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Capitulo Uno o | en Enano:

na tierra de magia y de portentos, llena de apacibles y tranquilos
€ tiempo esta cambiands; jovits, de elfos mazo de horteras, de guerreros bastante patosos,
- de arqueros ciegos y de magos que traen la desgracia por donde

lo siento en el aive... en el pasan. Una tierra pringada del lado oscuro donde Foco a poco

punto reuma... las fuerzas chungas comienzan a tener mayor poder, especialmente en la
(ElSEAE B repugnante tierra de Golfor, lugar donde se creé el objeto migico que te

. cagas que otorga un GRAN poder al que se lo... jejem!, ponga... Hs la
Panchitos, Parte J: Nos Tierra%enmedlo del excelso Jests Martinez del Vas (cualquier parecido con
vamos de Jovitdn). otra obra es pura coincidencia, sobre todo la de un tal Tolkiemg, lugar don-
de las patosas fuerzas del bien hacen lo que pueden y tratan de luchar con

resolucion(algunos més que otros) contra las terribles fuerzas prinoadas.
jAhora es tu turno! El manual basico de El Rol de los IEanc itos es
lo tinico que necesitas para adentrarte en este fantistico mundo, para vivir
fantasticas aventuras, rodeado de tus fantisticos amigos, disfrutando de
este fantastico juego, y sobre todo, de su fantistico sistema, su fantastica
ambientacién, y en fin... que es fantistico. Embarcate por tierra en este
EEE maravilloso mundo y lucha contra las terribles fuerzas de Zauron para recu-
perar el objeto tinico y disfrutar de horas y horas de diversion y

ALLEVAR \ entretenimiento. [Bienvenido a la Tierra Denmedio!

IPIPPINILIS,
IMBECIL|,

/QUE ES UN JUEGO DE BOK?

PEROEL Un juego de Bok es lo que su propio nombre indica, un
SABRA juego de rol. Como todo juego tiene sus propias reglas e ins-
" trucciones tal y como las tienen la oca o el juego del panuelo (no
confundir con ese baile que tanto les gusta a los elfos de Riverpla-
te). En este caso no necesitas nada més que un par de hojas en blanco,
un par de lapices y tu imaginacion... ademas de, légicamente, todo el
merchandising oficial de El Rol de los Panchitos: gorras, pines, ca-
misetas, calzoncillos oficiales de elfo de Riverplate, banda sonora
de ‘Fiebre del Sibado Noche’ (version oficial JMV) y los 300
futuros suplementos del juego... por lo que el manual bisico no
te servird ge nada. Los juegos de rol consisten en interpretar un
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personaje completamente ficticio en un marco
ilusorio que el Director de Juego (a partir de ahora,
DJ) expone. El DJ ird exponiendo (ya que antes he
dicho que exponia, debe seguir exponiendo) una
setie de sucesos y los jugadores tratarin de resol-
verlos con su imaginacion, si la tienen. Ademas, los
jugadores interpretaran a su personaje en compaia
de otros jugadores, interactuando con los Peng]otas,
useasé, aquellos individuos o elfos, orcos y demas
habitantes de la Tierra Denmedio que nacerin de
la mente enferma del D] y que éste interpreta. Veo
que tienes una mente 4gil y vivaz, joven lector (si, te
hago la pelota para que compres los Fréximos suple-
mentos, ¢qué pasa?). Resumiendo: el D] expone y el
jugador interpreta. .. sves qué facil es?.

Para jugar a rol no necesitas un verdadero regla-
mento, s6lo un marco de juego, que en este caso es el
mundo de El Sefior de los Panchitos. Pero los juegos
de rol suelen tener muchas reglas, algunas muy com-
plicadas. Si quieres jugar con ellas y perder el tiempo
tirando dados (francamente... a mi me da igual como
malgastes tu tempo, lo que me interesaba es que
compraras el Juego de Bok y, si estés leyendo esto, ya
lo has hecho) y rellenando fichas, creando personajes
y demis, puedes encontrar todas esas reglas opcio-
nales en eﬁ) Capitulo Cuatro, dedicado al ingenioso y
fantastico Sistema Ki-Vende.

Pues eso es un juego de Bok, o lo que es lo mis-
mo, de rol -por si eres poco avispao-. ;Qué no estd
explicado suficientemente bien? Lo sabemos perfec-
tamente, pero en todo juego de rol tiene que ir esta
seccion en la introduccion y absolutamente nadie
suele molestarse en leerla. Si ti lo estas haciendo te
digo de antemano que estas perdiendo el tiempo. ¢ Te
crees que 64 paginas se rellenan con reglas y sistema
de creacion de personajes?

COMO NO USARY COMO
USAR ESTE LIBRO

El manual que tienes en tus manos estd divi-

dido en cuatro partes: la informacién que necesitas
saber sobre la Tierra Denmedio, el sistema de juego
para El Rol de los Panchitos, las reglas o cionaﬁas
de creacion de personaje y un capitulo final lleno de
ayudas y conscjos para vuestro DJ.
El segundo capitulo describe la historia, geografia,
politica y reinos que componen el maravilloso mun-
do de El Jovit y El Sefior de los Panchitos, la Tierra
Denmedio a finales de esta edad... que ¢s una de las
hay, pues (i:arece set que los eruditos han perdido
la cuenta de cuiantas hubo. En definitiva, esta parte
proporciona informacion suficiente para presentar
el mundo de juego.

El siguiente capitulo esta dedicado integra-
mente (es que soy muy generoso) a las razas que
componen la Tierra Denmedio, para que os vayais
familiarizando con los razas de este juego, las cuales
son las que puedes elegir a la hora de jugar.

En el siguiente capitulo el aclamado y revo-
lucionario Sistema Ki Vende, un sistema sencillo,
versatil y, creemos, muy, muy divertido, que sera la
sensacion del verano y de todas las estaciones del
afio. Ademas en este capitulo encontrards una setie
de reglas opcionales que son opcionales si habéis
decidido no hacer opcionales las reglas opcionales
descritas anteriormente, por lo que las reglas opcio-

nales dejan de ser opcionales y pasan a ser oficiales,
aunque esto (claro) siempre es opcional.

En el siguiente capitulo encontrards todas las
armas y armaduras que podéis encontrar en la Tierra
Denmedio parar armar a vuestros PeJoTas (digase
jugadores).

El capitulo final versa sobre vuestro DJ. Allf
encontrards toda una serie de ayudas, codsejos y
gufas para hacer de vuestras Eartidas algo memora-
ble y para que ten%éis horas v horas de diversion. Por
supuesto, eso es algo indiscutible, por lo que si no lo
habéis pasado bien siempre podéis cambiar de DJ o
comprar los 300 siguientes suplementos para tenet
las reglas necesarias para interpretar con todo lujo
de detalles a los arqueros-clfos-ciegos-horteras de
Riverplate del Sistema Ki-Vende, no compatible con
el resto de los sistemas de juego. ¥

Y, para poner el punto y final a este libro fantdstico
en el apéndice NO encontrards monstruos y criatu-
ras suficientes (porque no existe) para hacerle la vida
imposible a los PeJoTas durante aproximadamente
media hora.
Finalmente, te recuerdo que esto es un libro
épor si alguno lo duda adn). Asf que no deberias
cjarselo a tu hermana de dos afios como juguete,
ni usarlo como frisbi para el perro, ni dejatlo en
compafiia de revistas del corazon en una pe}uqucria
de sefioras. Tampoco te ayudard a encontrar novia
(o novio), por lo que te aconsejamos que te pongas
wapo y salgas a la calle en busca de moza (o mozo),
dejando previamente esta obra de arte en un lugar
alejado de tus padres, de tu hermano pequefio y de -
tu querida mascota para volver a encontrarlo en las
mismas condiciones en las que lo dejaste. Te reco-
mendamos no acercarlo a fuentes de calor debido a
su alto nivel combustible.

EL FUTURO

Hay muchas mds sorpresas preparadas. No sélo
se planea publicar muchos suplementos para este
juego (razas, compendio de bokstruos, pantalla del
DJ y otras cosillas imprescindibles que te cagas para
tus partidas) sino que mantendremos activa la pagina
web www.panchitos.templodehecate.com, donde
podras encontrar descargas gratuitas, foros de discu-
sién y mucha més informacion sobre otros juegos de
rol. También puedes seguir los proximos lanzamien-
tos de JMV en www.dreamers.com/jmv. No dejes
de visitarnos.




Capitulo Dos o Cht en Girilandés:

GRAFIA DE LA

TIERRADENMEDIO

ando una vuelta por la Tierra Denmedio pueden encontrarse

lugares muy dispares y diversos: desde una ta%erna llena de orcos

#) 5 Tt B sodomitas, hasta el famoso Pub del Jinete Montador XXX. Cien-

5 tos de lugares extrafios, a la par que divertidos os esperan en este

muuuu tocha. ... mundo de maravillas sin igual. Dentro de las fronteras de los reinos de este

Profesor de Geografia  fantistico universo os pueden suceder mil aventuras diferentes, los limites
i los pone tu imaginacion. jjBienvenido!!

TIERR~S CHOVINIST AS

Las tierras chovinistas es la region mas occidental (tirando pa’” occi-
dente vamos) mis lejana del oriente. El clima es frio, helado, hace una rasca
del cagarse, y alli te mojas mucho cada vez que llueve, porque lindan con las
montanas llamadas “Lluvia eterna”. Por esto (y no por otra razon, diga lo
que diga el hombre del tiempo) en esta region siempre esta lloviendo.

ogar de los humanos rojos, donde la sociedad humana ﬁvalga la
redundancia) ha llegado a mostrar una camaraderia muy extrana, al llamarse
todos entre si camaradas. Con gorros de lana, y chubasqueros mazo de
====sn gordos, los humanos, algunos jovits y algtin hottera pasan como
pueden el duro invierno que parece durar todo el santo afio. En
estas tierras dicen que reside el Concilio de los Magos, pues
aqui hace tanto frio que pueden estar muy tranquilos y asi no
les molesta ni Bruce.

Mosckou

Mosckou es la capital del Reino de las Tierras Chovinistas.
Desde aqui, el poderoso Govachov ha firmado un pacto de no
agresion y de ayuda mutua con Golfor. Esta ciudad est4 arruina-
da debido a que su economia se basa en la importacién de revis-

tas X para el rey. Los edificios estan tope destruidos, sucios, y la
miseria abunda por doquier en las calles, aunque la Patata Asada,
un regalo de los elfos del Reino de Bush, les ayuda a subsistir, pot
lo que Mosckou tiene las mayores plantaciones de este tubérculo de
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todo el mundo conocido. La Torre Mosckouvita es
donde reside el camarada supremo, que es colega de
su pueblo. Aunque alpgunos humanos utilizan el mote
de “Rey” para su jefe, este sélo utiliza dicho titulo
cuando tiene que fardar delante de extranjeros, o
cuando tiene alguna reunién de los camaradas.

Aunque Mosckou es una reliquia del pasado,
del tiempo del Imperio Rojo del Mal (nombre que
le dieron al pais los elfos del Reino de Bush), la
ciudad mantiene cierto esplendor entre todas sus
ruinas, ahora apagadas por el Destornillador (una
extrafia bebida local a base de esencia de naranja), la
bebida nacional que hace olvidar a los Mosckouvitas
su miseria.

PUERTOS GRISES
(MARBELLUM)

Cerca de los Cerros de Ubeda, donde el profeta
JMV perdi6 las chanclas de andar por casa (si alguien
las encuentra puede esctibir a jmv@perdimischan
clasenloscerros.es para decirselo), esta es la ciudad
de veranco de los elfos guiris, una raza élfica que les
ﬁusta gastarse sus cheques gourmet en esta ciudad

¢ fantasmas, que aprovechan la ocasion para sajar a
* los elfillos confiados.

Llegar a los Puertos Grises, es muy fécil. Sélo
hay que coger el burrotaxi mis cercano y tirar por la
N-V, aunque los peajes enanos para llegar a2 Marbe-
llum son muy caros, debido a que la estancia de los
elfos guiris ha aumentado enormemente la calidad
de vida, y sobre todo, los precios.

Antafio, Marbellum no era méis que un senci-
llo puerto de pescadores enanos. Pero al parecer,
se puso de moda ir a buscar los Cerros de Ubeda,
pon}ue hace mucho tempo se hizo famosa la fra-
se ¢lfica: “Vete a tomar vientos, vete a los Cerros

" de Ubeda chaval”, y muchos siguiendo esta gran
ensefianza marcharon en pos de descubrir este pa-
radisfaco lugar. Los enanos, viendo el tropel que se
avecinaba comenzaron a construir gran cantidad de
residencias para elfos y humanos mayores, y con el

. paso del tiempo, estos enanos se convirtieron en los
ciudadanos mds ricos de toda la Tierra Denmedio.
Ahora Marbellum es una ciudad residencial, cuyo
aspecto dista mucho de aquel sencillo pueblo de
pescadores enanos... jsnif!

LA COMARCA

La Comarca es una tierra tranquila, apaci-
ble y pacifica donde no suele ocurrir nada,
con sus dimensiones de muy tocha por un
lao, por muy tocha por el otro. Los via-
jantes dicen que la Comarca esta divida
en cuadernos, al norte, el cuaderno de
una raya, al sur el cuaderno de dos ra-
yas, al este el cuaderno de cuadrados,

"y al oeste el cuaderno de cuadrados
milimetrados, aunque esta division
parece que no es respetada por los
jovits, pues ellos sencillamente se
han acostumbrado a decir eso de: —
“Vivimos aqui”.

Comarca es big, esta hasta los topes de abujeros, no
de obras como Madrid, sino de agujcr()s jovits (abu-
jero es agujero en jovit). Los jovits viven en agujeros
en ¢l suelo y casi todas las colinas estin agujereadas
como un queso gruyer. Aunque el Gobierno jovit
dice que los pisos no estin muy caros, estos ticnen
unos precios altisimos, pero estos los pagan para po-
der independizarse, por lo que las etpresas jovits de
construccion se forran a costa del pueblo:. .

A pesar de estar masificados, todavia hay casas
antiguas no derruidas, que es el casco antiguo jovit,
con la casa del Alcalde Presidente, la Casa de Co-
rreos BurroJovitExpréss, o el museo de Pipas de la
Comarca.

Aunque la zona més conocida es Jovitén, donde
viven los jovits con mas nivel y més caché de todos.
Es una zona muy cara donde vivir porque aparece
en los comics de JMV y viven los enchufados gc este
juego de Bok, por lo que debido a tanta superestrella
en %a zona ¢l suelo y las viviendas se han encarecido
enormemente.

Bosque viejo (Taur-Insersum en élfico)

El bosque viejo es una peligrosa zona cercana
al Jovitén, donde viven peligrosas plantas comedo-
ras de jovits gordos y segosos. También es un lugar
donde moscas gordas con gafas vigilan constante-
mente buscando amigos a los que acoplarse, por lo
que hay que andarse con mucho cuidado.

También es el hogar de un extrafio personaje
llamado Tom Bobén, un individuo con raices élficas
casado con Boya Luminosa, una princesa de dificil
ver. Tom Bobon deambula constantemente por el
bosque a la caza de j6venes que aguanten sus batalli-
tas, y sobre todo sus horribles canciones. Se fumorea
que pronto publicara un disco con Bisbal y Chenoa,
haciendo coro los Ents del Lugar, pero por el mo-
mento el Jovitpost no lo ha confirmado.

Tuamulos de los muertos
Esta zona estd enclavada dentro del Bosque

Viejo, siendo _este lugar uno de los mas peligrosos
de la region. Es un lugar oscuro, ligubre, y donde se

L
o\
{ it
Aunque como ya se ha dicho, la - //%




rodd una superproducci('m jovit llamada “La noche
de los Zomvits”. Tanto se lo creyeron los extras que
contintan haciendo de Zomuvits, incluso después del
final del rodaje, por lo que entrar aqui da muy mal
rollo. Ademds se ha instalado un rey Tumulario Thri-
lleeer, del que se cuenta hace cosas horribles con los
nifios que se atreven a merodear por esta zona.

BRIE

Lugar de reposo y reunién de fantasmas, enanos, y
jovits amantes del hardcore,
el metal y el Jebi light.

Situado en el cruce del Camino Norte (un camino
que va hacia el nortc? y el Gran Camino del Este

‘un camino que va al este) reposa Brie.

Es una gran pequefia ciudad, con grandes y
robustas casas de ma%era y piedra, lugar de pubs,
discotecas y antros de mala muerte donde aplacar la
sed con Jota Bé y Coca-Colat (bebida importada por
los mafiosos Colat de un pafs lejano llamado Loku-
gan). Antafio fue un lugar de reunién de intercambio
de cromos de bateadores, pero cuando la fiebre de
los cromos paso6, abrieron los negocios que son para
mayores de 18 afios.

El Jinete Montador XXX

El Jinete Montador es el club mas famoso de
la ciudad, donde se pueden encontrar a los mejores
grupos de Jebi light gcl lugar como Acsd, Rage, Bon
Jovi (el unico cantante jovit de la regién) o Motor-
head. Por supuesto también puedes encontrar a las
mejores chicas con las que charlar a cambio de dine-
ro (esto no deja de ser un juego de Bok, guarretes), o
verlas bailar en la barra.

Como ya sabrds, estd prohibido entrar con

calcetines blancos, pues el puerta es muy tocho y no
dejard entrar a a%uellos que incumplan esta norma.
Es un lugar donde puedes encontrarte con “Tran-
cazos” de la raza OTRAMAHOU y alguna que otra
sorpresa, como stristiss por las noches.

RIVERPLATE

Fundado por Elrondo hace un cojén de anos,
este lugar es también conocido como la “Disco de la
Fiebre del Sdbado Noche”, es el hogar de los elfos
mas horteras de toda la Tierra Denmedio. Una zona
llena de grandes chalés, osea “Casas t6 Chic”, las
casas élficas son conocidas como las casas mas pijas
de toda la region. .

En el lugar mds hortera de todo el planeta, exis-
ten las ultimas discotecas de la época z;Fe la movida,
en la que los elfos contintan con sus bailes, con sus
camisas de pico, sus trajes de lentejuclas y los zapa-
tos con grandes plataformas.

También hay grandes disenadores de moda,
que tejen los trajes mas estramboticos y rocamboles-
cos con cualquier cosa que sirva para tejer. Algunos
comentan gue estos trajes tienen extrafas aptitudes y
poderes magicos, aunque lamentablemente son sélo
rumores difundidos por los fantasmas.

Es una region calida, tranquila, y sobre todo lle-
na de mucha marcha nocturna. A pesar de los elfos
que son rranjuilos por naturaleza, no pueden resistir

la llamada de su sangre hortera y salen a bailar a
las grandes pistas de bailes construidas en toda Ri-
verplate. Recientemente hubo un extrafio concilio

para tratar de llegar a una decisién para destruir el

“objeto maléfico que te cagas”, por lo que ahora la

region esta en boca de todos, por lo que los elfos

han invertido grandes sumas de cheques gourmet en

comprar toneladas de flores que lanzardn contra to-
os aquellos extranjeros que lleguen a sus tierras,
pues al parecer es una tradicion cultural.

. a sabes, si no te gustan las horteradas,

ni te molestes en pasar por aqui o acabaras
pegandote un tiro.

GUADARRAMUN

Esta gran cordillera, la mayor que existe en toda
la Tierra Denmedio, discurre en direccion norte-sur,
separando el continente en dos (mas o menos). En
sus cumbres siempre nevadas, habitan toda clase de
criaturas, desde las grandes dguilas Mahou, pasando
por toda la escoria de orcos, trasgos y trolls que te
puedas imaginar. También dentro de sus entranas
corren grandes tuneles y corredores que constituyen
en su mayor parte fortificaciones enanas de clanes
indeﬁ)endiemes, uc se¢ hacen llamar asi mismos
Pujoles. Los Pujoles, adoran a una deidad enana de
origen Chovinista, el Gran Wacca. Poseen una extra-
fa técnica ninja (conocida como Espechnachdo) de
los Carpatos Orientales de Villafranca del Penedés,
donde los Espechnach Chovinistas (las tropas de
élite de la region) se entrenan.

Tambicn aqui situada la mayor fortaleza enana
construida jamas, conocida como Boria, la cual fue
abandonada mucho tiempo atras debido al ataque
conjunto de los orcos fumetas de Boria y a una po-
derosa criatura que te cagas de tiempos miticos (o al




menos eso dicen los

panfletos de propaganda para
los turistas).

Cima de los Ventorros
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En este anti-
guo lugar se construy6 hace mucho tiempo unos
grandes almacenes de electrodomésticos Fagol. La
tienda fue brutalmente arrasa por terribles mujeres
troll que entraron “ansiosamente” el dia de unas
grandes rebajas. Escalar esta cima es pricticamente
imposible debido a los fuertes vientos que soplan
aqui. Algunos rumorean que es cosa de un poderoso
artefacto magico dejado tiempo atrs por la tienda.

. Sélo los mas valientes han descubierto la verdad que
. se oculta en las ruinas en lo alto de las cimas de los
Ventortos.

\

BOSQUE OJCURO

Mas alld de las Montanas Guadarramun se
extiende el Bosque mids tocho de toda la Tierra
" Denmedio conocido como el Bosque Ojcuro, lugar
donde muchas criaturas malignas tienen su hogar.
El bosque tiene muchos arroyos y riachuelos que lo
bordean, haciendo que en algunas zonas del bosque
este siempre rodeado de una extrafia y espesa niebla
continuamente.

También, en este lugar viven algunas de las
aberraciones mis aberrantes que nos podemos en-
contrar. Entre ellas podemos destacar a las arafias

+ tochas  que cazan a cualquier bicho que se mueve
dentro de los limites de su territorio natal. También
el bosque es el hogar donde reside una subcultura
élfica, conocida como los elfos del Bosque Ojcuro,
se rumorea que son menos horteras que sus primos
de Riverplate.

(v

Llothloreal

El teino élfico del bosque se conoce como
Llothloreal (porque yo lo valgo). Mas, all4 de las
tierras orcas viven los elfos mas guays de todos,
o lo que es lo mismo, los elfos de Tlothloreal.
Son los mas guapos, listos ¢ inteligentes, tanto
como se lo permite la visién de su bello rostro
en los cientos de espejos que tiene distribuidos
pot todo el bosque, pues son extremadamente
narcisistas. Se rumorea que esta zona del bosque
no es transitada por orcos, ni ninguna clase de
criaturas extrafias que podemos encontrar den-
tro del Bosque Ojcuro, porque los orcos y Otros
seres tienen miedo de encontrarse con estos
clfos y aguantar frases tan aburridas como :
“Ois, que guapo soy, porque yo lo valgo...”.
Aparte de lo ya evidente Llothloreal es un
asentamiento élfico construido sobre una
antigua fibrica de Champus, que ahora ha
visto nacer de sus cenizas un poderoso reino
élfico que actualmente estd en declive. Des-
afortunadamente cada vez son mas los elfos
que emigran al Reino de Bush en busca de paz
V COSMEticos.

LA ALDEADEL LAGO

Por qué se llama asi esta aldea? Venga, se
original. No, no es porque el fundador de la ciudad
se llamaba T.ago (7). No, no es porque la comida
nacional es el plato de lago con atroz, es porque
esta construida al lado de un lago mazo de gordo
(¢original eh?). Construida hace tiempo la Aldea del
Lago creci6 a la sombra de la gran Montafia Solita
Solita y de la fortificacion enana que alli se levantaba.
Aunque muchos fueron los fantasmas que miraban
con ojos avariciosos las riquezas enanas que alli
se atesoraban (como la mayor coleccion de “Cine
de Bartio” del mundo, millones de fotos de “Mee
Ryan”, miles de libros de Vampiro firmados MirE
Réin-HagenDass entre otras grandes maravillas’(;),
los humanos construyeron el mayor Mac EIf de toda
la Tierra Denmedio para que los enanos se jodieran
y no pudiera comer comida basura. La ciudad fue
totalmente abandonada cuando un dragén muy to-
cho llamado Zuuum Chop! lleg6 a la fortaleza enana,
chamusco al rey de estos, y los enanos salieron des-

avoridos. Toda la ciudad quedo totalmente desierta
Easta que un tiempo despucs un jovit llamado Bulbo,
Tamarit y unos cuantos enanos retomaron la ciudad
gracias a una terrible lucha contra el dragén y tras la
gran “Batalla de los Cojonaos”, en la que los huma-
nos huyeron, los enanos y elfos combatieron juntos,
y los héroes Tamarit y Bulbo mostraron sus grandes
habilidades de liderazgo. Pero eso es otra historia.

Ahora la ciudadg €s un gran centro comercial
de comida basura gracias a su Mc EIf, Para terminar
destacar que los humanos de esta region son extre-
madamente chaqueteros y cobardes.

QUINTO PINO

Atbol migico que los aventureros buscan des-
esperadamente cuando son mandados a freir garga-
ras por sus camaradas o por cualquier desconocido.




Parece ser que este pino es magico porque por el
momento no ha sido encontrado, aunque hay mu-
chos que lo contintan buscando. Nota: Si encuen-
tras el pino no olvides enviarnos una postal.

FANGAAL

Cerca de Boria este enigmatico bosque esconde
peligrosos secretos. La verc%ad es que mucha gente
positiva teme el bosque, pues todo aquel que penetra
en sus oscuras cafiadas vuelve siempre negativo de-
jando atras sus pensamientos positivos. Una extrafia
fuerza secreta parece morar en su interior. Los pro-
pios drboles parecen tener vida propia, y ain conti-
nua el misterio sin desvelarse...

PICOS PARDOS

Mis alla de las lejanas tie-
rras de Fondor, justo al norte
de Golfor se extienden los
Picos Pardos, una region
habitada por los enanos
pardos, los cuales dan
el nombre a esta
zona. Los enanos
acostumbrados a
hurgar en las pro-
fundidades de Ia
tierra para encon-
trar vetas de oro y
plata) de esta zona
se  han dedicado

los negocios de
“compafia”. Muchos
son clubes de chicas

chicos que abundan
en la region al borde la
montana, de ahi que se ha
hecho muy conocida en la
Tierra Denmedio la expresion
“irse de picos pardos”.

En esta zona también viven las grandes
aguilas Amstel, una raza gigante de aves de presa,
conocidas sobre todo por su gran amistad con Ta-
marit, el mago. En los lindes de los Picos Pardos
también se plantan grandes extensiones de cebada
por los humanos de la raza de la Otra Mahou, que
viven por esta zona y gracias a su excelente cerveza
practican la mejor de sus aficiones, beber sin parar (y
sl es cerveza mejor).

Ciénagas Apestosas

LLas Ciénagas Apestosas son unos de los lugares
con peor fama de toda esta region. Se debe
principalmente a las erupciones apestosas que el
suelo y el agua embarrada desprenden sin parar.
Asi, estar cerca de este lugar produce urticaria,
mareos, vomitos y diarrea (aunque todavia se esta
investigando otros sintomas secundarios). Este lu%ar
también es muy famoso porque hace varios siglos
se celebrd una gran batalla en la zona. Enanos, elfos
y humanos luclgqaron contra Orcos y Tragos, y una
supuesta maldicion hace que todavia puedan verse a

e

aquellos combatientes en la ciénaga.
A tomar Vientos

Una gran explanada se extiende mds alli de Picos
Pardos hacia el este. Mas lejos, nadie ha- viajado
todavia (vamos que se atreve nadie). Se oyen rumores
de chinos ninja,%le una gran muralla, y*de extranjeros
de piel amarilla (¢seran los chinos los ninjas esos?).
Lo tnico que realmente es seguro es que las rutas
comerciales de esta zona son muy importantes, ya
que traen las lefgcndarias katanas del maestro ninja
negro cachas Piliopan.

ROJADSON .

El pais de los vaqueros de Rojadson, los mon-
tadores de vacas mas intrépidos de toda la
Tietra Denmedio. Tierra de grandes
pastos y cultivos, es la region ideal
para construirse un rancho y
dedicarse a la cuida y crianza
de vacas blancas gordas
con manchas negras
en el lomo, ideales

para cabalgar por las -
grandes llanuras de
Rojadson.

Los humanos
de esta region sue-
len fumar Marboro,
que les hace mis
hombres y les hace
cabalgar mejor so-
bre las vacas, que es

considerado deporte
nacional en esta tierra.
El rey de Rojadson es
el mejor montador de
vacas de su pafs, y sus
vacas estan alimentadas
por los mejores tulipanes del
lugar, (el plato nacional mas fa-
moso para todos los habitantes).

Abismo de Hey

En las lindes del reino de Rojadson existe un
lugar llamado ¢l Abismo de Hey. En esta lugar es
donde se suelen hacer los mayores conciertos de Jebi
Light de toda la Tierra Denmedio, por eso es muy
conocido en todos los confines del mundo conoci-
do, pues en este lugar tocd por ultima vez Elvis Bok, -
una gran estrella del Rock medieval.

Convertido en lugar de culto, los Rojadsenses
han aprovechado esta fuente de ingresos para cons-
truir una fortaleza por si sufrieran algun tipo de inva-
si6n en el futuro. Aunque la verdad es que el rey ojed
el guidn de JMV antes de la invasion de las tropas de
Salfuman, por lo que desvio grandes cantidades de
fondos a construir esta fortaleza.

Anclada cerca de un gran abismo, el Abismo de
Hey, es el lugar elegido por la Rojadtelevision para
grabar Bokeracién Triunfo, uno de sus éxitos de
audiencia (o eso dicen ellos). El nombre del abismo
es dado por los gritos que suelen emitir los cantantes
desechados por la academia, los cuales son tirados
a este abismo. El trasgo Rizos de Cobre Bisbal y la




Orca Culo Gordo Chenoa han sido las altimas victi-
mas del abismo, y parece ser que habra mas candida-
tos desechados en el futuro.

Torre de Horterach

Entre Rojadson y Fondor s
erige la Torre de Salfumin,
conocida entre los eruditos
como la Torre de Horte-
rach. Teoéticamente es la
gran Torre donde los ma-
gos se reunen para discutir el
futuro y el porvenir del mundo.
Realmente es el hogar del mago
supremo, Salfuman, una torre
con todo lo que un mago puede
necesitar, yakusi, piscina clima-
tizada, cancha de tenis, alicatado
" hasta la béveda, tarima de Ent, JN
amplias vistas, 500 habitaciones, '

Al

2200 cuartos de bafio, vamos
una casa de lujo. También
es el sitio idoneo donde los
magos se reanen para hacer

- sus timbas de mus, viendo

- el orcoplus los

: vietnes por la
noche.
La Torre

disfruta de unas i

" bellas  vistas de {

arboles v la maleza 1 L) {
J \” "

que la rodea. Es el

lugar de intercam- (4

bio de revistas gj '

“Ent-House” & p
ey '
o )

Entmujeres, a &

por lo que la Al

Zona es un sitio -

de “relajacion”,

entre los Ents,
debido a Ia

meneando la rama
claro esta.

{

ausencia de

FONDOR

Fondor, el mayor reino de los fantasmas sobre
toda la Tierra Denmedio, (0 eso dice su ministro
de asuntos exteriores). Desde su capital, Albacetl,
la Afilada (en honor al cuchillo de 5 muelles con el
que Isidrul arrancé el objeto magico que te cagas a
Zauron), los reyes de Fondor han reinado durante
muchos siglos

Ahora hay un senescal que gobierna en nom-
bre de los reyes, ya que el ultimo rey se pillaba unas
trompas increibles, y un dia se emborraché tanto,
que se le olvid6 que era rey de todo un pais. Ahora
las gentes esperan que en ‘el dia de madana su rey
salga de la borrachera sempiterna que lleva encima v
» vuelva a ocupar el trono que le pertenece por propio
derecho... si es que se acuerda del camino.

Albacetil, es una maravillosa ciudad que tiene
forma de navaja. En las alturas, la gran maceta blan-
ca, ahora sucia, aguarda a que alguien la limpic de

nuevo. Se rumorea que esta poderosa maceta tiene

p

grandes cualidades, pero esta tan sucia debido al pol-
vo acumulado durante siglos, que de verla, no te dan
panas ni de tocarla, pues su aspecto es asqueroso,

or eso el senescal busca por toga la Tietra (Igenme—
dio un jardinero capaz de restaurar esta maravillosa
maceta.

Aparte de la inmaculada y tocha capital, existen
otras dos grandes ciudades, Minds del 0,5 y Minas
del 0,3. Se llaman asi en honor a la‘tributacién
anual que pagan ambas ciudades, cuya tiqueza
esta centrada en la explotacién de ‘minas de
carbon dulce. Consiguieron una gran rebaja en
sus impuestos debido a que Dorito I, conocido

b~ como Arcane Come I]opcrs, se pill6 tal cogorza ju-

gando al mus que los emisarios de estas ciudades
L) aprovecharon el momento para pedir una rebaja
sustancial de sus tasas anuales, y joder, lo consi-
guieron...
El dltimo lugar de interés de Fondor, es
sin duda la Playa Larga, Torremolinum en élfico.
Este es el sitio elegido por el Insensurm de la
Tierra Denmedio para retirarse y
/) descansar plicidamente en las
bellas playas de Fondor, tnicas
en todo el mundo debido a que
no tienen hilitos de plastilina ne-
gra en sus playas. Ahora, grandes
urbanizaciones  de jovits, y fantas-
mas llenan por doquier estas playas,
por lo que entre el barullo de gente
que busca un hueco y todas las cosas
construidas, es jodido que te cagas
encontrar un sitio en el que plantar
el culo v la sombrilla,

GOLFOR

En torno a las montanas
negras de la muerte mundial
se extiende el reino de las
sombras, el mayor y poderoso

reino del tetror.” Més alla de la
tranquila Joviton estin estas tie-

rras de oscuridad, donde hortibles
criaturas siembran el terror a los apacibles seres que
alli viven, como los buitres bheatt come-mujetes
que se asustan cuando ven terribles elefantes con
orejas gigantes voladores. En este lugar es donde
se ha construido el parque de ocio mas grande del
mundo.

A través de este poderoso imperio maligno
(bueno, maligno, maligno... de algin lado tienen
ue sacar las pelas los malos para costearse la guerra,

gar diversion a los crios, da pingues beneficios. . ST
de aguantar a los nifios de los co. .., Zauron gobierna
desde la Torre de Oscura este reino de terror, con
intenciones oscuras de recuperar su objeto chungo
que cagas.

Puerta Pringada

La Puerta Pringada es el lugar de acceso al par-
que de atracciones del Sefior Malvado, es el rincén
mis conocido de todo Golfor. Es completamente
segura, no la puede abrir ni Chus (y eso que lo ha in-
tentado en varias Ocasi(mesg, debido a que tiene mas
de 40 cerraduras y Prosegul vigila constantemente el
lugar (tiene incluso un videomarcador con contrase-




na privada, ¢qué nivel no?), dos camaras de vigilancia
v un perro muy gordo que anda por la zona (para los
mias despistados hay incluso un cartel advirtiendo
del peligro). Esto como un test de la autoescuela, si
miras la imagen de abajo te haras una clara idea de
lo segura que es.

Torre Oscura

La Torre Oscura es el lugar donde el poderoso
Zauron vigila, donde el ojo de Pringa-Dir quema las
lembas con chistorra a los orcos para hacerse buenos
bocatas mientras se toman unos pelotis al estilo orco

digase orcoweiser: “wisquito con orujo”). En la to-
rre viven los terribles jinetes pringados, los peligro-
sos espectros que sirven a su terrible senor. La Torre
esta petfectamente comunicada, con el metro al lado
v una parada de bus Joviton-Golfor, debido a la que
¢l lugar lo visitan muchos turistas por las atracciones
v tal. También Zauron utiliza sus “artes oscuras” ésu
irdenata) para acceder a Googles bolson, un pode-
roso lugar donde €l se entera de muchas cosas que
pasan dentro y fuera de sus dominios... para algo es
¢l sefior Oscuro.

Monte del Destino

El monte del destino es un puerto de 2°* cate-
T%‘Oria por el que ya no pasa la vuelta ciclista porque
ubo un desgraciado accidente, uno de los ciclistas
cay6 en la lava ardiendo. Desde entonces, el Monte
del Destino no es mas que una montafia tocha de la
ue sale lava de vez en cuando y chaniusca a un par
e orcos (sabemos que estas cosas tienen su nomgrc
en concreto, “montafias que expulsan lava”). Lo
unico destacable del lugar es que aqui hay una fragua
que.... (censurado por Zauron, senor de Golfor)...
tiene flores, es un remanso de paz al que no debes
ir, porque solo se ponen discos de Bigbal todas las

noches, por lo que si tienes el olﬂ"‘et() maléfico que
te cagas aqui N

TIENES QUE ARROJARLO.
Debes entregarselo a Zauron en persona, y él mis-
mo se encargard de destruitlo, no te preocupes. Ya
he terminado de reescribirlo... jjja, jall, soy el mas
terrorifico.

«Sesior creo que lo de arriba deberia borraries. Mc Pollo
el Orco.




o primero que se decide a la hora de jugar a un juego de Bok es sin
duda la raza del personaje. En este caso, concretamente en el fabu-
P loso Ro/ de los Panchitos podras encarnar una de las razas de la Tierra

elfes, alge horterillas”, Dennredio, los arrogantes humanos, los “los bajitos enanos o, porque
“uno para los enanos de 1o, un elfo hortera. Esto no sera sélo importante para ti, sino que sera cru-
cial para el desarrollo de tu personaje a lo largo de la partida.

“Uno para los seirores
P

corta talla”, “y otro para

los hombres ambiciosos

¥ ehiagalien; wiss PUEBLOSY CULTURAS

fantasmas...”

Cada raza de este maravilloso e intrigante (en verdad la Tierra Den-
medio no es intrigante, pero es que pega al lado de maravilloso) mundo
tiene sus caracteristicas, y su cultura, una cultura que en la mayor parte de
los casos, choca con otras y la hace practicamente unica en este maravilloso
e intrigante mundo... ¢ya se ha explicado previamente que este mundo no

es intrigante?.

> A continuacion encontraras las cuatro razas del manual basico
4 OlyA ) (enanos, elfos, jovits y humanos). Cada raza se desctibe a continua-
L5 cién de la siguiente forma:
Nombre: el nombre y el apodo de la raza correspondiente,
* osea, que corresponde con la que se describa a continuacién, ade-
\
- \‘ﬁ

mas de incluir el nombre indicado en otras lenguas, si es que corres-
ponde para que corresponda.

r.a;}d:-_(:r 2 Comportamiento: el comportamiento, nunca mef'or dicho,

g que comparten la mayoria de los individuos de dicha cultura, ade-
mas de sus aptitudes o inaptitudes de los miembros normales de
uno de estos pueblos.

Casa: elP lugar donde los miembros del pueblo en cuestion
habiten en la Téerra Dennedio.

Gobierno: Aunque Espafia va bien, esto no significa que otros
reinos medievales con pretensiones europeas vayan bien. Esta breve
entrada describe brevemente el breve sistema de gobierno que ten-

Lj‘/ gan las breves culturas... y la mas breve es la enana.

Costumbres: como su nombre indica, las costumbres habi-




tuales de dichos pueblos, desde sus bailes regionales,
pasando por sus fiestas nacionalcscfr los dias de guar-
dar, ademas de sus platos tipicos dependiendo de la
estacion del ano.

Lengua: aparte de la sin hueso, también este
nombre es designado para los sonidos que algunos
emiten entre si. Pos eso, los sonidos parecidos que
emiten seres de la misma raza se llama lengua.

Profesiones Comunes: No es que todas las
razas sean rojas 0 comunistas, sino que aqui se expli-
can las profesiones mas habituales que los aventure-
ros de esa raza suelen escoger.

Modificadores por Z%(aza: los penalizadores
que tienen los miembros de una raza en concreto a
sus atributos principales (Blandengue, Débil, Torpe,
Corto, Tonto y Feog).

Habilidades Innatas: las habilidades base
que han desarrollado los miembros de estas culturas
con las que los jugadores o personajes no jugadores
comienzan, por lo que estas deberdn apuntarse en la
hoja de generacion de Fersonaje.

Motes de Raza: los motes iniciales con los que
comienza una raza. Ver sistema Ki-vende si tienes
dudas...si es que ya te dije que siempre hay que leer
¢l capitulo de reglas que viene después. ..

LOS ENANOS
(ENANOX)

FV‘OSE enana de c!esconcierfo

NOMBRE: Enanos.

Los enanos, o Enanox, (en su lengua natal),
constituyen uno de los pueblos menos numerosos
de la Tierra Denmedio. 1.a verdad es que poco se sabe
de este hecho, aunque algunos historiadores subra-
van a que esto se debe a la extrafia costumbre de este
pueblo a no emparejarse con miembros del

tapones. Son facilmente reconocibles
por sus grandes gorros puntiagudos de
diversos colores que suelen utilizar durante
los viajes. Unicamente los enanos mas
nobles suelen llevar cascos redondos
de metal, signo de nobleza... aunque
mas bien se cree que es para que las
madres nobles puedan distinguir a su
hijo del resto de enanos de sombrero
puntiagudo.

Como ya sabes, los enanos se
suclen dejar crecer las barbas, las cua-
les suelen enredarse con suma facilidad
entre los arboles y suelen molestarles en
los momentos mds inoportunos,
lo que esta raza se encuentra entre las
mids patosas de toda la Téerra Denmedro,
aunque su torpeza no les priva de ser
los mejores guerreros, va que son bajos

cuesta mucho mds darles en combate.
\demds manejan las hachas a dos manos
sorprendentemente bien, y los herreros

sexo opuesto que no posean mucho bello
facial en la cara (v es que aunque las &
¢nanas sean enanas, pocas son las
que tienen barba). =4
Su nombre, como indica es
que son  enanos, canijos, vamos =
=

Nl 7500

enanos se encuentran entre los mejores de.toda la
Tierra Denmedio.

COMPORTAMIENTO: ,

Los enanos son testarudos, insolentes, cabezo-
tas y algo masoquistas. Jamas se creerin algo que no
hayan visto con sus propios ojos. Famoso es el caso
de Zorin, Rey Bajo la Montafia que jarhds creyé que
su padre habfa muerto hasta que encontré su cada-
ver, Ademis los enanos, a pesar de lo que puede pa-
recer en un primer momento, son extremadamente
leales con aquellos que no les lleven la contraria, que
les inviten al cine a ver Blancanieves y los 7 enanitos,
un gran éxito nacional, y los que no les pisen las bar-
bas. Sélo un enano puede pisarse él mismo las barba,
que otro te las pise es una verglienza. y

Es conocido por todos la gran labor que estos
individuos practican bajo tierra. Son unos excelentes
mineros, siendo capaces de encontrar mineral donde
nadie lo hubiera imaginado y escarbar y escarbar mas
profundamente hacia las entrafias de la Tierra.

CASA:

I.a mayor parte de los Enanos vivian en la
Montafia Solita Solita, cerca de la Ciudad del Lago,
hasta que un dia un terrible Dragon les expulsé de
alli tras una dura huida... en la que el viejo rey murié
y ahora le dedican canciones y tal, lo tipico cuando
alguien la guifa siendo importante, Los colegas que
le dejaron tirado a su suerte ante el dragén le canta-
ron esas canciones para resarcirse por ser tan cabro-
nes, y tal. Durante un tiempo los enanos estuvieron
paseando por toda la Tierra Denmedio hasta que se
marcharon a vivir en los bosques con su salvador
David, el Gnomo, de ahf que ahora todos los enanos
lleven sombreros de Gnomo en su honor. Ahora
los enanos han vuelto a recuperar su antiguo hogar
y casi todos siguen viviendo en la Montafia Solita.
¢Qué donde viven el resto de enanos? ¢Acaso tengo
barba o un sombrero picudo y ridiculo? Y yo
que sé...

GOBIERNO:
Pues como todos los
enanos, los enanos tienen
un rey, normalmente suele ser
el hijo del anterior rey, osea, el
antiguo principe que cuando la es-
picha o se muere su viejo se convierte
en el rey. Cuando no quedan des-
cendientes o el rey es impotente
y no ha tenido hijos varones,
vatios nobles enanos reclaman
el trono, hay guerra y punto, y el
ue gana se queda con el trono.
El rey manda, los enanos obede-
cen. Los enanos serfan como los
curris de los Fraguel Rock, solo
que en este caso habrfa un jefe curri
con corona, que si fuera enano seria

su fCY.

COSTUMBRES:

Los enanos, como todo pueblo
tienen sus costumbres, Se levantan
or las mananas, se mesan las bar-
as con peines de oro, y les gusta
llevar continuamente sus barbas bien
cuidadas y sus sombreros picudos de




terciopelo de colores impolutos. Salvo eso no hay
mas costumbres que yo recuerde...

LENGUA:

Los enanos, como todos los seres vivos de dos
piernas y dos brazos tienen lengua. Y también idio-
ma propio. El idioma de los enanos conocido como
enanil es el idioma que se utiliza ahora muy cerca
del rio Tajorum y la Montafa Solita Solita. Es igual
que el espanol, sélo que es mas serio, y su lengua
se escribe como se pronuncia, pero con cierto tono
chulesco.

PROFESIONES COMUNES:

Los enanos son conocidos como los mejores
uerreros de toda la Téerra Denmedio. Debido a su
aja estatura v 2 su mala hostia se consideran los

mejores combatientes en el campo de batalla. Si
es qué a ver quién tiene cojones de quematle a un
enano la barba o robarle la mitica séptima del Enanil
Madrid!.

MODIFICADORES POR RAZA:

Los enanos son bastante mas bajos de lo nor-
mal, tenen mala hostia, son cortos de astucia y son
algo patosos debido a sus grandes barbas... pues se
troFiezan por ellas constantemente... y bueno la bar-
ba les da un aspecto muy poco %mciado.
Blandengue =1, Torpeza +2, Debilidad -1,
Corto +1, Tonteria 0, Fealdad +2.

HABILIDADES INNATAS:

Buscar Tesoros +5, Esconderse -3, Etiqueta -3,
Detectar Trampas -5, Salir corriendo cuando ven
un dragdn que te cagas +5, Tasar lo que valen las
cosas +3.

MOTES DE RAZA:

Enano. A los enanos se les llama enanos no
por un capticho de la naturaleza, sino porque, jcofio
es qué son canijos vamos!. Por esto siempre seran los
personajes mas tapones del grupo, a no ser que haya
mas enanos en el grupo, en cuyo caso se debe decidir
a los chinos quien es el enano mas bajo. En términos
de juego un enano falla autométicamente en todas
las acciones que requieran cierta altura, como meter
canasta en un partido de baloncesto, coger
el tarro de mermelada de la ultima repisa o
cosas por el estilo. Por el contrario los ena-
nos tienen un +3 a su “Suerte Que Tengo
Para Que Los Malos No Me Den” por su
tamaflo mas pequeno. Por cierto, nunca le
digas a un enano que ¢l tamano si importa... Y al
ser tan cascarrabias y luchar siempre tiecnen un +1 a
la habilidad de dar hostias con armas, y contra orcos
tienen un +3.

LOS ELFOS
(COMO MOLO, OSEA)

"é_[e, dije, que eran un poco horteras?”

J3

Frase atribuida al Mago Tamarit

NOMBRE. Horteras.

Los elfos, también llamados los Horteras
de la Tierra Denmedio, son conocidos como la Jer
Set. Estan alla o aca donde se retne la gente guay
(nada que ver con el sistema de puntos guay, no con-

fundir), en cualquier lugar que haya una fiesta habra
un elfo. Se han hecho famosos por sus extrafios
gustos por la musica vy por las flores. Nadie mas que
cllos escuchan a Céspedes o tienen peliculas de culto
como Frebre del Sabado Noche. 1es gusta vestir con co-
lores muy brillantes, y a mayor parte de ellos, pot no
decir todos, veranean en Torremolinum (Playa Larga
y SuperGuay en Elfico), lugar dond¢ se suelen reunir
con otra clase de elfos provenientes de las Tierras
del Otro lado del Agua. Pero a pesar de su dedica-
cion a perder el tiempo bailando, y cortando flores
para luego tirarlas sobre aquellos que vean, los elfos
malgastan su tiempo en el estudio de la magia, el dro
con arco (que es considerado deporte olimpico) y a
hacer bonitas pijadas en sus casitas. Por eso su casa,
su vestuario y su modo de hablar sera el mas mejor,
vamos que soportar a un elfo es dificil. ..

COMPORTAMIENTO:

Bueno, si no ha quedado claro, se explica otra
vez. Horteras, los elfos son horteras, en el mas am-
plio sentido de la palabra. Zapatos con plataformas,
perritos con lazos, armaduras lacoste, caballos mar-
ca Ralp, y el tiro con arco son muestras del elevado
nivel ge vida élfica. Los elfos siempre querrin lo
mejor. Nunca te los lleves de acampada. «Que si
aqui hay hormigas, que si este suelo no esta cubierto
de flores, que si las doncellas que me mesen el pelo,
que si me roto una ufia, que si con las plataformas
no puedo pasar por aqui, que si los pantalones de
campana se me enredan con las raices, o sea... lo
peoft... uisy.

CASA:

E190% de los elfos viven entre el Bosque Oscu-
ro y RiverPlate que son los asentamientos élficos por
excelencia. Pero allende los mares, existe otro reino
élfico llamado el Reino de Bush, donde los elfos son

menos horteras y més justicieros, se toman la justicia
si, porque el po-
asi  lo A

e ,

por su mano y lanzan hordas de sus soldados contra
otros reinos porque
deroso  mago
élfico Bush AA/F
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proclama. Pero lo que nos importa es ese 90%. Han
creado una bonita y brillante cultura de la que estan
muy orgullosos, vamos que son los guay.

GOBIERNO:

Como todos los elfos siempre estan de juerga
en los guateques con mi amigo Emilio, a esos que
iban nuestros padres alld por los setenta escuchan-
do musica Disco, pocos son los que se dedican al
gobierno, ya que todos estan en una juerga continua
como mi amigo Nacho, o detras de las bellas elfas
como Meg Ryan, hmmm... alo mejor son elfos y no
nos hemos enterado. Bueno, al grano. El caso es que
como todos estan ocupados de juerga nadie se ocufpa
de organizarlos. Todos menos unos pocos. Los elfos
mas :ﬁ)urridos, aquellos que se quedan sentados en
las discotecas, que no salen a bailar y tienen una vida
contemplativa, vamos los mas muermos, son los
jefes politicos, y son los que gobiernan, porque los
demas no se preocupan, y como los elfos son inmor-
tales, ya tienen jefe politico para siempre... menos
mal que eso no pasa en nuestro mundo. ..

COSTUMBRES:

Horteras, esta en sus genes. Hay que ir siempre
con zapatos de plataforma y con camisas con cuellos
de pico y mangas anchas, y por supuesto de colores
estrafalarios. Siempre hay que ir con una gran canti-
dad de flores encima para echarlas sobre los recién
llegados, y mas si son invitados. Otra tradicién es
llevarse mal con los enanos, por la sencilla razén que
esta de moda, y las modas ¢lficas no suelen cambiar
con los paso de los afios, de ahi que podamos expli-
car sus extrafios gustos musicales y en su forma de
vestir...

LENGUA:

Los elfos, como todos los seres vivos de dos
piernas y dos brazos tienen lengua y también idioma
propio. El idioma de los elfos conocido como lengua
¢lfica es el idioma que se utiliza ahora muy cerca del
RiverPlate y el Bosque Oscuro. Es igual que idioma
comun, el espafiol, s6lo que es mas guay y refinado,
v su lengua se escribe como se pronuncia, pero con
cierto tono asi como pijo, osea no se si me captas, te
lo juro por la cobertura de mi movil. Nota: E/ pare-
cido de esta seccin con la seccidn dedicada a la lengua de los
enanos es pura cotncidencia. Si en las peliculas funciona, spor
qué no te lo thas a creer aborag. 77

PROFESIONES COMUNES:

Nuestros amigos horteras son conocidos como
las mejores dianas de tiro. Al ser mas grandes, a los
Jovits fes encanta practicar ¢l tiro con arco con ellos.
Aparte de este curioso deporte, los elfos también
son considerados los mejores arqueros de todo el
mundo mundial pues su equipo olimpico siempre
gana, y son tan buenos que también se les concede
la medalla de oro, plata y bronce. Pero, como casi
todos los elfos son miopes deben llevar lentillas para
ser mds guais y no quedar fuera de la moda llevando
gafas... de ahf surge un problema, pues los elfos
son muy olvidadizos y se suelen dejar las lentillas
¢n casa... en ese momento es muy recomendable
quitarse de la trayectoria de sus flechas.

MODIFICADORES POR RAZA:
Son algo distraidos, Era que siempre estin pen-
sando en la musica y en la moda, aunque gracias a

sus dotes de percepcién auditivas les hace recordar
que hay otro mundo aparte del de su mente. Son
bastante dgiles al ser muy delgados, pero son algo
débiles al no hacer nada de deporte galvo aerobic)
y aunque son muy listos, son aJ%o olvidadizos y eso
les hace cometer algunos errores importantes, como
quemar los mapas pensando que estan escritos con
zumo de limon.

Blandengue +1, Torpeza -2, Debilidad +1,
Corto 0, Tonteria +1, Fealdad -2.

HABILIDADES INNATAS:

Bailar +3, Cantar +2, Culturas de la Tierra
Denmedio -5, Etiqueta +5, Fardar -3, Mentira Co-
china -3, Moda +3, Tirar Flores +5.

MOTES DE RAZA: 3
Hortera. Los elfos son horteras por naturale-
za y punto. Tienen un mal gusto que te cagas. De
tal forma tienen un penalizador de -5 a todas sus
tiradas sociales con todos aquellos que no tengan el
mote de Hortera. En cambio al ser hortera reciben
un bonificador de +1 a disparar con arco, pues los
horteras practican el arco con mucho mas estilo, y
parece que funciona, pero al tener este mote también
astan mucho tiempo leyendo el jHola Riverplate,
%ronto Nos Iremos en 10 minutos a saludar a Rosal
Es la revista rosa de Riverplate, que tene letras muy
pequefas y de tanto leerla muchos horteras tienen
miopfa. Todos los elfos utilizan lentillas, y asi alguno
de ellos no las lleva tiene un penalizador de -5 a dis-

parar con arco en tu “Tio Que Casi Le Doy”.

LOS HUMANOS
(LOS FANTASMAS)

'De donde no I/\OY no se puede Sacar”

Frase atribuida al rey enano Minerian.

NOMBRE: Fantasmas.

Los humanos son los que son, descendientes
de los monos. Tal vez para ocultar su herencia son
orgullosos, cobardes, reservados, hipdcritas, grose-
ros, interesados. .. vamos todo lo que el lado oscuro
y pringado representa. Pero no nos confundamos,
os humanos también son capaces de grandes haza-
flas, siempre ocultas por susTpropios intereses, claro
estd. Conocido por toda la Tierra Denmedio es la des-
truccion parcial de Zauron a manos de Isidrul por
“8 centimetros de razones”. A pesar de ello muchas
son las razas que no confian en los humanos, sobre
todo los pacificos jovits. Pero siempre hay excepcio-
nes que rompen la regla. Algunos de espiritu noble
lucharon por la causa del bien por el bien. Asi de
facil. Algunos creen que es, sencillamente, porque
son demasiado cortos y no distinguen a estas alturas
cl bien del mal. Para ellos esta bien los que les trae
beneficio, y mal lo que no les reporta nada.

COMPORTAMIENTO:

Arrogantes, temperamentales, y sobre todo,
unos fantasmas. Los humanos son los mejores en
todo. Son capaces de matar dragones soplandolos,
son capaces cﬁ: aguantar bebiendo mds que cualquier
enano, ser mas hortera que un elfo y tenen la egew
muy grande. Sélo acompafiaran a un grté[po para que
este tenga la suerte de tener al mejor de todos los




heroes... asi que imaginate por qué jovits y enanos
no aguantan a dos humanos juntos en una comparifa
de aventureros en busca de tesoros. Aunque no to-
dos los humanos son asi, pues hay algunos de ellos
que aun conservan sangre ¢lfica en sus venas de los
antiguos monos élficos que se ctiaban en RiverPlate
pero que se escaparon y se convirtieron con el paso
de los afios en humanos.

CASA:

Se han extendido por toda la Téerra Denmedio.
Alld donde hay agua, comida y gente con quien
fardar alli habra humanos. Y todo por una sencilla
razén, para poder extender sus fantasmadas por
toda la tierra y el mar, y fardar hasta el infinito y mds
alla. Asf que, cuantos mas humanos hay, mas podran
fardar en general contra los elfos y enanos. Pero, por
supuesto la mayor parte de ellos viven en los Reinos
de Golfor y Rojadson.

GOBIERNO:

La ma?ror parte de los humanos pierden el
tiempo en las tabernas, mientras que sus pobres
mujeres hacen delegaciones sindicales para reclamar
sus derechos. Pero como no hay a quien reclamar,

orque todos estan en la taberna fardando de sus

at'ﬂlitas, la mayor parte de ellas inventadas, las mu-
jeres se retinen en logias. Los pocos que no se van de

osadas y se quedan en casa administran la ciudad y
E)s bienes en nombre de los demis ciudadanos que
fardan. Estos se cuentan sus fantasmadas para eﬂos
mismos y asi su gobierno se mantiene. Por supuesto,
el que mas fardo tempo atrds fue su primer rey... y
esperan el dia de mafnana que alguien farde de una
corona que brille. ..

COSTUMBRES:

Los humanos tienen tantisimas cos-
tumbres que es dificil enumerarlas. Estas
dependen en mayor o menor medida de
la zona en la que nos encontremos. Por
supuesto en una zona mola mas fardar
de una cosa que de otra, por lo que s
sabes de que presumen los
humanos en esa zona cono-
ceris su modo de entender
las cosas. Los que fardan
. de armas, seran buenos
armeros y tendran
costumbres  relacio-
nadas con las armas,
los que se tiren el pisto
con los caballos, pues
tendran tradiciones cen-
tradas en los caballos... y asi
sucesivamente. Esto es debido a
la sencilla razén que los fantasmas
tienden a especializarse en unas
zonas concretas del fardeo. Asi hay
humanos especialistas en fardar de
caballos, otros de mujeres...

LENGUA:
IL.os humanos hablan el comun, el
" espanol. Un idioma ancestral que
nadice sabe de donde provie- ———
ne, pero que fue impuesto
}Saor una gran divinidad tiempo atras.
e rumorea que la divinidad ancestral se llamaba

Ry~ demostrirtelo. Si no han si

JMV pero aun no se ha desvelado si estas hipotesis
son clertas o no. Todavia los magos de la Villa del
Penedés y Elrondo de RiverPlate contintian investi-
gando este misterio.

PROFESIONES COMUNES:

Dicen que son expertos en todo. Por eso son
unos excelentes hombres para todo: Sabeén hacer
de todo, por eso ¢qué mejor que un humano para
cambiar una bombilla?, saber arreglar un aparato de
television o cualquier otra historia. Son buenos en
todo, o al menos eso es lo que dicen ellos . Ya lo dice
el refran: “Aprendiz en Todo...”

MODIFICADORES POR RAZA:

Los humanos son lo peor de lo peor. Aunque
dicen que son los mds guapos, no se pueden pare-
cer nunca a un elfo, nunca serin ran fuertes como
un Buldog, o tan inteligentes como yo(jqué viva la
humildad!).

Blandengue +1, Torpeza +1, Debilidad +1,
Corto +1, Tonteria +1, Fealdad +1

HABILIDADES INNATAS:

Fardar +5. Cinco habilidades relacionadas con
su parcela de fardar a +1. Ejemplo: Aquellos que
fardan de ser la cafia montando a caballo y que son
capaces de montar cualquier bixo tendrian: Montar
en Burro +1, Montar en Caballo +1, Montar en Ele-
fante +1, Montar en Grifo +1, Montar en Vaca +1.

MOTES DE RAZA:

Fantasma. Los humanos deben fardar de
todo, y punto. Son los mejores, y es mejor que no
te pongas a discutir con ellos, porque si no querrin
o capaces de hacerlo,

tendran siempre una excusa perfecta. Pero a
pesar de esto, porque lo han intentado todo
en la vida alguna vez tienen un +1 a todos
sus chequeos de habilidad.

LOS JOVITS
(JOVIT, CON )

“Los jovits son seres bondadoses que
viven
en cuevas y tienen grondes pies
0% costumbres pacificas”.
Descripcion de los Jovits de
IMV.

NOMBRE: Pacificos.
Los jovits, son seres bondadosos y
tranquilos. Al menos esa es la concepcion
que tienen todos aquellos que no viven en
S]ovit(’)n, la parte de la Comatca donde viven.
1 visitas su tierra, veras grandes colinas ates-
tadas de monticulos monticulos y agujeros que
dan entrada a las casas jovits (aseguradas con
la agencia de seguridad Prosegul, la empresa de
seguridad mas importante de toda la Tierra Den-
medio). Alli, cada dfa es una aventura y nunca
saben con que te van a sorprender como
por ejemplo con una festividad ines-
perada, con las rifas constantes que
tienen entre los vecinos, las cuales




suelen ser normalmente de todo menos pacificas
debidas a las grandes diferencias entre las familias
de jovits A pesar de estar aislados de la Tierra Den-
medio, muchos son los jovits que han marchado en
busca de aventuras, pues son muchos los que suelen
perder sus posesiones por accidentes o por extrafios
jucgos de pirotecnia a media noche. Los jovits son
unos juerguistas y su tierra es la mads viva de toda la
Tierra Denmedzo. /gsi son los jovits.

COMPORTAMIENTO:

Son amantes de las aventuras y del peligro. O
mas bien son al revés, amantes de la tranquilidad.
Los hay de ambas categorias, pero sobre todo lo que
abundan son los cortos de luces. Tal vez sea debido
a su aislamiento del resto del mundo, o por que to-
dos son bastante vagos, y esto hace que hayan sido
pocos los que hayan ido al cole, se hayan molestado
en estudiar y hayan sacado buenas notas. De ahf que
su_comportamiento deriva en un comportamiento
infantil y sencillo en la mayor parte del tempo. Les
custa corter, saltar y las juergas. No hay ninguna
jucrga que se pueda comparar con la de los jovits,
cllos si saben montarse una buena juergal . Y por
supuesto, otra de las grandes especialidades de la
casa es meter la pata hasta el fondo, ya que su escasa
astucia mental les ayuda mucho en esta tarea.

CASA:

Todos sin excepcidon viven en la Comarca,
siendo el centro de esta Joviton. Les gusta construir
zrandes casas al borde las colinas, haciendo grandes
agujeros para guardar toda clase de objetos inttiles
para ¢l manana. Nunca sabes cuando vas a necesitar
un tanque de la Gran Guerra, las 20 espadas oxida-

das que te encontraste, o el cargamento de hierba
para fumar que compro tu padre en la juventud
cuando le tocé la Joviloto. Por eso, como no pue-
den entrar en sus casas debido a la gran cantidad de
chorradas que guardan en su interior, se puede en-
contrar a muchos jovits fumando en pipa al lado de

la puerta de su casa, o corriendo detras de los
cerdos con fiebre aftosa trafda a Joviton

por el mago que trae la desgracia, o tra-

mando de saltar mas que las famosas

vacas locas, cuya carne es recomendada

por todo gourmet orco que se precie.

GOBIERNO:

Se rumotea que los jovits tienen
alguna clase de g(aaiemo, pero hasta la
fecha nadie a dado detalles al respecto,
Es Eosible que algin dia descubramos la
verdad, pero hasta entonces seguiremos
con la duda. Tan solo hay que rezar a la
deidad suprema JMV y que oiga nuestras
suplicas.

COSTUMBRES:

Los jovits son conocidos por sus
crandes fiestas de cumpleanos donde
pucden pasar todo tipo de sorpresas. Asf de
sencillo. Los jovits tienen muchas y extranas
costumbres, como guardar todo aquello que
encuentran en sus bolsillos (tan solo recordar la
Copa de la Enanal Madrid que se guarda Bulbo),
aunque este no quepa en su bolsillo. Otras de
las costumbres més extrafias de los jovits 2222
es la de cargar con todo tipo de objetos

inutiles, e incluso cabras... todavia hay muchos et-
nélogos que se preguntan el por qué. Seguiremos
investigando seflores.

LENGUA: :

Los jovits hablan espafiol, el idioma coman de
la Tierra Denmedio. Parece que tienen un idioma
propio, el de los circulos de humo y. figuras que
expulsan a través de sus grandes pipas, pero de
momento nadie ha averiguado para qué sirven. Mas
bien patece una antigua tradicion deqhacer cada vez
imdgenes de humo mas complicadas, aunque a veces
estas imagenes pueden tener algin sentido que solo
los jovits pueden entender.

PROFESIONES COMUNES:

Los jovits son extrafios, muy extraflos. Son ex-
tremadamente patosos y cortos, por lo que la profe-
si6n creaproblemas es su profesion predilecta.

MODIFICADORES POR RAZA:

Ya es conocido por todos la poca sagacidad
mental de los jovits, su extrema torpeza, su mas que
desastrosa vision, escasa fuerza y escasa agﬂjdad.

Blandengue +3, Torpeza +3, Debilidad +1,
Corto +3, Tonteria +3, Fealdad 0

HABILIDADES INNATAS:

Al ser tan vagos no desarrollan ninguna habili-
dad. Tan solo aquellas que un jovit se ha molestado
en estudiar por necesidad (como encender un fuego,
pescar o ligar). Sam Sarda, por ejemplo, al ser un
cotilla sabe usar artefactos de escucha, grabar y hacer
fotos. Todo jovit debe elegir 5 habilidades y repartir
en ellas un +8. Ademas tienen la siguiente habilidad:
Hacer Ambrosia -5.

MOTES DE RAZA:

Suertudo. “Los pacificos”, al ser los enchufa-
dos del juego, v los favoritos de los escritores y de
JMYV tienen una suerte que te cagas. En cualquier
momento un jovit pue&e hacer uso de este mote
y superar cualquier problema, eso si, siempre de
la forma mds absurda. El jugador debe expli-
car como consigue arreglar la situacion de la
forma mas esperpéntica posible. Una
vez hecho esto si ha convencido al
LA todopoderoso director de juego,
N lo consigue. Este mote solo se
puede utilizar una vez por

sesion de juego.

Corto. La escasa inteli-
gencia de los jovits es conocida
pot todos. Gracias a esto sus

tiradas de la caracteristica de
Corts tienen un +5 a la difi-
cultad. Y siempre, hagan lo
que hagan serin incapaces
de resolver un acertijo o
reconocer cosas evidentes:

Qué nombre sele daala

raza de los elfos, echarse
al lado equivocado para
que el dragén les escu-
pa fuego y ese tipo de

m\ %// cosas.




“Si, creo que podré
reponder a tu

pregunta c]espmes

de la pub'iciclad‘ S

ada vez que los personajes quieren tratar de esconderse de un

orco detras de un grano de arena, salir huyendo de un dragén

para que no le chamusc}ue o saber leer el idioma vasco rinico

clfico del Norte de Golfor las reglas del Juego de Bok deberian

ayudarte a conocer el resultado de dichas acciones ¢ indicarte cuantos dados

debes de tirar y como poder interpretatlos... aunque no hace falta saber leer

las estrellas o tener nociones de quiromancia para entender dichos resulta-

dos, sélo un sistema de {'uego. El presente capitulo te deberia ayudar a arre-

lar este pequefio problema. Asi que te presentamos, en primera persona

%uuuuuuuuuueeeeeeeeeeeeee, plas, plas plas), el famoso Sistema Ki-Vende,

un reglamento no compatible con ningun otro sistema de juego. No nece-

sitas el Manual del Jugador ni el Manual del Director de Juego, y menos el

Compendio de Bokstruos para poder jugar. Te detallarémos, si es que te

apetecc leerlo, los sencillos pasos que necesitards para complicar el juego

con reglas opcionales. .. pues al fin y al cabo, este es un Juego de Bok y no
un juego de rol “normal”.

THE GOLDEN RULE

Por primera vez en la historia te presentamos un juego de rol sin re-
glas... bueno, tal vez sea el segundo o el tercero. Lle%ados a este punto has de
comprender que el Juego de Bok de El Rol de los Panchitos es un juego de
humor y en ningtin momento pretendamos que la excelente y humoristica
vision que muestra JMV en sus tebeos se vea empafiada por estas, dotando
a una ijca genial de un rigido sistema de juego. Fso si, los amantes de este
tipo de situaciones no deben preocuparse, pues también veran entre las pa-

ginas del manual unas sencillas reglas para crear personajes, hacer tiradas y
todo a lo que los roleros estan tan acostumbrados en los juegos mds tra-
dicionales como D&D o Vampiro . Hemos de advertirte: hacer reglas
nunca ha sido nuestra intencidn, sino, como ya hemos dicho, crear un
juego divertido, para que te entretengas con tus amigos unas cuantas
tardes (c?eremos que sean muchas).
Antes de continuar con el primer sistema de juego que vamos a enun-




ciarte debes de tener en cuenta que tu Pejota, tu per-
sonaje, es un héroe... bueno, mas bien un antihéroe,
que lucha contra las fuerzas pringadas. Ser bueno en
la tierra del Lord of the Matutanos tiene un precio,
v éste va a ser demasiado elevado... jjjJua, jua, jualll
(risa malévola del infierno profundo, oscuro, negro...
vamos, que no se ve un pijo, del fondo, fondo...).

Los personajes estan llamados a ser torpes,
lentos, cottos y patosos, por lo que, en un principio,
todas sus acciones estin condenadas al fracaso. Asi,
ofrecer reglas para resolver acciones carece de sen-
tido, ¢no?

Debes ser original y narrar las acciones de tus
jugadores hasta que quieran hacer algo realmente
osado, como poder acertar al orco de un mandobla-
20, saltar una tapia, apoyarse en una mesa, sentarse
en una silla... cada vez que quieran intentar algo que
necesite de un minimo de destreza, inteligencia u
otras caracteristicas haz que te expliquen cémo quie-
ren cagarla, resolviendo la estipida situacion que
acaban de crear sin darse cuenta. Con este sencillo
sistema tus PeJotas siempre Piﬁarén, se caeran y fa-
llarin torpemente. Pero, ¢qué pasa cuando necesitan
por narices poder avanzar en la aventura y hacer algo
bor cojones? Para eso esta la Regla. Opcional de los
Y’untos Guay.

Ah, si, lo de la Gold Rule! De eso va este ca-
pitulo, ¢sno? Ya, ya veo. Pues eso, que no hay reglas
fijas, pues el DJ es el que tiene que inventar o des-
cchar las reglas aqui presentadas y es él quien tiene
la ultima paigabra sobre reglas opcionales. ¢Ves como
1ba a ocupar poco?

LOS PUNTOS GUAY
OPTIONAL RULE

Un Pefota acumula Puntos Guay cuando, en
una de sus acciones, el jugador describe un terrible
fallo y éste ha sido tan gracioso que merece el reco-
nocimiento por parte del DJ. Entonces le otorgara
un punto guay, los cuales deberfan ser representados
por ositos de gominola, esos que podéis encontrar
en vuestra tienda de frutos secos habitual. También
puedes usar, cualquier producto comestible... o que
se pueda beber (Hip!

Mis tarde, estos maravillosos Puntos Guay
servirdn para hacer... jjjcosas Guay!ll Desde acertar
(con el arma o cualquier otro utensilio que se tenga
a mano) a un orco y dejarle fuera de combate hasta
conseguit descifrar (de chorra, por supuesto) el rom-
pecabezas que horas antes ofste sin darte cuenta...
:te acuerdas de cuando Bulbo consiguié descifrar
¢l dificil acertijo “se derriten en tu boca, no en tu
mano’’?

El gasto de Puntos Guay depende del DJ. A
continuacién te mostramos una sencilla tabla con
la dificultad aproximada y el coste de Puntos Guay
necesarios para resolver con ¢éxito cada situacion...
aunque, claro, la ultima palabra la tiene vuestro Mag-
nanimo Diox. S, ese, ese, el DJ.

Debes tener en cuenta que, el DJ puede obli-
garte cuando quiera (por alguna extrana, mistica e
inexplicable razén) a que inviertas Puntos Guay en
tu proxima accidn... la cudl puede ser crucial, o no.
Si no quieres invertir Puntos Guay y luchar contra
el destino pierdes automaticamente un Punto Guay,
que pasara a las manos del DJ.

Pero, ¢a que también es divertido ver como los
demas fallan? Si quieres que tu colega falle su tirada y
gaste Puntos Gua?r para nada puedes pujar tus Pun
tos Guay contra los suyos para que no lo consiga.
¢Cdémo hacer esto? Rébale sus Puntos Guay‘sin que
se entere ﬁi;i te pilla tendrds que pagarle un Punto
Guay!), soborna al master con tus Puntos Guay o
consigue (jcomo seal) el doble de los:Puntos Guay
gastagos por tu colega para que éste falle automa-
ticamente. Muy probablemente no tengas Puntos
Guay suficientes. Pues... jconsigue qué los otros
PeJotas gasten sus puntos!

Otra opcion que tenes para ganar Puntos Guay
es apostar con otro jugador sobre si el PeJota que
debe invertir los Puntos Guay para su proxima ac-
cién consigue o no el éxito. sPor qué? Sencillo. Por-

ue el DJ nunca dice la dificultad, que tiene«que ser
ge 1 a 5, antes de resolverse la accion. Pero... jclarol,
a lo mejor al DJ le da por pensar el nimero aleato-
riamente (ésta es la versién avanzada de reglas). Hs
el jugador quien decide cuantos Puntos Guay arries-

a... vy tanto si lo consigue como si no los perdera.
%uando se pierde un Punto Guay debe consumirse
inmediatamente. Por eso te aconsejamos que uses
ositos de gominola para representar los Puntos
Guay v no melones. Lo pillas, ¢no?

I'a reserva de Puntos Guay debera estar, en
todo momento, en manos del DJ. De lo contrario,
jimaginate a un jugador con cientos de Puntos Guay!
Si, lo estas pensando: estaria pringado del lado oscu-
1o, le irfa eIpVicio y serfa invencible. Sdlo los Sefiores
del Lado Oscuro son tan normales como para con-
seguir que alguna de sus acciones salga bien... de
vez en cuando.

SISTEMA KI-VENDE

Adentrandonos un poco mas en la seriedad de
las reglas del Juego de Bok, te Fresentamos el Sis-
tema Ki-Vende, un sencillo reglamento El sistema
basa todas sus tiradas de habilidades y combate en
un dado de 30 caras, herramienta vital para utilizar
el Ki-Vende.

Antes de emprender la dura tarea de mostrarte
nuestra grandiosa obra mortal, (0 ya inmortal, por
el éxito que tendra el libro) has de tener en cuenta
una setic de sencillos términos que debes conocer
y conocer para tener un enfoque global y completo
del mejor sistema de juego de la historia en los Jue-
gos de Bok (que no de rol). No, que va, era cofa:
s6lo vamos a presentarte algunos elementos bésicos
para entender los mecanismos bésicos del Sistema
Ki-Vende.

ESA LINEA INVISIBLE

Todos estamos sujetos a la poderosa rueda del
tiempo, incluso mientras jugamos una partida en un
Juego de Bok, por lo que éste se puede convertir en
un fructifero aliado o un terrible enemigo de los ju-
gadotes, dependiendo de la peligrosa situacion a la
que estén expuestos en un momento dado. Asi, apli-
camos una serie de nombres para designar pequenos
o grandes intervalos en el paso del tiempo en una
seston de juego: “accidén patosa”, “turno completo
cuando estamos estresaos que te cagas”, “momento




PUNTOS Guay GASTADOS

EJEMPLO

DIFICULTAD

Quitar un caramelo
a un jovit (ya sabes si
es werther’s 1 punto

bonificacion)

Chungo que
te cagas

Quitar un caramelo a
un trol (uhmm estaba
caducado, otra vez
sera, sigue buscado,
mira en el envoltorio)




no muy interesante”, “capitulo para salvar al mun-
do” y “aventura a secas”.

ACCION PATOSA

La “accidn patosa” representa, en términos de
juego, un periodo de tiempo muy pequefio dentro
de un “turno completo cuando estamos estresaos
que te cagas”. Representa una accion que la simple
narracién no puede detallar, pues ésta depende de
una tirada de éxito o un fallo, normalmente tiradas
de combate.

Como todos los personaﬁ'es estan condenados
a cagarla, el fallo o éxito de la accién no aclara si
han conseguido saltar la valla, por ejemplo, sino que
indica si los PeJotas han hecho algo para conseguir
saltarla. Es decir, como ya sabes tu personaje va a
fallar todo lo que intente. Si tiene éxito en su ac-
ci6n no ha conseguido saltar la valla, ha conseguido
cagarla lo suficiente ‘para saltar la valla: apoyarse en
un tablén y romperlo gorque estaba podrido (con
la correspondiente perdida de Puntos de Aguante,
conocidos como PA) o resbalarse por un pozo que
no habia visto vy salir al otro lado de la valla por otro
pozo. Estas situaciones deberin ser resueltas y na-
rradas por el DJ.

TURNO COMPLETO
CUANDO ESTAMOS
ESTRESADOS QUE TE CAGAS

Los “turnos completos cuando estamos es-
tresans que te cagas’ son incrementos de tiempo
de diversa duracion, que suelen incluir “acciones
patosas”. Se llama “turno completo cuando estamos
estresaos que te cagas” a la fraccion de tiempo dedi-
cado a los jugadores en momentos limites de la aven-
tura, cuando es necesario detenetr momentineamen-
te la narracion para que cada jugador designe uno a
uno cudl va a set su “accién patosa”. Normalmente
los “turnos completos” incluyen “acciones patosas”
de combate 0o momentos intensos en la historia,
cuando, por ejemplo, se debe acertar un acertijo,
combatir contra dos orcos, etc.

En general, un “turno completo cuando esta-
mos estresados que te cagas” suele durar entre diez y
sesenta segundos de juego.

MOMENTO NO MUY
INTERESANTE

Habrd momentos en que los jugadores no ne-
cesiten turnos completos para realizar una “accién
patosa”, sino largos periodos de tiempo. A las na-
rraciones que tienen lugar entre “turnos completos
cuando estamos estresados que te cagas” se les llama
“momentos no muy interesantes”. Asi nombraremos
a las situaciones de juego en las que un DJ describe
una escena, una situacion o un lugar y los jugadores
interactuan con los PeNeJoTas o entre sf.

Ejemplos clasicos: el cumpleanos de Bulbo,
la llegada de los Jovits a Rivendel, etc., “momentos

no muy interesantes” en lo que lo tnico que hacen
los jugadores es hablar, saltar, molestar e intefactuar
con los Penefotas. Aunque, como hemos dicho, es-
tos momentos no comprenden “turnos completos
cuando estamos estresados que te cagas” es posible
aue algin jugador intente una “accion patosa”, es
ecir, chequear una habilidad para ver si esta tiene
éxito o no continuando con la narracion. En este
caso el jugador realizara la correspondiente tirada.

CAPITULO PARASALVAR
ALMUNDO

Esto ya es mas ficil de entender, por si te
has perdido... venga, ¢ya te has encontrado? Un
“capltulo para salvar al mundo” engloba una serie
de “momentos no muy interesantes”, normalmente
entre tres y cinco. Para que te hagas una idea: un ca-
pitulo setia “Irse de Joviton”, por ejemplo.

AVENTURA ASECAS

La “aventura a secas” es como un libro: la
unién de varios “capitulos para salvar al mundo”.
Biasicamente, consiste en la partida completa que
vuestro DJ haya preparado para la ocasion. Vuestras
peripecias 0s hevarén a muchos lugares, conoceréis
mucha gente y trataréis de salvar al mundo una vez
mas de las terribles fuerzas pringadas de Zauron...
“y si vais a tratar de conquistar el mundo que no me
entere yo”. En resumen, sigues tan despistao como
estabas, ;verdad? No, si ya dije yo que esta seccién
era para meter paja.

ACCIONES

En el Juego de Bok de El Rol de los Panchitos
(Lord of the Matutano’s) los PeJotas actGan a tra-
vés de acciones (que frase mas currada, ¢eh?). Una
accion representa un hecho puntual en la trama que
en ese momento se estd narrando. Hay momentos
en los que la narracion tiene que dejarse a un lado,
y es cuando los personajes utilizan sus habilidades
y caracteristicas cfé la hoja de su personaje (siempre
y cuando utilices un sistema de juego de este estilo;
tecuerda que el Sistema de Puntos Guay es sin fi-
chas). El %] debe decidir el éxito o fracaso de cada
una de las acciones que detienen la fluidez narrativa
de la partida. ;

esde tratar de golpear a orco que viene co-

rriendo, hasta saltar una tapia de un metro, pasando
por salir huyendo montad% a caballo vy perseguido
por succas hambrientas de sexo, hasta que una troll
quiera hacerte una “suculenta” cena y debas hacerle
los honores, todo es lo mismo. La narracién deja de
ser nuestra herramienta y los dados toman el papel
principal. _ _

En otras ocasiones, las escenas no seran violen-
tas (como, por ejemplo, discernir un enigma que tu
personaje desconoce, intentar caetle bien a Salfumin
para que no te transforme en sapo durante una tarde
o conseguir que -por tu cara bonita- unos enanos
bortrachos te paguen una ronda de birra).




Distinguimos tres tipos de acciones:

a) Accion normal de habilidad: momento
en que el jugador pide realizar un chequeo en una
habilidad. Normalmente requiere que el D] decida el
nivel de éxito o fracaso, como para saltar la dichosa
tapia de un metro.

b) Accién entre la Vasca, o lo que es lo mis-
mo, Hablando se entiende la gente: momento
en el que un personaje decide hacer uso de tiradas
para conseguir al%o en una conversaciéon con algin
personaje, normalmente para conseguir informacién
o intimidatle.

¢) Accion de Hostiarse: partirse la cara a es-
padazos, latazos, batazos, hachazos, pedradas y todo
eso. Hablamos de cuando la narracion se detiene y
todo se convierte en combate puro y duro... sin con-
templaciones, vamos. jMuerte al Orcol
La forma de resolver una accién se resume en tres
sencillos pasos:

a) Bl DJ d%‘)re runta al jugador qué quiere hacer.

b) Decidir 5 tipo de tirada necesaria para que el
PeJoTa pueda realizar su accién, aplicando el sistema
de juego.

¢) Chequear la accién mediante una tirada de dados
y narrar el resultado.

En cada sistema de juego aplicado y resefiado
en este Juego de Bok se comenta como se realizan
las correspondientes tiradas de dados y como revi-
sarlas, segun el sistema correspondiente, correspon-
diente a <%r:timdas de dados, que {)()steriormente el
DJ debe revisar y eso, aplicage el correspondiente
sistema, aplicado a la tirada, dependiendo del siste-
ma que se esté utilizando en este momento... no,
en vuestto momento. Yo ahora no estoy aplicando
ninguin sistema de juego, solo estoy escribiendo un
Juego de Bok de EI' Rol de los Panchitos. Aunque, si
no quieres complicarte con sistemas y acciones pue-
des dedicarte a jugar al mus, al poker o al parchs, o...
iAh, sil O udlizar el Sistema de Puntos Guay.

GENERACION DE FICHA

Desgraciadamente no tenemos ningin tipo de

" maquina gracias a la que, metiendo veinte céntimos,

podamos generar un personaje listo para jugar A

continuacion te detallamos los diferentes términos

que deberds “dominar” para crear una partida con
nuestro sistema definitivo.

ATRIBUTOS

Estas son las caracteristicas que encontraris en

la hoja de personaje:

Blandengue (Bla): representa tu escasa fuer-
za, importante a la hora de levantar objetos, pegar
con la espada y cagarla en acciones (iecisivas de
fuerza, vamos.

Nivel de atributo Ejemplo

Elfo
Hormiga Ninja
Bato =

Corto (Cor): indica tu escasa capacidad inte-
lectual. Sirve, sobre todo, para discernir acertijos y
detalles que a cualquier persona con una inteligencia
normal no le pasarian desapercibidos.

Nivel de atributo

Débil (Deb): la cscasa resistencia fisica ante
la fatiga, el estrés, las enfermedades, | vamos que te
quedas en cama para no tener que salir a la calle!, y
no digas que no... etc. Se trata de un atributo crucial
para calcular los Puntos de Vida de tu Pejota,

Nivel de atributo

Ejemplo
Elfo con lentillas
Elfo sin lentillas

Abuelita Jovit




Feo (Feo): vamos, lo rematadamente feo que Como veis en el siguiente cuadro los atributos
cres. Desgraciadamente, muchos habitantes de la  varfan de 1 a 30 puntos, siendo éste el valor maximo.
Tierra Denmedio, a excepcion de los Elfos Horteras, A menor nivel, mayores son los bonificadores y a
son feos. Es importante para ligar en las discotecas  mayor nivel los bonificadores se convierten en pe-

estar jamon para trabajar de modelo de pasarela el nalizadores, lo cual significa, que a menor caracterfs-
dia de manana. tica, mayores beneficios para el PeJota. Estos datos
iran reflejados en la hoja de personaje alla donde lo
ponga, siempre y cuando la maquetadora se haya

Nivel de atributo Ejemplo acordado de incluirlos (Maquetadora: iran prerr)

5 ‘ - Lasnovias de los
~ ' Autores

7 Elfa
= i L

12 Enano vestido de Elfa
- 18 = Oteo

30 Buldog de Boria
=35 = Lucien

Nivel del Atributo Bonificadot /Penalizador

Tonto (Ton): define tu escasa sagacidad inte-
ectual cuando hay que mostrar sentido comun. De-
talles como empujar una puerta cuando en el letrero
pone tirar (¢a qué se referird?); gritar “jjmonstruol!”

asustarte cuando no debias porque te estaban se-
nalando a ti... todo esto y mucho mas se medira en el
jucgo segun este atributo.

ole|wla|lunla|w|e] -

[l
=

—
o

Nivel de atributo Ejemplo
= | Zaugén
12 Uruk-Gay
8 = Ofce
20 Frigo
2 | KrakendcBoria

e
~

f—
(53]

i
sy

—
o

[=p

30 Jovit Payaso de Circo
35 | Almendra Garrapifiada

p—
~1

o
m,

[
=]

T
=

Torpe (Tor): es precisamente eso, lo torpe que
eres. Se trata de un atributo muy importante para
as acciones que requieran cierta destreza manual:
manipular objetos, abrir cerraduras, robar, e incluso
esquivar los terribles golpes de los malos. La torpeza
¢s fundamental para definir tu “Qué Suerte Tengo
Para Que Los Malos No Me Den”.

oo
—

Nivel de atributo Ejemplo
8 " Elfo con lentillas
12 Elfo sin lentillas
18 | Mago Tamarit
20 Frigo
30 Abuelita Jovit ~ an | +30-1adicional cada
‘_35 B Steve Urkel 2 puntos




Los datos se calculan con cualquiera de los dos
sistemas siguientes:

1) Tira 2d10 v suma 10 al resultado. Debes Tirar 6
veces, por aquello de hay que seis atributos y tal.

2) Reparte 120 puntos entre los 6 atributos. Debes
tener en cuenta que has de tener como minimo 12
en cada uno.

MODIFICANDO ATRIBUTOS

Muchos jugadores querran bajar sus atributos
para ser menos débiles, cortos o totpes. Esto se
consigue gracias al Desnivel. Cuando un Eugador ha
aprendido ciertas cosas se convierte en alguien mas
cualificado. Para averiguar como subir Desniveles v
c6mo funciona todo este tinglao dirigete el capitulo
“Desnivelando se entienden los PeJoTas” de la Guia
del Direbok de Juego.

Los Atributos, para desgracia de los PeJotas,
son inamovibles... a menos que usen o porten ob-
jetos magicos que les den bonificadores o por su

esnivel actual. Cada vez que un PeJota desciende
5 niveles puede rebajar un punto de uno de sus atri-
butos. De esta forma un jugador serd mejor... pero,
ihorrot!, cada vez que baje un punto de un atributo

anara un Punto de Vicio (ver reglas sobre Puntos
ée Vicio para més informacién). En resumen, que
podemos rebajar un punto en un atributo cuando
ganamos Desniveles multiplos de 5 (5, 10, 15..)
pero si queremos bajarnos un punto en un atributo
ganamos un Punto de Vicio. Ojo, bajar un punto en
un atributo NO es obligatorio... centiendes el signifi-
cado del término “puedes™?.

ENTRE HABILIDADES
ANDAEL JUEGO.

Las Habilidades representan los
saberes y conocimientos de los Pe]]oTas
alo largo de toda su vida. Al igual que
existen Habilidades positivas, tam-
bién hay negativas. Tt(])da Habili-
dad depende de un Atributo, el
cual bonifica o penaliza las tiradas
de dicha Habilidad. Estas se ganan
segtin el Desnivel. Las Habilidades
- iniciales aparecen en la seccion de
Razas. Por supuesto, el jugador
gana Habilidades adicionales
. cuando adquiere una de las
multiples profesiones de la
Tierra Denmedio, resefadas
mas adelante.

ACCION NORMAL DE
HABILIDAD

Habra momentos en que los PeJoTas deberin
hacer chequeos de Habilidad para realizar alguna
Accién, tal y como se describio en el capitulo de-
dicado a las Acciones. A continuacién explicamos
como chequeamos las habilidades: tu tienes tu dado
de 30 caras en la mano, lo tiras y sumas lo que tengas
en el total de habilidad al resultado. Si superas una
dificultad que te imponga el D] has logrado un éxito:
si no, la cagas de mala manera y no consigues nada.
Pero un 1 en una tirada del dado es éxito automatico,
independientemente de la dificultad. Estos son los
Niveles de Dificultad:

Dificultad Ejemplo

Reconocer a los elfos
como lo que son...
“Pues sf que eran majos

itufos”

22 Tirao

Percatarse de la mitica
“Séptima” escondida

36 Chungo que te
debajo del abrigo de

cagas

El DJ, el Narrador... el que narra, vamos,
puede aplicar algunos
penalizadores a su
discrecién por la si-
tuacion o el lugar en
que se efectie el che-
queo de Habilidad,
como por ejemplo
cargar con una cabra

a cuestas mientras
estas moviéndote
sigilosamente para que
no te descubran, tratar
de concentrarte mientras el elfo lanza
el terrible conjuro “Asereje-ja-de-
Dejé” y situaciones por el estilo
deberian tener una dificultad afiadida.
Nosotros recomendamos que aumen-

s
>

tes la dificultad en estas ocasiones de 1 a
5 puntos, pero vamos, quien manda eres ti...
para eso esta la Golden Rule, sno?.




LISTADO DE HABLIDADES

A continuacién detallamos las Habilidades y

bajo que Atributo quedan englobadas, para definir el

enalizador o bonificador que éste pueda otorgar a
B tirada de Habilidad correspondiente. sEstamos?

BLANDENGUE (Bla):

Evadir Movidas (Bla): saltar,
trepar... todas las situaciones o
acclones relacionadas con este tipo

de cosas se ven englobadas en

Evadir Movidas.

Salir Corriendo (Bla): sirve
para correr mazo, pero mMmazo-
mazo. Cuando dos personas se

persiguen se tira Salir Corriendo por
ambas y el que mas saque pilla al otro.

Te voy a Partir la Cara (Bla): si a mi me

dice esto un tio de dos metros pero con

voz de pito me tio de él, aunque

\ luego me arranque los dientes.

Habilidad que ayuda a acojonar
a tus rivales. La dificultad de Ja Ti-
rada es inversamente roporcional
al desnivel del PeJota-Victima + 10

—lo que tenga éste en Corto.

Tirar Flores (Bla): te permi-

te realizar ataques con flores o

tirar flores en lugares concretos.

Los ataques realizados con flores causan la terrible
pérdida de un Punto de Vida.

CORTO(Cor):

Alquimia (Cor): con esta Habilidad puedes
comprender la naturaleza de los extrafios pro-
ductos alquimicos, aprender a mezclarlos y hacer
experimentos tan buenos como con el Quimicefa,
Por supuesto, solo se puede realizar una tirada de
Alquimia si contamos con un laboratorio certificado
v homologado por la Universidad de Jovitén.

Conocimiento de geografia (Cor): para no
perderte en lugares en los que nunca has estado, so-
bre todo si te encuentras en medio del desierto y no
ves ninguna gasolinera cercana... entonces, recurres
2 tus conocimientos de geografia.

Conocimiento de la Historia (Cor): todo
mundo tiene pasado, y éste también. Con una tirada
exitosa de esta habilidad conoces el pasado remoto
v lejano de la Tierra Denmedio... pero cuanto mas
antiguo sea lo que quieras saber, mds chunga serd
la tirada.

Conocimiento de la Magia (Cor): para tener

nociones basicas del mundo de la hechiceria, los
trucos de salon y demds chorradas.
Conocimiento de la Naturaleza (Cor): engloba
las migraciones de los salmones noruegos en invier-
no, de las diferentes clases de Truchas y saber (mas
» menos) cudndo v como va a lover. “Lo noto en
los huesos™.

Culturas de la Tierra Denmedio (Cor): se
rata del conocimiento que atesoras sobre el resto
fe culturas de la Tierra Denmedio, sus costumbres,
manias y, pot supuesto, sus lenguajes.

Hacer Ambrosia (Cor): es la habilidad de
escaquearse, quitarse de en medio y desaparecer

cuando alguien necesita algo. Hsta serfa la habilidad
que todos tenfamos en la mili; un pseudénimo de
escaquearse. Los Jovits son muy malos en Hacer
Ambrosfa porque siempre estan en la parra con los
Koalas y siempre les suelen pringar.

Resistir el Vicio (Cor§: el vicio, otro-de los
enemigos de los Pefotas. En ocasiones, algunos
hechiceros malos que te cagas nos privan de fuestro
sentido del bien y el mal y nos disuaden para que
hagamos cosas chungas por placer: eso es el vicio.
Con esta habilidad puedes tratar de aguantar el vicio
o los “monos” varios que tengas.

Tasar lo Que Valen Las Cosas (Cor): sirve
para averiguar cuantos menus Big Troll puedes com-
prar en un Mac Elf aproximadamente. En ningin
momento conocerds cuinto costard en monedas de
or10... [pero quién quiere oro cuando puedes hacerte
con la coleccidn de los tebeos de JMV en los regalos
de tu menu Mac Elf!

Trato con Bichos (Cor): esta habilidad sirve
para entender, calmar y apaciguar a los bichos, en
especial a los animales salvajes. No funcionard con
orcos y similares, por muy “animales” que sean.

DEBIL (Deb):

Resistir Potingues.(Deb): esta habilidad nos
demuestta cuan POtCHtC tienes Cl estémago ante
bombas, ya se trate de alcohol fuerte o mejunjes
extrafios que debes comer cuando “no quedan mas
leches que hacer”.

Resistir Venenos (Deb): la habilidad para
resistir venenos... que nooo, que no voy a dar mas
explicaciones.

Resistir Enfermedad (Deb): la habilidad para
resistir enfermedades (para ampliar conceptos, ver la
descripcion de la habilidad Resistir Venenos).

upervivencia (Deb): La capacidad fisica de
resistir a los elementos en el clima més inhdspito.
También sirve para encontrar refugio y encontrar
comida. ;Qué por qué estd englobada en el atributo
de débil? Porque sélo lo mas fuerte sobreviven.

Resistir Fatiga (Deb): habrin situaciones
en las que el jugador realice esfuerzos
sobrehumanos y pueda cansarse con JJ
rran  facilidad.  Chequeando  esta J"’

{:abilidad, el PeJoTa es capaz : o |
de aguantar la fatiga durante al 24 4
menos un turno mas

FEO (Feo):

Diplomacia (Feo):
para ser agradable ante
aquellos qlue te quie-
ran abrir la cabeza o
para salir airoso de
situaciones en las que
la labia tranquila y sose-
gada pueda conseguir un
acuerdo razonable.
Fardar (Feo): far-
dar sirve para fardar
(con un par). Cuanto
mas tengas en Pardar mejor fardaras y mas dificil
tendria que ser la tirada de Tonteria o de Corto para
que los demis te crean. La habilidad no sirve para
engafiar, para que te dejen las cosas mas baratas o
cosas por el estilo, sino para fardar, J/Te ha quedado




claro, bonito?

Mentira Cochina (Feo): cuando quieres men-
tir, en lugar de fardar, usas esta habilidad. Te permite
soltar cuentos por doquier ﬁ)ara ganar cosas efl tu
beneficio o para salvar el pellejo... vamos, que para
mentir, como Pinocho.

Moda (Feo): para saber lo “chic” que vas en las
fiestas. Cuanto mejor sea la tirada que saques, mas
yuay estards y mds elfos y elfos te miraran. Esta habi-
idad solamente funciona entre elfos.

Etiqueta (Feo): pos para cuando estis en un
banquete, saber con qué cubiertos comer y cémo
comportarte en la mesa, con qué titulo dirigirte a
un rey y cosas por el estilo. Es la habilidad necesaria
para mostrar buenos modales.

Ligar (Feo): Tu facilidad para ligarte a las cha-
tis de la discoteca. Esta habilidad también se utilizara
para causar una buena sensacion a los PeNeJoTas
del sexo opuesto. Esta habilidad no funciona con

" PeJoTas.

TONTO (Ton):

Resistir el Lado Chungo (Ton): a veces el lado
chungo todo lo controla. Ademas, te hace poderoso
que te cagas y solo por eso los malos son mucho mas
listos, cachas y power que los buenos. Esta habilidad
. te permite controlar la tentacion de caer en el Lado

Chungo.
: Buscar Tesoros (Ton): cuando un bicho se
muere, o cuando buscas algo en concreto en un gran
" tesoro... para esto vale esta habilidad. Sirve para en-
contrar poderosos objetos magicos u objetos unicos
entre basura o montatias de monedas de oro.

Cantar (Ton): si no tienes esta habilidad no te

puedes presentar Bokeracion Triunfo. También sirve

ara cantar bien en publico (en la ducha da lo mismo
Eaceﬂo bien o mal, claro): si no tienes esta habilidad
desafinas que te cagas.

Curar (Ton): sana, sana, culito de rana, si no se
cuta hoy se curard manana. Esta habilidad sirve, para
cantar una cancion y consolar a los heridos. De esta
forma quien esta sangrando, tirao en el suelo, ahi,
. jhala, qué penal... y es consolado supera su dolor y
. recupera un punto de vida por los animos infundi-
dos mas uno por cada punto que el P(é]ota tenga en
la habilidad. Esta habiligad solo se puede utilizar una
vez con los heridos

Detectar Trampas (Ton): no, no sirve -
ir a buscar churros un domingo por la
mafiana, no. Sirve para lo que pone,

" cojones. La dificultad la dictaminara
. siempre el DJ.
scuchar (Ton): Fara detectar
ruidos lejanos o sutiles. ¢Qué
pasa, que querias mas rollo para
explicar una cosa taaaan sencilla?
iAnda yal .
Observacion del Mundo
Circundante (Ton): si eres bueno
en esta habilidad, eres bueno “viendo
cosas”. A veces se requieren tiradas de
observacion para observar cosas que no
se verfan a simple vista. St es que es de
perogrullo, carajo.

TORPE (Tor):

areja cuando estas bailando o para quedar bien
delante de elfos horteras bailando “Fiebre del Siba-
do Noche”. Los elfos utilizan Bailar expresamente
cuando realizan tiradas de Caminar por ¢l Bosque
con Plataformas.

Equilibrio Sin Plataformas (Tor): esta habili-
dad nos ayudara a mantener el equilibrio sobre cual-

uier clase de supetficie, incluso la ‘mas resbaladiza.

esgraciadamente, los elfos no pueden adquirir esta
habilidad (aunque sea obligada por su profesion),
debido a que, bueno, como van siempre en platafor-
mas, sin ellas no saben caminar erguidos.

Esconderse (Tor): sirve para esconderse. Cu-
rioso, ¢eh? La dificultad a la tirada dependera del DJ,
aunque éste deberia tener en cuenta factores como
si existen lugares donde se pueda ocultar el PeJota,
etc. Para que alguien escondido no sea ‘visto por
un Pefota 0 enemigo que le esté buscando hay que
superar una tirada de Tonterfa a una dificultad que
decida el DJ.

Montar en (Poni, Burro, Caballo, Elefante,
Caballito Imaginario) (Tor): para saber dominar
una montura. S1 quieres montar en algo chungo el
D] te dird qué di%cultad aplicar a la tirada. Debes
adquirir esta habilidad tantas veces como monturas
de diferente raza quieras dominar, ya que debes
sacarte el correspondiente carnet de conductor de
poni, burro, etc.

Sigilo (Tor): para no hacer ruido cuando vas an-
dando en silencio. Cuando alguien puede (y quiere)
oir ruidos debe tirar Escuchar contra la tjraga que
haya sacado el otro en Sigilo.

OTRAS: Si un jugador desea ponerse otra habi-
lidad es libre de hacerlo. Para ello, debe acordar con
el DJ los limites de la habilidad correspondiente y
bajo qué Atributo estaria englobada (para definir los
penalizadotes o bonificadotes).

SUBIENDOME
LAS HABILIDADES

Los jugadores comienzan con un nimero de
habilidades igual a las otorgadas por raza y por pro-
fesion en las cuales se les considera aptos. A conti-

nuacion, se apunta al lado de cada habilidad
ntorgada los bonos iniciales por raza.

7 Después, deben repartirse tantos puntos
7 como indique la profesion del Pefota v,
de nuevo aplicar los bonificadores o pe-
nalizadores que tenga éste por Attibutos en
las habilidades que dependan de su caracteris-
tica principal (Ejemplo: José, de Amigote Co-
mics, acaba de terminar su ficha de Uruk-Gay
y adanie~= varias habilidades otorga-
== das por profesion y por

. } raza. Tras sefalar en

su hoja de personaje

las habilidades que co-

noce su personaje puede

subir el nivel de alguna de

éstas con 4 puntos adicio-

nales al set guerrero: 6 — 2

(Cot) ya que su personaje

tiene un penalizador al

tener un valor de Corto de

16 puntos. Tras subir dos




habilidades 2 puntos, apunta la bonificacion o el pe-
nalizador por Atributo en sus habilidades). De este
modo conocemos qué habilidades posce nuestro
personaje, las cuales podra probar mediante tiradas
de dados del modo normal.

También puede darse el caso de que un PeJo-
ta quiera utilizar alguna habilidad no otorgada [por
profesién o raza. Aunque no tenga ningdn nivel en
dicha pericia, puede intentar hacer la tirada con un
penalizador de 10. El dnico modo de subir el nivel
de las habilidades se produce cuando el personaje se

desnivela. Al aumentar el desnivel, el PeJota ganara
una setie de puntos para subir cualquiera de ﬁjas ha-
bilidades en las que ya tenga bonificadores. Adquirir
una nueva habilidad, sea la que sea, cuesta 4 puntos;
desde ese momento, el PeJota podra aumentar dicho
habilidad del modo normal. Cuando se compra una
pericia con 4 puntos de habilidad se adquiere un ni-
vel en la misma, en vez de 4. No hay limiite al numero
de puntos que un personaje puede otorgar a'la hora
de aumentar una habilidad con puntos de desnivel.

TABLA DE HABILIDADES

Habilidad

T Profesion |

Penalizador Armadura |  Atributo Base

Alquimia M

Bailar A

Cor
- »~TGI:, e

Buscar Tesoros H

Cantat

Ton

~don

Conocimiento en Geografia

GHM

Cor

Conocimiento en Historia

=

M

Conocimiento en Magia

Conocimicnto en la Naturaleza

Cor

e

Culturas de la Tierra Denmedio

Cor

G,HM

Curar

e

Detectar Trampas

Ton

- Diplt)macia :

~ Feo

Equilibrio Sin Plataformas

Esconderse

Tor

Escuchar

Ton

AHM

Etiqueta

=

Evadir Movidas

Fardar

Hacer Ambrosia

Mentira Cochina

Moda e

Montar en (lo que sea)

Observacion Mando Circundante -

Resistir Fatiga

- Resistir Poﬁugucs :

Resistir Venenos

Resistir Enfermedad

Resistir El lado Chungo

R El Vicio

Salir Corriendo

Sigilo

Supervivencia

Tasar lo que valen las Cosas.

Te Voy a partir la Cara

Tirar Flotes

Trato con Bichos
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ACCION DEHOSTIA

Uno de los aspectos mds importantes en un
juego de rol. Como has podido apteciar no existe
una habilidad para dar hostas, sino que este factor
depende de una pericia secundaria denominada
“Dar Hostia”, dividida en dos variantes:

I- “Dar Hostia con Arma”: chequeos en los que el
PeJota intenta golpear a un adversario con cualquier
artefacto que pueda asirse con una o dos manos,
ya sea una espada, una maza, una silla, una pata de
mesa, etc.

II- “Disparar Hostias con Arco™: se utiliza en las
prueba que realiza el Pefota para acertar en un blan-
co con armas arrojadizas o proyectiles, como dagas
o similares, misiles, pedradas o cualquier otra cosa
que pueda proyectarse, volar y caer sobre un objetivo
en concreto.

El nivel de estas habilidades se calcula de la
siguiente forma:

Bono de “Dar Hostia con Arma” o “con Arco”

por desnivel del jugador (consulta tabla de

Erofesi()n correspondiente) + Bonificador o
enalizador por Atributo.

Un ejemplo te hara salir de dudas: nuestro ami-
go Jos¢, de Amigote Comics (en Almetia), tiene que
calcular la habilidad secundaria de “Dar Hostia con
Arma” y “Disparar Hostias con Arco” de su Uruk-
Gay Guerrero de Desnivel 1. Asi, consulta la tabla de
desnivel de guerrero y ve que los guerreros a ese des-
. nivel tienen un +1 a “Dar Hostias con Arma” y -5
a “Disparar Hostias con Arco”. Apunta estos datos
en su Hoja de Pe]]()ta y continta afadiendo sus boni-
ficadores o penalizadores a las habilidades secunda-
rias. Como su Uruk-Gay esta poco Blandengue (14)
suma 2 a su habilidad de “Dar Hostias con Arma”, y
en “Disparar Hostias con Arco” afiade un —2, pues
su Pefota es bastante patoso y tiene nada mis y nada
menos que un 16 (-2) en Torpeza. Al finalizar, sus
habilidades secundarias de combate quedarian de la
siguiente forma:

“Dar Hostias con Arma” : +1 (Profesion) +2
(Bonificador de (Bla)) = +3

“Disparar Hostias con Arco” : -5 (Profesion) -2
(Penalizador de (Tor)) = -

AHOSTIAS NO SE
ENTIENDE LAGENTE

Una vez calculado el bonificador o penalizador
total en las habilidades secundarias de combate, te
vamos a explicar como Dar Hostias en el Juego de
Bok, pues en muchas ocasiones, se ha de combatir a
las fuerzas del Lado Chungo. Es muy ficil: para ver
_ si das al enemigo tiras el dado de 30 caras (D30 des-

de ahora) y afiades al resultado tu bonificador o pe-
nalizador en la habilidad secundaria de “Dar Hostia
con Arma” o “Dar Hostia con Arco”, segin el que
* se esté utilizando en ese momento, y sumas el total.

Si la prueba es superrior a la “Suerte Que Tengo
Para Suc Los Malos No Me Den” habris golpeago
a tu enemigo y podras tirar el dafio normalmente, tal
y como se indique en la tabla de armas.

DESENMARANANDO
EL COMBATE

Vale, ya sabemos pegar, pero... ¢quién comienza
a pegar primero? Ya veo que no se te escapa una,
jfz]eje. Comienza el personaje que tenga menos en
orpeza. El menos torpe es el que esta mis atento,
no se enreda con las armas cuando le atacan; es el
menos patoso e inutil de los combatientes vy, por lo
tanto, reacciona primero. La cosa es algo diferente
si hay alguien esperando: a esto se le llama “Espe-
rando a los Malos”. Cuando alguien esta E;{bgmﬁdo
a los Malos se encuentra escondido, preparado para
emboscar a los enemigos. Si los enemigos que van a
sufrir la emboscada no superan una tirada de la ha-
bilidad Observacion del Mundo Circundante a una
dificultad impuesta por el DJ, los Pefotas o PeNeJo-
tas victimas pierden automaticamente ese turno y no
Fodr:’m utilizar sus habilidades de combate durante
a primera ronda de hostias.

RANGO DE PIFIA

Como has podido comprobar, cada arma posee
un rango de pifia. Este niimero simboliza la posibili-
dad que tiene un personaje de cometer un error fatal
con el arma que esta utilizando durante el combate.
Por supuesto, sélo los PeJotas o los PeNeJotas que
no esten corrompidos por el Vicio pueden pifiar. Si
un Pefota obtiene ese nimero o menos cuando esti
lanzando una hostia (sin importar su capacidad en
la habilidad secundaria de combate correspondiente)
debe lanzar 1D30 en la tabla de pifia de armas cuer-
po a cuerpo o en la de armas a g)istancia y afiadir su
desnivel a la tirada. Después, debe restar los puntos
que tenga en Vicio. Bl total sera la pifia cometida.

Resenar solamente que los personajes malva-
dos son demasiado listos, astutos'y hébiles para co-
meterlas. Eso sf, los hados son tan extrafios que las
pifias beneficiaran en la mayor parte de los casos al
que ha cometido tan tremendo error. jAh! Respecto
a la pre%unta que te esta rondando por la cabeza:
¢existen los éxitos criticos? No. {Tachaddn!

Recuerda que estas tablas de pifias son sélo un
ejemplo. Puedes crear tablas nuevas o modificar las
de arriba como creas conveniente.

TIRADAS DE POTRA

Lo que diferencia al bien del mal, es la Potra. Es
una esencia mistica que rodea a todos aquellos que
luchan contra ¢l lado chungo de la fuerza (no tiene
nada que ver con cierta serie de espadas laser), y que
en ciertas ocasiones les ayuda a salir indemnes o a
resolver cualquier situacién comprometida,

La potra, también ayuda a evadir los golpes de
los enemigos. Para calcular la Potra inicial sélo debes
tirar 3d6 y sumar el resultado.

Hsta cofia innata puede ser utilizada de tres
formas diferentes:

Potra Fisica. Momentos cn los que los perso-
najes recurren a su potra para evadir un gi;ran dafio,
resistir algin veneno o enfermedad, o cualquier tira-
da en la que un atributo fisico sea relevante.




TABLA DE PIFIAS CON ARMAS ADISTANCIA

N Descripcion de Pifia -
Pifia =t -
1-5 Lo tuyo no es disparar con el arco. Te has emocionado mazo y has disparado 1d10 flechas

sobre un bulto que parecia un enemigo. Pero Earece que tu vista no es ya lo que era, pues has
acertado a un Pejota. Tira el dafio de las flechas multiplicado por 5. Si el jugador sobrevive
serd un milagro divino..
6-10 | Apuntas tranquilamente. Tan tranquilamente que pietdes un turno. Te tomas un laaaaaargo
= rato mientras apuntas... y pierdes otro turno. De pronto notas que de tanto relax te has
guledadobccmpletamente dormido. Si no te despierta alguien no hards nada durante el resto
el combate. ' = ‘ -

10-15 |Miras fijamente a los ojos de tu siguiente objetivo, tensas el arco y ves a lo lejos como algo
golpea en su cara. Asqueado, el enemigo sale huyendo. Te sorprendes ante tu hazana. Al rato
notas un extrafo liquido que baja por tu cuello: sangre. Al parecer te has cortado la<oreja
al tensar mal el arco y le has dado a tu adversario un orejazo. Ahora sélo tienes una oreja...
ipero mira el lado positivol Tu rival sale huyendo (del enorme susto) durante 1d6 turnos y
sufre una herida de 1d10 puntos de dafio.
16-20 |Apuntas con tu arco y tensas tanto la cuerda que el arco se rompe y sale disparado contra
tu objetivo. El arma golpea en su cuello y la cuerda se enrolla en torno al mismo. Estd 5
' turnos tratando de quitarse la cuerda del cuello y pierde 2d30 puntos de vida por el susto y.
el impacto. Por supuesto, ya te estas borrando e? arco de la lista de equipo, listillo. =~

21-25 |Uno de tus compaficros se pone en la trayectoria de una de tus flechas, ésta le golpea
ligeramente en la cabeza (la mitad del dafio) y desvia la flecha, de tal modo que aciertas (sin
saber como) a 2 adversarios (dafio normal).

26-27 |Una mosca se posa en tu nariz cuando estas a punto de soltar el proyectil. Este sale dispa-
- | rado hacia artiba. Te pones a golpearte la nariz para quitarte la mosca de encima. Matas a
la mosca, pero te cae la flecha en todo el craneo (dafo habitual). Tus enemigos han visto la
mala leche que tienes con los pobres insectos y seran incapaces de atacarte durante 2 turnos:
| se han acobardado ante tu mala hostia. - - - -

27-28 |Cuando vas a coger una de tus flechas para cargar el arco éstas se caen del carjac y salen
rodando hacia el enemigo més préximo. Este se reira de tu situacion, pero como los
proyectiles ruedan hasta sus pies se resbala y muere empalado por éstas. Por graciosillo.
29  [Disparas tu arco’?f, la flecha sale zumbando contra su objetivo. Tal potencia le has proyectado
| que sufres un calambre en el brazo y no puedes volver a disparar en 1d6 turnos. Ademas,

ebido a la fuerza del lanzamiento, la flecha traspasa a todos tus enemigos (estén donde
estén) y retorna de nuevo a tu arco. Se ve que has calculado el momento exacto en el que ib:
a soplar el viento en la direccién contrarfa. : = ===

30 De pronto te pica la oreja (si te queda alguna) y te da por rascarte por dentro con la punta
de una flecha. Eres tan guarro que al siguiente turno utilizas dicho proyectil para disparar.
Si aciertas, tu enemigo morird instantaneamente: llevas tanto tiempo sin limpiarte las orejas
que la mierda acumulada se ha convertido en un peligroso veneno mortal..

Potra Mental. Extranios momentos de lucidez
¢ tienen los seres del bien (debido a su escasa Como utilizar (y como no) la potra.
wwudeza mental en muchas ocasiones), bien para
lescubrir acertijos, leer un idioma incomprcnsibfe... La potra representa la suerte, simple y llana-
¢n resumen, cualquier titada en la que un atributo  mente. Cuando el Director de Juego considere opor-
mental sea relevante. tuno puede obligarte a hacer una tirada de Potra Fi-

Potra Magica. En muchas ocasiones los sica, Mental o l\i’tgica si cree que tus habilidades no

PeloTas tenen necesidad de resistir los efectos de  son lo suficientemente buenas como para superar el
cchizos (va sean ilusiones, pelotas de fuego, etc...), reto. Sien el dado de 30 caras sacas menos de lo que
: potra les imbuye de su flujo (hada que ver conla  tengas en potra, te salvas, sino, jodido estarés.

»n mistica del elfo oscuro Navas, religion que Algunos PeJoTas recurren en momentos de ne-
nacio un dia que soltaba un tordo bien grandc).a}in cesidad a la potra (fisica, mental o magica).Cuando
pocas palabras, cualquier tirada en la que los juga-  esto ocurre la potra le acompafa y afiade un +5 / +1
res Hchan resistit un efecto magico de cualquier por desnivel a la tirada pertinente.
clase. Por cada sesion de juego un PefoTa puede

ILa potra inicial de un personaje determina la acudir al poder de la potra una vez. Por supuesto,
potra base para los tres tipos de potra (joder cuanta  aunque los PeNeJoTas tienen tiradas de potra estos
notra): fisica, mental y magica. A continuacién el  no pueden recurrir al lado benefactor de la Potra ya

JoTa anade un +1 a todas sus potras gor cada que les abandoné en el momento de pringarse del
sniveles que acumule (lo que viene a decir que  vicio y del lado chungo.

as un +1 a desnivel 2, +2 a desnivel 4, ctcéterg).
Recuerda que también esa potra inicial es tu base de

SOTPQLMNMD




Pifia

TABLA DE PIFIAS CON ARMAS CUERPO A CU ERPO

Nivel de

f Descripcion de la Pifia

LA

1-5

El jugador es realmente patoso. Ha tratado de golpear a su rival pero ha tenido tan mala suerte que un compatiero
suyo se ha interpuesto entre el enemigo y la trayectoria de su ataque. No te preocupes: el enemigo agradece con una
sonrisa jovial que no le hayas pegado; en cambio, tu compafiero tiene el arma clavada en la espalda. EI Pefota golpea
auno de sus “amigos” al azar. El dafio se tira de forma normal,

Francamente, esto de pegar no es lo tuyo. Has querido pegar a tu rival y has tenido tan mala sucrte que ¢l sudor,

| los nervios o una ciscara de plitano han hecho que te resbales. Ahora ests en el suelo y tu arma en cuatro vientos,

| Debes gastar un turno de combate para recuperar el arma.

Has intentado golpear a tu rival pero has fracasado estrepitosamente. Has trastabillado y has pasado de latgo, con el
arma en ristre. %)ero, thortor!, uno de los enemigos no ha visto cémo su colega te ha esqui\'ﬂcﬁ) y chocando con ¢l le
has arrancado una oreja del golpe. Ademis, le ias empujado y ha quedado aturdido durante 5 turnos. Elige aleato-
ramente un rival (como minimo tiene que haber dos). En caso contratio, esto le sucede a un miembro de tw grupo.
Tira el dario normal del arma y afiade 10 puntos mis. ]

tival no atacard porque estd cagadito de miedo.

Te has armado de valor, has gritado, chillado, has apretado fuertemente el arma, v... 'gas!, te has catgado el mango.
Tu enemigo ha visto la escena y ha puesto pies en polvorosa porque le has acojonac. I usante el siguiente turno ese

Valot no te falta, eso desde luego, Para demostrar que ti y tus amigos no le tenéis miedo a nada has golpeado a uno
de tus compaiieros para demostrar a tu rival que aguantis cualquier golpe. Tira el dafio normal para tw compafiero.
El enemigo ha quedado tan impresionado que no atacard en los siguientes dos turnos.

1a mocha. El arma se ha roto pero has dejado a t enemigo K.O.... serds torpe.

Te bas lanzado 4 Ia carga, pero antes de llegar a tu adversario tu arma ha salido disparada y has golpeado a tu rival en

Atacas a tu rival. Este hace una finta, giras tw arma, golpeas el suclo con ella y.... jjse ha quedado hundida en el suelol!
Pierdes un turno tratando de recuperatla. El siguiente turno los enemigos que te estén atacando se ven rodeados por
el polvo que desprendes a la hora de levantar el arma y quedan cegados, por lo que tendrin un penalizador de 1PO a
“Dar Hostias con Armas” o “Arcos” durante los siguientes 4 turnos,

Tu pifia serd recordada durante generaciones de Pé]ota_su\yf)é}é]giiﬁé forma, cuando has ido a atacar se t¢ ha olvidado
¢l arma y, en vez de golpearle con ésta, le has dado al enemigo un puntapié. Sufres 1d4 de dafio y tu adversatio se
ueda atonito ante tu nueva forma de combate. Este, pensando que se trara de alguna clase de técnica secreta, te

2

= q’ol catd de la misma forma durante 104 turnos, quitindote 1d4 puntos de vida por golpe + Bonificador/Penalizador
%e landengue si consigue impactarte con la “Habilidad Dar Hostias con Armas”. =

Te has lanzado al ataque, pero algo ha salido mal. Te has tropezado, has resbalado y tu arma ha salido volando por
los aires. De alguna manera ajena a toda lgica ha rebotado y ﬁo!peado a todos tus companeros de grupo (tira el

dafio de la forma habitual para todos). Tu enemigo se ha quedado pasmado y se ha empezado a descojonar cuando
tu arma ha caido y se ha incrustado en tu cabeza (tira el dano y multiplicalo por 2). Le da tal ataque de risa al maloso
que acaba asfixidndose, muriendo en 2 turnos.




NO ME DIO DE POTRA

La “Suerte Que Tengo Para Que Los Malos
No Me Den” depende, principalmente, de la Potra
uc tiene un personaje para que los malos no le
den. Obvio, ¢no? Dicha Potra se calcula tirando 3d6
cuva puntuacién tendrds que apuntar en la potra
base, ya que esta luego sera necesaria para calcular
ws tiradas de Potra) y afiadiendo este resultado a la
SQTPQLMNM. Aparte de la potra la SQTPQLM-
NI depende también del Bonificador/Penalizador
de Torpeza que tengas. Al total se afiaden los Puntos
del ]Jago Chungo que tengamos més cualquier otro
bonificador o penalizador por Motes o similares. La
Potra es inamovible e inmodificable, a no ser que
nava Motes cilue se adquieran mds adelante y modifi-
quen su nivel inicial.

PUNTOS DEL LADO
CHUNGO

Los puntos del Tado Chungo se adquieren
cuando, consigue realizar una accion muy compleja
sc comporta como una persona normal (recuerda
que los PeJoTas son la antitesis del mal: buenos, lis-
s, guapos y sobre todo, normales). Los pringados
del ado Chungo son personas al borde la normali-
dad: ni blandengues, ni cortos, ni feos.

Cada vez que un Pefota se comporte de forma
normal o tenga €xito en una accion muy dificil gana
an punto del Lado Chungo. También, en determi-
nadas ocasiones, el D[] puede ﬁedir una prueba de
12 habilidad Resistir el Lado Chungo, ya sea por la
contaminacion de un objeto rringado O para resistir
na tentacion (ejemplo: insultar a un dragon estan-
io invisible). 81 el jugador no supera la tirada a una
dificultad impuesta por el DJ, el PeJota adquiere un
punto del LLado Chungo.

Eso si, el Lado Chungo recompensa a sus se-
suidores. Un jugador puede, afadir sus puntos del
Lado Chungo a cualquier tirada, pero ganard auto-
miticamente un punto del lado chungo. También los
puntos del lado chungo se anaden a la SQTPQLM-
NMD.

Cada vez que se adquiere un punto del Lado
hungo el DJ tirara 1d30. Si el resultado es menor
e la cantidad de puntos del Lado Chungo del Pe-
lota, éste se pasa afPlado de los malos y se convierte
en PeNeJota, siendo interpretado desde ese momen-

por el DJ

PUNTOS DELVICIO

Fl Vicio es la fuerza corruptora del Lado
Chungo. Aquellos que quieren ser mas listos, mas
ricos, mas fuertes o, sencillamente, mas “algo”, estin
sendo tentados por el Vicio. Este puede aparecer
de muchas formas, ya sea a través del contacto con
ingados de Vicio, en una partida de cartas, cuan-
do un jugador ansie conseguir un objeto méﬁico, el
Vicio representa los deseos ocultos de los Pefotas
hacia los objetos, el poder, la fama vy, sobre todo, el
I .2ado Chungo. En el fondo, a nadie le gusta ser corto,
tonto, blandengue o feo. Asi, cada vez que se rebaja
an Atributo por algin Mote o porque asi lo decide
10 jugador, se adquiere un punto del Vicio.

En ciertas ocasiones, el D] puede exigir a un
PeJota una tirada de Resistir el Vicio para no ser co-
rrompido por el Lado Chungo cuando éste le ofrece
algo o en situaciones en las que haya algo que el Pe-
Jota quiera con necesidad, como porros, caramelos,
una moto o un arma... el Vicio llega de a vosotros
demuchas formas.

Como el Tado Chungo, el Vicio ayuda-a sus
acolitos. Cuando un jugador desea disminuir una
tirada de cualquier rival tanto como puntos de Vi-
cio tenga, adquiere automdticamente un punto del
Vicio. Légicamente, esto debe indicarse antes de
que la tirada se lleve a cabo. Afortunadamente, el
jugador puede acumular todos los puntos del Vicio
gue quiera, pero por cada 5 el Pefota gana un punto

el Lado Chungo. Una vez que un Pejota pasa a con-
vertirse en un PeNeJoTa pringado del Lado Chungo
no podra aumentar los puntos del Vicio o del Lado
Chungo.

PROFESIONES:
DE ESPADAS DE GOMA
Y HECHIZOS DE CONA

En esta seccidn los jugadores deben elegir la -

Frofesic’m para el personaje escritas a continuacion.
_as profesiones aqui presentadas son las siguientes:
arquero olimpico, crea problemas, extra, guerrero,
hombre para todo y mago. Elige con sabiduria, pues
algunas razas estin mejor preparadas que otras para
determinas profesiones.
Los apartados que explican cada profesion son

ientes:

esctipcién: una breve presentacién de las
caracteristicas de dicha profesion, asi como todas
sus peculiaridades.

De aventuras: lo que impulsa a los miembros
del gremio para irse de aventuras y porqué eligen
unirse a un grupo de personajes. ) )

Especialidades: las caracteristicas tnicas de
la profesion en cuestion, asi como sus secretos mas
imperdonables y poderes adicionales y/o fantisticos
que pudieras tener al pertenccer a dicha banda ar-
mada. i

Trasfondo: el historial rolero de la profesion, |
la historia del gremio desde su punto de vista y las -
interconexiones y relaciones que tienen con el resto
de aventureros.

Razas: solo los humanos tienen diplomaticos
tan preparados para relacionarse con culturas ajenas
a la suya. Las razas mejor preparadas para esa ocu-
pacion.

Comportamiento: la forma de comportarse
en publico (dnica, personal e intransferible) que los
personajes pueden elegir por ser miembros de dicha
profesion.

Atributos: la especialidad de las profesiones en
un Atributo en concreto. Los guerreros (logicamen-
te) desarrollan otros Atributos ' mas que los hombres
para todo... algo logico, sno?

Dados de Puntos de Vida: la clase de dado
%uc un personaje tira para aumentar sus Puntos de

ida cada vez que alcanza un Desnivel.

Dinero Inicial: tickets iniciales para comer en
el Mac Elf.

Habilidades de Profesion: pericias que puede

los si



subir o con las que puede comenzar.
Puntos de Habilidad para el Desnivel 1: los
untos adicionales que un jugador puede ponerse en
esnivel uno.

Puntos de Habilidad por cada Desnivel
adicional: los puntos adicionales para aumentar las
Habilidades de clase.

Motes de Clase: describe los Motes que reci-
ben soélo por ser miembros de esa profesion... que
no miembros de otra cosa, sino de la profaesién en
cuestion, relacionada con lo relacionado escrito enci-
ma de los Motes, que no debajo, porque debajo van
los Motes de clase relacionados.

Destreza en arma y armadura: para ver lo
que se puede poner encima y usar para dar hostias
cada miembro de esa profesion.

GUERREROS

Descripcién: la profesion de guerrero es la
mas comun en la toda la Tierra de Enmedio. Esto se
debe a que es muy sencillo pegar: basta con ponerse
una armadura, coger algo que haga pupa y ponerte
a repartir mamporros contra los orcos, que de esos
al parecer hay muchos con eso que se ha despertado
- Zauron y demds zarandajas. Aunque la mayor parte
" de los guerreros solo fardan de armadura 'y espada
impoluta, unos EOCOS son los que realmente se pue-
den jactar de haber entrado en combate v haber cau-
* sado algiin chichén o magulladura a algin enemigo.

De aventuras: los guerreros serdn los primeros
que se marchen en busca de aventuras, sobre todo si
hay un tesoro de por medio. Por supuesto, la mayor
parte de los luchadores no suelen llevar armas ni
armadura, pues esperan encontrarlas por el camino:
los tickets c?el Mac%lf los suelen guardar para comer
y no para gastarlos en chatarra... la vida es muy dura
.y es mejor comer que llevar espada, que decia mi
abuclo.

Especialidades: creo que serfa reiterativo
decir que los guerreros son los mejores pegando
mamporros. Los guerreros son los mejores g -
gando mamporros, de eso no hay duda &he sido
© reiterativo? $Yooooo0?), pues pueden usar cual-
quier objeto que tengan a mano, desde una ja-
rra, pasando por un palo o su propio pufio para
repartir... (si se acuerdan que pueden acertar).
También, por supuesto, son los unicos que pueden
llevar el mejor equipamiento de combate.

Trasfondo: es muy similar en la ma-
yorfa de los casos. Todos los guerreros
eligen la profesion de las armas por algo
que les ha impulsado a ello, ya sea for-
tuna, huir de una mujer fea que se quiere
casar con ellos o cosas por el estilo. O lo que
es lo mismo: un guerrero no se nace, se hace.

: Razas: cualquier miembro de cualquier raza
puede ser guerrero. Hso si, los mejores, sin duda,

son los enanos, debido a su mala hostia contra los

© pobres orcos.

‘ Comportamiento: todos son algo desca-

rados y escandalosos en su forma de comportar-

se, ya que, eso de llevar armas pues siempre

te levanta el animo, o al menos eso dicen.

Son temperamentales, orgullosos y, sobre

todo, leales a su grupo. Si son asi, imaginate a

un humano guerrero.

Atributos: todos los guerreros (sin excepcion)
deben ponerse su tirada mas baja en Blandengue y
la segunda peor en Débil. A ningun hombreton le
éusta no poder levantar su arma o aguantar menos

€ un minuto con una armadura puesta,

Dados de Puntos de Vida: d30.

Dinero Inicial: 250 Tickets para el Mac EIf.

Habilidades de Profesion: Conocimiento de
Geogratia (Cor), Culturas de la Tierra de Enmedio
(Cor), Evadir Movidas (Bla), Fardar (Fea), Montar
en (Elegir Animal) (Tor), Observaciéon del Mundo
Circuncélnte (Ton), Resistir Potingues.(Deb), Resistir
Venenos (Deb), Resistir Enfermedad (Deb), Resistir
el Vicio (Cor), Salir Corriendo (Bla) y Te voy a Partir
la Cara (Bla).

Puntos de Habilidad para el Desnivel 1: 12
+ Bonificador/Penalizador de Corto. ¢

Puntos de Habilidad por cada Desnivel
adicional: 6 + Bonificadot/Penalizador de Corto.

Motes de Clase: Mazas. Este mote se adquie-
te automaticamente al convertirse en guerrero. Baja
la caracteristica de Blandengue en un punto.

Habilidades especiales.

Fulgor en el Arma que Te Cagas: cuando un
guerrero esta mosqueado que te cagas, bien contra
un comparnero o contra un enemigo, su arma brilla-
rd. Eso significa que hay que quitarse de en medio
pues el siguiente golpe... jjacertard automaticamente
r causara el dob?e e dano!! Esta habilidad es mas
i)ien un superpoder y sélo se puede utilizar una vez
por partida.

Destreza en arma y armadura: los miembro
de esta profesion o clase pueden utilizar todas las
armas conocidas en la Tierra de Enmedio (Armas
para Initiles y armas de guerreros) salvo las armas
mazo de raras sin el Mote indicado. En cuanto a las
armaduras, pues pueden llevar todas. Estas se van
adquiriendo a Desnivel 1, 3, 4 y 5.




TABLA DE PROFESION GUERRERO

Nivel Dar Hostias con Arma Disparar Hostias con Arco Especial
1 +1 -5 Armaduras Light
2 = = |  Motede Combate -
3 2 -4 Armaduras Medias
= 2 e = Mote de Combate |
5 +3 3 Armaduras Tochas
6 +3 3 | Armaduras Aberred
7 +4 -2 Fulgor en Arma Que te Cagas
3 =4 -2 k = =
9 +5 -1 .
T = = = Mote de Combate
11 +6 0
= +6 G
13 +7 0
e 7 = - Moke de Combate
15 +7 +1
16 +8 = = =
17 +8 +2 Mote de Combate
18 +8 +2 -
19 +9 +2 Mote de Combate
20 ' +9 43 =

ARQUERO OLIMPICO

Descripcion: los arqueros se¢ han convertido

n ¢l paso del tiempo en guerreros especializados
0 ¢l campo de la arqueria; de ahi que se les llame
wrqueros. Hstos han montado su propia federacion:

s arqueros olimpicos. Acuden a los Bokimpiadas

12 vez cada 30 afios en Riverplate, donde se reco-

ce a los nuevos miembros que entran en el club y
< les otorga el carnet que les permitird usar el arco
bues es un arma muy especial, muy chic y hace falta
ol carnet B-1 para utilizarla). Desgraciadamente, las
fucrzas pringadas no udlizan esta regla, pues han
descubierto que pueden utilizar los arcos sin ningtin
miso especial. Que pedazo de cabrones, seh? No
n listos ni na....

De aventuras: a los de esta profesion les
anta irse de aventuras, pues como solo tienen
Bokimpiadas cada 30 afios disfrutan de muauuucho
sempo libre. Asi, yéndose de parranda a matar bi-
chos, pueden practicar tiro al blanco, ya sea con sus

mpafleros O sus eNemigos.

Especialidades: los arqueros olimpicos son

s mejores arqueros del mundo. Gracias a esto su
c<pecialidad repartiendo Hostias con el Arco y las
srmas similares les hace muy utiles. Y, aunque tam-
noco son guerreros, reparten leches mas o menos
Sien. Por supuesto, los arqueros llegan a desarrollar
con ¢l tiempo la capacidad de soportar cualquier
seso sobre sus cuetpos gracias a las armaduras,
sero normalmente no suelen llevar ninguna para no
atorpecerse con ella, ya que los penalizadores para

~<ras también afectan al tiro con arco.
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Trasfondo: la mayor parte suelen ser hijos de
papa, normalmente retofios de guerreros de alto li-
naje del Valle del Penedés (bla...bla...). Por tradicion,
deberian seguir la herencia familiar, pero como fal-
tan a clase de porra y chichones deciden malgastar
su tiempo disparando flechazos a elfos, utilizados
como diana. /{)Sf, los arqueros suclen ser algo mas
debiluchos que los guerreros, ya que practican como
ser menos torpes que los demas. De este modo, los
elfos son los mejores arqueros de toda la Tierra
Denmedio, sin lugar a dudas.

Razas: cualquiera, a excepcion de los enanos,
puede utilizar el arco. Los eltos, amos y sefiores
de este deporte v fundadores de las Bokimpiadas,
impiden el acceso a los enanos, por lo que al no
tener carnet de arquero no pueden llevar arco, y por
supuesto, valga la redundancia, una y otra vez, los
mejotes arqueros de toda la Tierra Denmedio son los
pitufos. .. esto, los elfos.

Comportamiento: su comportamiento suele
ser tranquilo, conservador, y (sobre todo) muy, muy
pijo. Un arquero es la Jet Set de la Jet Set. Al ser tan
delicados les gusta ir a la ultima moda, llevar el pelo
largo, trencitas de colores y siempre impolutos. Por
supuesto, lo que mas esti de moda entre los arqueros
son las mallas verdes.

Atributos: la especialidad de los arqueros es
no ser Torpes, por lo que la tirada m4s baja debe ir
obligatoriamente en Torpeza. Atributos que ayudan
mucho a la profesion son Corto y Fcaldaa.

Dados de Puntos de Vida: d20.

Dinero Inicial: 500 tickets iniciales para el
Mac Elf.

Habilidades de Profesion: Bailar (Tor), Es-
cuchar (Ton) , Etiqueta (Fea). Evadir Movidas (Bla),




TABLA PROFESION ARQUERO OLIMPICO

Hacer Ambrosia (Cor), Moda (Fea), Observacion del
Mundo Circundante (Ton), Resistir el Vicio (Corﬁ,
Salir Corriendo (Bla), Sigilo (Tor), Te voy a Partir [a
Cara (Bla) y Tirar Flores (Bla).

Puntos de Habilidad para el Desnivel 1: 10
+Bonificador/Penalizador de Corto.

Puntos de Habilidad por cada Desnivel
adicional: 5 +Bonificador/Penalizador de Corto.

Motes de Clase: Arquero Hortera. Los ar-
gueros ganan automaticamente el Mote de Hortera.

1 ya lo tienen éste se dobla en términos de juego,

tanto bonificadores como penalizadores. Si, Ppasarias
a ser doblemente Horttera, ya que a nadic le quedan
bien unas mallas verdes ajustadas de 4 tallas menos.

Habilidades especiales.

Ultradisparo del averno: permite disparar de
una vez tantas fechas como saques en un dado de
30 caras. Por supuesto, todas impactaran automati-
camente, pero se repartiran entre todos aquellos que
estén dentro de la trayectoria causando dafio maxi-
mo las 5 primeras de ellas. jjCuidado!!

Tiro a Ciegas: el arquero cierra los 0jos y tita
un dado. De 1 a 10 da a su compafiero mas cercano,
de 11 a 15 al compadero m4s alejado, de 16 a 20
al enemigo mis lejano, de 25 a 30 al enemigo mas
power presente haciéndole dafio maximo.

Destreza en armas y armadura: los arqueros
pueden utilizar todas las armas y, ademds, los arcos.
Adquieren la habilidad de portar armaduras a los
niveles 3, 6, 9 y 13.

Nivel _ Dar Hostias con Arma Disparar Hostias con Arco = ';_'»Es'pfg;t;ia -
1 -5 +1 Carnet de Arquero Olimpico
3 -4 2 Armaduras Light
= = 2 =L Meedetonbae
5 -3 +3
-5 3 B b Armdees Mol
7 -2 +4 Mote de Combate
9 -1 +5 Armaduras Tochas
i = . e
11 0 +06 Ultra Disparo del Averno
= 0 - - - - =
13 0 +7 Armaduras Aberred
1 +1 = =
15 +1 +7
G = e s -
17 +2 +8 Tiro a Cicgas
15 = - - = == =
19 +2 +9 Mote de Combate




HOMBRE PARATODO

Descripcion: al igual que hay guerreros y ma-
gos, hay gente que sencillamente es buena en todo
0 que se Propone; €sos son los hombres para todo.
Personas que no han decidido ser ni ladron, ni gue-
rrero, ni espadachin, ni arquero... simplemente quie-
ren ser los mejores en todo, alguien versatil en todos
los campos de la vida. Vamos, un figura.

De aventuras: van de aventuras cuando les
surge cualquier oportunidad para mostrar sus gran-
des dotes. asancﬁ) pot guerreros, ladrones, magos,
truhanes... los hombres para todo demostraran que
son los mejores en todos los aspectos. Y qué mejor
forma de hacetlo que con un grupo de aventureros
en situaciones extremas y realmente muy complica-
das y chungas.

Especialidades: bueno... especiales, lo que se
dice especiales, los hombres para todo no lo son mu-
cho. No logran ser excesivamente buenos en nada de
lo que pretendan aprender. Su poca especialidad y el
saber de todo un poco les hace realmente malos en
todo, pero al menos lo siguen intentando, que no es

oco. Ademads, nunca se sabe cuindo vas a necesitar
a Habilidad de Conocimiento del Ciclo Reproductor de los
Salmones Noruegos en Invierno, por ejemplo.

Trasfondo: suele tratarse de despojos de sus
sociedades, preferiblemente gente que Ea sido apar-
tada por algiin motivo penoso. Su forma de llamar
la atencion consiste en hacerse valer en todos los
campos.

Razas: todas las razas suelen tener sus hom-
bres para todo, aunque sin lugar a dudas, la raza que
mas hombres para todo tiene son los seres humanos.
Estos parasitos suelen vivir en las posadas, contando
batallitas sobre lo bien que hicieron una vez esto
o aquello... vamos, unos vagos que fardan en todo
momento.

Comportamiento: en contra de lo que pueda
parecer en un momento dado, los hombres para
todo estin dispuestos a ayudar a cualquicra, incluso
a un completo desconocido, para asi poder mostrar
su gran valia. Y luego fardaran si lo han hecho real-
mente bien, y, si no, tendrdn la excusa perfecta.

Atributos: los hombres para todo no suelen
especializarse en ningin Atributo debido a su gran
versatilidad. Siempre hay excepciones que rompen la
regla, aunque estos hombres para todo suelen pare-
cerse mas a guerreros, magos U Otros.

Dados de Puntos de Vida: d12.

Dinero Inicial: 100 tickets para el Mac EIf..

Habilidades de Profesion: Buscar Tesoros
Ton), Conocimiento de Geografia (Cor), Conoci-
micnto de la Historia (Cot), Conocimiento de la Na-
turaleza (Cor), Culturas de la Tierra Denmedio(Cor),
Curar (Ton), Detectar Trampas (Ton), Equilibrio
Sin Plataformas (Tor), Esconderse (Tor), Escuchar
Ton), Evadir Movidas (Bla), Fardar (Fea), Mentira
Cochina (Fea), Observacion del Mundo Circundante
Ton), Resistir Venenos (Deb) y Sigilo (Tor).

Puntos de Habilidad para el Desnivel 1: 20
puntos + Bonificador/Penalizador de Corto.

'~ Puntos de Habilidad por cada Desnivel
adicional: 10 + Bonificador/Penalizador de Corto.

Motes de Clase: Puto Amo. El Pefota es muy
hibil haciendo de todo, de tal forma que tiene un +1
2 las 10 Habilidades que elija al crear el personaje.

Habilidades Especiales.

Aprendiz de Todo: a Desnivel 1 el PeJota ad-
quiere esta habilidad especial que afiade +1 a todas
sus tiradas relacionadas con cualquier Habilidad,
aunque no la tenga entrenada.

Maestro en Todo: ha llegado a tal nivel de en-
trenamiento que se ha convertido en un hacha con
todas las habﬁjdadesv Tiene un bono +5 a todas las
pruebas de Habilidad.

Destreza en arma y armadura: Los hombres
para todo no suelen preocuparse de las armaduras,
por lo que unicamente adquieren la cac}ijacidad de
utilizarlas al nivel 5 y 13. Con los Motes de combate
adicionales pueden elegir llevar armaduras tochas y
aberred. En cuanto al combate, sélo podran utilizar
Armas para Inutiles y Armas para Guerreros, aun-

ue tengr[an acceso a las Armas Mazo de Raras con
el Mote correspondiente.

Nueva profesion.: Cada vez que el PeJoTa
adquiera esta habilidad especial se convierte auto-
maticamente en un miembro de otra profesion que
el elija, incluyendo clases de desprestigio (aunque no
cumpla los requisitos minimos). Por supuesto podra
adquirir desniveles de la forma normal.




TABLA PROFESION HOMBRE PARA TODO

Dar Hostias con Arma

Disparar Hostias con Arco

Especial

-5

-5 Aprendiz de Todo

-5

-5 : z

4

4

4

= Mote Adicional

-3

-3

-3 Armaduras Light
3 = :

2

<2 Mote Adicional

-2

-1

<

-1

0 Mote Adicional

0

0 Armaduras Medias

+1

+1

Maestro de Todo

+1

+2 Nueva Profesién

- ~ Nucva Profesién |

+2

Nueva Profesion

CREAPROBLEMAS

Descripcién: los creaproblemas son indivi-
duos que te puedes encontrar en cualquier lugar,
en cualquier situacidon y en cualquier momento.
Son aquellos que incordian con su simple presencia,
aquellos que parecen traer la desgracia por donde
pasan y atraer las situaciones mas extranas. Eso es
un creaproblemas, una persona que atrae la aventura
por su sola presencia, un “tocado por la fortuna”, en
cierto sentido.

De aventuras: no buscan aventuras, las aven-
turas les encuentran a ellos. Alli donde haya una
oportunidad de crear follones de cualquier U'IEU,
habri un creaproblemas port azares del destino. ;Por
qué Bulbo se fue con Tamarit el Mago? Sélo porque
l?amé a su puerta para ir a buscar el tesoro de un
Dragon...

Especialidades: estos muchachos son muy
buenos evadiendo  situaciones embarazosas 'y
arriesgadas, debido en mayor medida a un manto
de suerte que parece rodearles en todo momento y
que les salva de situaciones realmente dramaticas. Si
no tuvieran tanta potra harfa bastante tiempo que se
habrian extinguido.

Trasfondo: ¢qué trasfondo puede tener un
tio que sencillamente estd en el lugar equivocado
en eI] momento inoportuno? Pueden provenir de
cualquier estrato social, incluso puede tratarse de un
pollo ninja disfrazado de jovit; nunca se sabe con
un creaproblemas. Afortunadamente, en el grupo de
redaccion no nos hemos encontrado con ninguno de
estos extrafios seres... por el momento. Esperemos

+3 ‘Nueva Profesion =
que siga siendo asf para que nuestras vidas sigan
tranquilas y sin aventuras, que a nuestras edades ya
no estamos para ir a cazar dragones.

Razas: habitualmente todas las razas a excep-
ci6n de los humanos tienen creaproblemas. Los hu-
manos son demasiado chulos como para crear pro-
blemas, porque con eso no se puede Fardar. Pero los
expertos en el arte de crear problemas son los jovits,
en especial la rama Bolsén, que se van de aventuras
constantemente para perder el tiempo y los pocos
tickets del Mac Elf que les queda.

Comportamiento: los creaproblemas son ex-
cesivamente raros, curiosos y astutos. Siempre esta-
rin dispuestos a enfrentarse’a cualquier peligro: ex-
plorar la caverna de un dragdn, entrar en el Bosque
Negro como espia y gritar para ver si hay alguien...

Atributos: el Atributo principal de un creapro-
blemas es su destreza, pero a lo negativo. Son tan
torpes que mediante su Torpeza consiguen todo lo
que se proponen. Todo lo demas estd fuera de lugar:
son Blandengues, Cortos... y todos los calificativos
crueles y despiadados que se ‘te ocurran, Por supues-
to, también son gafes.

Dados de Puntos de Vida: d10.

Dinero Inicial: 50 tickets iniciales para comer
en el Mac Elf.

Habilidades de Profesion: Tas habilidades
que tienen los creaproblemas son muy variadas. Y
como creaproblemas hay muchos, un jugador puede
personalizar sus habilidades escogiendo 10 de entre
todas las de la lista.

Puntos de Habilidad para el Desnivel 1:
10+ Bonificador/Penalizador en Corto.

Puntos de Habilidad por cada Desnivel




adicional: 6 +Bonificador/Penalizador.

Motes de Clase. Gafe. Los creaproblemas
son gafes por naturaleza. Una vez por historia deben
cafar una tirada de otro jugador compadero con la
frase “jjoder, si es que ahora la vas a cagar, tio!”. Por
tro lado, el ser tan gafe hace que tengan un +2 en
Suerte Que Tengo Para Que Los Malos No Me Den
como Habilidad miscelanea, porque la mala suerte
es protege... para que puedan seguir expandiéndola
¢l dia de manana.

Habilidades Especiales.

Suerte del Jovit: como ¢l Mote Suertudo. Si ya
s¢ tiene, pues, no es por joder pero te jodes, leche,
porque ya lo tienes. Mira que eres listo, hacerte un
jovit y ahora un creaproblemas. Que te hemos pillao,
bacalao.

Armadura Tocha Infernal: gracias a este
\Mote el creaproblemas puede convocar misticamen-
te una armadura (o un tanque, o lo que sea) gracias

I poder de la mala suerte. El objeto se materializa
durante una escena para, mas tarde, desaparecer.
\lgunos creen que este efecto es obra del Dios JMV,.
pero aun esta por descubrir. En términos de juego,
¢l Pefota es inmune a la siguiente hostia a recibir, y
punto.

Pifia Aumentada: los creaproblemas, debido a
su mala suerte, afladen un +1 a sus tiradas en la tabla
de pifia. Bsta habilidad es acumulativa, por lo que
cada vez que se adquiera de nuevo el Pefota gana un
+1 adicional.

Fardamiento Infernal. Aunque los creapro-
blemas no son unos fantasmas, si son muy buenos
2 la hora de fardar cuando han creado ya muchos

Froblcmﬂs. En términos de juego pueden fardar de
o0 que sea y conseguir que la gente les crea automa-
ticamente. A veces, las E)abih ades que no son nada
guardan muchas posibilidades.

Destreza en arma y armadura: si.a los
creaproblemas, que son lo mds patoso del mundo
mundial, les pones una armadura es que ya no van
ni a poder moverse. Unicamente se adquiere el po-
der usar armadura light a nivel 5. En cuanto a las
armas, podran utilizar todas las Armas para Torpes
v Guerreros.

TABLA PROFESION CREAPROBLEMAS

Nivel | Dar Hostias con Arma | Disparar HostiasconArco | Especial
1 -5 -10 Suerte del Jovit
= = = ~ Armadura Tocha Infernal
3 -4 -8 Pifia Aumentada
4 4 -  Mote Adicional
5 -3 -6 Armadura Light
= 5 = ~ Pifia Aumentada
i 2 -4 Mote Adicional
8 7 : ~ Fardamiento Infernal
9 -1 -2 Pifia Aumentada
= = = = —
11 0 0 Mote Adicional
12 0 0  Pifia Aumentada
13 0 0
14 +1 +1 ; -
15 +1 +1 Pifia Aumentada
16 +1 4]
17 2 +2 Mote Adicional
18= =2 ‘ o : _,”iﬁa'Aume_z:l;:éda-‘ =
19 +2 +2
20 +3 +3  Mote Adicional




Descripcion: los extras son la mayoria de seres
que habitan en la Tzerra Denmedio pero que hacen de
extras en la aventura, por lo que desde un nifo o un
guardia, pasando por un pato, serfan extras.

Especialidades: no tienen, debido principal-
mente a que no son extras cualificados. ¢ Qué espera-
bas, por %0 euros y un bocata de chorizo?

De aventuras: que noooooo, que estos tios
son como el escenario... que no se van de aventuras,
que les ponen alli y ya esta.

Trasfondo: suele ser gente de la Trerra Denmedio
contratada por el D] para que estén haciendo bulto
en la Earti a,por lo que en principio esta profesion
no deberfa estar permitida a PeJoTas.

Razas: cualquiera puede ser un extra; sélo hay
que ser lo suficientemente tonto como para no que-
rer ser protagomsta.

Comportamiento: dependerd, en mayor o
menor medida, del DJ. Como buenos actores harin
bien su papel.

Atributos: cualquiera. Al ser extras cada uno
puede haberse especializado en el Atributo que
quiera.

Dados de Puntos de Vida: dS.

Dinero Inicial: 30 tickets iniciales para comer
en el Mac EIf y un bocata de chotizo rancio, por
sesién de juego.

Habilidades de Profesion: 5 a elegir.

Puntos de Habilidad para el Desnivel 1: 20
+ Bonificador/Penalizador de Corto.

Puntos de Habilidad por cada Desnivel
adicional: 12 + Bonificador/Penalizador de Corto.

Motes de Clase: ninguno, salvo el que tengan
seleccionado por raza.
Habilidades Especiales.

Extra Soy: con esta Habilidad los extras nunca
mucren antes de tiempo, s6lo cuando el DJ lo con-
sidere oportuno. Ademds, ganan por cada sesion de
juego 30 tickets para el Mac EIf y otro bocadillo de
chorizo rancio. Es el sueldo de
extra. ¢Qué esperabas?
¢Qué saquen fotos tuyas
en el Fotogramas?.

Destreza en
arma y armadura:
solo pueden usar ar-
mas I%)ara tor-
pes. Podrian
utilizar la
armadura
light y la
media a los
niveles 1 y
6, respecti-
vamente.

~ Nivel | DarHostiasconArma |

TABLA PROFESION E

Disparar

Mote Adicional

= MoteAchcm ;

Mote de Combate

" Armadura Media

Mote Adicional

Mot Adicorl

Mote de Combate

Mote Adicional

 Armadura Tocha .

Mote de Combate
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MAGO

Descripcion: supuestamente, un Mago es el
que hace magia. Pues esc no s el caso de los magos
Je la Tierra de En medio. Bueno, si se le considera
magia a tract la desgracia por donde pasan y tal,
si. Los magos, un reducto muy limitado de grandes
hechiceros, subsisten en este mundo como pueden,
algunos mejor que otros. Todos tienen algo en co-
mun: el bastén a pilas v la posibilidad de asombrar a
la gente con sus grandes trucos pirotécnicos. Eso s,
¢l uso de magia v los trucos acarrea un terrible peso,
cl peso de la desgracia; alla por donde pasa un mago
suele desatarse la mala suerte. Muchos, entonces, son
los que se alzarfan contra el mago y le colgarian con
sus propias barbas.

De aventuras: recorren el mundo en busca de
aventuras, Eorque si. Como emisarios de las fuerzas
del bien deben arreglar entuertos y robar tesoros alld
donde estén. Debido a su gran sagacidad mental y a
que son algo menos cortos que los demas, muchos
son los que hablan con ellos en busca de consejo. Y
es que eso de tener barba te hace parecer mds sabio,
aunque aqui seria cierto el refrin aquel de “las apa-
riencias engafian”.

Especialidades: hacer magia y trucos de ma-
nos. La verdadera magia, esa de hacer bolas de fuego
v demds chorradas, no existe, sino simplemente algu-
nos trucos que ayudan a los magos a salir del paso en
la mayor parte de las situaciones. Algunos murmuran
que si parece cierto que tengan cierta clase de pode-
res magicos, misticos y ninjas... lo de ninjas se ha
colado, jperdon!

Trasfondo: suelen ser personas sin un lugar
fijo de residencia y viajan de un lugar a otro cons-
rantemente, por lo que la mayoria se trata de viaje-
ros sin rumbo en busca de arreglar los entuertos
v problemas de los demds... ademds de trabajar
como falleros en cumpleafios los findes y
las fiestas de guardar.

Razas: se dice que todas las
razas pueden ser magos y hacer tru-
cos. Esto no es cierto. Unicamente los humanos
v elfos son capaces de ello, debido a su pasado
comun v a que son las dos Unicas razas con
magia latente en sus venas.

Comportamiento: en su mayor parte
suelen ser eso, magos; misteriosos, calla-
dos, muy pijoteras con los buenos moda-
les y las presentaciones pomposas. [.o
peotr del mundo es contemplar a dos
magos presentindose y saludiandose
entre si. Es horrible.

Atributos: Corto, por lo que
la tirada mds baja debera ir a dicho
Atributo. Por supuesto, también
son muy trecomendables Tonto y
Torpe.

Dados de Puntos de Vida:
d10.

Dinero Inicial: 100 tickets ini-
ciales para comer en el Mac Elf.

abilidades de Profesion:
Alquimia (Con), Conocimiento
de  Geograffa (Cor), Conoci-
miento de la Historia (Cor), Cono-
cimiento de la Magia (Cor), Culturas de
la Tierra de En medio (Cor), Diploma-

cia (Fea), Esconderse (Tor), Escuchar (Ton), Evadir
Movidas (Bla), Hacer Ambrosia (Corﬁ_,l Montar en
(Pony, Burro, Caballo, Elefante, Caballito Imagina-
rio) (Tor), Resistir el Lado Chungo (Ton), Resistir el
Vicio (Cor) y Trato con Bichos (Cor). '

Puntos de Habilidad para el Desnivel 1:
10+ Bonificador/Penalizador en Corto.

Puntos de Habilidad por cada Desnivel
adicional: 10 +Bonificador/Penalizador en Corto.

Motes de Clase: El que Trae la Desgracia.
Estos hechiceros son conocidos por la mala suerte
que les rodea v por los problemas que causan. Cada
sesion de juego, El que Trae la Desgracia puede
originar una mala pasada a discreciéon del DJ. Esto
también es bueno para el mago, pues ha aprendido
tan bien a recibir las criticas que anra sabe escuchar
a la gente y detectar cuando mienten y cuando no. A
un mago jamas se le podra fardar.

Habilidades Especiales.

Lanzador de Conjuros: con esta habilidad los
magos son capaces de lanzar hechizos. Pero, como
la magia no existe, lo que lanzan es una especic de
cosa a lo light. Pueden invocar hechizos sencillos
que se le ocurran al jugador si supera una dificultad
impuesta por el DJ de Conocimiento de la Magia.
Por supuesto, el conjuro no tiene porqué causar el
efecto deseado. El DJ tirara 1d6 oculto tras la pan-
talla. Con un resultado de 1-4 el hechizo funciona,
pero con 5-6 ocurre algo inesperado que se inventara
el DJ a su gusto.

Mago del Penedés: una vez que el mago ha
pasado por la Escuela del Penedés, se convierte en
un verdadero hechicero. Gana +1 a todas sus tiradas
relacionadas con Conocimiento de Magia y ya podra

o,




resentarse como “Pepe del Valle del Penedés, y bla,
Eia...”

Estrella en el Gorro: ésta es la insignia de
los archimagos de la Tierra Demmedio. Tal nivel de
maestria otorga +1 a todas las tiradas relacionadas
con Conocimiento de Magia, ademas de afiadir +1
a todas las tiradas relacionadas con habilidades de
Corto.

Baston a Pilas: el arma definitiva de los ma-
gos, anade +5 a las tiradas relacionadas con Conoci-
miento de Magia. I.a nica pega es que va a pilas v si
lanzas un hechizos utilizando el baston (v el consi-

guiente +5) debes hacer una tirada de 1d30. Con un
resultado de 20 0 mas el hechizo no funciona porque
el baston se quedo sin pilas. jAaaah, se sicecenteee!

Disfraz Petfecto: el mago es capaz de escon-
derse en cualquier lado y hacerse pasar por cualquier
cosa: un arbol, un matorral... No se le ve, y punto.

Destreza en arma y armadyra: Los magos,
al hacer magia, no pueden llevar ningin tipo de ar-
madura (no me preguntéis por qué) y, de atmas, sélo
podran usar las Armas para Torpes.

TABLA PROFESION MAGO

Nivel Dar Hostias con Arma

Disparar Hostias con Arco

 Especial ,

-10

Lanzador de Conjuros

-10
-9

-8 Mote Adicional

7

-6

-5 Mago del Penedés

-4 Mote Adicional

-3

-2

-1

0 Mote Adicional
O . e o =

0 Estrella en el Gorro
= ' '

=1 Mote Adicional

+1 ' Ba@’sté.gaPil'as_ -

+2 Mote Adicional

+2 Mote Adicional

+2 Disfraz Perfecto

MOTES

Un mote es un apelativo que se concede a tu
personaje, que aumenta o disminuye algunas de sus
capacidades en habilidades, atributos o afiade algin
bonificador o penalizador en la ficha del PeJoTa.
Hstos motes también representan cémo es conocido
tu personaje dentro de su grupo o su region.

EJEMPLO: Trancazos, de la Tribu Otra Mahon
(Interpretado en esta ocasion por José de Amigote Conrics en
Abmeria, que no Mazmorra no, Amigote, e futuro de los
comics en este pals. Publicidad pagada 7[)0/" José de Amigote

" Comics en Almeria), estd siempre en el Poni Montador Club
XX, emborrachandose a base de bebida de orco. Posee cuatro
motes: borracho, feo, corto y suertndo. Asi, cualguier habitual
de la taberna al ver a nuestro borrachuzo anigo reconocerd a
Trancazos, y habrd vido hablar de sus gmﬂj;y borracheras
diarias, de lo Feo gue es (o hay mds que verle), de fo poco
listo que es (mds de una vey le han engasiado con el cambio

3 - Mote Adicional
de las birras), y con la suerte que tiene (siempre se encuentra
cacabuetes por el suelp).

ADQUIRIR MOTES

Los PeJoTas no adquieren motes porque sf. La
verdad es que serfa una buena forma, ya que de esa
forma nos ahorrarfamos este capitulo, pero parece
guc no va a haber suerte %risa malévola de fondo).

ada vez que un jugador baje cinco niveles (o sea
que ganas un mote adicional a desnivel 5, 10, 15...),
adquiere un mote adicional, siempre y cuando el DJ
cree que se lo ha merecido para adquirir un morte
adicional. Es decir, si el Pc]o%a ha hecho algo mu-
chas veces relacionado con un mote (entrenar para
ranar el mote de mazas, pegar muchas veces con el
tacha orca...), el master le otorgard un mote que
¢l considere oportuno. En cambio, aquellos motes
que el PeJoTa adquiere por profesion ?cuando enla
tabla de desnivel asf lo indique), el jugador elige el




mote que prefiera., y estas pasan a engrosar su lista
de motes.

MOTE INICIAL

Ademas de adquirir motes de la forma en la que
se detalla mas arriba, todo PeJoTa elige un mote ini-
cial a desnivel 1. Este mote inicial se convierte en su
mote principal, aquel por el que mds destaca. De tal
forma, el mote inicial se apunta en la lista de motes
en la seccion Mote Inicial. Este mote elegido dobla
los bonificadores y penalizadores que otorgue. Asi
de ficil. En caso de duda, consulta con tu DJ.

ELYOGURLADO

Desafortunadamente la adquisicion de ‘motes
es como el Yogutlado, es malo (por que esta maldi-
to) y es bueno al mismo tiempo. Todos ellos tienen
otorgan ventajas e inconvenientes, por lo que has de
ser muy precavido a la hora de elegir que mote vas
a adquirir. Y no, los penalizadores de los motes no
pueden ser obviados, salvo por intervencion divina
del DJ, pues ¢l es quien tienc la dltima palabra sobre
estos. Seccidn patrocinada por Yogurlado Si,.

TABLAS DE MOTES ‘

Motes Clase Requisitos ¢Qué da esto?
Antipatico G -1 Cor y Ton/+1 Feo
Arquero Hortera Ser Arquero Olimpico Gana el mote Hortera
Bicho Raro G +4 Trato Bichos/+1 Feo
Borracho G +5 Potra SQT/+2 Tor
Cabezon G +2 Armadura/+2 Feo
Cabalga Bichos & 5 Niveles Montar en Bichos Poder atacar montado
Carga de Elefante C Gordo, Mega Ataque Infernal lgnora Armadura rival en Carga
Conudo G ~ +5 Potra/+1 Ton
Cuatro Ojos G Feo -4 Cor/+2 Feo
Culo Gordo G Gordo +1 Armadura/+1 Feo
Embustero G +4 Enganiar/+1 Feo
Empollon G Cuatro Ojos +4 conocimiento/-1Tor,Deb,Bla y Feo
Enano R Set Piitin +3a SQTPQLI\‘HE;\;IHI} +1 Hostias Con
Fantasma Ser Humano +1 a todas las tiradas de Habilidad
Feo G +5 Potra SQTPQLMNMD
Friki G " Dos motes adicionales/+10 Feo
FFue la Nohe G +4 a engatiar/+1 a Cor
V(:’}afe P Ser Creaproblemas  : - Serga%g??g% f\’;glda/ *2 ':'
Gilipollas G +1 a Pifia/-5 a tirada de pifia
Gordo G +5 2 armadura y -1 2 Deb/+1a Feo
Guarro G +2 a armadura/+4 a Feo
H.Mazo Pupa con C | +5 al dafo con arma/En amigos +10°
S o— R Ser Elfo +1 T.Arco/-5 néfg?; hsg;:}[i]r? que no tengan
Hulk Hogan G Mazas 2aBla/+2aTor
Jebi G Trabajar en Distrimagen +10 a conocimiento Jebi
Jirafa G : - , 2aDeb/+2aFeo
John McClane G +15 Puntos de Vida /+1 Cor y Ton
Mangui G ‘ _+4 habilidades de ladrn /+2 2 Ton
Mazas P Ser Guerrero -1 Bla
M.Ataque Infernal B Blandengue <8 Por cada -2 al dar +1 al dafio
Miss/Mister G Sesi, ningun mote de Feo -5a Feo/+5aBlay Deb
Nervioso G ‘ ‘ Ganas Iniciativa Elaler

Lk




Motes

Requisitos

¢Qué da esto?

Ninja

-5aTor/+5a Cor

OM. de la leche

Depende del D]

Depende del D]

O.M. Power

Un soborno menor 10 €

Tener un objeto magico

~ Ojos Grandes

_+4 tiradas de percepcion / +1.Feo

Oncedol

+5 a Potra Base / Estas ciego tio...

P.G. Defiéndome

Pi Chulo Yo,Llevar 2 armas

+5 a la defensa

Panzudo

-1 aBla/ +2aFeo

Picad. Moulinex

1 ataque adicional cioglmi - =

Pies Grandes

Girafa

+4 tiradas de moverse / +1 a Tor

Pifiador Supremo

Desn.10 Soy PARH con

1 Rango de pifia del arma,

Plasta

-2 Ton / +5 Feo

Puto Amo

Ser Hombre para Todo -

+1 2 10 habilidades

Qué Suerte Tengo

Invitar a cenar al DJ

Sacar tirada, solo 1 vez aventura

B

Rarito

+5 al dafio contra otros que no sean raritos

Robin Hood

~
)

Arquero Olimpico, Hortera, Soy

X Flechas Adicionales,-2 al ataque

S.L.A Aberred

@

E.M.G Disparando con

Puedes llevar armaduras Aberred

@

S.L.A Lights

Puedes llevar armaduras Lights

S.L.A Medias

Puedes llevar armaduras Medias

ol @

S.L.A Tochas

Puedes llevar armaduras Tochas

S.UA Guerreros

Puedes usar armas de Guerreros

S.U.A Inutiles

S.UA Mazo Rara

Puedes usar armas para Inttiles

Puedes usar armas mazo raras

QlE|O|®

Sesi

Ningin mote de Feo

-5aFeo / +2a Cory Ton

Sélo Pue. Q. Uno

Mazas, John McClane

No morir con PV's negativos

Sordo

-2 a Cor / Estas sordo tio

L|o|6

- Soy el Master

Grupo Jugadores/7 €

~ Teconviertesen D]

S.PA.R Hostias

~
)

+2 al dar con arma / -2 a disparar

- Soy Inmortal

Megasobornoal Df

TuPjesinmortal

S.M.GDisparando

Ser Arquero Olimpico

+1 disparo por turno

__ Soy Rambo

_Encontrar novio/aal D] |

~‘Tus ataques matan automaticamente

Suertudo

Ser Jovit

Evadir problema una vez por aventura

Tacano

. =

Trae la Desgracia

Ser Mago

Trae la desgracia una vez por sesién/No se
les puede Fardar

Tuertidol

2 Ton/+5 Dif Tiradas de vision

ola] = |@|=lo|ole

Ver lejos Dispar.

Ser Arquero Olimpico

Doblas alcance / Pierdes iniciativa Siempre!

CLASES DE MOTES

‘ Algunos motes son generales, es decir, estin

a disposicion de cualquier PeJoTa y estos pueden
adquirirlos sin ningin tipo de restricciones. Otros
sin en cambio son motes peculiares que sélo estan al
alcance de unos pocos, como las propias de magos,
guerreros o sobornos al master. Los motes de raza
o profesion solo los ostentan acfuellos que los consi-
guen a la raza o profesion elegida. También debes de

- Motes: El nombre del Mote.

_ Clases: El tipo de mote: C (Combate),

G (General), P (l'gofe‘s;i(?n)'o R (Racial.

Requisitos: Requisitos necesarios para
poseer ese mote. — =

- Qué da Esto: Resumen de las caracte-

risticas del Mote. :




tener en cuenta que algunos motes exigen unos mi-
nimos para podert utilizarlos, por lo que, si cumples
esos minimos, entonces puedes adquirir el mote.

Motes de Combate

Cabalga bichos. Eres capaz de cabalgar un bi-
cho que elijas (dragén, poni, bisonte. ..) y atacar des-
de esa montura, ya que “tas acostumbrao” a hacerlo
desde ese bixo en cuestion. Reguisitos: Tener 5 niveles
en la habilidad de Montar el bixo elegido.

Carga del Elefante. Puedes cargar contra tus
enemigos con una fuerza brutal. Gastas una accion
en preparar tu carga cogiendo carterilla y al siguiente
turno si logras golpear a tu contrincante, ignoraras
armadura por la pedazo de ostia que “las dao” por-
que “las arrollao macho”. Requisitos: Motes de Gords,
Mega ataque infernal.

Hago “Mazo de Pupa” con XXXX: El juga-
dor afiade 5 puntos de dano al arma elegida. Pero,
cuidado, este mote dobla este bonificador en caso
de que peﬁues por accidente a un companero. Este
mote puede ser clegido varias veces para distintas
armas.

Mega ataque infernal. Pucdes reducir tu
bono de ataque para aumentar el dafo. Por cada 2
puntos que quieras restar a tu tirada, ganas un +1 al
dafio si consigues acertar. Requisitos: Blandengue 8.

“P4 chulo defendiéndome yo”. Eres el fuc-
king bastard defendiéndote con dos armas. Hsto
aumenta tu nivel de potra base para la SQTPQLM-
NMD en un +5 cuando decidas hacer katas con tus
dos armas para fardar ante el enemigo, pot lo que
tnicamente podras hacer el payaso defendiéndote.
Requisitos: Mote de “Pa chulo yo©.

“P3 chulo yo”. Eres “to chulo” llevando dos
armas. Impresionas bastante. El segundo arma te
proporciona un ataque adicional. De otra forma no
podrias llevar otra arma.

Picadora Moulinex. Eres tan rapido que eres
capaz de hacer un atarjﬂue mas por turno, aunque este
tiene un penalizador de -2 a la tirada. Este mote es
acumulativo, por lo que puedes cogetlo tantas veces
como quieras, pero ten en cuenta que los segundos
ataques tienen un -2 adicionales, y luego otro -2
adicional. ..

Pifiador Supremo. Mejora el rango
de pifia de un arma clegida. Requisitos:

s

sombrero. Reguisitos: Ser Arquero Olimpico de Pro-
fesién, Mote de Hortera, Soy muy Guay disparando
con el arco.

Sé llevar armaduras Aberred. Tu PeJoTa se
ha acostumbrado a llevar armaduras Aberred.

Sé llevar armaduras lights. Tu PcJoTa se ha
acostumbrado a llevar armaduras lights.

Sé llevar armaduras medias. Tu PeJoTa se ha
acostumbrado a llevar armaduras medias.

Sé llevar armaduras Tochas. Tu PejoTa'se ha
acostumbrado a llevar armaduras Tochas.

Sé usar armas para guerreros. No hace falta
ser un lumbreras para saber para que vale el mote,
venga haz un esfuerzo, que seguro que lo sacas tu
solito.

S¢é usar armas para inutiles. Este es el mote
necesario para poder usar las armas que s6lo los
inudtiles saben utilizar. Normalmente todos los per-
sonajes comienzan con este mote inicial, salvo que
en su profesion indique lo contrario.

¢ usar un arma Mazo de Rara. Algunas ar-
mas son tan jodidas de utilizar que necesitas un mote
adicional para poder utilizarlas. Elige un arma Made
in Tawan. A partir de ahora sabes utilizarla, lo cual
no si%mﬁca ue la tengas como equipo inicial.

oy el Puto Amo Repartiendo Hostias con
XXXX: Fl PeJoTa gana un bono de +2 a golpear
con un arma elegida, pero adquiere un malus de -2 a
disparar hostias con el arco en penalizadores varios.
Este mote puede ser elegido varias veces para dis-
tintas armas.

Soy muy guay disparando el arco. Eres guay
disparando el arco, tan guay que disparas una flecha
adicional por turno. Reguisifos: Ser Arquero Olimpico
de Profesion.

Veo mazo de lejos disparando con el atrco.
Doblas el alcance de tu atco, ya que tienes una vision
excelente. Aunque como siempre estas mirando ha-
cia delante, no te enteras muCEo de lo que ocurre 2
tu alrededor (siempre empezards el ultimo en todos
los combates). Reguisitos: Ser Arquero Olimpico de
Profesion.

Generales
Antipatico. No te llevas bien con nadie. Re-

funfufias e insultas a la vasca a la mds minima oca-
sion. Reduces en 1 punto cada uno los

Desnivel 10 o mas, Tener los motes S /4 atributos de Corto y Tonto (ir a tu
Soy el puto amo pegélando hostias s bola te ha hecho recapacitar), pero

con arma elegida y Hago mazo
de pupa con el arma elegida.
Requisitos: Mazas, Soy el Puto
Amo Repartiendo Hostias
con XXXEZ El arma elegida
debe ser la misma en ambos
motes.

Robin Hood. Eres
tan bueno disparando con
¢l arco que eres Cﬂgaz de
disparar X Flechas desde el
mismo arco. Cada flecha
adicional anade -2 a
la tirada de todos los
ataques ese  turno.
Lo malo, llevas
ahora siempre
mallas verdes y
una pluma en el

£
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subes en +2 tu fealdad, pocos te
aguantan.

Bicho raro. Eres un bicho
raro, y por eso te llevas mejor con
los animales que la gente normal. ’
Ganas un +4 a tus tiradas con la

habilidad de Trato con Bichos, y

un +1 a fealdad.

Borracho. Eres un

N borracho, vamos que tienes
“alcojol” en lugar de sangre.
Sueles estar pedo la mayoria
del tiempo, por lo que te
tambaleas constantemente.
Aprovecharas cualquier
ocasion para beber, por lo
ue ganas un +5 a la Potra
de SQTPQLMNMD porque
te estds siempre tambaleando y




es dificil el golpearte. Ademas ganas un +2 en torpe,
va que eso de estar borracho hace que te caigas mis
tacilmente.

Cabezon. |Dios, que cabeza mas grande tienes!
Ganas +1 a feo, pero ganas un +2 a armadura, debi-
do a que tu craneo “absorbe” grandes impactos.

uatro ojos. Llevas gafas, qué se le va hacer.
Tienes un malus de -5 a todas las pruebas relacio-
nadas con la vista, y un +2 a fealdad. Tu atributo de
corto se reduce en 4 puntos. Llevas gafas porque te
dejaste los ojos estudiando en el cole. Reguisitos: El
mote de feo.

Culo Gordo. [Tienes el culo més grande que
he visto nuncal (sin comparatlo con el del Delfalo,
el hombre paloma de Fondor). Ganas un punto de
armadura natural, pero tu habilidad de Torpe y Feo
aumentan un punto. Reguisitos: Mote de gorgo.

Embustero. Mentir se te da de
maravilla. Obtienes un +4 en todas las
* tiradas que quieras engafiar, mentir u
ocultar la verdad. Por supuesto muy
poca gente se fia de ti con la cara
de mentiroso que tienes (+1 a
fealdad).

Empollén. Cuando estabas
- en el cole eras el tipico empollon
- sabelotodo. Ganas +4 a todas las
- tiradas de conocimiento, pero un 4

-1 a todos los atributos, menos £
de Corto y Tonto.

Feo. Joder, macho, mira
" que eres feo. Ganas auto-
miticamente 5 puntos a la
caracteristica de feo. Mira el
lado positivo, eres tan feo

que cuando te van a pegar
los malos cierran los ojos
para no ver tu aspecto ho-
. rrible, por lo que ganas un +2
~en Potra Base para las Tiradas
de Potra.

Friki. Eres un friki, no lo

puedes negar. Inviertes todo
dinero en mufiequitos de or-
. cos o en discos de Bisbal. Tu
untacion de fealdad sube —

?O puntos, pero ganas
automaticamente dos motes
adicionales. Eso si, debes elegir una frikada para tu
personaje en la que se gastard los “cuartos”.

“Fue la noche”. Mentir se te da de maravilla.
" Obtienes un +4 en todas las tiradas en las que quie-
ras engafiar, mentir u ocultar la verdad. Aunque ta
te has acostumbrado a mentir a la Jet Set por lo c%ue
eres guapo, pero menos listo que los demas. (+1 a
cnrt()%.

Gilipollas. jMacho, mira qué eres imbécill
Siempre la cagas, siempre das por error a tus compa-
fieros, siempre pifias (¢qué hacemos contigo.?, u-
mentas en uno el rango de pifia de un arma clegida,
peto tienes un -5 a la tirada en la tabla de pifias.
_ Gordo. No, ti opinas que no estas gordo, que

solo tienes los huesos grandes. Te gusta zampar, por

lo que te gastards 10 veces mds que una comida nor-
ma(? en un Mac Elf. Tu peso es mucho (vamos, que
si estas gordo), y ganas +1 a fealdad. Pero estas tan
sanote con esos rollos de sebo recorriendo tu cuerpo
que reduces en un punto tu debilidad y ganas 5 pun-
tos de armadura natural (por las grasas v tal).

Guarro. Da igual que la costra se haya pegado
a tu piel, es tuya y de nadie mas. Hueles bastante mal,
y jamas de los jamases te aseas. Por esto, la costra de
mierda que cubre tu cuerpo actia como armadura
natural (+2 a armadura natural), pero claro, a ti no se
acerca nadie (+4 a feo).

Hulk Hogan. ;Diosl, eres puro musculo. Eres
una bola de musculos gigante. Redutes en'2 puntos
tu caracteristica de Blandengue, pero subés en dos
la de Torpe. Por si esto fuera poco te has quedado
calvo debido al “reciclarte”. Tampoco podras llevar
camisas de marca corta porque te deberds romperla
automaticamente. Manias supongo Reguisitos: Poseer
la dote Mazas.

Jebi. Te gusta el Jebi, jqué se le va a hacer!
Te gustar vestir con chupas de cuero, con argollas,
cadenas y llevar el pelo largo... jjy esas‘botas to

chulas con punta de acero!! Ganas la habilidad

de conocimiento de la musica Jebi a +10 y los
enanos te mirardn con mejores 0jos sl no
etes uno de ellos. Tus ingresos iniciales se
reducen a la mitad (mucho dinero gastado
en discos t{0).
Jirafa. (Eres mds largo gue nn dia sin pan)
Reduces en 2 puntos tu caracterfs-
tica de debilidad, pero
estar tan estirao hace
que los demas te
miren mal (+2 a
fealdad).
John McClane.
Eres un tipo
duro de matar,
si sefior. Ga-
nas 15 puntos
de vida adi-
cionales. Pero
claro, el ser
tan duro hace
que pienses
mds en matar que en cultivar tu
mente. Ganas un punto en Corto y
en Tonto. Este mote es acumulativo,
lo que significa que puedes cogerlo
varias veces y sus bonos/penaliza
e SO1 acumulativos.

Mangui. De peqlueﬁo roba-
bas a tus compaiieros los bocatas.
Ahora tienes +4 a las habilidades relacionadas con
el latrocinio (esconderse, detectar trampas. ..). Tanto
tiempo robando bocatas te ha pasado factura (+2 a

la caracteristica de tonto).

Miss/Mister. Has sido elegido Miss o Mister
Ro/ de los Panchitos. Tu puntacién de feo se reducen
en 5 puntos, pero el estar de gira y gira ha hecho
q]uc pierdas mucho tiempo para poder pasarte por
el gimnasio &s}ube en 5 puntos tus atributos de Blan-
dengue y Débil). Reguisitos: Mote de “Sesi”. No tener
ninguin mote que te aumente la fealdad.

Nervioso. Siempre estds nervioso, por lo que
todo se te suele caer de las manos, pero estds atento
a todo lo que ocurre a tu alrededor. Ganas siempre
la iniciativa (si hay mas individuos con este mote co-
mienza primero el que tenga menos en torpe), pero
adquieres un malus de +2 a torpe.

Ninja. Eres un ninja, tu agilidad no conoce
limites. Reduces en 5 puntos tu atributo de Torpe,
pero ganas 5 puntos adicionales en Corto (te has
creido el rollo ese zen de las artes marciales). Ade-




mas adorards a Bruce Lee por encima de todo.

Ojos Grandes. Tienes los ojos mas grandes
que se han visto nunca. Hsto tedaun +4a todas las
tiradas en las que intervenga la percepcién. Pero cla-
ro, el tener estos faros tan grandes hace que mucha
gente te mite mal (+1 a feo).

Oncedol. Eres ciego (“el que vende cupones
en élfico”). Todas las tiradas relacionadas con la vista
fallan automaticamente, pero ganas +5 en potra base
(los ciegos tienen mucha suerte).

Panzudo. Deberias lp()nerte a régimen tio, la
tripa cervecera ya no se lleva. Ganas un +2 a Feo
con gente del sexo opuesto, pero ganas el mote de
mazas, pues tanta cerveza te ha hecho ser mas fuer-
te... jjbirrall

Pies Grandes. El jugador obtiene un +4 a
todas las tiradas en las habilidades de Equilibrio sin
Plataformas, Evadir Movidas y Salir Corriendo. Sin
en cambio, tiene los pies tan grandes que le cuesta
no caerse al suelo, +1 a torpeza. Reguisitos: Mote de
jirafa,

Plasta. Tio, jeres un plasta, un pesado, moles-
tas! Te suelen decir que te llamas “Estorbas” en grie-
go. Sueles estar encima de todo, en todo momento,
sueles hablar cuando no debes y soltar chistes sin
sentido. Ganas un +5 a Feo, pero un -2 a Tonto, los
plastas hablan y se enteran de todo.

Rarito. Ejem, digamos que eres rarito o ratita.
Te gusta vestirte con ropa del sexo opuesto y decir
cosas como: jjYuju, chicas....!Il Tu PeJoTa deberi
comportarse c{e ese modo, pero enhorabuena, ahora
ganas un +5 al daflo contra todos aquellos que no
posean este mote, ya que te enfada que seas un/una
incomprendido/a.

Sesi. Estas t6 jamén/jamona. Tu puntacién de
fealdad se reduce en 5 puntos. Pero el ser tan gua-
po ha hecho que sc atrofien algunas neuronas (+2
a Corto y Tonto). Reqguisitos: No tener ningin
mote que te aumente la fealdad.

Solo puede quedar uno. Eres de
los que aguantan todo. Eres capaz
de luchar incluso con puntos de vida
negativos. Este mote te mantiene
con vida tantos turnos de combate
como desnivel tengas, después de
eso, caput. Reguesitos: El mote ca-
chas, John McClane y un soborno
al master.

Sordo. :Diga joven? Estis mas sordo
que una tapia. Todas tus tiradas que tengan
que ver con la audicion fallan automati-
camente, pero el estar tan atento
viendo como hablan
demas ha hecho que
captes mejor las cosas (-2
a Corto).

Tacafio. Eres un puto ra-
cano. No le dejas a nadie un ticket
gourmet para cenar en el chino por-

ue si no, “no llegas a fin de mes” con
los 1000 cheques que te dan, aunque
estos caduquen. Por eso, tu astucia se
ha incrementado (-2 a Tonto), pero
mucha gente te mira con malos 0jos
por tus acciones (+2 a Feo).

Tuertidol. Eres tuerto (“tuertidol en
élfico™). Todas las tiradas relacionadas
con la vision tenen un mas 5

a la dificultad, pero redu- /

ces en 2 puntos tu atributo de Tonto (nadie se las da
COn queso 4 un tuerto).

Motes Raciales

Corto. La escasa inteligencia de algunos indi-
viduos brilla por su ausencia. Todas las tiradas de la
caracteristica de Corfo tienen un +5 a ld' dificultad al
adquirir este mote. Ademas serdn incapaces.de re-
solver un acertijo o reconocer cosas evidentes: ¢Qué
nombre se le da a la raza de los elfos?, echarse al lado
equivocado para que el dragon les escupa fuego a
otros y ese tipo de cosas.

Enano. A los enanos se les llama enanos no
por un capricho de la naturaleza, sino porque, {Cofio
es que son canijos! Por esto siempre serdn los perso-
najes mas tapones del grupo, a no ser que haya mas
enanos en el grupo, en cuyo caso se debe decidir a
los chinos quien es el enano mas bajo. En términos
de juego un enano falla automaticamente en todas
las acclones que requieran cierta altura, como meter
canasta en un partido de baloncesto, coger el tarro
de mermelada de la ultima repisa o cosas por el es-
tilo. Sin en cambio los enanos al ser enanos tienen
un +3 a su Suerte Que Tengo Para Que Los Malos
No Me Den por tamario. Por cierto, nunca le digas
a un enano que el tamafio si importa... Y al ser tan
cascarrabias y luchar siempre tienen un +1 a la ha-
bilidad de dar hostias con armas, pero contra orcos
tienen un +3.

Fantasma. Aquellos que adquieran este mote,
se creen superiores en todo momento a los demas, y
fardaran de todo lo que puedan. Si no tenfan razén o
la cagaron a la hora ge hacer lo que pretendian, echar
la culpa a los demas por su incompetencia o escurtir
el buﬁo serd lo primero que hagan. Pero como los
fantasmas han intentado todo en la vida alguna
vez tienen un +1 a todos sus chequeos de
habilidad.

Hortera. Los clfos son horteras por
naturaleza y punto. Tienen un mal gusto
que te cagas. De tal forma tienen un
penalizador de -5 a todas sus tiradas
sociales con todos aquellos que no
tengan el mote de Hortera. En
cambio al ser hortera reciben un -
bonificador de +1 a disparar con
atco, pues los horteras practican el
arco con mucho mas estilo, y pare-
ce que funciona, pero al ser hortera
también gasta mucho tiempo leyendo
el jHola Riverplate, Pronto Nos Iremos
en 10 minutos a saludar a Rosal, la revista
rosa de Riverplate, que tiene letras muy
pequefias y de ranto leerla tienes miopia,
por lo que el dia que no lleves lentillas tie-
nes un penaliza(cllor de -5 a disparar con
arco en tu Tio Que Casi Le Doy.
Suertudo. lLos jovits, al ser los
enchufados del juego, y los favoritos
de los escritores y de JMV tienen
una suette que te cagas. En cualquier
momento un jovit puede hacer uso
. de este mote y superar cualquier pro-
Zx blema en cualquier ocasion, eso si, siempre
de la forma mas absurda. Un jugador debe
explicar como consigue arreglar la situa-
cion dela forma mas esperpénti-

———— 7 y
= ca posible. Una vez hecho esto, si




ha convencido al todopoderoso director de juego, lo
consigue. Este mote solo se puede utlizar una vez
por sesion de juego.

Motes Profesionales

Arquero Hortera. Los arqueros ganan auto-
maticamente el mote de hortera. Si ya lo tienes, este
se dobla en términos de juego, tanto bonificadores
como penalizadores. Si, pasarias a ser doblemente
hortera, ya que, a nadic le quedan bien unas mallas
verdes ajustadas de 4 tallas menos.

El que Trae la Desgracia. L.os magos son
conocidos por la mala suerte que les rodea, y por
los problemas que causan. Cada sesién de juego, el
que trae la desgracia puede originar una desgracia
a discrecion del narrador. Esto también es bueno

ara ¢l mago, pues ha aprendido también a recibir
Ets criticas que los magos han aprendido a escuchar
la gente y saber cuando mienten y cudndo no. A un
mago jamas se le podra fardar.

Gafe. Los creaproblemas son gafes por natu-
raleza, de tal forma que una vez por historia deben

afar una tirada de otro jugador compafiero con la
%rase: “Joder si es que ahora la vas a cagar tio”. Por
otro lado el ser tan gafe hace que tengan un +2 en
- Suerte Que Tengo Para Que Los Malos No Me Den
como miscelanea porque la mala suerte les protege
en cierta forma para que puedan seguir expandién-
dola el dia de mafiana.

Mazas. Este mote se adquiere automaticamen-
te al convertirse en guerrero. Baja la caracteristica de
blandengue en un punto.

Puto Amo. Con este mote el jugador es muy
habil haciendo todo, de tal forma que tiene un +1 a
las 10 habilidades que ¢l elija.

Motes de Soborno

Soy Inmortal. Eres inmortal en todos los sen-
tidos. Reguisitos: Un mega soborno al master.

Soy Rambo. Tus ataques matan automatica-
mente a tus enemigos, independientemente de su
armadura, puntos de vida o armadura. Reguisitos:
Encontrar una novia o novio guapa/o al DJ.

Soy el Master. Eres el dios del universo, eres
capaz de matar a los jugadores con sélo pensatlo, el
mundo esta en tus manos. Reguisifos: Un grupo de
jugadores, 7 euros para comprarte ¢l manual basico.

Qué suerte tengo. Sacar ¢l resultado necesario
en un dado para conseguir tu siguiente accion. Sélo
puedes utilizar este mote una vez por aventura. Re-
gquisifos: Invitar a cenar al D).

Objeto magico power. Tienes un objeto
magico poderoso. Aunque desconoces sus propie-
dades es seguro que te sacara de algin apuro el dia.
Reguisttos: E% soborno que el master estime oportuno
inferior a 10 curos.

Objeto magico de la leche. Tienes un pode-
roso objeto magico de inconmensurable poder. Des-
conoces sus propiedades, pero con él puedes mover
montafias o algo mas maravilloso todavia. Reguisitos:
Una cena con un amigo/a elegido por el director de
juego del que quiera este mote.

Soborno al master. Una dote clegida y otorga-
da entre el director y el jugador. Ellos confeccionan
" el mote y tiene validez una vez que se cumpla el re-
quisito. Reguisitos: El master elige el soborno.

RESUMEN DE LA CREACION
DE PEJOTAS

Revisa a fondo el capitulo 2 v 3. ;Ya? Bien.
Ahora revisalo otra vez. ;Ya? Bien. Ahora rere-
visalo, ;Ya? Bien. Ahora’ memoriza todo, ;Ya?
Bien. Athora dilo todo de carrerilla, ;Ya? Bien.
Ya estas listo para recordar como se hace una
ficha. Lo primero y mas importante, ¢chas foto-
copiado la ficha? 77,

Consulta a tu DJ.
Tu DJ es el JMV del Ro/ de los Panchitos. E

tiene potestad para decidir que reglas y cuales
no tienen validez. Una vez que esto quede claro
puedes pasar al punto siguiente.

Tributando Atributos.

Ahora debes tirar las seis puntaciones, uti-
lizando cualquiera de los dos sistemas de gene-
racion de atributos expuestos mds arriba, pero
COMO SOy generoso te vuelvo a recordar:

1) Tira 2d10 y suma 10 al resultado. Debes
irar 6 veces, por eso de hay que seis

atributos y tal.

%; Reparte 120 puntos entre las 6 habilidades.
ebes de tener en cuenta que has de tener

como minimo 15 en cada caracteristica.

Recuerda que al comienzo de la generacion
de atributos el valor minimo es 12, y'el maximo
30. Apunta estos nimeros en un lado de la fi-
cha, y no los asignes todavia.

Elegir Profesion Y Raza.

Ahora te toca elegir profesién y raza. Pien-
sa detenidamente coémo va a ser tu personaje.

¢Serd un fantasma guerrero metomentodo?,
¢Serd un enano magor, ¢o un jovit ninja?. De-
cide primero una profesion para tu personaje y
qué raza le puede venir mejor.

Las profesiones que puedes elegir son: ar-
quero olimpico, creaproblemas, extra, guerrero,
hombre para todo y mago.

Las razas descritas son: elfo, enano, humano y
jovit.

Repartir Puntitos Y Ajustar Atributos.

Ahora que ya has elegido la profesion y la
raza del personaje (si no lo has hecho, no se que
leches haces leyendo...), debes asignar las pun-
taciones que obtuviste de forma aleatotia (si has
sobornado al director de juego presentandole
a una elfa o elfo también vale). Elice donde
colocar las tiradas en los atributos Blanden-
gue, Torpe, Débil, Corto, Tonto y Feo. Ajusta
a continuacion dichas tiradas dependiendo de
los modificadores raciales que tenga la raza que
hayas elegido.

Una vez hecho esto (¢a qué no era tan jodi-
do?) apunta los atributos donde correspondan,




larazay (}arofesién clegida, sdonde? Joder tio, en
la ficha de personaje, no en el cogote del D).

%puntar las Habilidades Y Motes de Raza
Profesion.

La raza y profesion de personaje otorgan
una serie de habilidades y motes adicionales
con los que comenzar. Debes tachar en la lista
de habilidades aquellas que puedes subir en el
siguiente paso con los puntos para habilidades

ue se te dan con la profesion que hayas elegi-
o.

También debes apuntar los motes que te
otorguen las profesmnes y tu raza, y apuntar sus
efectos en la ficha de tu personaje.

Repartir Puntitos en Habilidades.

Pues el titulo estd claro, reparte puntitos
en las habilidades que hayas sefalado. ;Cuantos
te repartes? Depende tu profesion, revisa esta,
y con calculadora, moévil o abaco puedes hacer
as operaciones matematicas correspondientes.
El resultado de esa operacion es la cantidad de
Eluntos que te repartes. No hay maximo a la

ora de asignar puntos en una misma habilidad,
por lo que si lo deseas, puedes afadir todos los
puntos a una sola, o cualquier opcion que pase
por tu mente enferma.

Elige un Mote.

Todos los PeJoTas comienzan con un mote
inicial. El primer mote que elige el PeJoTa es
el mas caracteristico de este, y serd por el que
casi todo el mundo le conozca (si es gue tiene
amigos y vida social). Por eso, el mote dobla sus
bonificadores v penalizadores (si los hubiera).
Por ejemplo, si'se elige como mote inicial Mazas
el PefoTa no perderia un punto en Blandengue,
sino dos.

Compra Equipo.

Utiliza la lista de equipo pata PeJoTa de la
que dispones en El Ro/ ([_}P o5 Panchitos para com-
prar equipo, que seran las posesiones iniciales
del personaje.

Apunta Todo lo Demas.

Determina lo que falta (pos lo que no has
rellenado todavia con el lapiz, porque como lo
hayas hecho con Bic, ya te vale chaval) en la
ficha:

Puntos de Vida: Los PV'S iniciales del
personaje, los cuales dependen de su profesion.
A desnivel 1 un PeJoTa tira el dado v se jode
con lo que salga. A esto tienes que anadir o res-
tar el penalizador de Débil. Y tachan, ya tienes

untos de vida. ¢Qué el resultado es negativo?

clicidades, tienes a un PeJoTa inmortal hasta
que baje de nivel y tenga que tirar de nuevo
vida..., porque claro, si te tienen que dejar
en puntos negativos y ya los tienes negativos,
¢Coémo cofio te van a matar?
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Suerte Que Tengo Para Que Los Malos
No Me Den: A esta debes anadirle tu nivel de
Potra mas tu penalizador, bonificador de Torpe
mads los puntos del lado chungo, y ya tienes el
resultado. '

Dar Hostias Con Armas: Debes apuntar
el modificador por profesion, més el bon/pen
de Blandengue, mas modificadores varios por
motes (si los hubiera).

Lanzar Hostias con Arco: Debes apuntar
el modificador porCFrofesién, mas el bon/pen
de torpeza, mas modificadores varios por motes
(si los hubiera).

Tiradas de Potra: Tu potra inicial determina
cuantos puntos tienes al comienzo del juego® Debes
afiadir los modificadores por atributo en cada
uno de los 3 tros de potra v listo.

Puntos del Lado Chungo: Si tienes algun
mote que te regala algin punto del lado chungo
inicialmente te lo apuntas, sino al comenzar este
apartado de la ficha deberia estar en blanco.

Puntos del Vicio: Si tienes algin mote .
gue te obsequie con puntos iniciales en Puntos |
el Vicio anétalo en la ficha. Recuerda que si
con algun mote rebajas alguna caracteristica ad-

quieres automadticamente un punto del vicio.

Invitar al autor a una Coca-Cola: Apun-
tar en la agenda invitar a José A. Marquez Pe-
riano a una Coca-Cola si te lo encuentras en -
alguna jornada por escribir este cofiazo para
recordarte como se hace una ficha.

Chorradas.

Pues hijo, rellena lo que falte. Si te apetece
ponerte la edad, sexo, nombre, v esas cosas que
quedan te lo pones, que no, pues no, a mi me da
igual... pero tal vez a tu master no. ;Como se
llama tu PeJoTa? Te preguntard. Y ta diras: “Yo
no se nada, la noche me confunde”.




“Todavia nos quedan
muchas cosas que
comprar Sam Sardd,
venga que se que te caben
mdas cosas en la moclr\ila,
2qué te parece un piano

para mi salén?”

omo en todo juego de rol, llega un momento en el que después
de hacer la ficha del PeJoTa, siempre toca la misma pregunta, ¢y

el equipor, Eaésame el manual DJ. Pues esta es la seccion del mejor

jucgo de rol de la historia (salvando las distancias, es un juego de
humor, se pueden hacer chistes faciles. . .).

ARMANDOME HASTA LOS DIENTES

Vale, ya sabemos que te quietes gastar todos los tickets en armas to-
chas, en armaduras relucientes y en escudos totales que s6lo dejen ver detris
de €l tu dedo gordo del pic. Pero antes de eso, has de saber y conocer los
diversos tipos de armas, armaduras y escudos que hay, y las reglas que estos
anaden al sistema Ki Vende.

Armas para Inttiles, Guerreros y Raras.

Las armas del juego se dividen en armas para inttiles, guerreros y raras.
Las armas para intitiles son las armas que cualquier personaje, indepéndien-
temente de su desnivel o profesion sabe utilizar. Las armas para guerreros
solo las pueden utilizar las profesiones que asi lo especifiquen, y cualquier
PeJoTa que elija el mote “Se Utilizar Armas de Guertero”. En cuanto a las
armas raras son armas extremadamente extrafas, principalmente fabricadas
fuera de la Tierra Denmedio, en la lejana Taiwan, Japoén o la Conchinchina,
las cuales requieren el mote Se Utilizar Armas Mazo de Raras.

Tipos de Armas

Alo largo de los siglos, los habitantes de la Tierra Denmedio han crea-
do y utilizado una gran variedad de armas para defenderse de sus enemigos
(jie incluso inventadoll). Algunas de estas armas, identifican al pueblo que
las utiliza con mayor frecuencia Otras pueden venir de mds alld Eel mar (del
lejano reino de Bush) o incluso miés lejos todavia (jjurl!).

Arcos: Las razas mas débiles fisicamente hablando (como los jovits y
los horteras de los elfos) utilizan arcos cortos, faciles de cargar pero con una




menor distancia de alcance (a excepcion de los arcos
élficos con mira telescopica). Los pocos humanos y
orcos que utilizan los arcos en combate prefieren
arcos grandes, con menor precisién pero que lanzan
las flechas més rapidas. Los arcos mas power son los
utilizados por los Uruk-Gay, los unicos que son ca-

aces de tensarlos son ellos, por lo que la fuerza para
Emzar una flecha tiene que ser la leche.

Ballesta: La ballesta es un arma terrible que
utiliza pivotes (estacas para que nos entendamog a
modo de proyectiles. Son bastante inusuales, debido
a su dificil mantenimiento, coste y produccién. Son
muy pesadas, se tarda mucho en recargar y su alcan-
ce es muy corto, aunque tal es la potencia de estas
armas que ignora todo tipo de protecciones.

Cheira: La cheira, o cuchillo de muchos mue-
lles, es el arma favorita de los humanos para cortar
ramitas, manos o lo que se ponga por delante. Mas
grande que las dagas, las cheiras son s6lo utilizadas

ot los humanos. La cheira mds famosa de todas es
Albacetil, Hermana de Cortamingas.

Daga: Una arma muy comun que lleva mucha
gente, que es muy utilizada también en las tareas co-
tidianas del hogar. Su hoja es muy corta y su mango
suele ser de madera. Los elfos son mas pijos y sus
hojas y mangos suelen estar decorados con motivos
florales y colores estridentes, por lo que el arma pier-
de filo peto gana en precisién.

Espada Curva: Una espada con la hoja curva.
Bs utilizada por muchas culturas no forineas de la
Tierra Denmedio y por mucho hortera que quiere
dar la nota, ya que fas espadas curvas también sirven
como instrumento musical como las sierras, aunque
son algo peligrosas de tocar.

Espada Faxtarda: Una espada mds_grande
que la espada larga, utilizada a dos manos. Como es
mis tocha, tiene menos precisién que su homonima
mas pequefia, pero hace mucho mas dafio.

Espada Larga: I.a cspada comun que utilizan
la mayoria de las razas de la Tierra Denmedio en sus
guerras y aventuras.

Espada Otca: Los orcos también utilizan la
espada lar%a, pero una version 2.0. Las suyas suelen
llevar pinchos, suelen ser negras o mucho peor, rosas
en caso de los Uruk-Gay. Pierden en precision al ser
mais pesadas, pero no veas como reparten los orcos
con esto.

Flechas: No me digas que te tengo que ex-

licar que es una flecha. Pues una flecha es lo que

Emzaban los indios con el arco para matar al 7° de
caballeria.

Gran Hacha: 77 Esto ya es un cachondeo. Un
GRAN HACHA es un HACHA GRANDE. Se uti-
liza A DOS MANOS. Y SI, ;jHACE MAS DANO
QUE UN HACHA NORMALIl :COMO QUE
PORQUER, vete a freir esparragos a Golfor anda. ..

Hacha de Cortar Jamo6n Orca: La mayoria de
los orcos, st como los Uruk-Gay, prefieren utilizar
este arma, un hacha que tiene ¢l filo de los cuchillos

Ginsu de la tele para cortar mejor el jamon.,

Hacha de Mano: Las hachas de mano son
similares a normales, con la salvedad que son mas
pequefias y ligeras, de tal forma que el guerrero las
utiliza como armas de mano o como proyectiles de
corta distancia.

Jabalina: Una lanza corta arrojadiza. Hs un
arma de tamafio medio muy utilizada por tropas de
a pie, que tras lanzar la jabalina arremeten contra el
enemigo con espada y escudo en mano.

Katana Ninja: Espadas magicas legendarias de
la ostia forjadas por el maestro enano ninja Piliopan
en el 1ef'ano Katay. Algunas de estas armas han lle-
gado a la Tierra Denmedio, y la mayorfa que existen
estan en manos de elfos.

Lanza: Una lanza es un arma arrojadiza que
tiene un largo palo de madera de madera que acaba
en punta de metal, aunque hay otras culturas que
s6lo sacan punta a un extremo del palo y luego lo
endurecen al fuego. Muchos caballeros y jinetes las
utilizan desde su montura.

Latigo: Lo que utiliza Indiana Jones para col-
garse de todos los lados, tirar a los malos y acercarse
a las jamonas de turno para darle un morreo. Tam-
bién se utiliza para ahuyentar a los leones de circo.

Martillo: El arma que todos tenéis en casa
pata luchar contra los clavos que se niegan a entrar
donde uno quiete. Algunos han pillado tal apego a
esta arma que con la mala leche que tienen llega a ser
mas eficaz que una espada. Nota: Las cabezas de los
martillos de la Tierra Denmedio son 100 veces mas
grande que los que estis acostumbrados a ver. Hs
que aqui los clavos son muy gordos.

Pala: La pala de cavar y hacer castillos de arena
con el cubo de plastico, pero 50 veces mas grande, y
de metal. Hay un refran del Uruk-Gay We%eR que
dice: “Te voy a dar pico y pala”. Algunos se lo to-
man al pie de letra y van repartiendo palazos por el
mundo entero.

Palo: ;¢ Tampoco sabes lo que es un palo???

Pica: La hembra del pico. Un arma con un
mistil de madera més larga y grueso que la lanza,
que también acaba en punta como esta, pero mas
tocha. Utilizada contra caballeros y para defender
zonas estratégicas (como es muy larga, impide que
se acerquen los malos).

Pico: Un arma de los mineros y excavadores.
Un palo de madera unido a lo que parece una azada
Fero de forma curva acabado en punta por los dos
ados.

Piedra de campo: Una puta piedra.




TABLA ARMAS CUERPO A CUERPO
—Asmas | Pafio | Precision | Tamaio -} Chse | P
Cheira 1D4 +1
- b s &
Daga Elfica 1D3 +2
Bgthouw | D6 |
Espada Faxtarda 1D8
~ Espadalarga | 1D6+1
Espada Orca 1D6+2
- Fleehas | D3 F
Gran Hacha 1D8
~ HachaOra | 1D10
Hacha de Mano 1D4
= == =
Katana Ninja 1D12
Latigo 1D2
T
Pala 1D6+3
—— == ==
Pica 1D8
- Pieo . | D8 F
Piedra Campo 1D2+1

Bl [l b |« | B =

TABLA DE ARMAS A DISTAN

Armas | Pxec151on - Alcance | Tamado | Chie | Precin

Arco Elfico +1 10/15/20 50 G.T
Aetorellice. o0 b ogEsms E Re e e
A.E Con mira +4 30/35/40 ‘ 150 G.T
- . =T = == =
Arco Uruk-Gay -4 50/55/60 / 200 G.T

- Bl ¢ | magE a1 e




~ Alcance: El alcance a corto/media/larga

distancia. Dependiendo de la distancia, ¢l arco
tiene un ajuste a la tirada de impactar de la si-

aiente forma: +5/0/-5. Si el objetivo esta mas

¢jos que la distancia maxima del arma, el obje-
tivonopuedeseralcanizade. =
- Clase: Tigo de Arma. I Indtil. G. Guerre-
fosM MaezodeBae -
~ Precio: Indica el precio del arma en Gour-
met Tickets (Serfa Tickets Gourmet, pero es

que los guiris dejan su influencia hasta en este

~ Precisién: El b‘ono‘,;Ofp,enaiizado:?'qﬁe;‘ se
afiade a la tirada para impactar. =

juego).

~ Tamafio: El tamafio del arma. P. Pequefio.

‘N. Normal. T. Tocha. MT. Muy Tocha. ST. Su-

per Tocha.

EL TAMANO SIIMPORTA.

Como puedes ver en la tabla de armas, todas las
armas tienen un tamano asignado: Peque, Normal,
Tocha, Muy Tocha o Super Tocha. Por lo general,
cuanto mas grande es un arma, mis dano hace. Pero
las armas tocha suelen pesar més, ser menos precisas
y suelen valer muchos Gourmet Ticket. ormal-
mente las armas peques suclen pesar entre 0,5 y 1
kilo, las normales entre 2 y 4, las tochas entre 5y 7,
las muy tochas entre 7 y 10, y las super tochas entre
12y 50. Las razas pequefia (jovits y enanos) no sue-
len utilizar armas muy tochas (va que estas suelen ser
mis grandes que ellos).

¢ todas formas, t puedes elegir el tamafio del
arma. Por cada nivel de tamafio que subas o bajes €l
arma esta aumenta o disminuye su dafio en +4, asi
de facil, pero aumenta (o disminuye segin el caso) el
precio en un 50%.

También, claro esta no todos los PeJoTas pue-
den utilizar armas Super Tochas. El attibuto blan-
dengue limita el uso de estas. As{ un arma peque no
requiere ningun nimero, las normales requieren un
minimo de blandengue de 25, las tochas de 15, las
muy tochas de 10, y las super tochas de 6.

ARMADURAS ANTI MISILES

Para cubrirse y protegerse de los espadazos,
hachazos y palazos de los enemigos, los habitantes
de la Tierra Denmedio se protegen con relucientes
cotas de malla, escudos y cascos. Como ocurre con
las armas, cada cultura y raza personaliza las arma-
duras y escudos a su modo, de tal forma que algunas
cotas de malla, o escudos solo se ven en determina-
dos lugares.

Cada vez que un ataque con éxito causa dafio
a nuestros Pe]c?Tas las armaduras absorben varios
puntos de dafio que se restan al total de dafio conse-
guido por nuestro enemigo y que se restard al limite
total de la armadura (que es el limite maximo de
dafio que esta puede absorber).

En cuanto a los escudos, estos afiaden puntos a
la SQTPQLMNMD para in:fedir que los enemigos
nos acierten. Estos solo afiaden el bono que posean
si se realiza una DEFENSA vy ¢l portador de un es-

b

cudo no ataca ese turno. En caso de que un ataque
no tenga éxito cuando utilizamos DEFENSA y si
con esa tirada de ataque nos hubieran impactado si
no hubieras utilizado DEFENSA, significa que has
parado el ataque con el escudo. En ese caso (y solo
entonces) el enemigo tira dafio contra el escudo. El

- escudo absorbera los puntos csipeciﬁcados en la ta-

bla corresﬁ)(mdicnte, y el resto del dafio serd restado

- al limite del escudo. Si el dafio supera el limite de

este, el dafio restante pasa al jugador y el escudo
queda inservible.

TIPOS DE ARMADURA

Armadura de Caballero: Armadura pesada
compuesta a base de placas de metal pegadas entre
sf a golpe de martillo y soldador. Una armadura im- .
presionante y brillante. Dificulta enormemente los
movimientos.

Armadura de Cuero Negro: Armadura que
los Uruk-Gays suelen llevar en combate. Negras y
brillantes, van acompariadas de grandes botas para
dar un aspecto muy aterrador a los machos y bravos
guerreros.

Armadura de Cuero Orca: La tipica armadu-
ra que llevan los orcos de cuero: sucia, raida y llena
de agujeros. La peculiaridad mas importante de este
tipo de armaduras es que todas ellas llevan publici-
dad en la espalda (debido a los sueldos de miseria
que paga Zauron), por lo que estas las suelen regalar




las multinacionales de comida rapida a los orcos, que
actian entre los ejércitos del sefor del mal como
anuncios vivientes.

Armadura de Cuero: Piezas de cuero cosidas
- entre si para una proteccion completa a base de cue-

.- to blando. Muy parecida al jubon de cuero, pero con

pantalones y chaqueta. Ideal para motoristas y jebis.

, Armadura de Pieles: Una armadura compues-
ta a base de pieles de varios animales cosidas entre
si. La verdad es que es bastante sucia (irds oliendo a

bicho muerto tojo el rato), pero es bastante barata.

Armadura de Placas de Bronce: Similar a
. la armadura de cota de malla y placas, con la tnica
excepcion que las placas estan hechas de bronce. El
bronce es més pesado, menos resistente, pero mu-

cho menos costoso que otros materiales.

Cota de Cuero Tachonado: Un jubén de
Cuero con mangas con pequenas piezas de metal co-
sidas entre el cuero para dar una mayor proteccién.
Completamente tigida dificulta enormemente las
maniobras, pero es una excelente proteccion.

Cota de Escamas: Una armadura completa
- hecha a base de pequefias placas cosidas entre si.
Son armaduras raras de ver, ya que Eocos son los que
tienen paciencia suficiente para fabricarlas uniendo
cientos de escamitas del demonio.

Cota de Malla de Mithril: Como la armadura
de mallas (s6lo protege cabeza, brazos y torso), muy
ligera e indestructible. Toda una ganga que por el
momento esta fuera de Stock. Les mantendremos
informados.

Escudos: Los escudos son de cuatro tipos.
Lights, Medianos, Tochos y Aberred. Cuanto mis
grande, mas protege. No hay m4s historia. Eso si, no

se requiere ningdin mote ni ninguna habilidad para
utilizar los escudos. Todo el mundo sabe poner un
peso muerto delante suya.

En bolas: Armadura natural que la madre na-
turaleza nos proporciond. Ir en bolas (sin armadura),
tiene sus ventajas, ganas un +5 en Potra para que los
malos no te den, aunque no tienes proteccion ningu-
na para tesistir el daflo. La mayor parte de jovits pre-
fieren ir tal cual, pues prefieren huir de los ataques a
resistir los impactos.

Jubén de Cuero: Una armadura de cuero que
unicamente cubre el torso. Ideal para aquellos que
les gusta tener una gran maniobrabilidad a cambio
de la mas minima proteccién.
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 Clase. Representa la clase de Armadu—
mas 1. Eight 15 Normal. T. Tocha. A. Ab-
erred que no puedan

e lloy mp i us
utilizar armaduras de una clase no pueden

““Dasio Absorbido, Representa la ab-
i nen las armadurag

sorcion maxima que
ysul ‘

con
Not:

Malla completa: Una malla que también lleva
incorporada unos pantakas de mallas para cubrirse
también las piernas.

Malla: Una red de anillos metalicos entrelaza-
dos entre si que se suelen llevar debajo de un jubdn
de cuero. Normalmente la malla sélo protege la ca-
beza, brazos y torso.

Mallas reforzadas con placas: Algunos son
tan animales que cosen placas de metal a la arma-
dura para quCCLlS placas aumenten la defensa contra
los impactos enemigos. Por supuesto esto es mucho
mas caro y engorroso de llevar,

OTROS ARTICULOS

Los PeJoTas que se marchan de aventuras
pueden necesitar otros neceseres, viveres u obje-
tos aparte de armas y armaduras. Mientras luchan
contra las fuerzas oscuras del sefior oscuro (por €so
se llaman fuerzas oscuras) es é)osible que necesiten
todas esas cosas que un individuo normal encuentre
necesarias (por algo pasarian a necesitarlas, por eso
son necesarias).

No se incluye una tabla con los precios de obje-
tos comunes porque estos varian mucho de un lugar
a otro (la maquetadora aberra de las tablas, di(_‘.%’l()

ueda de pasoc%, asi que piensa y ofrece precios de
gifcrentcs objetos a tus personajes. El limite de obje-
tos que pueden utilizar estd en tu imaginacion.

~ Profesion

. los cheques Gourmet. En toda la Tierra
~ los Mac EIf han conseguido el monopolio en la ali-

La forma habitual de conseguir estos objetos es
pagando. Piensa que una guia de precios es solamen-
te eso, una lista de precios orientativos, pot lo que
estos pueden variar de un lugar a otro y de una raza

- a otra (le costara mds un Mac Pollo en un Mac Elf a

un orco que a un elfo, por ejemplo).

DINERO, PASTA, GUITA.

Para poder equipar a tu personaje debes ave-

~ riguar cuanto puedes invertir en el equipo inicial.

En este juego, no hay monedas, sino CBC existen

enmedio,

mentacién, la moneda utilizada son los cheques de

. comida para estos restaurantes de comida rapida.

¢Con cuintos cheques comienza mi PeJoTa?
Esto depende de la profesion elegida inicialmente,
aunque aqui hacemos un breve resumen en la si-
guiente tabla.

La compra de equipo inicial deberfa ser la excu-
sa perfecta para la primera aventura de los PeJoTas.
Por supuesto el sistema monetario es muy facil de
entender (dada la escasa inteligencia de la mayoria de
los habitantes de la Tierra Denmedio). Un cheque
equivale a un cheque. Y punto. No te pueden devol-
ver vueltas porque no hay cheques con valor supe-
riora 1, 0 sea que solo hay cheques de valor 1 ticket,

ue no de 2, n1 de 5, ni de 10. Més claro imposible.
unque abundan las falsificaciones de 2, 4, 5, 10... y
lo raro es que cuelen en los establecimientos.

Arquero Olimpico

500

~ Creaproblemas

Extra

= ,;Gu‘etfetg =

Hombre para todo

Mago,’ )




“Cl vincdédn donde se
guardarf\ las ideas, donde
la pa¢+ida de un dwagén
que SM][}"E de alitosis puede
ser entretenida”
Platano.

Caprtulo Seis o El Rincén

hora que sabes cémo crear Eersonajes horteras, patosos, algo

cortos y sobre todo no muy hébiles y que conoces el genial sistema

Ki Vende, es el momento de que conozcas como poder enfocar

mejor tus partidas para que resulten mds interesantes y divertidas
a tus jugadores. El trabajo de Narrador es el mismo trabajo que tiene un
director de una pelicula. El director debe estar pendiente de que la accion se
desarrolle correctamente, que los focos estén en su lugar correspondiente,
que los actores actien bien, los efectos especiales, de como grabar las
escenas. .. y esta es la labor del Narrador. Antes de continuar te informamos
que no es necesario hacer un master audiovisual para poder dirigir. El
narrador se convierte en el Dios del Mundo, ¢l decide lo que ocurre en cada
momento, lo que le sucede a cualquier ciudadano PeNeJoTa, y sobre todo,
los peligros que se encontraran los jugadores en sus aventuras. Bienvenidos
al intrincado mundo de la Narracion polloperas, tal y como ditia el Uruk-
gay WeBeR.

ELEMENTOS ELEMENTALES

L/ Rol de los Panchitos no es el tipico juego de rol, como habris ya podi-
do comprobar (si no eres més corto que un jovit...), pues el nivel de fantasfa
¢pica estd a otro nivel. Aqui no hay mazmorras que saquear, doncellas que
rescatar, ni corceles blancos que engalanar con guirnaldas de flores, aunque
esto ultimo se le da fenomenal a los elfos. Los personajes no conseguirin
sus objetivos en muchas ocasiones, pues la mayor parte de ellos son anti-hé-
roes. No es un juego ¢pico, es un juego desépico, light de Io naligno, v humoristico
que te cagas.

Para dirigir una Aventura, A Secas, con sabor humoristico —no sélo
de humor normal, sino de humor JMViano, que es esencial en vuestras
pattidas- debéis de haber leido previamente t()élas las obras de JMV, como
el Sefior de los Panchitos Parte I, Nos vamos de Jovitin, Sedor de los Panchitos Parte
1T Los Jinetes Pringados, El Jovit Segunda Edicion, Boben y Lucen v aunque no
es imprescindible, pero si recomendable Epichade 1: ] Pringse de Arnalds,
Epichode 11: E/ Atague de los Mariclones. Y para conocer la visién global del
mundo mundial a través de los ojos de un marciano universitario, pero que
nos impregna genialmente del autor v de su genial humor, Bok: Invasién en
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las Aulas, y Bok II: 1.a Vida Es Dura. Todas las obras
han sido comentadas porque JMV es el que paga, asi

ue echa la ublicidac}ij, continuamos con el capitulo
gel]ﬂqgo de é)mé

AMBIENTANDO CON
AMBIPUR

Las historias humoristicas se diferencian de las
mis formales porque estas te hacen reit. Antes que
nada, debes recordar que el mundo del Sedor de los
DPanchitos esta ambientado en un porcentaje ridiculo
en la obra del genial Tolkien, por lo que conocer el
ambiente y el mundo de la Tierra Media ayuda en
gran medida a ambientar el juego de Bok. La histo-
ria, los lugares y la gente son imaginarios, dentro de
un marco humoristico, desenfadado y abierto. Los
personajes no tienen ninguna clase de reparos, son
torpes hasta la saciedad, y su mundo siempre esta ro-
deado por la mayor absurdez posible, aunque quicn
tiene la dltima palabra sobre este nivel de ambienta-
cién absurda eres ti. Te presentamos a continuacion
niveles absurdos, que debes de tener en cuenta antes
de preparar tu primera aventura.

ABSURDAMENTE NORMAL

En una ambientacion absurdamente normal,
es absurdo que todo sea tan normal. HEn este nivel,
nos encontramos con las razas descritas en el fuego
de Bok, las cuales son ligeramente una parodia de las
que representan. Los eltos solo setfan un poco pijos
y los enanos un poco cabezones, y por supuesto,
no llevarfan gorros de Gnomos. Los lugares serfan
los descritos en el Seior de los Anillos, pero ligera-
mente retocados por la mano del Narrador, Motia
serfa Boria, y el terrible demonio que habita en sus
profundidades seguirfa siendo el mismo. [.as armas
magicas tendrian nombres ridiculos como Gusiluz y

oco mias. El director de juego se cefiiria a las reglas
del Sistema Ki Vende por completo y los personajes
Fodrian cagarla en algunas ocasiones y punto, pero
as situaciones serian ligeramente graciosas, como
resbalar con una ciscara de platano o similares.

ABSURDO

Hsta es la ambientacién normal para nuestras
partidas. Todo esta parodiado en su justa medida.
Estariamos en el rasero humoristico JMViano, el
mismo que podemos disfrutar en sus excelentes
tebeos (debéis comprar, comprar, comprat... 0o €s
publicidad subliminal, obvia todo lo que has leido
entre paréatesis salvo lo de com}])rar), cargados de
humor y “Gracias a los didlogos y a la expresividad de fos
meiiecotes de JMV, [...], un eliseo donde Ja irrelevancia , lo
caiit y el referente confraternizan con algunas de las mejores
ideas que se han visto siltimamente en los tebeos de humor pas-
to de librerias especializadas” , y no lo he dicho yo sino
¢l excelso Cels Pifiol. Mezclar la cultura suburbana
con los jovits, la gracia de la Jet Set con los elfos...,
un mundo ideal para nuestras partidas. Y en cuanto
a los personajes, bueno, son logeor de lo peor, pero
tienen sus chispas de genialidad, sobre todo, gracias
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a sus tremendas cagadas.

ABSURDAMENTE ABSURDO

Estd la ambientacion absurda que todo esta
sujeto al rasero de la mediocridad, y la absurdez pro-
funda. Todos los personajes, y todos 16s PeNc]i())tas
son idiotas, los lugares que viven son parodias fruto
de mentes calenturientas. Los jovits ahora viven en
una aldea rodeada de setas y los orcos son esclavos
de un poderoso sefior que busca el objeto unico que
te cagas para tirarse a la unica jovit femenina... y su
gato no para de darle consejos de como debe tratar

e conquistar el mundo. Esto te garantiza horas y
horas de eternas carcajadas, pero se aleja profunda-
mente del espiritu del juego. Los personajes la caga-
ran sin cesar, y seran tan tontos que no seran capaces
ni de comer sin desparramarlo todo por el suelo. ..

NARRACION PROFUNDA

Terminando ya esta breve seccidn, solo has de
tener en cuenta pata dirigir tus partidas la opinion de
tus jugadores. Antes de comenzar una aventura co-
menta con ellos como les gustaria que ambientaras
la partida, y sobte todo, cuanto nivel de absurdismo
desean.

TU PAPEL

En un grupo de jugadores del Ro/ de /o5 Fan-
chitos, hay un jugador que tiene potestad sobre los
demas, a(1uel que puege ser sobornado, aquel que
gobierna la partida, el Director de Juego. El DJ no
tiene un PeJoTa como los demds. En lugar de esto,
es él quien construye y planifica el marco de juego en
la que los jugadores van a desenvolverse, es ¢l Diox,
el creador de todas las partidas. Actda a través de
los PeNeJoTas con los que los PeJoTas hablen, so-
luciona todas las tiradas y decide que reglas se estan
aplicando y cudles no.

Sin duda, el papel de Director de Juego es el
mis importante y dificil de llevar. Es aquel que tie-
ne que preparar las partidas, ayudar a los jugadores
a crear los personajes y desarrollar las acciones de
estos a través de la partida. Y por supuesto debe
haberse leido el libro basico para comprender y
conocer las reglas al dedillo, por lo que antes de em-
pezar debera haberse familiarizado lo suficiente con
¢l Sistema Ki Vende, aunque podra modificar lo que
considere oportuno antes de comenzar la partida (y
en caso que asi fuera deberd comunicar previamente
a los jugadores).

En eso consiste su labor: conocer las reglas,
organizar a los jugadores, narrar la aventura y decidir
que reglas se aplican y cudles no. Aunque por su-
puesto, para que todo esto funcione también debera
estar preparado para solventar cualquier disputa que
pueda surgir a lo largo del juego. Sé consecuente,
cifiete a las reglas si es necesario, se imparcial, pero
sobre todo, justo.




DIRIGIENDO UNA PARTIDA

Cuando decides actuar como Director del]ucgo surge
la necesidad de narrar una historia en el juego. Las
partidas, se estructuran en capitulos, escenas, historia
y cronica. Una escena de una historia es un momento
de la aventura, un fragmento importante que ayuda
a continuar la misma. Una historia es la suma de
las escenas que tus jugadores han emprendido con
los mismos personajes, normalmente encaminada a
lograr un objetivo 0 meta como destruir el objeto
unico, encontrar el artefacto magico que te cagas
perdido en la Montafia Solita, etcétera. Cada escena
se centra en un momento de la aventura lo suficiente
significativo como para que los PeJoTas deban
intervenir (un ataque, convencer a un sefior orco de
que su novia es fea, etc..). Cada escena concluida nos
aproxima mas al final de la aventura, construida a
partir de la union repetida de escenas.

CREACION DE HISTORIAS

< Vayamos directos al grano vy dejémonos de

- monsergas sobre el Director de Juego. T)Li quieres sa-
ber de qué se componen las historias. Para comenzar
piensa que este es un juego de humor, y la narracién
de un objetivo a largo plazo puede resultar dema-
siado tediosa para tus jugadores, por lo que muchos
" querran jugar Unicamente escenas sueltas no relacio-
nadas entre si, es decir, una aventura detrds de otra
sin que tengan ningtin tipo de lazo argumental.

Se practico. Existen cientos de partidas para
juegos ambientados en la tierra de Tolkien. Tan sélo
coge el cristal de absurdismo que hayas creado y ade-
lante. Parodia, construye y crea.

Para crear una partida sélo necesitas un objetivo
y una serie de sucesos y/o eventos que construyen
una aventura. Cojamos como ¢jemplo la “Compra
del Parlantirin”.

EJEMPLO DE AVENTURA

Todas las aventuras suelen tener una introduc-
cion, algo que ponga a los jugadores en escena para
comenzar a interpretar. En el caso de la aventura
Compra del Parlantzrin es la siguiente.

Introduccion

La introduccién mete a los jugadores en vereda
en lugar en concreto. Es ideal para que los jugado-
res se conozcan entre si, hagan un poco el idiota e
intelrjpretcn para echarse unas risas. En este caso,
~ los PeJoTas estan en Brie disfrutando de un bonito
estristis.

“Es una tarde lluviosa. Y en Brie reina la tran-
quilidad. I.a mayor parte de los aldeanos se hayan
- refugiados en casa o en el Poni Montador XX Club
disfrutando de la actuacion de la nueva chica, la hu-
mana Tia Wenorra, una chica que proviene de las
Tierras Chovinistas. Vosotros estéis en el local, dis-
frutando del momento tomando unas copichuelas
con los amigos. Todos sois vicjos conocidos y estiis
en ¢l lugar de Ia posada porque... lefies, es que no

hay nada mejor que hacer...”. :

Tras la introduccién se requiere un gancho,
algo que llame la atencién lo suficiente a los juga-
dores para sumergirse en la trama de la aventura,
aquello que has Ignensado reviamente, el objetivo de
la aventura... ¢Por qué haces primero la introduc-
cion sin haber pensado antes en un objetivo para la
aventura?

GANCHO

“De pronto la puerta del local se abre de par
en par. Bl portazo ha sido tan fuerte que esta sale de
sus goznes y cae encima del tipo que ha abierto la
puerta. Tras conseguir incorcrorarse. s 8

En algunas ocasiones debes exigir tiradas a los
jugadores. Ten en cuenta que todos los PefoTas son
blandengues, débiles, torpes, cortos v tontos. ;Qué
quieren %mcer una accién ligeramente fuera de lo
comun que no sea hablar? Hazles tirar contra una
dificultad base. sQué quicren por ejemplo, levantar
la puerta que ha caido sobre Salfuman (el tipo que
ha abierto antes la puerta)? Qué tiren una tirada de
Potra de Fisicos contra dificultad 22, por ejemplo.

“Tras esto, el recién llegado, un hombre de
barba blanca, apoyado en un bastén... Salfumidn,
os dice: Gracias, que caida mds tonta. -De pronto
toda la gente que hay en la posada se aparta de él-.
iDios! , un mago, uno de esos que trae la desgracia.
Tras ver que sois los tnicos que no os alejais de él
se vuelve a dirigir a vosotros: __Vaya, buscaba gente
valiente como vosotros para una misién importante.
Os epstarl'a muy agradecio si aceptais, sestiis confor-
mes?__ "

ARGUMENTO

Ya has presentado la aventura a tus jugadores.
Ya saben de que va el asunto. Ahora llega el mo-
mento de desarrollar la idea base del argumento, el
motvo por el que los jugadores viajaran,

Argumento de Compra del Parlantirin. Bl argu-
mento de la aventura a modo de ejemplo es muy
facil. Salfuman ha oido que la tienda Fragol, (situada
en lo alto de la cima de ?os Ventorros) va a abrir sus
puertas en la temporada de rebajas, v le interesa mu-
cho un Parlantitin (objeto mitico transmisor usado
por los Sith. .er... Zauron), que esta de oferta este
mes (ha visto los folletos publicitatios, le dejaron
uno en el buzén de la Torre de Ortherach). Esta dis-
puesto a pagar a alguien para que vaya a Cfor el objeto
y se lo traiga, pues conoce los peligros de las rebajas
en aquel lugar: orcas salvajes entrando en la tienda
al unisono para comprar como posesas, Trollas (las
hembras de los Trolls) luchando por ropa de marca,
etc. Todo un reto. Quién mejor que los aguerridos y
valientes PefoTas. ¢El precio a pagar a los jugadores?
Dependera del director de juego.

Esc serfa el argumento base. Y a partir de ahf
el director de juego crea una serie de escenas hasta
llegar al climax de la partida.




ESCENARIOS

Los escenarios, aquellos fragmentos de aven-
turas que forman una historia, pueden ser de vatios
tipos.

Combate: Puedes Elrepamr escenas de comba-
te para un momento de la aventura. Ejemplo: Al salir
de la taberna, después de hablar con Salfumidn, los
PeJoTas son asaltados por el segurata del Pub, por-
que piensa que uno de ellos se ha ido sin pagar, y sin
mediar palabras le ataca con un palo.

Misterio: Puede haber momentos en los que
los jugadores lleguen a un lugar y se topen de buenas
a primeras con un misterio 0 un enigma que tengan
que solucionar que solventar para poder continuar
con su viaje. Ejemplo: Cuando por fin llegan a la Cima
de los Ventorros hay una parada de bus que lleva di-
rectamente a la tienda de electrodomésticos Fragol.
Pero cuando llega el autobus el conductor que es
muy cachondo les dice que no les dejard subir si no
aciertan una adivinanza... de lo mas ridiculo que se
te ocurra (si las rosas son rojas, y el clavel es blanco,
¢de qué color es una camiseta echa con flores rosas y
claveles? Pues rojiblanca. ... Puedes exigir a tus juga-
dores tiradas de corto, o de potra mental.

Escollo: A veces los PeJoTas se encontrarin
situaciones que la espada no serd capaz de resolver,
algo que pondra a prueba sus dotes de iniciativa
para tratar de superar una situacion que les impide
alcanzar su objetivo. Ejemplo: Ya por fin en la cima
de los ventorros, deben entrar en la tienda, pero
hay un letrero que dice: “Elfos, Jovits, Humanos y
Enanos jNo, Gracias!”. ¢Qué significara ese extrafio
cartel? Posiblemente tus PeJoTas no sean capaces de
descifrar el significado de palabras tan misticas, por
lo que un Troll con gorrita de segurata les ejectara de
un mazazo en el cu%o nada mds poner un pie en la
tienda. ;Cémo cofio vamos a entrar muchachos?

Conflicto: En algunas ocasiones los jugadores
ueden encontrarse en situaciones tensas cuando se
es plantea una posible luch_a con algin PeNeJoTa
por tener los mismos objetivos que ellos. Ejemplo:
Una vez solventado el problema de la entrada los
jugadores han conseguido localizar la seccion donde
venden los moéviles pringados, pero... jel uldmo
esta en manos de una Trolla que esta discutiendo
con un dragon sobre quién se lo va a llevar!! :Qué
haran los jugadores?

Informacion: Puede haber escenas que sirven
sencillamente para dar informacion. Como una es-
cena en la que el dependiente de la tienda Fragol les
cuente que en realidad la Trolla y la dragdn estan dis-
cutiendo por un movil de peluche, o cuando un Pe-
NeJoTa les cuenta el objetivo de una misién. Estos
momentos de la historia son ideales para interpretar
y hacer un poco el mona.

Entre PeNeJoTas anda el Juego: Algunas
escenas se centran en uno o mas PeNeJotas y per-
mite conocerlos mejor y hablar con ellos, bien sea
para conseguir informacion, o simplemente para
echarse unas risas. Ejemplo: Tras tener el Parlantirin
en la mano resulta que los GT (Gourmet Tickets) no

valen en la tienda, sino que aqui se udlizan los OGT
(Orco Gourmet Tickets%, vlos GT's de los jugado-
res no tienen validez. Ia orca dependiente se saca los
mocos y los pega en la maquina registradora... ;me
lo pagdis en carne wapos?

Cachondeo, Cachondeo: Algunas escenas (o
todas...seglin se mire) sélo seran creadas para que
los jugadores se echen unas buenas risas contigo a
través de momentos inolvidables. Proporciona un
kit-kat perfecto para reflexion.

The End: Representa el final de la aventura,
donde los PeJoTas hacen balance de lo conseguido
(o no) de la historia.

ESPERIENCIA, DE CASA
TARRADELLAS

Y para terminar, todos los PeJoTas al finali-
zar la aventura querran sus puntos de experiencia,
aquello que les hace mas tochos y poderosos contra
las fuerzas pringadas. Pues aqui, aunque te cueste
creerlo, estos puntos no existen. Los jugadores acu-
mulan Emntos de tonterfas (pt’s) que les sirve para
desnivelar la ficha y bajar un nivel. Normalmente
estos pt’s se conceden por pifias, chorradas y buena
interpretacion. .. ¢no esperards que un PeJoTa gane

t’s matando bixos verdad? Decide ti cuando los

eJoTas han hecho suficientes pifias, chorradas y de-
mas para incrementar su desnivel. Aunque, si quieres
conocer como otorgar pt’s segun el Sistena Ki 1ende
no te pierdas la Pantalla de Enmedio, de préxima publi-
cacion (jejejej comprar, comprar, comprar).




Profesion:
‘Desnivel:

EL ROL DE LOS PANCHITOS

‘Nombre Del .Petsor‘)a|e:
Nombre Del Jugador:

Raza:
Clase Desnivel:

b Potra Plado Mod Mod
_ LISTA DE MOTES TIRADA DE POTRA Base Chungo Tor _ Vario _lotal
DBk | Vasios | Total [sarraLvNmD: | I I I | |
— Inic Mod Mod Total
P. Fisica Profesi Bla Varios
P. Magica | Dar Hostias Arma | | I | l
P. Mental Inic Mod  Mod
Profesi Tor Varios Total
P. Base I ] I | IDar Hostias Arco | | l | l
ATRIBUTOS Hed Total
*l';lﬂz(i k[tg(g) Total Puntos Lado Chungo
Bla: Puntos de Vicio
Cor: Atri Mod Nivel Mod Nivel
Deb: HABILIDADES buto  Atrib  Hab. Vario Total
Feo: Alquimia Cor
Ton: | Bailar - Tar :
TOI" Buscar Tesoros Ton
Cantar Ton
PUNTOS DE VIDA Conocimiento en Geografia Cor
Blc(l;(}l Epses Total Actuales Conocimiento en Historia
+ = Conocimiento en Magia
| Gonocimiento Narur
Cultura Tierra Denmedio
e
EQUIPO =
Detectar Trampas
Armadura Tipo de Armadura - ﬂeL i
Diplomacia
Tad Det Equilibrio Sin Plataformas
Penalizador efensa +—
Escuchar
Limite Total Limite Actual =
Evadir Movidas
Escudo Tipo de Armadura | Fardar  Feo
Hacer Ambrosia Cor
Defensa
Limite Total Limite Actual Mentira Cochina .FCO
Montar en (lo que sea) Tor
ARMAS | 0. Mundo Circundante | "Ton
Nombre Alcatice Resistir Fatiga Deb
{ Resistir Potingues =~~~ | ng 5
Daio Bonificador Precision iesit vmems — DCb
: Enfermedad  Deb
Tamafio Especial Resistir El lado Chungo Ton
E Cor |
Salir Corriendo Bla
Nombre Alcance Sigila T e P
Supervivencia Deb
Dafio Bonificador Precision Tasar lo que valentas Cosas | Cor
Te Voy a partir la Cara Bla
Tamafio Especial | Tirar Flores i Bla B

Trato con Bichos

Cor
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Busca este personaje y muchos mas para tus partidas en:
http:/ /panchitos.templodehecate.com




‘¢Aun no conoces
"EL SENORDE LOS
PANCHITOS"'?

iBIENVENlDOf A LA TIERRA DENMEDIO!

.“Embarcate en la mayor aventura‘jamas contada.-Una lucha
de las torpes fuerzas del bien contra el todopoderoso Zauron. -
Adéntrate en [a tierra de elfos horteras de Riverplate; lucha
contra las terribles fuerzas pringadas de Golfor y - vence a los
sirvientes del lado oscuro..Acompaina a Tamarit, Bulbo, Frigo
y Trancazos en-sus aventuras-encarnandote en tu propio
personaje.

El juego El Rol de los Panchitos te ofrece la‘oportunidad de
sumergirte en la obra comica de Jesis Martinez del Vas: "El
Senor de los Panchitos" y "el Jovit". Ahora tenéis la'llave para
disfrutar en esta desternillante ambientacién e mterpretar el
papel de cualqu;er personaje, el unico limite serd tu propia
imaginacion: En este libro_esta todo Io que necesitas para
empezar a jugar.

El juego del Rol de I,bs Panchi_tos 'i'nd_uyé;

' Un nuevo sistema de juego completamente nuevo,
. "El'Ki-Vende", utlllzando un-dado de 30 caras como
soporte.

+ Toda la geografia de la Tierra Denmedio.

3 Bhicias d 3 I fe e /
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"FI. ROL DF LOJ PANCHITOS" INCORPORA
EL NUEVO JISTEMA_DE JUFGO
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