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iNINOS!

Nifios!, el juego de rol de los nifios de goma

¢ Quién no sufrié de pequerio humillaciones por parte del abusén de turno? ; Quién no tiene hermanos peque-
fios, primos, o sobrinitos que le hacen la vida imposible? ; Quién no recuerda con afioranza aquellos afios dora-
dos de la infancia, sin responsabilidades? Podria seguir durante unas cuantas paginas mds, pero no creo que lo
soportarais ni que el jefazo me dejara; ademads, creo que ya habéis captado la idea. Asi que, abreviando, jcon
todos ustedes! (sonido de tambores): ;Nifios!, el iinico juego de rol en el que los nifios son los protagonistas. No

acepte imitaciones.

Introduccion

jNifios! no es un juego al que jugar todos
los dias, ni siquiera todos los fines de
semana, sino un juego al que jugar de ma-
nera ocasional, ya que ni su ambientacién,
ni su reglamento estédn disefiados para ello.
Uno de sus posibles usos es llenar esas tar-
des perdidas en las que el pedazo de gan-
dul del maéster no se ha preparado una par-
tida, o simplemente como una manera de
volver momentineamente a la infancia.

Material necesario

Para jugar de manera correcta a ;Nifios!
se necesita muy poco material, y muy fa-
cil de conseguir. Lo primero es, claro est4,
este reglamento, fotocopias de la hoja de
personaje (que incluimos junto con el
juego), tres dados de seis caras (de los del
Parchis o La Oca, original el ejemplo,
iverdad?) y ldpices y gomas de borrar.
Nada mds. Por supuesto, existen otros
materiales que aunque no son indis-
pensables si ayudan a mejorar notable-
mente las partidas, como por ejemplo, pi-
zarras velleda y rotuladores para dibujar
mapas y grificos, algo para beber y picar
(sobre todo si no lo has pagado tii), her-
manos pequefios que interrumpan, madres
que espian a sus hijos que juegan a “eso
del rol”, etc., etc.

Sobre los nombres y pronombres

En el texto que compone este juego, asi
como en su propio nombre, los pronombres
y nombres masculinos son mayoria. Este
hecho no responde a ningin prejuicio
extrafo en relacién al sexo femenino, sino
simplemente a que asf las explicaciones son
mids claras. Desde luego alguna feminista
radical podria replicar que también hubiese
podido escribirlo todo utilizando el género
femenino, pero desde siempre en la lengua
espaiiola se ha utilizado el masculino para
generalizar.

Introduccion a la ambientacion

Todos hemos sido nifios en algin mo-
mento de nuestra vida, bueno vale, hemos
sido nifios durante nuestra infancia. Cuando
éramos pequenos casi no tenfamos preocu-
paciones, exceptuando quizd el colegio,
pero todo el resto del tiempo podiamos
dedicarlo a jugar. Y habia muchos posibles
juegos: el escondite, a pillar, las canicas, las
chapas... pero habia uno que era realmente
especial y que no tenia un nombre estable-
cido: era el juego de imaginar.

Cudntas veces mi pequefio cuarto se con-
virtié en una inmensa cueva repleta de peli-
gros, que estaba esperando que mi amigo y
yo, convertidos ambos en intrépidos aven-
tureros, la explordsemos; la de veces que
los toboganes fueron nuestra nave espacial
o nuestro barco pirata; nuestras bicicletas
fueron caballos, motos, coches, aviones;
nos perseguiamos transformados en indios
y vaqueros. Y todo esto y mds, tinicamente
lo hacfamos utilizando nuestra imagina-
cién. Cuando se es un nifio y se tiene ima-
ginacion se es el amo del mundo y de todas
las historias.

Esto es lo que os propongo con ;Nifios!:
interpretar el rol de un nifio y jugar aque-
llas aventuras de imaginacion, pero ahora,
en vez de decir «;y vale que yo ahora te
atrapo con mi caballo/bicicleta y ti te caes
y yo te ato y te hago prisionero?», utiliza-
remos un sencillo reglamento para resolver
estas acciones.

Desarrollo de las partidas

Hay dos maneras bdsicas de jugar una
partida en ;Nifios! La primera consiste en
partidas en las que se representen los tipi-
cos juegos y situaciones en las que se pue-
den ver envueltos los nifios (para ejemplos
de las mismas, ojea la seccién de Ideas
para Médulos).

Pero la verdadera manera de jugar a
jNifios! es con la imaginacion dentro de la
imaginacioén. ;Qué quiero decir con esto?
Muy simple, el primer nivel de imagina-
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cién es meternos en la piel de un nifio (nos
ird un poco apretada, pero ya sabéis: no
pain, no gain) y el segundo nivel, una vez
ya somos nifios, consiste en imaginar que
somos cualquier cosa exceptuando un nifio:
un pirata, un vaquero, un héroe del espacio,
un indio, una princesa, un aventurero... Las
posibilidades son infinitas. Y claro, cuando
nuestro nifio haya sufrido tamafa transfor-
macién el mundo en el que vive también
sufrird una de indole similar: los toboganes
serdn naves espaciales; las bicicletas, caba-
llos; las pistolas de agua, poderosos ldse-
res; los adultos, robots enemigos que deben
ser evitados...

(Y cémo vamos a hacer esto? Parece
muy dificil, estaréis pensando. Venga,
hombre, no me vengdis con ésas que es
muy facil. Lo haremos igual que cuando
éramos nifios, es decir, nos lo imaginare-
mos y punto. Y una vez todos los jugado-
res se hayan puesto de acuerdo en qué se
han transformado los nifios y en qué, el
mundo, podrd empezar la partida.

Lo que se debe cuidar mds en una partida
de ;Nifios!, es que la realidad y la ficcién
deben mezclarse entre si de una manera
muy fntima, como sélo los nifios saben
hacerlo (y como todos hemos sido nifios,
en teoria no deberia haber ningiin pro-
blema). Es decir, si la partida estd ambien-
tada en el salvaje Oeste, las bicicletas se
convertirdn en caballos, y cuando los nifios
pasen al lado de un policia motorizado éste
serd, desde el punto de vista de la fantasia,
un pistolero temible. Esto no quiere decir
que el nifio confunda la realidad con la fic-
cién, ya que por muy cazarecompensas que
se crea no va a ir al guardia y decirle que
levante las manos.

Por término medio las partidas se desa-
rrollardn en el tipico parque al que nor-
malmente son llevados los nifios, que dis-
pondra de columpios y toboganes, drboles,
algiin lugar para hacer castillos de arena y
jugar con la tierra, etc. Las caracteristicas
exactas del parque quedan bajo la decision
del DJ. A este parque el nifio acudird acom-
panado de su madre, padre, ambos a la vez,
hermano o hermana mayor, y cualquier otra
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combinacién. Lo realmente importante es
que haya una persona mayor que sea res-
ponsable de €l.

Algunas notas...

...sobre el daiio

En ;Nifios!, como bien dice su subtitulo,
los nifios son de goma, es decir, que no se
hacen dafo, como mucho pueden acabar
llorando. Es bien cierto que esto no es real,
ya que todos sabemos de casos de piernas
rotas, brazos dislocados, heridas que san-
gran e incluso de muertes. Pero en un juego
como éste, el verdadero dafio no tiene
cabida. Ademds, por otro lado, es cierto
que los nifios son de goma, al menos hasta
cierto punto. Sirva para ello este ejemplo:
cuando estaba empezando a desarrollar el
reglamento pasé algunas mafianas en un
parque cercano a mi casa, observando el
comportamiento de los nifios. En una oca-
sién, un nifio que corria tropezé y cayé al
suelo de bruces, sin poner las manos ni
nada; momentos después se levantaba tan
campante. Pero mds tarde, ese mismo nifio
fue empujado por otro y cay6 al suelo de
culo quedando sentado. En teoria el dafio
deberia haber sido menor, pero no, al
momento rompid a llorar.

Es posible que algunos jugadores, como
un pedazo de #3@¢%7! (sustitiyase por el
adjetivo adecuado) al que tuve la desgracia
de arbitrar durante las Gen Con 94, se to-
men esto al pie de la letra y se dediquen a
tirarse por los balcones o cosas similares,
esperando rebotar como si fueran pelotas
de goma. En estos casos recomiendo parar
la partida y explicar al jugador en cuestion
que el hecho de que los nifios no puedan
hacerse dafio real no es mds que un recurso
del juego para eliminar la cruda realidad de
la muerte, no hay por qué entenderlo tan
literalmente. Si prosigue en su actitud...
como muy bien dijo Ricard Ibdfiez en el
LIDER 33: Algunos tipos merecerian estar
en el fondo del Llobregat con un par de
zapatos de cemento. Aunque yo, perso-
nalmente, prefiero tirarlos al mar; hay més

profundidad (je, je).

...5obre las edades

(Cudles son las mejores edades para los
nifios de ;Nifios!? Buena pregunta, si sefior.
En este juego la edad de los nifios no se
mide segtin los afios que tengan, sino segin
el curso de E.G.B. al que estén asistiendo.
Por otra parte, no todos los cursos son ade-
cuados para ello; los més apropiados son de
1° a 6° (ambos inclusives), yaqueen 7° y
8° parece ser que los nifios sufren una
extrafia mutacién: empiezan a fumar para
ser mds “hombres” en el caso de los varo-
nes, o porque es la moda en el caso de las
féminas; empiezan a interesarse por los/as
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famosos/as guapos/as de moda; ya quieren
ir de discotecas, aunque s6lo sea por la
tarde; se fijan en los miembros del sexo
opuesto desde una nueva perspectiva (jy
qué perspectival); etc., etc. Todo esto pro-
voca que olviden sus antiguos juegos de
nifios y pretendan ser mds mayores de lo
gue realmente son. Esto los convierte en no
aptos para ;Nifios!

El hecho de que algunos nifios repitan
cursos y, por lo tanto, tengan més edad que
otros de su misma clase o clases superiores,
puede ser obviado si tenemos en cuenta que
en esta edad, lo realmente importante no es
la edad en si, sino el curso al que se asiste.
Recordad, si no, el respeto casi mistico que
tienen los alumnos de cursos inferiores
hacia los de 8°.

El papel del DJ

Durante el siguiente reglamento encon-
traréis muchas frases de este estilo: “si el

DJ lo juzga oportuno, los efectos exactos
quedan bajo el criterio del D], etc.”. Esto
quiere decir que muchos aspectos de las
reglas se dejan al libre albedrio del DJ,
para que éste pueda aplicar su propio sello
personal en ellas. Tal vez haya quien pre-
fiera los sistemas de reglas en donde todo
estd previsto (si, ti, no te escondas, que ya
te he visto el Rolemaster debajo del brazo)
y el DJ se limita dnicamente a aplicarlo.
Siento decepcionar a quien crea esto, pero
en ;Nifios! las reglas necesitan de un DJ,
de la misma manera que éste las necesita.
Lo inico que ademds hace falta es un
poco de sentido comiin para tomar las
decisiones, y de eso creo que todos te-
nemos (exceptuando, claro estd, a
#$@c%?).

Caracteristicas

Las caracteristicas representan capacida-
des innatas en todos los nifios. Cada una de
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ellas tiene asociado un valor que puede
oscilar entre 1 y 5, siendo 1 el valor mi-
nimo, 3 el valor medio y 5 el valor
méximo. El sistema utilizado para realizar
una tirada de caracteristica es muy simple:
se tira 1D6 y se compara su resultado con
el valor de la caracteristica, si es menor o
igual tiene €xito; si es mayor, falla. Como
se puede observar, un resultado de 6 en el
D6 siempre serd un fallo, y un resultado de
1 siempre serd un éxito.

Ejemplo: En una caracteristica tenemos
un valor de 4. El DJ nos pide que hagamos
una tirada bajo dicha caracteristica. Lanza-
mos el D6 y obtenemos un 2, como 2 es
menor de 4 la tirada tiene éxito. Si el resul-
tado hubiera sido 5 o 6, hubiera fallado, ya
que 5 y 6 son mayores que nuestro valor, es
decir, 4.

Las caracteristicas son cinco y son las
siguientes:

Aplomo: Representa la capacidad que
tiene el nifio de sobreponerse a todas aque-
llas situaciones que puedan emocionarlo,
hacerle perder la compostura y desembocar
en una rabieta. Por ejemplo, cuando esté
recibiendo una regaiiina por haber hecho
algo supuestamente malo, se hard una ti-
rada de aplomo. Si tiene éxito, el nifio se
quedard mirando al adulto con cara de “que
si, lo que ti digas, ;puedo irme ya a jugar”.
Si falla le cogera una rabieta compuesta
basicamente por lloros y gritos, que durard
el tiempo que el DJ crea oportuno.

Picardia: Representa lo atento que estéd
el nifio al mundo que lo rodea, asi como su
ingenio. Esta caracteristica puede ser utili-
zada para hacer tiradas de percepcion, asi

como cuando al jugador no se le ocurra una
solucién a un problema o situacién. Pero
nunca debe sustituir al propio criterio y
capacidad de decisién del jugador.

Ser de goma: Es la resistencia que tiene
el nifio frente a las situaciones que le pue-
dan ocasionar algiin tipo de dafio, como
puedan ser caidas, bofetadas, patadas,
peleas, etc. Cada vez que el nifio sufra una
de estas situaciones, y el DJ lo juzgue ade-
cuado, el jugador deber4 realizar una tirada.
Si tiene éxito se quedard tan ancho, como
si nada hubiera pasado. Si falla se pondri a
llorar, y opcionalmente a patalear y gesti-
cular, durante el tiempo que el DJ consi-
dere oportuno.

Ser encantador y Ser odioso: Estas dos
caracteristicas son descritas juntas ya que
son opuestas entre si. A efectos de juego
esto quiere decir que sus valores estdn rela-
cionados de manera inversa, entre ambos
deben sumar 6 puntos. De esta manera, si
en ser encantador un nifio tiene un valor de
1, necesariamente tendrd un 5 en ser
odioso. El principal uso de estas ca-
racteristicas es la manipulacién de los adul-
tos. Por ejemplo, utilizando su capacidad
de ser encantador, un nifio puede conseguir
que una persona mayor le vaya a recoger la
pelota que ha caido en medio de una carre-
tera por la que pasan coches a toda veloci-
dad. Los usos de ser odioso son todavia
mds retorcidos. Esta caracteristica podria
ser utilizada para, por ejemplo, hacer creer
a un adulto que no ha roto la ventana a pro-
posito, sino que ha sido un desafortunado
accidente (aunque esconda las manos
detrds de la espalda y en ellas tenga un tira-
chinas y abundante municién). También
pueden ser utilizadas de otras maneras
atendiendo al criterio del DJ.

Como habéis podido comprobar estas
caracteristicas tienen muy poco que ver con
las habituales en los juegos de rol. En
/Nifios! no hace falta fuerza porque todo el
mundo sabe qué puede hacer un nifio y qué
no puede hacer, la destreza y agilidad estdn
englobadas en una habilidad, etc. Son estas
caracteristicas, y no otras, las que nos per-
mitirdn jugar de la manera adecuada, ya
que son las que mejor reflejan la particular
idiosincrasia de los seres humanos cuando
éstos son pequefios y estdn en su fase de
desarrollo personal y crecimiento corporal
(si, doctor Spock, lo que usted diga).

Habilidades

Las habilidades representan las capacida-
des del nifio que, a diferencia de las carac-
teristicas, han sido aprendidas y no repre-
sentan capacidades innatas. Al igual que las
caracteristicas, las habilidades también tie-
nen asociado un valor que puede oscilar
entre () y 3. Un nivel de 0 indica que el nifio
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no sabe utilizar esa habilidad de manera
l6gica y que sus tentativas de usarla se
reducen a un “a ver qué pasa si hago esto”.
Los demds niveles representan un entrena-
miento y conocimiento de las habilidades,
que serd tan alto como lo sea el nivel. El
sistema empleado para realizar tiradas de
habilidad es mds complejo que el usado en
las tiradas de caracteristica y, por lo tanto,
seré explicado més adelante y con mds pro-
fundidad en su propio apartado.

En la descripcién de cada habilidad se
indica entre paréntesis cudl es el nivel ini-
cial de la misma. Las habilidades son diez
y son las siguientes:

Buscar (1): Sirve tanto para jugar al
escondite, como para encontrar objetos
ocultos, localizar a tu madre en medio de
una multitud o encontrar el mejor lugar
para hacer una emboscada a ese bravucon
que siempre te estd quitando los chicles.

Combate (1): Representa lo bien que se
desenvuelve el nifio en las peleas y enfren-
tamientos violentos, sean reales o imagi-
narios. Esta habilidad se puede utilizar para
pelear sin armas, con armas cuerpo a
cuerpo (palas de plastico, cubos, rastrillos
y demads armas terrorificas), para lanzar
piedras y para usar armas de distancia
(arcos de flechas con ventosa, cerbatanas,
etc.).

Correr (1): Si, de acuerdo, ya sé que
todo el mundo sabe correr. Esta habilidad
representa la velocidad que puede alcanzar
el nifio corriendo, asi como su pericia para
maniobrar mientras lo haga.

Destreza (1): Esta habilidad representa
la habilidad manual del nifio asi como su
equilibrio, coordinacién y agilidad.

Esconder (1): Esta habilidad puede con-
siderarse la opuesta a buscar, sirve para
jugar al escondite, ocultar objetos en algin
lugar, camuflarse entre las personas cuando
tu madre te busca para zurrarte o escon-
derte cuando tu hermano mayor te busca
para que le devuelvas su juguete preferido.

Juegos de niiios (1/0): La divisién del
nivel inicial indica que éste serd de 1 para
nifios y de 0 para nifias. Con esto no pre-
tendemos ser ni machistas ni sexistas, sino,
simplemente, realistas. De todas formas,
esto no implica que una nifia no pueda
tener un nivel superior a 0, sino que a no
ser que manifieste un interés propio en su
conocimiento éste no subird. Esta habilidad
representa la pericia del nifio/a en todos
aquellos juegos que cominmente estin aso-
ciados a los nifios, como por ejemplo: cani-
cas, fiitbol, chapas, etc.

Juegos de niiias (1/0): La divisién del
nivel atiende a las mismas razones que en
la habilidad anterior, pero en este caso serd
de 1 para nifias y de 0 para nifios. Esta
habilidad representa la pericia de la nifia/o
en todos aquellos juegos que comiinmente
estdn relacionados con las nifias, como por

ejemplo: saltar a la comba, las gomas, la
rayuela, etc.

Trepar (1): Esta habilidad serd utilizada
cuando el nifio se dedique a subir por luga-
res que tengan una cierta dificultad, como
por ejemplo, drboles, paredes enladrilladas,
elc.

Vehiculos estables (1): Es la habilidad
de conducir vehiculos estables, enten-
diendo por éstos a todos aquellos vehiculos
que estando parados no necesitan de nin-
guin adminiculo para permanecer en equili-
brio, como puedan ser: cochecitos, trici-
clos, patinetes de tres ruedas, bicicletas con
ruedecitas de apoyo, etc.

Vehiculos inestables (0): Es la habilidad
de conducir vehiculos inestables, en-
tendiendo por éstos a todos aquellos vehi-
culos que estando parados no pueden per-
manecer en equilibrio sin la ayuda de algiin
objeto o aquéllos que por su naturaleza son
de dificil uso a pesar de mantenerse en
equilibrio estando quietos. Del primer tipo
podemos citar: bicicletas, patinetes de dos
ruedas, palos saltadores, etc. Del segundo
tipo: skates boards o monopatines, patines
de ruedas en linea o los clésicos, etc.

Puntos de Nifio y
Puntos de Madre

Los puntos de nifio y los puntos de ma-
dre pueden ser utilizados por los jugadores
para variar el I6gico transcurrir de una par-
tida. No tienen valor mdximo, es decir, se
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pueden tener todos los que se quieran
(mejor dicho, todos los que se puedan), y
su valor minimo es cero.

Puntos de Nifio

El principal uso de los puntos de nifio es
modificar el resultado de las tiradas para
que sean favorables al jugador. Se pueden
utilizar de dos formas: antes de la tirada o
después.

Antes de hacer una tirada de caracteris-
tica 0 una tirada de habilidad el jugador
puede anunciar que utilizard puntos de nifio
en ella. La tirada se hard de la manera habi-
tual. Si tiene éxito no pasard nada y no se
deberd utilizar ningiin punto, pero si falla,
el jugador deberd gastar obligatoriamente
un punto para convertir el fallo en éxito y
en el caso de que fuera una tirada de habi-
lidad, el éxito de la misma seria el minimo
que se podria haber conseguido.

Si el jugador anuncia después de haber
fallado una tirada que quiere gastar puntos
en ella para convertirla en un éxito, deberd
gastar dos puntos en vez de uno. Todas las
demds consideraciones se tratardn de la
misma manera que si los hubiese gastado
antes de la tirada.

Ejemplo: Debido a una desafortunada
caida desde lo alto de la bicicleta nos ve-
mos obligados a hacer una tirada de ser de
goma. En esta caracteristica tenemos un
valor de 2, lo que nos da pocas posibilida-
des de pasar la tirada, y sabemos que si la
fallamos nos echaremos a llorar y llega-
remos el iltimo a merendar, con todo lo
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que eso supone. Por ello anunciamos antes
de hacerla que gastaremos puntos de nifio.
Lanzamos el dado y... un 3, es decir, un
fallo. Pero nos gastamos un punto de nifio
y la tirada se convierte en un éxito; llega-
remos de los primeros a la merienda. Si
hubiéramos tenido un 5 seguramente no
hubiéramos anunciado antes de la tirada
que usarfamos puntos de nifio, pero en el
caso de obtener un 6 podriamos gastar dos
puntos y convertir, de todos modos, el fallo
en un éxito.

Puntos de Madre

Los puntos de madre se utilizan para
“invocar” a la persona que esté siendo res-
ponsable del nifio en ese momento, sea su
padre, su madre, su hermano mayor o quien
sea. Cuando el jugador crea que su niiio se
ha metido en un lio que no puede solucio-
nar por sf solo, cuando esté a punto de ser
apalizado por el abusén de turno, o en
general cuando necesite de los servicios de
la persona responsable de €I, el jugador
podré anunciar que gasta un punto e inme-
diatamente (o después de un corto tiempo
prudencial) ésta aparecerd. Es obligado
puntualizar que sélo es necesario gastar
puntos cuando el nifio necesita que la per-
sona venga a €l y no pueda llamarla a gri-
tos. Podriamos decir que los puntos de
madre representan la capacidad que tienen
los nifios de comunicarse pseudotele-
paticamente con sus mayores para adver-
tirles que los necesitan. Para mds datos
sobre los adultos y personas mayores con-
sulta la seccién Adultos y personas mayo-
res (l6gico, ;no?).

Ejemplo: Otra vez nuestra bocaza nos ha
metido en un lio, sabiamos perfectamente
que no debiamos insultar a nadie mayor
que nosotros (sobretodo cuando éste recibe
el apodo de “El destripa-lagartijas™) ya que
esto suele ser bastante contraproducente.
En un primer momento decidimos resistir,
pero cuando nuestros pies se levantan un
palmo del suelo no soportamos mds y le
decimos al DJ que gastamos un punto de
madre. Al cabo de unos segundos una
figura oculta el sol y una mano se posa en
el hombro de nuestro torturador: jpapd!,
gritamos, y sabemos que ya no hay de qué
preocuparse.

Gasto y recuperacion

Los puntos de nifio y los puntos de ma-
dre se gastan, no son eternos. La cantidad
inicial de puntos del nifio es determinada
durante su creacién y serd el miximo ni-
mero de puntos que el jugador podra utili-
zar durante una partida. Cuando lleguen a
0 no podré seguir beneficidndose de sus
efectos hasta la siguiente partida, momento
en el cual volverd a tenerlos a su valor
maximo.

La cantidad maxima de puntos del nifio

en ambos tipos puede ser aumentada, para
ello se utilizardn los puntos de experiencia
cuyo uso estd detallado en la seccién Expe-
riencia.

Creacion de nifios y nifias

Una vez hemos descrito los principales
pardmetros que definen a un personaje en
;Nifios!, pasaremos a describir el sistema
que utilizaremos para crear a un nifio con
el cual jugar.

Entre las caracteristicas Ser de goma,
Aplomo y Picardia repartiremos 9 puntos,
teniendo en cuenta que el nivel minimo es
| y el maximo es 5. Entre las caracteristi-
cas Ser encantador y Ser odioso repartire-
mos 6 puntos. Para calcular el nivel de las
habilidades distribuiremos entre ellas 10
puntos. Cada nivel de habilidad correspon-
derd a un punto gastado, independiente-
mente del nivel inicial de la habilidad.
Recordemos que el nivel minimo de una
habilidad es su nivel inicial, y que el nivel
méximo para todas ellas es 3. También cal-
cularemos los puntos de madre y los pun-
tos de nifio. Para ello lanzaremos 2D3 para
cada uno de ellos y anotaremos el re-
sultado.

El iiltimo paso es elegir todos los demds
datos que no influyen de manera decisiva
en el transcurso del juego como puedan
hacerlo las caracteristicas o las habili-
dades, pero que no por ello son menos
importantes: el nombre de nuestro nifio, su
altura, su peso, su sexo, el curso de EGB
al que asiste (de 1° a 6°), su color de pelo
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y de ojos, asi como una breve descripci6n
fisica,

Todos estos datos serdn anotados en la
hoja de personaje que suministramos junto
con el juego, que puede ser fotocopiada
todas las veces que hagan falta para crear
personajes.

Ejemplo: Vamos a crear un personaje
que se llamaré Alfredito e ird a 3° de EGB.
Queremos que sea bastante avispado, por
lo que en Picardia le ponemos un 4. Nos
quedan 5 puntos, ponemos 3 en Aplomo,
dandole una resistencia media a las Regaiii-
nas y un 2 en Ser de goma, un tanto llorica
nos ha salido, pero bueno. Alfredito serd un
nifio bueno, es decir, que en Ser encantador
ponemos un 4, por lo que su valor de Ser
odioso serd el necesario para que ambas
sumen 6, es decir, un 2. Ahora hacemos las
tiradas de Puntos de nifio (un 3 y 2, es
decir, 2+3=5) y Puntos de madre (un 1 y un
4, es decir, 1+4=5). Los 10 puntos de habi-
lidades los repartimos de la siguiente
manera: | en Buscar, 1 en Combate, 2 en
Destreza, 1 en Juegos de Niiios, 1 en Jue-
gos de Nifias, 1 en Vehiculos Estables y 3
en Vehiculos Inestables. Pues ya est4 ter-
minado, y éste es el resultado final:

Buscar 1+1=2
Combate 1+1=2
Correr 1+0=1
Destreza 1+2=3
Esconder 1+0=1
Juegos de Nifios 1+1=2
Juegos de Nifas O+1=1
Trepar 1+0=1
Vehiculos Estables 1+1=2
Vehiculos Inestables 0+3=3
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Tiradas de habilidad

El nivel de una habilidad no representa
tanto las posibilidades de tener éxito en una
accién que las implique, sino més bien
como de bien serd realizada esa accién.
Dependiendo del nivel se tirardn una cierta
cantidad de dados. Si el nivel es 0, serd
1D3; sies 1, 1D6; si es 2, 2D6 y si es 3,

' 3D6. Esto estd resumido en la siguiente
tabla:

Nivel de Habilidad Dados a tirar
0 ; 1D3
| 1D6
2 2D6
3 3D6

Una vez sabemos cudntos dados corres-
ponden al nivel de la habilidad los lanza-
remos y leeremos la tirada. Para ello de-
bemos tener en cuenta que los tnicos
nimeros que cuentan son los pares. Es
decir, si en la tirada todos son impares ésta
serd considerada un fallo, un tnico nimero
par indicard que ha tenido éxito y més
pares simplemente indicardn que la accién
ha tenido mejor resultado que con una
cantidad menor. (Nota: para hacer una
tirada de habilidad de 1D3 se tirard 1D6 y
en el caso de que saliera un 6 seria consi-
derado como un nimero impar). La
nomenclatura a utilizar para designar el
resultado de las tiradas estd indicada en la
siguiente tabla:

Tirada Resultado

Ningiin nimero par Fallo

1 niimero par Exito de grado 1
(0 Exito 1)

2 niimeros pares Exi}o de grado 2
(o Exito 2)

3 niimeros pares Exito de grado 3
(0 Exito 3)

Ejemplo: Alfredito es un nifio muy
mono que estd jugando a las canicas con
sus amiguitos. Tiene un nivel 2 en Juegos
de Nifios y estd a punto de lanzar su canica

"en una jugada decisiva. Su nivel de 2 indica
que deberd tirar 2D6, y éstos son los posi-
bles resultados que puede tener el lan-

zamiento de su canica dependiendo de la ti-
rada que obtenga:

- Fallo (ningiin mimero par): Cuando va a
tirar la canica algo le pasa y ésta va justo
por donde no debia ir.

- Exito 1 (un mimero par): Consigue hacer
lo que se proponia, ha ganado una canica
a todos sus amigos.

— Exito 2 (dos nimeros pares): Pone la
canica donde queria y ademds descoloca
la de otro jugador, todos sus amigos le
deben una canica menos el duefio de la
descolocada que le debe dos.

Tiradas opuestas

Dentro de las tiradas de habilidad se pue-
den hacer las que se llaman tiradas opues-
tas. Estas tiradas se hacen en aquellas si-
tuaciones en las que el resultado de una
(que llamaremos pasiva o inicial) influye
en otra (que llamaremos activa o posterior),
Para ello se hard la tirada inicial, después
se har4 la tirada posterior y se comparar4n
ambos resultados. Ganard aquel jugador
cuya tirada tenga un valor superior a la del
otro. El valor de una tirada depende de su
resultado: si es un fallo su valores 0 y si es
un €xito su valor es igual al grado del
mismo. Si ambas tiradas son fallos ninguno
consigue su objetivo, y si ambas tienen el
mismo valor, corresponde al DJ determinar
exactamente qué sucede.

Resultado Valor
Fallo 0
Exito 1 |
Exito 2 2
Exito 3 3

Ejemplo: Otra vez Alfredito estd ju-
gando. En esta ocasion juega al escondite
con su amiga Emma. Alfredito ha tirado
por Esconder y ha obtenido un éxito 1. Para
encontrarlo Emma deberd sacar como
minimo un éxito 2; tira por Buscar y ob-
tiene un éxito 1. Como las dos tiradas son
iguales el DJ determina que Emma en-
cuentra a Alfredito, pero que le cuesta mu-
cho tiempo.

Tiradas multiples

Este tipo de tirada se usard en aquellas
situaciones en las que el éxito de una ac-
cién dependa de la acumulaci6n de los éxi-
tos de todos los participantes en su reso-
lucién. Se hard una tirada de la habilidad
pertinente por cada nifio, calculando su va-
lor mediante el sistema explicado en las
tiradas opuestas, y todas las de cada bando
se sumardn. Quien obtenga el mayor re-
sultado de ambos, ha ganado; en caso de
que ambas fueran iguales y esto sea posi-
ble se considerard como un empate, si el
empate no es posible se volverdn a repetir
las tiradas hasta romperlo.

Ejemplo: Alfredito y sus amigos se van
a enfrentar en una partida de futbolin con-
tra sus acérrimos enemigos del otro barrio.
En total son tres personas por bando. El
bando de Alfredito hace sus tiradas de Jue-
gos de Nifios y obtienen un total de 5 pun-
tos, los del otro barrio, por su parte, hacen
lo mismo y obtienen una suma de 3: Alfre-
dito & Cia. se alzan con la victoria.

Combate

En ;Nifos! el combate puede ser con-
templado desde dos perspectivas distintas.

&

Un combate real, que es aquél en el cual
dos nifios se estdn peleando de verdad por
el motivo que sea. Y un combate imagi-
nario, que es aquél que se hace cuando den-
tro de una fantasia es necesario que éste
ocurra. Un ejemplo del primer tipo puede
ser el enfrentamiento que se suele produ-
cirse cuando un nifio le reclama a otro un
juguete y éste no quiere ddrselo, situacién
que acaba invariablemente con el juguete
olvidado en el suelo y los dos nifios liados
a mamporros. Un ejemplo del segundo tipo
serfa el épico combate que tiene lugar a
bordo de una nave espacial (el tobogén)
entre “Luc Escai-no-sé-qué” con su espada
de luz imaginaria, y “Darz Veider” con otra
espada de luz, no menos imaginaria.
Ambos tipos se resuelven de la misma
manera, la unica diferencia consiste en los
efectos. En el primer caso uno o ambos
nifios pueden acabar tirados en el suelo y
llorando, mientras que en el segundo sélo
contard la victoria moral.

Combate cuerpo a cuerpo
Combate cuerpo a cuerpo es todo aquél

que se realiza a corta distancia y en el cual

ambos combatientes utilizan su cuerpo o

algiin tipo de armas para golpear al otro.

Este tipo de combate se realiza de manera

simultinea, es decir, ambos contendientes

atacan al mismo tiempo. Para ello cada uno

hard una tirada de la habilidad combate y

se comparardn los resultados.

— si ambos son fallos ninguno impactaré, y
el combate se considerara nulo.

— si uno falla y otro consigue un éxito, éste
habrd impactado.

— si ambos tienen €xito impactard quien
haya conseguido el mayor grado.

- si ambos tienen éxito y obtienen el
mismo grado de éxito ambos habrin
impactado.

Ejemplo: Alfredito se ha enfadado con
su mejor amigo, Danielin, porque éste no
le invit6 a su fiesta de cumpleaiios. La dis-
cusion fue subiendo de tono y al final
Danielin solté su mano. Alfredito tiene un
nivel 2 en Combate, y Danielin un 3.
Ambos hacen sus tiradas: Alfredito obtiene
un éxito 2, y Danielin un éxito 1. Gana
Alfredito porque su grado de éxito es el
mayor de los dos.

Combate a distancia

Combate a distancia es el que se realiza
utilizando armas que son capaces de reco-
rrer distancias relativamente largas e im-
pactar al blanco elegido. La distancia a la
que es posible disparar con cada tipo de
arma, asi como la determinacién de si el
blanco estd dentro de ese radio de alcance
corresponden, como siempre, al criterio del
DJ. Este tipo de combate también se realiza
de manera simultinea, pero para ello
ambos contendientes deben saber de la
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existencia del otro. Es decir, si el blanco no
sabe que estd en el punto de mira de algiin
arma, el combate no serd simultdneo. Para
determinar si se impacta o no, el atacante
har4 una tirada de la habilidad combate. Si
obtiene un fallo su disparo no habrd impac-
tado al blanco deseado, si consigue un éxito
habra alcanzado su destino. En este caso el
grado del éxito indicard tan sélo una mayor
precision al impactar el blanco.

Ejemplo: Apoyado en un drbol estd ese
nifio grande que nunca deja jugar tranquilo
a Alfredito. Este tiene un puiiado de huesos
de aceituna, y decide lanzdrselos. El DJ
determina que el nifio grande estd dentro de
su alcance. Alfredito tira sus 2 dados de
combate y obtiene un 3 y un 5: fall6.

El daiio

En un combate real o imaginario cada
vez que un nifio reciba un impacto también
recibird cierta cantidad de dafio. Esta can-
tidad de dafio se calculard de distinta
manera dependiendo del tipo de combate
que lo haya causado.

Combate cuerpo a cuerpo: El dano serd
igual al valor de la tirada del nifio que haya
hecho el impacto, menos el valor de la
tirada del nifio que lo reciba. Si la resta es
cero (porque ambos han impactado) el dafio
serd igual al valor de una de las tiradas (las

dos serdn iguales, asi que podéis coger la
que mds os guste. De nada). En el caso de
que uno de los nifios esté usando algin tipo
de arma, éste recibird una bonificacién de
+1 al dafio que cause cuando impacte. Si
ambos utilizan armas la bonificacién no se
aplicard, ya que se anularian entre si.

Ejemplo: En el ejemplo del sistema de
combate cuerpo a cuerpo, Alfredito habia
obtenido un éxito 2 y Danielin un éxito 1.
En este caso el dafio serd de 2-1=1, y lo
recibird Danielin porque €l fue quien ob-
tuvo el menor resultado.

Combate a distancia: El dafio serd igual
al grado de éxito de la tirada de combate.

Ejemplo: Si en el ejemplo del sistema de
combate a distancia Alfredito hubiera obte-
nido un éxito 1, en vez del fallo, el dafio
hubiera sido de 1.

El dafio recibido por un nifio a causa de
un impacto se restard de manera temporal
(es decir, inmediatamente después del com-
bate recuperard su valor normal) de su
caracteristica Ser de goma. Cuando ésta lle-
gue a 0 o menos y si el combate es real,
habrd perdido y empezard a llorar de
manera escandalosa. Como el combate
cuerpo a cuerpo es simultdneo, y el com-
bate a distancia puede serlo, es perfecta-
mente posible que un combate acabe con
ambos nifios llorando.

En el caso de que el combate sea imagi-
nario en vez de restarlo de la caracteristica
Ser de goma, se restard de la caracteristica
Aplomo. Cuando ésta llegue a cero el nifio
no acabaré llorando, simplemente se con-
siderard que, dentro de la fantasia, ha per-
dido el combate y, por lo tanto, estard a
merced del vencedor. Todas las demds re-
glas del combate real también se aplican en
el combate imaginario.

Persecuciones

Un uso todavia més especifico de las
habilidades lo encontramos en las persecu-
ciones. Basicamente podriamos decir que
una persecucion es toda aquella situacién
en la que, por algin motivo, alguien huye
de otro o alguien quiere atrapar a otro.

En una persecuci6n se pueden utilizar
estas tres habilidades dependiendo de qué
vehiculo se esté usando, si es que se estd
usando alguno.

— Correr
— Vehiculos Estables
~ Vehiculos Inestables

Distancia
La distancia existente entre perseguido y
perseguidor se representa de manera abs-
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tracta por un nimero comprendido entre 0
y 7 o més. Si la distancia es 0, esto indica
que el perseguido y el perseguidor estan
lado a lado y que este iiltimo puede inten-
tar coger o hacer detenerse al primero.
Cuando la distancia estd comprendida entre
1 y 6 (ambos inclusives) indica que existe
una separacion entre perseguido y perse-
guidor que serd proporcionalmente tan
grande como el nidmero. Y si en algin
momento la distancia llega a ser de 7 o
mads, esto significard que el perseguido ha
conseguido despistar a su perseguidor, o
que éste ha perdido a su perseguido.

Distancia inicial

Cuando dé comienzo una persecucion, la
distancia inicial existente entre ambos
puede ser calculada de dos formas. La pri-
mera consiste en que el DJ la determine
segiin su propio criterio y la situacién en
que ésta empiece, para ello deber4 asignar
un nimero de 1 a 6. Y la segunda consiste
simplemente en lanzar 1D6, su resultado
serd la distancia inicial.

Velocidad de los vehiculos

La velocidad de los vehiculos también
estd representada de manera abstracta,
como un modificador. Para calcular este
modificador simplemente se debe cruzar en
la siguiente tabla el vehiculo utilizado por
el perseguido con el vehiculo del perse-
guidor. Su uso estd descrito mas adelante.

Perseguidor
Vehiculo Vehiculo
Perseguido Correr Estable Inestable
Correr 0 -1 -2
V.E. +1 0 -1
b 48 (8 +2 +1 0

Rutina de persecucion

La persecucién consiste basicamente en
calcular la variacion de la distancia hasta
que el perseguidor atrape al perseguido, o
éste se escape. Para ello cada uno hard una
tirada de la habilidad correspondiente al tipo
de vehiculo que esté€ usando (si no usa nin-
guno tirard por Correr) y calculard, segiin el
método explicado en las reglas de tiradas
opuestas, el valor de su tirada. Una vez
hecho esto, se restard al valor del per-
seguido, el valor del perseguidor. A este
resultado se le sumara el modificador de
velocidad (aplicando los signos de la ma-
nera habitual), esta suma serd la variacién
que ha experimentado la distancia entre
ambos, que, por lo tanto, serd sumada a la
distancia que existia anteriormente entre
ellos (aplicando los signos de la manera
habitual). Si después de esto la distancia es
un mimero igual o mayor a 7 la persecucién
se ha acabado, si estd comprendido entre 1
y 6 continiia, y si es un 0 dependerd de las
acciones del perseguidor que continie o no.

También es posi-
ble que se obten-
gan nimeros nega-
tivos después de
sumar la variacién
a la distancia. Con
un poco de légica
se puede adivinar
que esto significa
que el perseguidor
ha adelantado al
perseguido, y que
la distancia que
hay ahora entre
ellos es el valor
absoluto del nu-
mero negativo, asi
como que ahora
éstos han intercam-
biado sus respecti-
vos papeles en la
persecucion.

Es recomenda-
ble, aunque no
obligatorio, que
estas tiradas y cél-
culos se vayan ano-
tando en un papel
para facilitar su
control y compren-
sion.

Ejemplo: Una
nifia repipi en trici-
clo le ha quitado a
Alfredito su tira-
chinas. Cuando éste se ha dado cuenta ha
empezado a correr tras ella. La persecucién
empieza: como antes de que Alfredito se
diera cuenta la nifia ya habia recorrido
alguna distancia, el DJ decide que la dis-
tancia inicial serd de 3. El perseguido es la
nifia en triciclo, y el perseguidor es Alfre-
dito corriendo. Con estos datos consulta-
mos la tabla de velocidad en Vehiculos
Estables/Correr, lo que nos da un modifi-
cador de velocidad de +1. La nifia tiene un
2 en Vehiculos Estables y Alfredito un 1 en
Correr. Esta hace su tirada: un 1. Alfredito
la suya: un 0. La distancia queda asi: |
(perseguido) - 0 (perseguidor) = 1 (varia-
cion de distancias) + | (mod. de velocidad)
= 2 + 3 (distancia entre ambos) = 5 (dis-
tancia final entre ambos). La primera ronda
no le ha ido nada bien a Alfredito. Veamos
la segunda: Nifia repipi: 2. Alfredito: 1.
Distancia: 2-1=1,1+1=2,5+2=7.La
distancia final es ahora de 7, lo justo para
que la nifia en triciclo haya desaparecido de
la vista de Alfredito y éste la haya perdido
junto con su tirachinas.
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Accidentes

Un fallo en una tirada hecha durante una
persecucién tinicamente indica que no se
ha avanzado una distancia significativa,
pero cuando varias tiradas han sido fallos
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a) disponible en los idiomas siguientes:
Catalar

el DJ puede determinar, si asi lo considera
oportuno, que el nifio ha tenido un acci-
dente. La naturaleza del accidente también
serd determinada por el DJ. De todas for-
mas ya sabéis que en ;Nifios! nadie se hace
dafio, asi que el tnico efecto grave del acci-
dente puede corresponder al vehiculo,
mientras que el nifio tinicamente se verd
obligado a hacer una tirada de ser de goma
para evitar acabar llorando.

Persecuciones miiltiples

Es posible que en una persecucién tomen
parte mds de dos vehiculos. Para resolver
este tipo de persecucion simplemente debe-
remos ir calculando la distancia por parejas,
es decir, el primer vehiculo con el segundo,
el segundo con el tercero, el tercero con el
cuarto y asi sucesivamente.

Si son varios perseguidores que persi-
guen a un Unico objetivo se considerard que
habrd tantas persecuciones distintas como
perseguidores haya. El perseguido hari su
tirada y ésta se aplicara individualmente
con la tirada de cada uno de los persegui-
dores.

Carreras

Una carrera no es propiamente una per-
secucion, pero se pueden aplicar muchos de
sus conceptos para resolverla. Inicialmente
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el DJ deberi fijar la distancia total a recorrer,

que en este caso no estard limitada de 1 a 6,

sino a lo que él considere oportuno. Los

jugadores irdn haciendo tiradas y el resul-
tado de éstas se ird acumulando e indicard la
distancia que han recorrido. Cuando un

Jugador iguale o sobrepase la distancia pre-

fijada por el DJ, habré ganado la carrera. Las

reglas de accidentes se siguen aplicando de
la misma manera. El modificador de veloci-
dad se aplicard de la siguiente manera:

— Si todos los vehiculos son del mismo
tipo, no habrd ningiin modificador.

— Si hay vehiculos de distinto tipo los supe-
riores ganardn un modificador igual a la
diferencia existente entre ellos y los infe-
riores. Es decir, si en una carrera un nifio
corre, otro va en un vehiculo estable y
otro va en uno inestable, este dltimo ten-
drd un modificador de +2, el del vehiculo
estable un +1 y el que corre no tendr4
ningin modificador.

Experiencia

La principal recompensa de jugar una par-
tida en ;Nirios! es, justamente, jugarla, haber
vuelto durante unas horas a la nifiez. Pero
ademds de ésta existen muchas otras, y entre
ellas estdn los puntos de experiencia. Estos
puntos representan la evolucién del perso-
naje y son, ademds, una recompensa a aque-
llos jugadores que han jugado bien.

Al final de cada partida el DJ deber4 de-

cidir qué jugadores han jugado bien y cui-

les lo han hecho mal. Para ello deber4 ba-

sarse en sus propios criterios y el compor-
tamiento del jugador durante la partida,

pero deberd intentar ser lo'mds imparcial y

Jjusto posible. Los jugadores que hayan

Jjugado bien recibirdn un punto de expe-

riencia, los que lo hayan jugado mal no

recibirdn ninguno.

Este punto debera ser utilizado inmedia-
tamente, ya que no se permite la acumula-
cién de los mismos. De todas formas, el
Jjugador es libre de decidir no utilizarlo, en
cuyo caso simplemente se perderd y no ten-
drd ninguna utilidad. Los usos de la expe-
riencia son los siguientes:

— subir un nivel en cualquier habilidad,
hasta nivel 3 como maximo.

— subir un nivel en la caracteristica Aplo-
mo, Picardia o Ser de goma, hasta nivel
5 como méximo.

— pasar un punto de Ser odioso a Ser en-
cantador, o viceversa, manteniendo el
nivel 5 como mdximo en ambas carac-
teristicas.

— subir en un punto los Puntos de nifio o
los Puntos de madre, teniendo en cuenta
que estos puntos no tienen nivel maximo.

Adultos y personas mayores
Los nifios pueden ser muchas cosas,

desde angelitos encantadores, hasta demo-
nios méds molestos que un picor

rid
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en esa zona de la espalda a la
que no llegamos para rascarnos.
Pero si hay algo que no son, y
que no pueden ser, es indepen-
dientes. Cerca de donde esté un
nifo (al menos un nifio de la
edad considerada en este juego)
habra inevitablemente alguien
con mds edad que él, que serd la
persona que lo esté cuidando, la
responsable de su seguridad.
Esta persona puede ser su padre,
su madre, algin hermano o her-
mana mayor, cualquier otro
familiar, una persona especial-
mente contratada, un vecino...
Qué persona serd y qué relacion
tendrd con el nifio para estar
cuiddndolo es algo que se puede
dejar a la libre decision del
Jjugador siempre y cuando esto
no vaya a contradecir el
mddulo. Si la partida tiene lugar

en un colegio estd claro que ni
su padre ni su madre estardn
revoloteando por alli, sino que
el nifo estara bajo la custodia de
los profesores. En conclusidn,
libertad para elegir la persona
mayor que cuida a los niflos,

exceptuando los casos en los

W

que el DJ considere oportuno vetar esta
eleccién.

Su papel en el juego

El cometido de las personas mayores en
el juego basicamente es el de ser blanco de
las inocentes manipulaciones de los nifios
(inocentes... jy qué mds!). Todas las per-
sonas mayores con las que un nifio pueda
interactuar durante la partida, incluyendo
sus familiares y seres mds allegados, serdn
interpretados por el DJ, que decidir4 sus
acciones utilizando su légica y sentido
comun.

Ideas para modulos

A continuacién siguen algunas ideas para
jugar partidas de ;Nifios! Muchas de ellas
no son mds que situaciones que se pueden
presentar dentro de una partida mas grande,
mientras que otras, con un adecuado desa-
rrollo, pueden convertirse en partidas en
toda regla.

El asalto a la propiedad del vecino
Desde los albores del tiempo, el sefior
Hermenegildo Cachoburro ha tenido un
pequeiio huerto al lado del parque en donde
van a jugar los nifios. Muchas veces, ju-
gando y sin querer, algunos juguetes han
ido a parar hasta alli. Los nifios, muy ama-
bles ellos, siempre han ido a pedirle por
favor si se los podria devolver, pero el
sefior Cachoburro siempre se ha negado
alegando que deberfan tener mds cuidado y
que eso les servird de leccién. Pero eso se
ha acabado. Los nifios deciden organizarse
y entrar de escondidas en la casa, ;quién
sabe qué maravillas pueden encontrar?

;Crashh! ;Vamonos!

(Quién iba a pensar que un cristal tan
gordo no iba a resistir el impacto de una
piedra tan pequeiia? Nadie. Mejor serd que
nos vayamos, porque creo que el duefio de
la tienda nos ha visto y estd cogiendo la
escoba...

Las bragas de Rosita

Corren rumores de que Rosita, la nifia
mds mona de 4° de EGB del colegio Aca-
demia Cultura, lleva una braguitas con
dibujos de los personajes de dibujos ani-
mados de la televisién. La curiosidad de los
ninos es imparable, hardn lo imposible con
tal de averiguar qué personajes son.

En busca de la pelota robada

Mientras nuestros queridos nifios estaban
distraidos en el kiosco de la esquina com-
prando golosinas, un nifio muy malo se ha
acercado furtivamente y les ha robado la
pelota. Cuando se dan cuenta, lo tinico que
alcanzan a ver es al ladrén que huye con la
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pelota y como éste al girar una esquina
desaparece. jLa pelota debe ser recupe-
rada!, y el ladrén debe recibir su merecido.

Pelea con ofra pandilla

Esa tarde de sdbado serd recordada por
siempre. Esa tarde de sdbado permanecera
grabada en la memoria de los nifios durante
toda la vida, porque esa tarde defendieron
su derecho a jugar en el parque contra la
pandilla del otro barrio.

Objetivo: vengarse del hermano incordio
Uno de los nifios integrantes de la pandilla
tiene un hermano mayor que siempre se
dedica a molestarlos y estropearles todos los
Juegos burldndose y riéndose de ellos. Pero
la paciencia tiene limites. Los nifios harén lo
imposible con tal de darle una lecci6n al her-
mano incordio, que éste nunca olvidara.

Por una merienda, lo que sea

Una buena merienda es una tentacién irre-
sistible para un nifio. El nifio pijo del barrio
ofrecera a los nifios una merienda a cambio
de que le hagan algiin servicio; éste puede
ser cualquier cosa: desde jugar con él, hasta
defenderle de posibles bromazos, pasando
por meterse con los que a €l no le caen sim-
péticos o llevar notitas a nifias bonitas.

La puerta misteriosa

En el colegio hay una puerta misteriosa.
Nadie sabe qué hay detrds de ella, pero co-
rren rumores... algunos hablan de maravi-
llas, otros de pesadillas. Los nifios han sido
castigados fuera de clase. Esta es su opor-
tunidad para desvelar el misterio. Pero la
puerta estd dos pisos mds arriba y el
camino estd lleno de peligros, cualquier
otro profesor los puede encontrar... Pero el
riesgo merece la pena.

Aventuras después de comer

Los nifios se han quedado a comer en el
colegio y después siempre tienen un cierto
tiempo libre hasta que las clases de la tarde
empiezan. En esos momentos deben estar
en una clase. Deciden separarse en dos ban-
dos e imaginar que la clase es una selva: la
guerra de tizas y bolas de papel, sélo que-
dardn vivos los mejores. Por cierto...
cuando llegue el profesor ;cémo se lo
tomard?

La pelicula de ayer

Los nifios estin aburridos, no saben qué
hacer. De repente a uno de ellos se le ilu-
mina la cabeza. jPodrian jugar a la pelicula
de ayer por la tarde! ;Si, eso es! Inmedia-
tamente todos se ponen de acuerdo y van a
buscar cosas que les sirvan de ayuda para
representarla, se dividen en dos bandos y...
empieza el juego. Por cierto, la pelicula
puede ser de piratas, de vaqueros, del espa-
cio, de... @
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