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El secuestro

E dia en que decidi sacarme de la manga un juego de rol para satisfacer a mi megalomania, no sabia en qué
berenjenal me estaba metiendo. La verdad es que yo estaba a punto de emigrar con mis mentores, el Sefior 37,
ELTy Nap, a las altas cumbres del Tibet para poder jugar tranquilamente unas partiditas de On the Edge en un
monasterio budista. Pero la vida es cruel, y mi redactor jefe mds, por lo que he tenido que posponer mi viaje para

ofreceros este modulo de ;Nifios!

— Eso es dificil de creer.

— No tal dificil. Todos sofiamos con ser
ninos. Incluso los peores. Quizd ellos mds
que nadie.

Grupo Salvaje, de Sam Peckinpah

Maddulo para de 2 a 5 jugadores con ini-
cialiva, un DJ con una capacidad de im-
provisacién media, una o dos tardes de
juego y una nevera llena.

Los nifios son invitados al cumplearios de
su amiga Emma. una preciosa morenita con
gafas, de cara dulce y bonita que los trae a
todos de cabeza (es recomendable para evi-
tar malentendidos y situaciones comprome-
tidas que en el grupo de personajes haya
algiin varén). Ni qué decir tiene que mas les
vale aceptar la invitacién. En el caso de que
alguno de ellos decida declinar la oferta,
dale un tebeo o el mando a distancia y ensé-
fale dénde estd el comedor; te aseguro que
en la proxima partida se lo pensard dos
veces antes de romper el Sagrado Acuerdo
Tdcito de las partidas de rol.

El secuestro

Los nifios llegan al lugar donde se cele-
brard el cumpleafios, dejan los regalos en la
mesa destinada al efecto y... jcomo? (que
se les ha olvidado traer un regalo? Pero...
i.s¢ puede saber de ddnde sacas los jugado-
res? Bueno, bueno, es tu problema no el
mio, arréglalo como puedas.

El cumpleafios se celebra en una sala al-
quilada especializada en fiestas privadas. A
medida que los nifios vayan pasando a la
mesa y sentdndose en ella, Emma los re-
cibird y les dard un besito en la mejilla a
cada uno de ellos (tiradas de aplomo a po-
rrillo para no desmayarse ante la emocién
de recibir un beso de la perfeccién encar-
nada, s6lo niflos, nifias no). En la mesa hay
una maravillosa y gigante tarta con una
pinta muy apetitosa, abundancia de re-
frescos y chucherias surtidas.

Nombre: Emma
Curso: (el de los nifios)
Sexo: Mujer

Pelo: Negro azabache, media melena
Ojos: Marrén miel, dos
Descripcidn fisica: Mds de un suefio
hecho realidad
Caracteristicas:
Aplomo: 3

Picardia: 3

Ser de goma: 3

Ser encantadora: 5

Ser odiosa: 1
Habilidades

Buscar: 2

Combate: 1

Correr: 2

Destreza: 3

Esconder: 2

Juegos de nifios: 0
Juegos de nifias: 2
Trepar: 2

Vehiculos estables: 2
Vehiculos inestables: 2

Puntos de nifio; 4
Puntos de madre: 3

Cuando todos los invitados han llegado,
siendo extrailamente la mayoria nifios con
signos de nerviosismo y la mirada perdida,
comenzard la fiesta. Primero toca el turno
de devorar sin dejar ni una sola miga toda
la comida equilibrada y nutritivamente ade-
cuada que hay sobre la mesa. Cuando todos
los nifios hayan puesto en peligro su salud
por obra y gracia de la industria alimenta-
ria moderna, se pasard a abrir los regalos.
Quien haya hecho el mejor regalo (y esto
no significa el mas caro, sino el mds apro-
piado, o gracioso, aunque uno nunca sabe
con qué te puede salir una mujer, ya que
segtin estudios recientes y fidedignos —un
episodio de Doctor en Alaska— estan todas
locas) recibira grandes muestras de afecto
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de Emma (mds tiradas de aplomo para evi-
tar desmayos por parte del afortunado, y
para reprimir los impulsos de matar a ese
capullo por parte del resto de nifios, con las
correspondientes peleas en caso de que
alguno falle). Para decidir esto elige a uno
de tus jugadores que lleve un nifio; Emma
no se despegara de €l. Después de la aber-
tura de regalos es el momento de los tipi-
cos y entrafiables juegos y pasatiempos de
fiesta de cumpleaiios: muerde la manzana,
pon la cola al burro, come hasta caer de
culo, canta los super éxitos de Parchis y de
los payasos de la tele, etc.. etc. Aqui es
donde td, mi querido DJ, debes demostrar
tu inventiva para humillar vilmente a tus
jugadores (recomiendo encarecidamente
que esta parte la resuelvas haciendo uso del
rol en vivo, lo grabes en video y luego
hagas pases publicos en el club).

Pero, de repente y sin que nadie se lo
espere, irrumpen en ¢l local unos indivi-
duos encapuchados portando artillerfa pe-
sada y diciendo a voz de grito: “‘Que nadie
se mueva! jEsto es un atrac... digo... un
secuestro!”

En la furgoneta

Una vez las muestras de histeria por parte
de las madres y padres presentes hayan ter-
minado, los encapuchados procederdn a
seleccionar unos cuantos nifios y niflas para
llevérselos con ellos. ;Qué a quién van a
coger? Qué inocente eres colega. Pues por
una de esas absolutas-e-increibles-casuali-
dades-totalmente-casuales que el cachondo
del destino nos depara a lo largo de nues-
tras vidas, los escogidos serdn, nada mas y
nada menos, que los nifios de tus persona-
jes y... jpremio! Emma. Por supuesto,
mientras los estén sacando de la fiesta, aun-
que este nombre ya no sea el mds ade-
cuado, es légico que los nifios quieran
intentar algo para escaparse. Debes dejar-
les hacerlo, pero procura que ninguno de
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ellos tenga éxito en sus propdsitos. Te lo
digo, mds que nada, porque te pondria en
peligro la continuidad del médulo.

Como iba diciendo, se los llevan de la
ex-fiesta y salen a la calle. Allf hay una fur-
goneta negra con los cristales laterales y
posteriores pintados también de negro y el
motor en marcha. Uno de los encapuchados
abre la puerta trasera y los niflos son meti-
dos en la parte posterior de la furgoneta.
También entrard uno de los malos que los
vigilard atentamente. Adereza toda esta
situacién con tiradas de aplomo para evitar
lloros, asi como con el llanto desesperado
de madres, enfados y amenazas de padres,
y el desconsuelo de Emma que partird el
corazdn a los niflos de tus personajes.

El viaje transcurrird sin ningin sobre-
salto. Los nifios no podrdn saber adénde
estdn siendo llevados, ya que los cristales
pintados les impiden ver el exterior.
Podran, eso si, escuchar atentamente los
sonidos que les llegan del exterior para in-
tentar deducir asi el camino seguido. Aun-
que, teniendo en cuenta que los nifios no
suelen dedicarse a deambular por las ciu-
dades y sus carreteras circundantes, esto es
bastante improbable. Emma estard abra-
zada a su carifiito, y mas le vale a éste con-
solarla si no quiere que se enfade con él y
decida cambiarlo por otro.

La mansion

Al cabo de unas cuantas horas de abu-
rrido viaje, los nifios ya se habran calmado,
la furgoneta se parard y los encapuchados
hardn salir a los nifios. Se encuentran frente
a una opulenta mansion, rodeada de un
frondoso y espeso jardin. Les hardn entrar
en la casa y, atravesando un inmenso reci-
bidor, subiendo unas majestuosas escaleras
de marmol, los conducirdn a una gran habi-
tacion llena de juguetes y decorada hasta
limites vomitivos con motivos infantiles:
cortinas de Mickey Mouse, moqueta de osi-
tos, papel pintado de conejitos rosas...
Cerraran con llave la puerta tras de si y los
nifios se quedaran solos. Déjales que inten-
ten escapar de alguna manera, pero justo
cuando estén a punto de conscguirlo la
puerta volverd a abrirse.

Entrard un viejo que anda ayuddndose
con un bastén (o miembro de la tercera
edad, para ser méds correctos socialmente)
acompaiiado de un nifio con una cara de
asco casi paradigmadtica. “Aqui tienes a tus
nuevos amigos”, dird el viejo sefalando
con el brazo a los niflos y empujando sua-
vemente a su nieto. El nifio le mirard des-
pectivamente y haciendo un mohin de fas-
tidio se acercard a ellos y con voz
carambanal dird: “Hola, queridos nuevos
amigos”. Su abuelo sonreird ante tan en-
ternecedora escena y abandonard la habita-

cion, sin olvidar, eso si, cerrar la puerta con
lave.

En un primer momento el nifio serd el
ejemplo viviente del mutismo, pero Emma
que, aparte de ser bonita, preciosa y mara-
villosa, también es una mujer y por lo tanto
tiene esa sensibilidad que solo ellas son
capaces de demostrar, no podra resistirlo,
se acercard y le cogerd una mano. Este la
mirard y empezard a llorar (jo, esto ya
empieza a parecer un mal remake de una
pelicula de Frank Capra).

Esto es lo que hay

El nifio se disculpard porque su abuelo

los haya secuestrado, y les explicard lo si-
guiente: Sus padres se han divorciado hace
poco. Su madre trabaja como dependienta
en una tienda de ropa, y su padre de con-
ductor en el metro. Su custodia atin estd en
litigio, y mientras éste dure €l vive en casa
de su abuelo materno. Lo que pasa es que
el abuelete en cuestion tiene vocacion de
dictador militar, y vivir bajo el mismo
techo que €l es sospechosamente parecido
a estar en la mili; ademas, lo que Carlitos
(ése es su nombre) quiere es estar con sus
padres, no con, textualmente, “este viejo
asqueroso, antipatico v baboso”. Por eso les
pide que le ayuden a escapar de la mansion
y llegar junto a sus padres. El ya lo ha
intentado en otras ocasiones, pero los gori-
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las de su abuelo siempre lo han atrapado.
Huelga decir que tus abnegados jugadores
no dudardn ni un momento en ayudar a
Carlitos. Si deciden no hacerlo te reco-
miendo que te compres el Uno, un en-
tretenido juego de cartas, del que algin dia,
si tengo tiempo, os explicaré una versién
simplificada que me ensefio un tal Pau que
lo hace mucho mds rdpido, interesante e
hijo de...

Lo que sigue a continuacién, més que
una linea de acontecimientos, es una serie
de ideas y consejos para llevar a cabo el
verdadero niicleo del médulo.

Nombre: Carlitos
Curso: 5° (10 afios)
Altura; 1.30 m.
Peso: 35 kg.

Sexo: Var6n.

Pelo: Castafio.

Ojos: Marrones.
Descripcidn fisica: Normal y corriente.
Caracteristicas:
Aplomo: 2

Picardia: 3

Ser de goma: 4

Ser encantador: 3
Ser odioso: 3
Habilidades:

Buscar: 1

Combate: 2

Correr: 2

Destreza: 3
Esconder: 2

Juegos de nifios: 2
Juegos de ninas: 1
Trepar: 2

Vehiculos estables: 1
Vehiculos inestables: 2

Puntos de nifio: 3
Puntos de madre: 1

La huida

En primer lugar deben escapar de la
mansion. Si has seguido correctamente el
modulo, los nifios deben haber encontrado
una forma de salir de la habitacion. Cual es
ésta y como es la habitacidn es cosa tuya.
Si no lo han hecho asf, siempre es posible
que Carlitos tenga una llave de la puerta, a
fin de cuentas lleva bastante tiempo
viviendo en la casa y no le debe haber
resultado muy dificil escamotearle a su
abuelo una copia. Si salen por la puerta
deberin esquivar a los criados y los gorilas
que pululan por la casa (una vez mis es
asunto tuyo decidir como es la mansion)
hasta llegar a la puerta principal o cualquier
otra salida que les permita alcanzar el jar-
din. Salir de la habitacién por el otro

camino (el descubierto por los nifios mien-
tras esperaban) tal vez les suponga un poco
de escalada por enredaderas (tiradas de tre-
par) y de maniobras un tanto arriesgadas
(tiradas de destreza, y si fallan de ser de
goma). Sea como sea, con mMas o menos
dificultades, llegarén al jardin. Tienen dos
posibles opciones. La primera es ir por el
camino que conduce directamente a la
verja de la mansién. El problema de esta
ruta es que estd muy a la vista de los gori-
las. por no mencionar que algunas camaras
de vigilancia estdn permanentemente enfo-
cadas a €l. La segunda opcion, la mds reco-
mendable, es iniciar una especie de safari a
través del jardin hasta llegar a alguna zona
poco vigilada de la tapia que rodea la casa,
y que ademds sea fdcil de saltar ayuddn-
dose de un drbol o algo por el estilo (mds
tiradas de trepar, destreza y ser de goma).
Si decides currarte un jardin guapo, lleno
de recovecos, lagos, arbustos y escondites
puede resultar de lo mds interesante que
uno de los gorilas que estaba medio des-
pistado por alli se encuentre por casualidad
con los nifios, inicidndose una persecucidn.

Bien, una vez llegados a este punto, los
nifios ya deberian estar fuera del jardin de
la mansion. El problema que se les plantea
ahora es llegar a la ciudad. Carlitos sabe
dénde estdn, y también sabe que si intentan
llegar andando puede ser que los nifios
deban empezar a afeitarse y las nifas a
aprender a utilizar los tampones. La solu-
cién es bastante sencilla: agenciarse un
coche (siempre que alguno sepa conducir,
cosa harto dificil) o, en su defecto, hacer
autostop. A unos cuantos cientos de metros
de la mansién pasa una carretera secunda-
ria que desemboca en la autopista que con-
duce a la ciudad. Pueden ponerse alli a
hacer dedo. En un principio no les parard
nadie, aunque si quieres poner un poco de
accidn no estaria mal que un coche de poli-
cfa parara, extraflado de ver a un grupo de
nifios haciendo autostop. Los policias
intentardn coger a los nifios, pensando que
se han escapado de casa o que son los de la
denuncia de secuestro que recibieron hace
unas horas, pero como €stos son muy espa-
bilados conseguirdn escaparse... o tal vez
no. Pudiera ser que se dejaran coger y
hacer, mediante engafios (tiradas de ser
encantador o picardia}, que los policias los
llevaran hasta la ciudad. Una vez alli siem-
pre podrian ingenidrselas para escaparse de
ellos (si, de acuerdo, son unos policfas muy
negados). Sila idea de los policias no te
satisface (exigente el chico, ;eh?) haz que
una pareja de viejos que no se entera de
nada los recoja y se dejen embaucar de la
peor manera (si, seflores, vamos a casa de
nuestra abuelita que vive en el bosque, a
llevarle este cesto con una tarta, galletas y
una botella de leche semidesnatada Pascual
que ayuda a no engordar).
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La ciudad no es para mi

La gran ciudad, los edificios de hormi-
gon, las calles grises, la contaminacidn,
miles de personas andando de un lado a
otro, un tio alto y moreno leyendo el tiltimo
LIDER. Los nifios ya han llegado a la ciu-
dad. Lo que deben hacer ahora es encontrar
a los padres de Carlitos. Recuerda: la
madre, dependienta en una tienda de ropa;
el padre, conductor de metro.

Moverse por la ciudad no deberfa resul-
tarles muy dificil. Seguramente mds de
uno ya sabrd defenderse medianamente
bien yendo en metro, y preguntando se
llega a Roma (aunque si el consultado
tiene ganas de broma, también puede ser
que acabes en un desierto preguntandote
desde cudndo el Coliseo tiene forma de pi-
rdmide). Queda a tu criterio los posibles
encuentros que puedan tener los nifios en
la ciudad: los policias de antes, unos poli-
cias nuevos que también han recibido la
denuncia, pandilleros juveniles con ganas
de bronca...

A quién elijan primero es algo que no
tiene importancia. Sea quien sea lo que
pasard es que se sorprenderd mucho, dejara
momentdneamente su trabajo y acompa-
fiard a su hijo y los nifios a visitar a su
futuro ex-conyuge. Cuando estén todos
juntos irdn a algin lugar, un bar o algo por
el estilo. Los padres hablardn con Carlitos
mientras los nifios son obligados a estar
alejados, sin posibilidad de escuchar la con-
versacidn. Al cabo de unos minutos Carli-
tos se acercar4 a ellos con visibles signos
de haber llorado y de estar reprimiendo
mds ldgrimas. Les dard las gracias por la
ayuda que le han prestado. Si los nifos pre-
guntan por cémo ha quedado todo, éste les
dird que sus padres le han explicado que no
pueden seguir viviendo juntos y que todo
lo que estd pasando es desagradable aunque
necesario, pero que intentarin que pase
cierto tiempo con ellos en vez de estar
todos los dias con su abuelo y que también
intentardn hablar con éste sobre su com-
portamiento con €l. Cuando Carlitos ter-
mine, Emma lo abrazard, éste dejard de
reprimir sus ldgrimas y se desahogard en el
precioso hombro de ella. Si tus jugadores
(v sus nifios) tienen un minimo de sensibi-
lidad es de suponer que se fundirdn todos
juntos en un inmenso abrazo, ignal que en
la pelicula Cuenta Conmigo de Bob Reiner.
Cuando alguno de ellos se dé cuenta (tirada
de picardfa), verd a los padres de Carlitos
observando la escena con mirada tierna.

Todo acabard con los padres de Carlitos
llevando a los nifios de vuelta a la fiesta de
cumplearios, o a sus casas, dependiendo del
tiempo que hayan tardado en completar el
médulo, y con los lloros y alegrias de
padres, madres, y demds familiares (todo
muy lacrimdgeno). @



- Adultos en ;Nifios! :
El tema de la interaccidn entre nifios y

adultos es un aspecto de ;Nifios! que, sin-

ceramente, creo no haber desarrollado
 suficientemente en el reglamento bésico.

- Como en este médulo los nifios deberdn itos del 1
: - rese dejar al azar lo que pueda pasar. Por
fisicamente, creo adecuado dar algunas

tratar bastante con adultos, especialmente

- pautas para regularlo. Los adultos no tie-
nen ningin tipo de caracteristica en
_ /Nifios!. Esto es asi porque en algunas ac-
ciones los nifios no tienen ninguna opor-
tunidad con un adulte. Por ejemplo, en un
pulso, levantando pesos, resolviendo pro-
blemas de matematicas, etc. Pero sin em-
bargo en otras si que tienen posibilidades
de ganarles. Por ejemplo, escabullirse,
_ arrojar objetos, esquivar bofetadas, ete.
Cuando se dé la situacién de que un nifio

~ se enfrenta con un adulto lo primero que
~ debes tener en cuenta es que el nifio no

 deberd hacer ninguna tirada directamente,

 esto es, si le van a dar una bofetada o le
estdn persiguiendo no deberd tirar por

~ combate o correr; pero tal vez si que la
~ deba hacer indirecta.‘meugezisi_le han'dado

una bofetada deberd tirar por ser de gemé.
En lo concerniente al adulto tienes dos

posibilidades: decidir ti mismo si tendrd
- €xito o fallard, o hacer una tirada, El pri-
- mer caso es el mds adecuado en aquellos

momentos del médulo en que no te inte-

ejemplo, si es necesario que un adulto

~ atrape a un nifio lo hard y punto. Pero si
¢l resultado de la accién del adulto es algo

poco importante, o que puede ser resuelto
aleatoriamente entonces puedes utilizar
este sistema. Primero decide si la persona
mayor en cuestion es en la aptitud necesa-

ria (pegar bofetadas, perseguir, enga-
_ flar...) malo, normal o bueno. Esta clasi-

ficacién indica las posibilidades de
realizar con éxito la accién, cuanto mds

alta mds posibilidades. Luego tira 1D6. Si

la clasificacion es malo, tendra éxito con
un'lyun2;siesnormaleon 1,2,y 3y
siesbuenocon1,2,3y4. =

Pontosdemadre

Después de leer el médulo es posible
que te des cuenta de que en €l los puntos

de madre no tienen ninguna utilidad. Esto
es algo bastante légico si tenemos en
cuenta que el quid del médulo reside en
que los nifios son separados a la fuerza de
sus progenitores y se ven obligados a va-
lerse por sf mismos. A este respecto, los
puntos de madre, tienes dos posibles op-
ciones. La primer es simplemente que los
nifios no podrdn usar sus puntos de

madre; estdn lejos de cualquier persona

- que pueda ayudarlos. Esta es la mds real,

- pero también la més fastidiosa. La
segunda opcidn es un poco mas compli-

- cada. Consiste en que en vez de utilizar

los puntos de madre para que un adulto

conocido del nifio acuda y le solucione un
problema, éstos se puedan utilizar para

~ afectar las acciones de otros adultos (ver

la otra pastilla), al coste de 1 punto por
accion afectada. Quizd proximamente

desarrolle esta regla, de momento confio

en que td, mi querido DJ, tendrds sufi-
ciente criterio para utilizarla sin que tenga
que decirte nada mds. - e
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