecto si
es un momento dramati-
co y adecuado para la

misma; cuanto mas ade-
cuado sea, mayor sera el
tiempo que dure, pu-
diendo llegar a ser ilimi-
tado si es el momento
mas adecuado posible.

Existen tres excep-
ciones sobre la utiliza-
cion de capacidades
especiales: Olor nausea-
bundo, Habla extrafa vy
Voz chillona estan siem-
pre activadas, tanto den-
tro como fuera de la
Tierra de la Imaginacion,
Yy no es necesario gastar
puntos de imaginacién
para utilizarlas.

Q- X m J W t\ Hry . \gi--”\\ - W
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Jnsseresles

Estas son algunas
de las habilidades mas
comunes que pueden
tener los Moffet Babies.

Anima a tus jugado-
res a que se inventen sus
propias habilidades.

Por supuesto estadn
excluidas las habilidades

tales como Pelearse,
Manejar claymore,
Higado de acero y otras
que puedan alterar el
espiritu puro del juego.

Haz que cada juga-
dor tire 1d6, el resultado
son los puntos que puede
repartir en habilidades,
puede repartirlos todos
en una sola caracteristica
0 coger varias caracteris—
ticas distintas, ya sabes
calidad o cantidad.




Los Moffet Babies
pueden tener todo el
equipo que deseen, pero
bueno, esto es como la
carta a los Reyes Magos,
puedes pedir lo que
quieras, pero no abuses
gue se mosquean por
egoista. Ahora estaras
pensando que esto es un
chollo, y que por lo

(1]

menos podiamos poner
una lista de precios, pues
bueno, no es tan chollo,
ya que a cambio los juga-
dores tendran que cum-
plir un requisito, tendran
que dibujar cada objeto
gue quieran tener en un
pliego separado de la
ficha, y separados unos
de otros, esto sera
importante durante el
desarrollo del juego.

&4 corssirsssescionrn Jos Prirsclesrnsos
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Cuando juegan, los
Moffet Babies utilizan su
imaginacion para viajar a
otros mundos. Estos
mundos reciben en con-
junto el nombre de Tierra
de la Imaginacién. La
Tierra de la Imaginacién
es una amplia red de pla-
nos y sistemas estelares
en la cual se desarrollan
las aventuras de los
Moffet Babies.

Cada vez que un
Moffet Babies quiere

~ o

comenzar a jugar tiene
que hacer una tirada de
1d4, si el resultado es
menor que su caracteris-
tica Imaginacion, mas la
puntuacion de su Foco de
Poder, entonces el Moffet
Babies puede gastar un
Punto de Imaginacion
para atravesar la barrera
del tiempo y del espacio
camino a la Tierra de la
Imaginacion, no se pue-
den gastar los puntos del
Foco de Poder.

Cada vez que un
Moffet Baby viaja a la
Tierra de la Imaginacion,
justo en el momento en
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el que gasta el Punto de
Imaginacion, se forma
una nubecita algodonosa
del color favorito del
Moffet Baby que tapa la
escena hasta que el
Moffet Baby llega a su
destino en la Tierra de la
Imaginacion, también
puede escucharse una
musiquilla que suena
algo asi: turuturuturutu-
ruturururururururururu.

Cuantas mas veces
tenga que entrar en la
Tierra de la Imaginacion,
mas dificil serd entrar. Si
un Moffet Baby falla dos

tiradas

seguidas de Imaginacién
se supone que esta muy
cansado para seguir ju-
gando, entonces Nani lo
acostara para que duer-
ma la siesta.

En la mayoria de
las ocasiones sera un
Moffet Baby el que quiera
llevar a los demas Moffet
con él a la Tierra de la
Imaginacion. En este caso
la mecanica es de la
siguiente forma: el Moffet
Baby que quiere llevarse
a sus amigos tira 1d4, si
el resultado es menor
que la suma de su
Imaginaciéon y la puntua-
cion de su Foco de Poder,
entonces puede gastar un
Punto de Imaginacion
para pasar él a la Tierra
de la Imaginacién, y
otro extra para que sus
amigos puedan seguir-
le; solo tendra que gastar
uno, sin importar cuantos
sean sus amigos.
Cuando haya gas-
tado el segundo
Punto de Imagi-

N e (Ml
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nacion, los Moffet Babies
gue quieran acompafar a
su amigo podran gastar
un Punto de Imaginacién
cada uno para viajar con
su amigo, sin necesidad
de hacer ninguna tirada.

TS szevr ©
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Moffet Babies es
un juego de rol princi-
palmente interpretativo,
en el que los objetivos se
resuelven imaginando e

Srermsplo

Pinchu, el nino ameba,

ST £ >
A7 A @ B 8
AT, ml

interpretando soluciones
a los mismos, aun asi
vamos a proponer un
sistema de tiradas de
dados para jugadores y
Nanis exigentes y azaro-
SOs.

Cuando un Moffet
Baby se enfrenta a una
actividad que tenga algu-
na posibilidad de fallar, la
Nani debera otorgarle
una dificultad a la misma,
esta dificultad ira de 1
(chupao) a 10 (mu jodido
lo tienes). Ahora simple-
mente tira 1d6 y sumale
lo que quieras, bien una

es un amante de los

ordenadores que quiere ampliar sus miras hacia
el lado femenino; quiere impresionar a la gatita
Lupita, la Moffet Baby mas bonita de la guarderia.
Nani pregunta a Jesulin (el jugador de Pinchu),
coémo quiere llamar la atencién de Lupita, éste
decide hacerlo cantando una cancion muy bonita
que escucho el otro dia a su hermana mayor, y

~ o
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Nani le otorga una dificultad de 5, media.

Decide también que en este caso la caracte-

ristica que podra

sumarse a la tirada es

Suerte, y esperemos que tenga mucha.
Jesulin mira su ficha y bufa, tiene un 2,
Pinchu no tiene ninguna habilidad que esté
relacionada, ya que solo tiene Programar en
C++ con un fantastico 5, y claro es impre-
sionante en un chaval de 2 anos, pero a

caracteristica que esté
relacionada, una habili-
dad, o las dos.

Sera la Nani la que
decida en todo momento
qué caracteristica se
suma a la tirada, ya que
para una misma habili-
dad pueden necesitarse
distintas caracteristicas.
En el caso anterior de
Pinchu El Conquistador,
se podia dar el caso de
que quisiera utilizar su
habilidad con los ordena-
dores para conquistar a
Lupita; en ese caso tiraria
1d6, le sumaria su habili-

dad, Programar en C++
en este caso, Yy como
caracteristica  sumaria
Suerte, la que tendria que
tener para que Lupita se
interesara por un orde-
nador. Si en cambio qui-
siera entrar en la web de
la CIA sumaria Inteli-
gencia, Yy si quisiera
pegarle a alguien con el
teclado sumaria Fuerza;
en cualquier caso el
Moffet Baby tendra que
explicar a Nani con pelos
y senales qué es lo que
quiere hacer exactamen-
te y como quiere hacerlo.
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Lupita se la trae floja. Bueno, vamos alla,
Pinchu se pone a cantar a pleno pulmoén, un
dado rueda por la mesa y sale jUN UNO!
Ops, eso suma un total de 3, creo que no
muy bien. Todos los bebés se despiertan de
la siesta por los alaridos de perro atropella-
do de Pinchu, sin duda ha conseguido lla-
mar la atencion de Lupita.

Porssros
T cssrsesireos

En toda partida de
rol se suceden escenas
con gran fuerza narrativa,
momentos de emocién
que solemos definir
como "momentos drama-
ticos", pero, jquién de-
termina si un momento
es dramatico? Habitual-
mente es el Director de
Juego, en este caso Nani,
quien decide si el
momento es dramatico.
De esta decision depende
que las acciones de los

2 R IV

jugadores sean dignas de
admiracion o que estén
fuera de contexto.

En Moffet Babies,
gque un jugador decida
hacer algo en un
momento dramatico
puede ser determinante
para garantizar la diver-
sion durante la partida,
por lo que hemos anadi-
do una herramienta de
medicion del dramatis-
mo, que es la opinion de
los jugadores.

Cada vez que los
jugadores crean que una
escena es digna de ser un
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momento dramatico, y
Nani no esté de acuerdo,
podran hacer que lo sea.

;Como?, pues gas-
tando un numero de
Puntos Dramaticos igual
al numero de Moffet
Babies que estén en
escena, incluyendo los no
jugadores. De esta forma
si un solo Moffet Baby
cree que una escena es
dramatica para convencer
a Nani tendra que gastar
¢l solo todos los Puntos,
si fueran dos se los
repartirian

como quisieran, y si fue-
ran todos les seria mucho
mas sencillo.

Si un Moffet Baby
actia en un momento
dramatico de una forma
adecuada deberia ser
recompensado bien en
forma de Puntos de
Experiencia o bien con
otras recompensas a
eleccion de la Nani.

Para contrarrestar
los Puntos Dramaticos
Nani dispondrda de una
herramienta: al comenzar
la partida podra tirar 1d6,
y el resultado seran los
Puntos de Antidrama,
cada punto puede anular
a un punto dramatico de
los Moffets.
Moffet

Un Baby

[0 uede regalarle Puntos
0

) ¢ y .

) TS Dramaticos a Nani que se

“e convierten en Puntos

de Antidrama. ;Por
qué?, pues no lo sé,
> pero puede.
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Yrses focsrvicies
de MMolilers.

Todas las partidas
de Moffet Babies empie-
zan de la misma forma,
mMAas o menos....

Fofcsrsscesrsicriio

Todos los Moffet
son nifos que acuden a
la= misma guarderia,
estdn a cargo de la
misma canguro, o cual-
quier cosa que se 0S oCu-
rra; por lo tanto de entre
las formas que tenemos
de comenzar la partida se
descarta la clasica de:
"Estais en una taberna, el
mago sentado en un
reservado os hace un
gesto para que os acer-
quéis...".

Una forma muy
correcta de empezar es
decir que los Moffet aca-
ban de ser dejados en el
jardin de infancia por sus
padres (podriamos ser

politicamente correctos y
dejarlo en tutores lega-
les, pero para preservar
el espiritu puro™ del
juego, defenderemos los
valores clasicos de fami-
lia cristiana™ y hablare-
mos siempre de que los
Moffet Babies tienen un
padre, una madre y un
numero indefinido de
primos, hermanos, vy
demas familia de segun-
do grado). También esta
mi preferida: los Moffet
se acaban de despertar
en sus cunas respectivas;
por supuesto duermen en
cunas de cuatro en cua-
tro, como buenos herma-
nos.

Al comenzar la
partida, los Moffet estan
deseosos de hacer lo que
mas les gusta... jugar;
pero claro, tienen todos
sus juguetes guardados
en una caja. Para simular
este hecho recomenda-
mos a la Nani que tenga
preparada una cajita

donde guarde todos los




Juguetes de Ios Moffets,
recuerda que han debido
dibujarlos previamente
durante la creacion del
Moffet. En ese momento
Nani le preguntara a los
Moffet con qué quieren
jugar, y sacara los obje-

tos en cuestion (sino
piden el Foco que se
aguanten). Si durante la

partida los Moffet quie-
ren mas juguetes u obje-
tos deberan sacarlos del
baul, pidiendo por
supuesto permiso a Nani.

JIndlo, o 7w cres ¢f
Jroses!

Una vez estén repartidos
los juguetes Nani tendra
que decidir quién es el
protagonista del dia.
;Qué quiere decir eso?,
pues muy sencillo, cada
partida de Moffet Babies
tiene que ser como un
episodio de una serie de
television, y en todas las
series de television cada
dia esta dedicado a un

‘E@dﬁ u\: ry '--n - %

tema, y ademas en las
series que tienen muchos
protagonistas cada dia
uno distinto es el princi-

pal. De la misma forma
deberds plantearle al
Moffet que has elegido
como principal, una
situacion determinada, vy
a partir de la misma los
Moffet Babies desarrolla-
ran el episodio.

En este juego no es
necesario que la Nani
prepare elaborados
Moffet no Babies o esce-
narios de juego, simple-
mente que presente un
reto interesante a los
Moffets. Por supuesto la
Nani debera tener altas
dosis de imaginacién
para seguirle el juego a
un puinado de Moffet
Babies desbocados.

encontrar
algunos ejemplos de
situaciones al final del
juego, en la seccién de
ideas para jugar.

BT B,
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En las partidas de
Moffet Babies es raro
encontrar personajes
secundarios, ya que al fin
y al cabo los retos que
afrontan los  Moffet
Babies son fruto de su
imaginaciéon. En muchas
ocasiones sera uno de los
Moffet Babies el que haga
de antagonista o de
némesis de sus compa-
Aeros, hasta el final
nunca se sabra que era él
el que habia escondido el
juguete que le faltaba a
Lupita o el que se habia
comido los donuts que
faltaban de la merienda.

Resenlesce, o e
Sresccr enesrsdlo vodlo
osies revnclio

Llega un
momento en toda
partida de Moffets, en
el que al menos un
par de Moffet se han
tenido que ir a la cama
por cansancio mental.
En el que a Nani le cues-
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te sequirle el ritmo a los
jugadores que entre pla-
nhos de existencia, com-
bates en el espacio
profundo™, rescatar a
princesas y demas, ya
han comenzado a lanzar-
se en una espiral de ima-
ginacién desbocada vy
narcotica. Y como a todo
en esta vida, hay que
saber decir, ya he bebido
suficiente, perdén, hasta
aqui hemos llegado.
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Damos por hecho
gue para ese momento la
mesa de juego estara
mas revuelta que la cabe-
za de los jugadores, por
lo tanto la Nani pronun-
ciara las palabras magi-
cas: ";Qué es todo este
jaleo?, recoged el cuarto
y meteos en la cama a
dormir la siesta", y la
partida habra acabado. ;Y
qué pasa si todavia no
han rescatado a Lupita?,
iy si Rodolfo no ha supe-
rado su miedo a lo que
hay dentro del armario?,
no importa, son Moffets,
en este juego no importa
que se acaben las situa-
ciones y las tramas, lo
que importa es divertirse
y saber cuando decir a
partir de aqui ya no va a
ser tan divertido.

Cuando termina la
partida los Moffet Babies
recuperan los Puntos de
Imaginaciéon y los Puntos
Dramaticos que hayan
gastado durante la parti-
da.

Punios de
Txpeoriencics

Existen multitud de
sistemas de experiencia
en los juegos de rol, aun-
que sin duda alguna mis
preferidos son los de
“Teenagers From Outer
Space" y "Castillo de
Falkestein® ambos de
Talsorian Games, y como
a pesar de lo que digan
los sefiores de Wizards of
the Coast, no se pueden
patentar sistemas de
juego, yo paso a explica-
ros brevemente cémo
funciona cada uno para
que podais escoger cual
queréis utilizar.

En "Teenagers
From Outer Space" se nos
plantea un sistema que
yo defino como reparto
democratico de pequis,
consiste en lo siguiente:
al terminar cada sesion
dale un papelito a cada
jugador para que escri-
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ban en él el niamero de
Puntos de Experiencia
(entre 0 y 3) que creen
que deberia tener cada
jugador, incluyéndose a
si mismos, Nani también
debe votar a los jugado-
res. Recoge los votos y
procede de la siguiente
manera para cada juga-
dor: suma todos los pun-
tos que se le han otorga-
do y divide la cifra obte-
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votos, redondeando
hacia arriba, repite el
proceso para cada juga-
dor, esos son los pequis
democraticos que han
conseguido.

El sistema me
gusta porque valora muy
especialmente lo bien
que se lo han pasado los
jugadores con la inter-
pretaciéon de los demas.

nido entre el nimero de

También se pueden utilizar los puntos de expe-
riencia para crear nuevos Focos de Poder de la
siguiente forma: Imaginemos que a Margarita le han
regalado una nueva mufieca pelona, le gusta mucho
y decide que ya no va a jugar con su capa de
Superpuerquita. En el momento en el que su mente
piensa en la mufieca se rompe el nudo mental con su
capa y ésta se descarga de Puntos de Imaginacion,
en ese momento Roberto, el jugador de Margarita
decide gastar 4 Puntos de Experiencia para cargar su
mufieca con 4 Puntos de Imaginacion.

Cada Punto de Experiencia gastado equivale a un
Punto de Imaginacién con el que se carga el Foco de
Poder, no se puede recargar un Foco, habra que cre-
arlo de una sola vez.
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Con estos puntos
el jugador puede hacer
unas cuantas cosas,
como por ejemplo au-
mentar su puntuacion de
alguna habilidad que ya
tenga (no caracteristica)
nunca por encima de 6.
También puede aprender
una nueva habilidad, y
ademas puede decidir
ganar nuevos Puntos de
Imaginacion o Puntos
Dramaticos; cada pequis
gastado se convierte en
un Punto de Imaginacién
o en un Punto Dramatico
para su reserva de puntos
de forma permanente.

Que conste que
son puntos que se afa-
den directamente a la
reserva de puntos, no
aumenta la caracteristica
Suerte ni Imaginacién.

En "Castillo de
Falkestein" el sistema de
experiencia es realmente
original, ya que no exis-
ten Puntos de Experiencia
ni nada que se le parezca,
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los Moffet Babies que uti-
licen este sistema mejo-
raran en funcién de lo

que hagan y previo
acuerdo con Nani.
Imaginaos por un

momento que Carlitos, el
nino tiburon, ha estado
jugando toda la semana
al Doom Il con el ordena-
dor de Pinchu, lo mas
normal es que ahora sepa
de ordenadores mas que
cuando empezd, aunque
s6lo sea por las veces
que se le habra colgado y
por aprender a manejar el
disco de arranque que
libera mas memoria. Nani
podria decidir darle
directamente la habilidad
Manejo de computadora
o0 Jugar a Doom Il. Con
este sistema Nani hace
que los Moffet Babies
mejoren en funcién de las
cosas que hacen y apren-
den. Este mismo sistema
contempla otra posibili-
dad, y es que sea el pro-
pio jugador el que quiera
que su Moffet Baby mejo-
re en determinados

BT,
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En este caso,
ejemplo, Roberto
su Moffet

aspectos.

por
quiere que
Baby, la puerquita
Margarita, se enamore
aun mas de Rodolfo la
rana. Nani le dice que
para mejorar su habilidad
Estar enamorada de
Rodolfo tendra que ago-
biar a Rodolfo, perdén,
prestarle sus atenciones,
durante las proximas dos
sesiones. Después de
este tiempo Margarita
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habra ganado un punto
en esta habilidad, vy
Rodolfo habra perdido un
poco mas de cordura.

En este sistema de repar-
to de experiencia, el
aumento de Puntos de
Imaginacion y de Puntos
Dramaticos queda en
manos de Nani, que ten-
dra que otorgar nuevos
Puntos Dramaticos y de
Imaginacién en funcién
de la actuacion del Moffet
Baby durante la partida.

Byl g

Para crear Focos utilizando este otro sistema de
experiencia tendra que ser la Nani la que regale nue-
vos Focos a los Moffet Babies, bien
cuando uno de los juguetes se rompe,
o bien como recompensa por una
partida especialmente buena.

En cualquier caso la Nani tiene
que ser muy prudente cuando
sus jugadores quieran cambiar de
Foco, ya que no deberia ser la norma
que los Moffet Babies tuvie-
ran poco apego por sus
Focos de Poder iniciales. '
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Cnrso resfarddo de
Jonscricslisires

O COIIIO SCI° Irses
Drcrses Tbessss

“...cualquiera puede con-
tar un chiste, lo dificil es
hacer que la gente se
divierta..."

Andnimo

El objetivo de una
buena Nani es que los
Moffet Babies que tiene a
su cargo se diviertan,
pero ;qué pasa si no eres
gracioso? ;Qué pasa si no
sabes hacer que tus
jugadores se diviertan?
No te preocupes, éste es
un juego tedricamente
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gracioso, por lo que si
tus jugadores quieren
jugar; posiblemente pon-
gan mucho de su parte
para asegurarse la diver-
sidon. Aln asi presta aten-
cibn a unos consejos
sobre como llevar una
partida de Moffet Babies.

20 ¥e prevres griero

Una buena Nani
nunca se esta quieta, se
mueve alrededor de la
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mesa, hace gestos y rui-
ditos. No te cortes con
las muecas y las voces,
intenta volver locos a los
jugadores, tienes que
saber ser el centro de
atencion cuando es nece-
sario.

iNo sabes si les
gustara a tus jugadores?,
ni lo dudes por un ins-
tante, una Nani hiperacti-
va asegura que los juga-
dores griten y se vuelvan
locos, y hace que al aca-
bar la partida estén dese-
ando volver a jugar.

Resumiendo: no te
escondas detras de tus
dados vy tus
notas, no
arrojes

N

informacion a los juga-
dores como si fueras una
maquina de condones.
Muévete, haz ruidos, pon
caras raras, si un Moffet
Baby recibe algun tipo de
dafio tirale algo a la cara

al jugador (jjjno te
pases!!!), juega con ellos
y diviértete tU también.

J1o Jos edes 137 siss
minuio de
srasrsgpriiliciesdl

No dejes que se
sienten a pensar cual
sera su siguiente paso,
cuenta hasta diez y lan-
zales una manada de
bufalos encima.

Otra opcidn es que
conviertas tus partidas en
auténticas peliculas de
los Monty Python o de
Mel Brooks, no les dejes
respirar.

A la mitad de la
partida haz una pausa
publicitaria de cinco
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minutos para que vayan
al bano, para que cojan
mas patatas y luego dales
un grito y mételes de
lleno en la accion.

Yiilizes cucslguior
recHIs0, 1o ¥e
svergiicrnces

;Te gustan los chis-
tes de Chiquito de la
Calzada?, jte gusta el
humor de Frasier? Pues
utilizalo. No pretendemos
gue vayas a un programa
de sabado noche con esos
chistes, lo importante es
que tu te sientas comodo
con lo que haces para que
asi puedas entretener.
Hazlo a tu manera, y no te
averguences.

No te preocupes si
alguna de las cosas que
has pensado te parece
estupida, realmente el
punto central de este
juego es dejarte hacer lo
que quieras sin preocupa-
ciones. Di lo que quieras y

sé tan tonto como quieras,
y si alguien te dice que
este juego es tonto dile
"bien... veo que ya lo has
pillado" y dale la caja roja.

Siéntete libre de
experimentar, de cambiar
y probar todas las cosas
que quieras.

Otra cosa, Gary
Gigax no va a cobrarte
derechos de autor por
sacarle en tus partidas;
saca personalidades
famosas en tus partidas:
actores, cantantes, no te
cortes. En Los Simpson
hay una auténtica cola de
estrellas deseando salir en
un episodio, jy en tu par-
tida?.

recuerda que no seras
juzgado por lo original
que seas sino por lo
que se diviertan los
jugadores.
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Yiilizes ehistes
Saciles y resfaiddos

Un chiste rapido no
es tu abuela con playe-
ros, aunque si que es un
chiste facil. Un chiste
rapido es la herramienta
que te va a permitir man-
tener un ambiente de
tension y de humor en los
momentos bajos de la
partida.

iDe doénde los
sacas?. Pues de cualquier
sitio, pero habitualmente
de los propios jugadores,
y de las cosas que hacen.
Utiliza sus propios fallos.
iUno de tus jugadores
quiere que su Moffet
Baby sea una cria de pri-
migenio? No hay proble-
ma, ese jugador acaba de
solucionarte la partida,
Cuando te aburras haz
que sus tentaculos le
metan en lios, que una
horda de pescadores de
pulpos le persigan mien-
tras la sociedad protec-
tora de los pezquenines
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le cubren con armas de
apoyo, bueno, con armas
de apoyo no, que este
juego no es violento.

Estos chistes tie-
nen dos reglas, la prime-
ra es que nunca se utiliza
el mismo chiste de Ia
misma forma mas de un
par de veces por partida.
Si se les cae algo encima
a los jugadores, que no
sea siempre una nave

espacial; puedes utilizar
estatuas de la libertad,
transatlanticos, locomo-

toras... entonces conse-
guiras que los jugadores
estén esperando a ver
que se les cae encima
esta vez.

La otra regla es
dejar hueco cuando
haces la misma broma,.
Esta regla se aplica a
todos los chistes rapidos,
puedes meterte con los
tentaculos del primigenio
millones de veces, pero a
lo largo de una campana
o de varias sesiones de

BT B,
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juego, no lo utilices como
centro de tu partida con-
tinuamente.

Reoglas
obligessories

Cansados de las
reglas opcionales, en este
juego vamos a innovar
haciendo que ese punado
de reglas que todos los
juegos llevan al final, se
conviertan en obligato-
rias. Estas reglas entran
dentro del Manual de la
Buena Nani, si las incum-
ples... Mejor no lo hagas
o te cerraran la guarde-
ria; o lo que es lo mismo,
nadie querra jugar conti-
go al Moffet Babies.

eCscsrsso elsires

siss6s fo6sr%/66s é¥e
INosscs Beskies?

Todos sabemos
que los ninos pequenos
tienden a cansarse y a

2 R IV

distraer su atencién, en
especial cuando se abu-
rren. Este es un cuadro
mental peligrosamente
parecido al de los juga-
dores de rol en la mayor
parte de las facetas de su
vida, por lo que la dura-
ciéon de la partida sera
algo que tendras que
tener en cuenta.

Aunque éste es un
punto muy flexible,
depende tanto de ti como
de los jugadores, permite
que te demos una suge-
rencia. Una partida de
Moffet Babies tiene que
estar pensada para ser
como un episodio de una
serie de dibujos anima-
dos, si sumas todas las
cosas que pueden pasar
en tu partida te tienen
que dar 30 minutos.

Evidentemente la partida
dura mas, la idea es que
si sumaras los escenarios
y las interpretaciones de
los jugadores, te saliera
mas o

ese tiempo,
menos.




Una partida ideal
de Moffet Babies esta
formada por dos capitu-
los. ;Por qué?, pues por-
que desde pequefnio quise
que pusieran dos episo-
dios de Dartacdn y los
Mosqueperros, y de Co-
mando G, y del Equipo A
y en especial de McGyver,
y nunca los ponian salvo
en los especiales.

Los dos episodios
son la cantidad justa de
informacion para que el
cerebro no se sature, es
decir, que se quede con
ganas de algo mas, pero
también se quede satis-
fecho.

Planifica tus parti-
das de dos en dos, puede
gque no te dé tiempo a
jugarlas, puede que los
jugadores se cansen
antes de jugar la segun-
da, pero si puedes hacer-

(1]

las les habras dejado la
mar de contentos.

ePorcrrsies Ies
Ducrses
fnsseryaresesciorn?

En este juego no se
recompensa a los juga-
dores que interpretan
correctamente a sus Mo-
ffet Babies, ya que estan
obligados a hacerlo.

:Significa esto que
debemos castigar al que
interpreta mal? No, eso
significa que la buena
interpretacion tiene que
ser normalizada, tiene
que convertirse en la
norma.

Un jugador que no
interpreta a su Moffet
Baby es un jugador que
no va a contribuir a que
los demas se diviertan,
iqué hacer con éI?. Parate
un momento y piensa si
se debe a que no le das

BT



cancha, a que tu forma

de dirigir no le gusta, si
no eres lo suficientemen-
te divertido o no le moti-
vas. Después actia en
consecuencia. Lo

ideal es que

ensenes a ese @
jugador a inter- /
pretar, que le
cambies el Moffet

Baby por otro mas

facil. Si aun asi no
sacas nada de él, pien-
sa si el problema es su
actitud, nunca permitas
que un jugador le destro-
ce la diversién al grupo,
incluido tu mismo.

Les pporelidles de
Jes fnsoccerscies

El otro dia, pase-
ando con mi novia por
Gijon, al pasar por delan-
te de un quiosco vi como
a un nifo pequeno se le
caia el liquido jabonoso
ese de hacer pompas de
jabén, le acababan de
comprar el botecito en
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cuestion.

El drama no fue
demasiado, ya que le
quedd suficiente liquido
para que hiciera pompas
hasta llegar a casa, pero
el nifno se llevd un buen
susto, o mas bien un
gran disgusto. Ese acon-
tecimiento encaja dentro
del proceso natural de la
frustracion, en el des-
arrollo emocional

tene-
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mos que aprender a asi-
milar las cosas que nos
ocurren.

Pero bueno, a mi
me dio muchisima pena,
casi me pongo a llorar, de
verdad, por eso he anadi-
do este apartado.

En este juego los
Moffet Babies no pueden
experimentar la frustra-
cién, y es labor de Nani
gue esto sea asi.

;Significa que a los
Moffet Babies todo les
sale bien? No, pueden
fracasar en las cosas que
hacen, pueden desafinar
mientras cantan, pueden
perder su juguete prefe-
rido, pueden tropezar
por las escaleras y hacer-
se una brecha en la fren-
te, pero Nani siempre
tendra que arreglarlo
todo para que los Moffet
Babies sigan siendo
Moffet Babies.

Imaginaos
Margarita la puerquita
pierde su capa de
Superpuerquita, lo mas
probable es que se
pusiera a llorar como una
loca. Esto provocaria que
sus amiguitos dedicaran
la sesion de juego a bus-
car la dichosa capa.
Pueden encontrarla por
sus propios medios, pero
si no fuera asi, cuando
fuera a acabar la partida
apareceria Nani y le diria
a Margarita: "Margarita,
has dejado tu capa olvi-
dada en el comedor des-
pués del desayuno". Se la
daria haciéndola feliz vy
haciendo que olvide esa
momentanea frustracion.

que

Haz que tus juga-
dores se diviertan, vy
sobre todo haz que los
Moffet Babies sean feli-
ces.
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Bien, si has llegado
leyendo hasta aqui ya
eres una Nani, podemos
poner bajo tu tutela a un
montén de Moffet Babies
deseosos de vivir fantas-
ticas aventuras, que via-
jaran por los planos de
existencia, que emularan
las hazanas de los cam-
peones eternos, y un
largo etcétera. de cosas
fabulosas.

Estas capacitado
para recibir el consejo
que de un solo golpe te
convertira en una de las
mejores Nanis, el consejo
que si cumples te llevara
a ser una auténtica Nani
del Universo...

Les INcricrseles

Toda buena Nani le
prepara la merienda a sus
Moffet Babies, ;o estas
dispuesto a que tus
Moffet Babies se pasen
toda la tarde sin meren-
dar?

Procura tener pre-
parados sangliches,
patatas fritas, bocatas de

Nocilla, Cola Cao en
abundancia... y triunfa-
ras.

Suerte.
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La mayor fuente de
inspiracion para preparar
aventuras para Moffet
Babies son las cosas que
les pasan a los ninos
pequenos. Si tienes un
hermano, sobrinito o
primo pequefo obsérvale
mientras juega en el par-
que, o escuchale un rato.
Sus juegos, sus pensa-
mientos, sus ideas, su
imaginacion en definitiva,
sera tu mayor fuente de
inspiracion.

Para ahorrarte tra-
bajo te proponemos
algunos escenarios tipi-
COs para una aventura de
Moffet Babies.

t’
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T seccncsiro

Al regresar al cuar-
to de juegos después del
desayuno, los Moffet
Babies descubren que
falta uno de sus compa-
neros. Todos recuerdan
que estaba en la mesa
con los demas, pero
ahora no esta, jqué le
habra pasado?

El Moffet Baby des-
aparecido estda en el
cuarto de Nani durmien-
do ya que esta resfriado.
Se encontraba mal

durante el desayuno, y
cuando todos

iban al
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cuarto de juegos se lo
dijo a Nani, que inmedia-
tamente le acosté y llamé
al Doctor.

Los Moffet Babies
se montaran la pelicula
sobre qué habra pasado,
lo buscardn por todo el
universo para acabar
encontrandolo y Nani
explicandoles lo ocurri-
do.

s clses crs Jos
gresssfes

El primo Vinny ha
venido al cuarto de los
Moffet Babies para hacer
una visita, él vive en una
granja a las afueras de la
ciudad, tiene perros,
gallinas, vacas y demas
animales de granja.
Todos le pedirdn que les
cuente como es la vida de
la granja, y acabaran
estando en una todo el
dia claro esta, en su
imaginacion.

) my
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Carlitos viesfes
o8/ esfaescio

Carlitos ha visto
imagenes de un trans-
bordador espacial despe-
gando hacia las estrellas,
y ha decidido que quiere
entrar en el programa
espacial, aunque no sabe
qué tiene que hacer.
Todos los Moffet Babies
quieren ayudarle, y se
esforzaran en ensefarle
qué cosas le seran utiles
para prepararse, desde
ejercicio fisico hasta
cocinar; tendran que ser
convincentes si quieren
que Carlitos sea el primer
nifo tiburén del espacio.

Cxcursiorn ¢ Jes
Joloye

Se acerca el verano
y ya hace buen tiempo, es
una estupenda ocasién
para que los Moffets
hagan deporte y tomen el

BT B,



sol, por eso Nani decide
llevarles a la playa.

En la playa se pue-
den desarrollar millones
de aventuras.

La arena invita a
una excursion por las
dunas, habitadas por
enormes crustaceos o
incluso por alienigenas,

7. / Q 5 "
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también es posible que
los moffets descubran la
entrada a las grutas en
las que viven los habitan-
tes que hay debajo de la
arena.

Ademds en un
tombolo junto a la playa
hay un antiguo castillo
abandonado, quiza esté
encantado.
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Es verano, y con el
calor es dificil mantener a
los nifios en casa ence-
rrados todo el dia, ade-
mas en "Saber vivir" dicen
que los ninos tienen que
tomar el sol para sinteti-
zar clorofila o algo asi y
que sino crecen menos y
se ponen enfermos.

Pues bien, los
ninos han llegado a la
guarderia, o se acaban de
despertar, desayunan
leche con galletas y jue-
gan durante un rato en el
cuarto de juegos.
Entonces Nani les manda
ponerse sus gorras y pre-
pararse para la excur-
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sion, van al parque de
juegos que hay junto a
casa.

Los Moffets podran
llevarse los juguetes que
quieran y que Nani consi-
dere oportunos, como por
ejemplo sus triciclos,
cubos y paletas o pelotas,
no se recomiendan ositos
de peluche o munecas.
También podran intentar
colar algun juguete sin
gue Nani se dé cuenta.

El parque se
encuentra al otro lado de
la calle, apenas hay trafico
asi que no es peligroso
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cruzar. Aun asi Nani los
llevara a todos de la mano
formando una cadena,
deben escoger a quién le
dan la mano, y si no se
ponen de acuerdo rapida-
mente Nani los colocara
por orden alfabético o por
orden de iniciativa.

El parque es una
vasta extension de terreno
donde un sol de justicia lo
llena todo, kildbmetros y
kildbmetros hacia el frente
por explorar y conquistar.

En uno de los late-
rales del parque hay una
plaza con bancos junto a
un recinto con arena y
columpios, alli es a
donde se

N

g

dirige Nani con la troupe.

Hay otros ninos
jugando, algunos hacen
castillos con sus cubos,
otros simplemente jue-
gan en los columpios.
Entre ellos destaca una
nina, tiene la piel oscura,
que curioso, se parece a
los habitantes del desier-
to de uno de los libros
que Nani ensefa a los
Moffets de vez en cuan-
do.

La nina se llama
Burska, es de un pais con
desiertos y camellos.
Tiene un gusano con rue-
das en el que hay que
subir vy

para que

] se despla-

@ ce como
- reptando.
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Nani les dira a los
ninos que no salgan del
recinto de arena y que no
se quiten las gorras, que
les puede dar una insola-
cion.

La primera pre-
gunta que les surgira a
los Moffets es ;qué es
una insolacién?, si alguno
supera una tirada de
inteligencia sabran que
se trata de una extranay
mortifera enfermedad del
desierto que puede oca-
sionar la muerte. En ese
momento una rafaga de
viento hace que la gorra
de uno de los Moffets
salga disparada hacia el
infinito, adentrandose en
la extensién no explora-
da de arena.

iQué haran los
Moffets? Lo mas ldgico es
que vayan a buscar la
gorra de su amigo, ya
que no saben cudanto
tiempo puede quedar
hasta que le dé una inso-
lacion.

g8y 9@?@

Con las prisas
moffets solo podran
coger sus vehiculos vy
poco mas, el equipo de
supervivencia en am-
bientes hostiles se que-
dara junto a Nani, ni pro-
visiones ni agua ni zumo
de pina.

Burska, les seguira al ver
que se adentran en la
arena.

Cuando comiencen
su camino deberan hacer
una tirada para entrar en
el mundo de la imagina-
cion, como entran todos
juntos sera como una
tirada combinada, utili-
zando la imaginacién del
que tenga menos.

Después de varias
horas de caminar bajo un
sol de justicia los Moffets
comienzan a estar agota-
dos, el calor es sofocan-
te, la sed es horrible.

Deberian hacer

tiradas de Cuerpo para
ver qué tal aguantan el
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calor, el moffet que no
lleva gorra tendra un
penalizador a la tirada.
Los que fallen una tirada
moderada de Cuerpo tro-
piezan y caen rodando
por una de las dunas que
estan atravesando, en-
tonces aparecera Burska.
La veran llegar como una
vision, montada en su
gusano con ruedas, y con
un panuelo envolviendo
su cabeza como un tur-
bante. Se acercara a los
gue han caido y les dara
un poco de agua de su
cantimplora, esto sera
suficiente para revivirlos,
luego les dara también a
los demas. Al final el
agua se habra acabado.

Les preguntara el
motivo de adentrarse en
las regiones inexploradas
de la arena del parque,
cuando le cuenten la his-
toria de la gorra se preo-
cupard mucho y les apre-
miara a encontrar la
gorra, ya que dentro de
unas horas el sol estara

en su punto mas alto y
llegara la insolacion.

Llegado este mo-
mento los moffets senti-
ran una nueva rafaga de
viento, y al mirar a favor
del viento para proteger-
se de la arena veran a lo
lejos la gorra de su
amigo, la gorra vuela un
trecho y se detiene junto
a una construccion exca-
vada en la roca, una rafa-
ga mas y la gorra entra
dentro de esa extrana
construccion.

La construcciéon es
una antigua cueva donde
los hombres del desierto
guardaban sus tesoros,
Burska les indicara que
sus antepasados las utili-
zaban para esconder
cosas, desde provisiones
hasta pergaminos, a
menudo dejaban cosas
para no tener que cargar
con ellas y asi al regresar
poder disponer de ellas.

La

cueva puede
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estar habitada por horri-
bles seres del desierto
que buscan refugio con-
tra el ardiente sol.

Suponemos que los
moffets aceleraran el
paso para llegar al refu-
gio y asi esconderse un
rato de los rayos de sol.
Alli encontraran la gorra
de su amigo, en ese
momento escucharan un
ruido mas hacia el inte-
rior del refugio, y aque-

llos que fallen una tirada
de Inteligencia moderada
decidirdn que es una
buena idea comprobar de
qué se trata.

Después de avan-
zar un trecho por el
angosto tunel, el que
vaya en cabeza debera
hacer una tirada de
Cuerpo para no caer por
un agujero que hay en el
suelo, por supuesto los
demas deberan hacer la
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misma tirada, los que
fallen empujaran a los
demas y al final espere-
mos que todos acaben
cayendo.

La caida deberia
parecerse a la de los
goonies por el tobogan
pero sin agua, los mof-
fets rodaran, resbalaran y
entre gritos y polvo aca-
bardn encontrando el
final de la caida, el suelo
de una sala.

En cuanto se recu-
peren un poco de la caida
suponemos que empeza-
ran a caminar, entonces
oiran otro ruido, esta vez
detras suyo, al girarse
veran a un enorme hom-
bre de las nieves, si, un
hombre de las nieves,
ipor qué no? Por supues-
to el hombre de las nie-
ves rugira amenazadora-
mente, y movera los bra-
zos con fanatismo y mala
leche. No hace falta pre-
guntar qué hacen, mas
bien quién va primero en

la carrera. Siguiendo el
camino encontrardn una
especie de via con railes,

y por supuesto, hay
vagonetas. Ahora co-
menzara una persecucion
en vagonetas al mas
depurado estilo de
Scooby Doo. Las vagone-
tas recorreran miles de
kilbmetros en vias que se
cruzan con un hombre de
las nieves persiguiéndo-
les, puedes describirlo
como quieras.

En algin momento
los moffets haran algo
que, o bien haga caer al
hombre de las nieves, o
bien haga que ellos cai-
gan de la vagoneta hacia
el abismo, entonces
encontraran una senda
ascendente que les lleva-
ra al exterior, justo a
tiempo de oir los rugidos
del hombre de las nieves
tras ellos, asi que tendran
que salir al exterior y
enfrentarse al sol, eso si,
con las gorras puestas.
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La prioridad ahora
sera encontrar agua para
poder soportar el duro
camino de regreso, ade-

mas ahora no tienen
realmente claro por
donde ir.

Burska dice que
guiandose por la posicion
del sol cree que puede
llevarles hacia un oasis y
que desde alli no sera
dificil encontrar el cami-
no de regreso.

Después de cami-
nar durante un buen rato
comenzaran los espejis—
mos, que no son Mas que
imaginaciones dentro de
la imaginacion, de tal
forma que cuando se falla
una tirada moderada de
Cuerpo se pierde un
punto de imaginacion y
se sufre un espejismo a
tu gusto. En este
momento todo vale,
puede que uno tras otro
los moffets vayan desfa-
lleciendo, cuando soélo
queden los justos para

continuar el camino lle-
vando a los demas, o
antes si lo prefieres, los
moffets veran una exten-
sion verde aparecer en el
horizonte, es la tierra
prometida de Burska. Ella
tenia razén, porque verde
significa agua, correrany
al llegar al campo verde
veran que no hay agua, y
volveran a desanimarse,
entonces del suelo apa-
receran unas bocas de
riego que aliviaran su
cansancio y su sed.

Por supuesto el
campo verde es el campo
de futbol que hay al otro
lado de parque de arena.
Nani aparecera y les
recogera, ";Os lo habéis
pasado bien nifios?" "Siii,
Nani".

Mientras caminan
de regreso a su casa
podran ver la silueta de
Burska alejandose a

lomos de su gusano rep-
tante.
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asbrigos de osftos
ole ppcluche

Existe una leyenda
urbana entre los ninos,
todos la han escuchado
alguna vez y muchos de
ellos, aunque lo niegan,
la han sufrido en sus car-
nes, o mejor, en los tier-
nos cuerpecillos de trapo
o felpa de sus mas queri-
dos focos de imagina-
cion, jsus peluches!.

Desde siempre se
ha especulado sobre el
destino de esos peluches
que los nifios dejan olvi-
dados sobre la comoda,
sobre la silla bajo la ropa,
o lo que es peor, los que
se caen de las manos de
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sus duefios y ruedan
hasta las zapatillas, a los
pies de la cama... nadie
oye nunca sus gritos.

Son seres terrorifi-
cos los que capturan a
los peluches, nadie los ha
visto nunca, aunque
algunos afirman, sin
reprimir el llanto, que
pudieron ver una sombra
deforme arrastrandose
bajo su cama la noche

que perdieron a su
amigo.

iCual es el destino
de los peluches? Su

extincion, el reciclaje.
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Esta es una aven-
tura de Moffet Babies
gue por su caracter real-
mente espantoso podria
violar la regla de la edad
de la inocencia de los
Moffets. Ademas esta
terminantemente prohi-
bido que los Moffets
sufran, en especial psi-
colégicamente.

labor de la
Nani valorar en todo
momento el nivel de
sufrimiento de los juga-
dores, no permitiendo
en ningun caso que éste
sobrepase los limites de
lo que pasaria si una de
ellos rompiera el jarrdn
preferido de Nani o
estropeara sus orquide-
as. Si consideras que la
aventura esta siendo
muy fuerte con las tier-
nas almas de los jugado-
res tendrds que adelan-
tar lo mas graciosamen-
te que puedas el desen-
lace, es tu labor como

Sera

Cuando vayas a
jugar esta aventura esco-
ge a uno de los Moffets,
el que prefieras, y cuén-
tale esta historia, él la ha

oido en el parque una
tarde de marzo...

"...Cuando los ositos de
peluche son olvidados
junto a la cama unas
horribles garras surgen al
caer la noche, esas abo-
minaciones los agarran
sin miramientos y los
arrastran bajo la cama,
alli esta la entrada a los
Reinos del Terror, y en
esos reinos esta la fabri-
ca de abrigos de ositos
de peluche.

En ese terrible
lugar se priva a los ositos
de sus suaves pieles y
son utilizadas para fabri-
car abrigos, espeluznan-
tes cadenas de montaje
manejadas por maquinas
hacen entrar ositos vy
sacanh impios abrigos que
son distribuidos por los

Nani proteger a tus mercados de todo el
jugadores. mundo..."
\gf_'u
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Este Moffet debera
creerse fielmente la his-
toria, y tiene que estar
preparado para contarla
en el momento preciso.

jAh!, se me olvida-
ba, junto a esta historia
también escuchd una
descripcion del lugar, asi
como unos esbozos de lo
que podria ser el camino
que lleva a la fabrica en
los Reinos del Terror. Si
se concentrara lo sufi-
ciente, con un esfuerzo, y
si alguien que supiera
dibujar le ayudara, podria
ser capaz de hacer un
mapa; aunque claro, él de
momento no ha pensado
ir a ese lugar terrible.

La aventura co-
mienza con los Moffets
despertandose por la

mafana, Nani les levanta
y ellos acuden leganosos
y cansinos caminando
como zombis hacia el
lavabo, Nani les ayuda a
asearse y luego les con-
duce al comedor, ya alli, y

totalmente despeJados
pueden disfrutar del
suculento desayuno al
gue estan acostumbra-
dos, cereales, galletas,
colacao...

Después del des-
ayuno y de lavarse los
dientes (los que tengan),
vuelven al cuarto de jue-
gos. Entonces la Nani
recitara las palabras que
dan inicio al juego,
"Nifios, ;qué juguetes
queréis?", en ese
momento ellos se aba-
lanzaran sobre ti para
pedirte sus juguetes vy

sus focos, intenta poner
un poco de orden, y saca
del baul todo lo que
quieran... menos una

cosa. Siempre hay algun
Moffet que tiene como

juguete preferido un
osito, conejito, gatito,
perrito o cacatua de

peluche, ese es el blanco
de esta aventura y a la
vez el protagonista.
Cuando te pida su pelu-
che le tendras que decir:
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"No estd en el baul, quiza
ayer se te olvidé guar-
darlo y lo dejaste fuera en
el cuarto".

En este momento
el Moffet que elegiste
como conocedor de la
leyenda de la fabrica de
abrigos de ositos de
peluche deberia interve-
nir y hacer de introductor
a la aventura.

Esta claro que
todos los Moffets, en su
afan de vivir nuevas

experiencias, de hacer el
bien y de luchar contra el
crimen organizado dedi-
caran todos sus esfuer-
ZOs a conseguir rescatar
al peluche de su compa-
fAero asi como los de los
demas nifos, vamos,

como
"Evasioén
0 victo-

ria .

Vamos a resaltar
aquellos momentos en
los que sera necesario
gue los Moffets entren en
el mundo de la imagina-
cién, ya que aunque el
desarrollo de la aventura
va a depender totalmente
de lo que ellos interpre-
ten y decidan hacer,
habra ciertas cosas que
no se van a poder evitar.

Una vez que el
Moffet que sabe la his-
toria de la fabrica haya
contado lo que sabe
sobre el tema, todos los
Moffets deberian estar
aterrados por el destino
del peluche. Es muy
probable que el moffet
perjudicado se ponga a
llorar desconsolado o lo
gque sea, pero en este
caso el que sus compa-
neros decidan ayudarle y

rescatar al peluche
deberia ser bastante
para calmarle, si no se
tranquiliza podemos

decir que esta sobrein-
terpretando y ya de paso



cagandola, si actua asi
indicale que si sigue llo-
rando tendrds que cortar
la partida para evitar un
trauma mayor al Moffet.

=g ot .
A VU m%z_\ﬁ{/ }m,m W/L\_“,’ ﬁ ﬁm
En '

Lo normal sera
que algun moffet de la
guarderia tenga algun
tipo de habilidad artisti-
ca, las mas apropiadas
seria las relacionadas
con el dibujo, tales
como "Libros de colore-
ar knowledge", "Pintura
de dedos" o "Dibujo téc-
nico y Rotulacion indus-
trial", en cualquier caso
otro tipo de habilidad
plastica servird, recor-
demos la montana de
tierra que hacia el pro-
tagonista de "Encuentros
en la tercera fase" en
medio del salon mien-
tras que los demas haci-
an dibujitos. El moffet
artista tendra que hacer
el mapa que les conduz-
ca a los Reinos del
Terror, el lugar donde se
encuentra la fabrica.

€

o

cuanto
tengan el mapa
suponemos que no
guerran demorar
mas su viaje,
que recojan
todas —
las

5

cosas que
necesiten y se
dispongan a viajar.

Uno de los moffets
tendrd que abrir el portal
hacia el reino de la ima-
ginacion, cualquiera pu-
ede servir, ya que todos
habran estado presentes
en el relato asi como en
la creacién del mapa. En
cualquier caso seria ade-
cuado que aquel que
haya mostrado mas deci-
sion a la hora de hacer la
excursion, o bien alguno
de los que ya han partici-
pado como el dibujante
del mapa o el que cono-
cia la historia. En este

caso puedes aplicar las
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reglas de apoyarse para
entrar en el Mundo de la
Imaginacion.

El portal creado les
conducira inmediata-
mente a los Reinos del
Terror, que viene a ser
como la tumba de
Uichiban pero en dibujos
animados, no les costara
orientarse y saben que se
encuentran en los
Bosques del Miedo, una
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oscura extensién de
vegetacion en la que
habitan horribles criatu-
ras de leyenda; tales
como arafas, cucara-
chas, incluso jtopos!.
Bueno, realmente para
unos ninos criados en la
ciudad, determinadas
concentraciones de in-
sectos pueden ser real-
mente aterradoras y una
carrerita perseguida por
una nube de murciélagos
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puede ser de lo mas esti-
mulante. Nada de bichos
del Manual de Monstruos
del Dragones y Maz-
morras.

Para sortear los
peligros que se encuen-
tren en el camino a través
del bosque podran utili-
zar sus habilidades fisi-
cas (tales como correr) o
también pueden luchar y
enfrentarse a  ellas.
Aunque claro, un moffet
solo puede enfrentarse a
un bicho de una forma,
utilizando la imagina-
cién, asi que si alguno de
tus Moffets decide hacer
algo mas que correr ten-
drd que entrar en el
Mundo de la Imaginacién
para enfrentarse a los
peligros. jQué puede
hacer alli? Puede decidir
que desenfunda su pisto-
la'y con un certero chorro
de agua ciega a la arana
gigante que les persigue.
iComo?, jQué el Moffet
no tiene armas?. Bueno,
es su imaginacioén y alli él

tiene lo que quiera, eso
si, tendra que describir
como aparece vestido en
esa fantasia. Si es un
vaquero que te describa
cOmo sale del saloon
empujando la puerta de
doble batiente, como tin-
tinean sus espuelas vy
como porta orgulloso un
sombrero con una copa
mas grande que él. Que
te describa el color de los
flecos de su camisa y que
interprete lo que le dice a
su amada, "Apartate mi
querida puerquita, éste
es trabajo para un ratén",
y entonces desarrolla la
accion, por supuesto
ganara el bueno, como
ha de ser.

Si  algun otro
Moffet quiere intervenir
podrd hacerlo, ya que
cuando uno abre el portal
los demds le acompanan,
Salvo que especifiquen
que van por libre, quiza
decidan crear su propia
imaginaciéon para enfren-
tarse a otro peligro dis-




tinto o para poder seguir
avanzando en la mision
principal.

Un Moffet puede
intervenir en la imagina-
cion de otro, por ejem-
plo, a nuestro amigo el
ratén vaquero se le agota
el agua de su pistola por-
que se le abrié el tapon
sin darse cuenta y esta a
punto de ser devorado.
Entonces la dulce puer-
quita enfadada se aba-
lanza sobre la arafa y le
arranca el corazén con
sus propias manos por
intentar comerse a su
amado.

Dentro del Bosque
del Miedo los Moffets
podran atravesar el
Pantano del Susto Eterno,
otra amenaza que sorte-
ar, digamos que es otra
posibilidad por si no has
conseguido que las ame-
nazas del bosque hagan
entrar en calor a los
jugadores. Llegado este
momento, el nivel de la

aventura tiene que haber
subido y los jugadores
deberian empezar a des-
arrollar las cosas con
prisa y excitacién, ya que
el desenlace parece estar
cerca.

Este nivel "in cres-
chendo" es un arma de
doble filo, ya que si los
jugadores suben dema-
siado el final de la aven-
tura serd un aburrimien-
to. Meter encuentros
extras, segin cémo los
hagas, te servira para
calentar un poco a los
jugadores que estén
frios, o bien para calmar
la cosa si esta muy
caliente. Para hacer lo
segundo tendras que
desarrollar el encuentro
de una forma mas pausa-
da, para darles unos
minutos para calmarse y
gue sin darse cuenta se
coloquen al nivel que tu
quieres.

En el momento que
tu prefieras, los Moffets
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saldran del bosque vy
veran la fabrica, un edifi-
cio sucio y oscuro rodea-
do por una alambrada
con pinchos. Bueno, la
descripcion de la fabrica
depende de ti, la cosa es
meterles miedo para que
a partir de ahora actiuen
con nerviosismo pero a la
vez con mucho cuidado,
que no corran.

Entrar en la fabrica
no sera un reto, de hecho
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después de describir la
fabrica deberias decirles
gue ya estan dentro, las
alambradas, los perros y
los fosos sélo son para
acojonar.

Dentro de la fabrica
los Moffets podran escapar
de los droidecas que vigi-
lan la fabrica, en la perse-
cucion llegaran al pasillo
lleno de puertas en el que
se sucedera una persecu-
cion con los Moffets per-
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seguidos entrando vy
saliendo de puertas y que
llegado un tiempo se
separan y sin darse cuenta
empiezan a perseguir a los
droidecas. En otro mo-
mento al abrir una puerta
se encuentran de frente
con algln compafiero vy
asustados cierran de un
portazo y los dos grupos
corren en direcciones
opuestas. Relatar una per-
secucion a lo Benny Hill es
totalmente estupido, hazla
a tu gusto, y que se rian un
rato.

Después de la per-
secucion estaran cansa-
dos y se habran reido un
rato, esa es la actitud
para que se enfrenten a
lo que van a ver, la cade-
na de montaje de la
fabrica, ositos colgados
de brazos articulados son
depositados sobre cintas
transportadoras que los
conducen a transforma-
doras, entran ositos vy
salen abrigos. Ningun
jugador podria enfren-

tarse emocionalmente a
esa visiéon si antes no ha
recibido una carga de
adrenalina y se ha libera-
do del miedo, por eso es
importante que antes de
ésta escena desarrolles la
persecucion de los pasi-
llos y las puertas.

Llegado este mo-
mento los Moffets busca-
ran al peluche de su
companero, con espe-
ranza buscaran entre los
peluches que aun no han
sido procesados y que se
amontonan en enormes
contenedores; entonces
uno de ellos encontrara
un panel de mandos en el
que hay un enorme boton
rojo que pone "Revertir
proceso”. Evidentemente
al apretar ese botén la
maquinaria se detiene y
tras un crujido inicial
comienza a funcionar
todo al revés, los abrigos
entran en las maquinas y
salen peluches, los
camiones que se llevaban
los abrigos regresan
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marcha atras y dejan los
abrigos y asi todo el pro-
ceso. El ruido es atrona-
dor, entre el alboroto los
Moffets encuentran el
peluche de su compane-
ro, y en ese momento las
maquinas empiezan a
rechinar y a soltar vapor,
jtodo va a explotar!. Los
moffets podran salir
corriendo de la fabrica y
ésta explotara. Al salir
volando por la onda
expansiva de la explosion
podran ver como millo-
nes de peluches vuelan
por los aires en busca de
sus duenos. En ese
momento  todos los
Moffets se caen de la
cama bruscamente vy

sobre ellos una lluvia de
almohadas y peluches,
los suyos por supuesto,
a la vez que gritan como
sorprendidos
caida.

por la
Para simular la

caida tira sobre la mesa
todos los juguetes dibu-
jados que tengas dentro
de tu caja de juguetes
sobre la mesa, entonces
Nani entra en la habita-
cion y dice: ";Qué es este
jaleo?", Suponemos que
los Moffets relataran lo
que ha ocurrido; lo mas
bonito seria que el Moffet
que perdid su peluche
sea el que relate como
sus amigos le han ayuda-
do a enfrentarse al peli-
gro para rescatar al pelu-
che perdido.

"Me alegro que hayas
encontrado tu peluche,
pero ya es hora de dormir
la siesta, asi que recoged
los juguetes en el bauly a
dormir". ";Puedo dormir
con mi peluche?. Es que
no quiero separarme de
él nunca mas".
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Join nau the
CocOgUawA Conquistation Army Mail List

cocoguawa@yahoogroups.com

(enviando un mail a:
cocoguawa-subscribe@yahoogroups.com)



Este bonito libro se terminé
de componer el 12 de Junio
de 2002 a las 23:49 en
Oviedo.

Lo imprimieron |@s alegres
muchach@s de Publidisa
entre Junio y Julio de 2002.



Tienes en tus manos un juego de humor
serio, que lleva en su interior un reglamento
sencillo, un sistema de creacion de personajes
rapido, y en especial la ambientacion que has
echado en falta desde que dejaste el parvulario.

Sumérgete en el fantastico mundo de la
imaginacion, atraviesa los planos de existencia
montado en tu triciclo, rescata a tu osito de
peluche, y no olvides regresar a tiempo para la

merienda...
...por supuesto, sin salir
.le:eoﬁwh del cuarto de juegos.
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