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ivimos en un mundo enfermo. Un mundo en

el que gran parte de la poblacién esta mas

interesada en saber quién se haliado con

tal famositlo, que en el hecho de que varias

especies estén en peligro de extincién. Un

mundo en que la gente prefiere leer una re-
vista del corazén a un buen libro. En el que la cultura es algo
propio de snobs.

Afortunadamente, nosotros, los jugadores de rol, somos mas
inteligentes. No nos dejamos engariar por el canto de sirenas de
paparazzis y demas gentes de mal vivir. No vemos los progra-
mas del corazén, aborrecemos los reality shows, y preferimos
dedicarnos a nuestras partidas repletas de creatividad, a leer la
uitima novela de Terry Pratchett, o a enfrascamos en interesan-
tisimos debates en nuestra lista de correo favorita.

Y una leche.

Yo he tenido interesantisimos debates en jornadas sobre
la dltima edicién de Gran Hermano. He conocido roleros con
un conocimiento de la basurilla televisiva que dejaba en pa-
flos menores a algunos contertulios de CM. Asi que seamos
sinceros:

TODOS SOMOS UNOS MARUJOS

Bueno, si, por supuesto que tU, lector, eres la excepcion que
confirma la regla. Jamas se me ocurriria dudarlo. Pero menos
ta, todos.

Asi que ya esta bien de disimular. Afrontémoslo con valentia.
Salgamos del armario, ahora que estd de moda, y procla-
mémosilo a los cuatro vientos. Pero bueno, quizas a alguno le
resulte duro. De ahi la razén de ser de Paparazzi, el Juego de
Rol. Planteémoslo asi. ;Cual es el principal objetivo de este
juego de rol?

No es, aunque pueda parecerlo, pasar una tarde divertida y
llena de risas con unos cuantos amigos. Eso es sélo un benefi-
cio afiadido.

Tampoco es, aunque por escaso margen, el engordar mi
cuenta corriente con los derechos de autor (por cierto, se acep-
tan donativos).

No. El principal objetivo de Paparazzi, lo que lo convierte
realmente en un juego que merece la pena tener, es servir de
excusa para ser un/a marujo/a.

A partir de ahora, podréis ver los programas mas rosa sin
avergonzaros. Sin tener que disimular, o fingir desconocimiento.
Podréis ser unos/as marujos/as orgullosos. ¢ Cémo es esto po-
sible? Echemos un vistazo al siguiente didlogo escuchado en
unas jornadas, dos semanas después de la publicacién de este
juego, y que reproducimos aqui gracias a nuestros poderes de
precognicion:

ROLERO 1: Pues ayer me quedé en casa viendo “Lios y Amorios”.
ROLERO 2: jPero tio! jNo me digas que ves programas de
marujeo! Mira que has caido bajo.

ROLERO [ (mostrando su ejemplar de Paparazzi): No, hom-
bre, veo esos programas para coger ideas para mi camparia de
Paparazzi, el Juego de Rol.

ROLERO 2: ;Lo qué?

ROLERO |: Paparazzi. Un juego en el que se parodia cruel-
mente todo ese submunde cultural del que nosotros, por supues-
to, no formamos parte.

ROLERO 2: jQue guay! Creo que me lo voy a pillar. (Ademds,
en el dltimo programa de "“Con M de Mariana” salian unas cuan-
tas historias que pueden quedar geniales en una partida).

A partir de ese momento, el Rolero 2 ya no tendra que ocul-
tar su aficién por la prensa rosa. Es mas, podra decir que la lee
para poder parodiarla y burlarse de ella.

Bien, como ibamos diciendo, la sola posesion de un ejem-
plar de Paparazzi ya nos da un servicio que convierte su com-
pra en una buena inversién, como espero que haya quedado
claro.

Pero ya que te lo has comprado, ¢ por qué no aprovechas
para echar unas partidillas? Esto es lo que encontraras en Pa-
parazzi, el Juego de Rol:

Hablar urgente-
i el alcohol. Borrar esto
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Introduccion

Vamos pues al asunto. Empecemos con algo de infor-
macion para aquellos que se hayan comprado este juego
porque era baratillo y asi se podrian enterar de una vez por
todas qué es un juego de rol de esos. Los jugadores vete-
ranos pueden saltarse esta seccion.

:Qué es un juego de rol?

La verdad es que es algo mas facil de jugar que de explicar
cdémo se juega. Pero vamos a intentarlo, que no se diga.

Un juego de rol es un juego de mesa, como el parchis o la oca,
pero en el que no hay tablero. Se juega en una mesa para estar
cémodamente sentados y tener un sitio donde tirar los dados.

El objetivo del juego es interpretar a un personaje, que se va a
ver envuelto en todo tipo de historias. Asi pues, cada jugador tiene
un personaje asignado, que en su encamacion basica es una hoja
de papel en la que estan anotados una serie de valores numéricos
que nos dicen cdmo es de fuerte, de inteligente, etc.

Los personajes se los crea cada jugador mas 0 menos a su
gusto, mediante las reglas de creacién de personajes (que en
este libro se encuentran en el capitulo siguiente). Asi, tu perso-
naje es totalmente diferente del que cualquier otro jugador. Tu
personaje sera tu otro yo en el juego.

Uno de los jugadores no tendra personaje. Su misién es mucho
mas importante. Ser el Director de Juego (Editor en Paparazzi). El
Director de Juego es el encargado de ir presentado situaciones a
los personajes de los jugadores. Estos reaccionaran, y la historia
ira desarrollandose asi. Mediante un intercambio verbal. El Director
de Juego también se encarga de describir el escenario, y represen-
tar al resto de personajes de la historia.

Para que quede mas claro, veamos un ejemplilio.

Director de Juego: Bueno, pues habéis llegado a la Disco
donde se celebra la fiesta de Pichin Rabodetoro. Pero hay un
portero de los de dos por dos metros, que va pidiendo a todo el
mundo su entrada.

Jugador 1: ;Nosotros tenemos entrada?

Director de Juego: No.

Jugador 2: Vale. Me acerco al gorila y le digo:

"Hola, amigo.”

Director de Juego (en el papel del portero): “Entrada, por fa-
vor.

Jugador 2: Me rebusco en los bolsillos, y luego digo: "Vaya,
me la he debido dejar en casa.”

Director de Juego: "Sin entrada no puede pasar.”

Jugador 2: “Oye, que soy el primo de Pichin. Como se entere de
que no me has dejado entrar se va a armar la gorda. Casi po-
drias darte por despedido.”

Director de Juego: "Sin entrada no se puede pasar. Apdrtese,
por favor.”

Jugador 1: Me acerco a los dos y digo: “Espera un momento,
creo que mi amigo estd un poco confundido. Yo tengo su entra-
day lamia. Toma."Y le deslizo un par de billetes de cien euros
en la mano.

Director de Juego (tras tirar unos dados a escondidas): “Bien,
pero aqui sélo hay una entrada.”

Jugador 2: ";Cdmo habrd podido pasar? Aqui tienes la otra,
perdona.” Le doy otros doscientos euros.

Director de Juego: £l gorila se hace a un lado y os franquea
el paso con una sonrisa de oreja a oreja.

Como habréis visto, lo que ha pasado es que el Director de
Juego ha planteado una dificultad y los jugadores se o han cu-
rrado para sortearla, interpretando a sus personajes.

Antes hemos dicho que en la hoja de personaje hay una serie
de valores numéricos que nos indican cdmo es de fuerte o de listo
el personaje. Estos nlimeros no estan de adomo. Se usaran cada
vez que los personajes intenten algo con una posibilidad de error.
Los detalles los veréis mas adelante, en el capitulo de resolucion
de acciones. Normalmente, lo que se hace es tirar un dado vy, se-
gun la tirada del dado y el valor de la caracteristica a aplicar, el Di-
rector de Juego proclama el éxito o fracaso de la accidn. El Director
de Juego es el juez Ultimo y tiene la Ultima palabra.

Y creo que con esto ya esta dicho lo més basico. Sdlo una
cosa mas. En un juego de rol no compites con los demas juga-
dores, ni siquiera con el Director de Juego. El objetivo no es
ganar o perder. Es pasar un buen rato contando una historia lo
maés divertida y entretenida posible.

Si os queda alguna duda (teniendo en cuenta lo bien que me
he explicado me sorprenderia otra cosa), lo mejor es que termi-
néis de leer el resto del libro, y el que se decida a hacer de Di-
rector de Juego se lie la manta a la cabeza, se coja la aventura
del final, y organice una partida.

También podéis ir a algunas jornadas de juegos de rol, si os
enterdis de que se celebra alguna cerca de donde vivis. Las
jornadas son como ferias donde la gente se reline a jugar, con-
tar anécdotas, y vacilar de “entendidos”. En todas suele haber
gente con ganas de dirigir, que 0s ensefiaran a jugar a rol sin
ningun problema.

Paparazzi, el Juego de Rol
Chascarrillero y de Marujeo

Pasemos a explicar ahora brevemente cuales son las carac-
teristicas de Paparazzi, que lo diferencian del resto de juegos
del mundo mundial.

En Paparazzi, los jugadores adoptan el papel de periodistas
sin escrlipulos, con ganas de ganar pasta, que en vez de dedi-
carse a su honorable profesion investigando casos de corrup-
cién, prefieren ganarse la vida averiguando los secretos mas
intimos de famosotes, famosillos, lios de famosos, etc., etc.
Creo que todos sabemos a lo que me refiero.

Obviamente es (0 al menos intenta ser) un juego de humor.
Dudo que nadie pueda tomarse en serio el mundo de las revis-
tas del corazén.

A los personajes de los jugadores se los llama en Paparazzi
Personajes Vividores (PV) o Periodistas.

El Editor (que es como llamamos al Director de Juego) suele
iniciar una partida pidiéndoles que averigiien el nombre de la
Ultima amante de un famosillo, 0 que consigan una foto en top
less de una modelo, o cosas asin. Y los jugadores tienen que
buscarse la vida para conseguirlo, 0 al menos lograr otra exclu-
siva de igual o mayor valor.

Asi dicho, puede parecer un juego bastante limitado. jNada
de eso! Hay multiples posibilidades para lievar a cabo una parti-
da. Veamos algunas:

4 Los PVs deben mftttrarse c mo concursantes Eﬂ Ope-”

L at (Es Fehpe Pérez en realidad el hijo natural de Fehi
.pon Matavacas ol famoso torem’7 leicﬂ sabeﬂo amenos
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¢ Queréis mas? Compraros una revista y tendréis seguro
tres o cuatro ideas para aventuras. Y a veces mucho mas ab-
surdas de lo que vosotros mismos podéis llegar a imaginar.

Juego Chascarrillero

Como algunos ya sabréis, una de las tendencias impe-
rantes en los Juegos de Rol son los juegos narrativos, en los
que se pone un especial énfasis (al menos en teoria) en la
profundidad de los personajes y de las historias en contrapo-
sicion a lo que podriamos decir aspecto mas de “juego”, re-
duciendo las tiradas y potenciando la interpretacién. En Pa-
parazzi abogamos por algo parecido. Tirar pocos dados, y
s6élo cuando sea divertido, y centrarnos mas en interpretar.
Pero lo de profundidad de personajes y de historias, la ver-
dad, nos queda un poco grande. Lo que queremos es echar-
nos unas risas. Dicho queda. ’

Creacion de personajes

El primer paso que hay que dar antes de jugar una partida de
Paparazzi es crear vuestros Personajes Vividores, vuestros
“otros yo” imaginarios que viviran las aventuras que vuestro
Editor tenga a bien encomendaros.

Si lo Unico que queréis es jugar una partida rapida y mas o
menos improvisada, podéis usar los Personajes Vividores pre-
generados que encontraréis al final del libro. Forman un grupo
mas o menos equilibrado, capaz de sacar adelante cuaiquier
mision.

Pero gran parte de la diversion de los juegos de rol en gene-
ral y de Paparazzi en particular esta en la creacién de persona-
jes. En dar vida a vuestro affer ego, definiendo cémo es, cuales
son sus suefios, sus virtudes, sus defectos, y viendo cédmo va
evolucionando partida a partida.

Hemos intentado, y esperamos haberlo conseguido, que la
creacion de personajes sea sencilla y clara. Para ello, hemos
puesto muchos ejemplos, incluso de las partes mas sencillas de
entender. También hemos intentado que haya distintas posibili-
dades a la hora de crear vuestros personajes, todas ellas com-
patibles entre si, de cara a que elijais la que mas os convenga.

Pero serd mejor que empecemos ya. Lo Unico que necesita-
réis es:

& Una fotocopia de la Hoja de Periodista

4 Un lapiz

& Una goma de borrar

& Algunos dados de 6 y 10 caras

¢ Tenéis ya vuestra Hoja de Periodista? Bien, vamos a ir
viendo paso a paso las diferentes secciones que encontrare-
mos en ella y como relienarla.

Consejo: Es il rellenar dos copias de la Hoja de Periodista.
Una para vosotros y otra para que el Editor pueda consultar
cualquier dato durante la partida.

GO DE ROL CHASCARRILLERO DE MARUIJEO

Paso 1: Datos Generales

En esta parte de la Hoja de Periodista tenemos varios datos,
por asi decirlo, biograficos. Normalmente no tienen influencia
en el juego, salvo la de daros unas cuantas claves a la hora de
interpretar a vuestro PV. Podéis escogerlas a vuestro gusto.
Son las siguientes:

Nombre: Esta claro. El nombre de vuestro Periodista o Per-
sonaje Vividor.

Jugador: Poned aqui vuestro nombre. Servira para evitar
confusiones a la hora de que el Editor guarde las hojas hasta la
siguiente partida.

Edad: Un ndmero entre 20 y 50. Sera la edad que tenga
vuestro PV.

Estatura: Lo que mide vuestro personaje de alto. Entre 1’20
y 2°00 m. Los valores extremos pueden suponer que el Editor
ponga modificadores negativos a algunas tiradas y positivos a
otras. Por ejemplo, un personaje de 1'20 tendra un modificador
negativo a la hora de correr, y positivo a la de esconderse.

Peso: Lo que pesa vuestro personaje en kilos. Esta claro,
¢no? Vale lo dicho en Estatura.

Color de pelo: Ahora puedes elegir ser rubio, moreno, o
calvo. A tu eleccién. También puedes anotar aqui si el personaje
lleva el pelo largo, corto, etc.

Color de ojos: También puedes elegirlo, que no se diga.
Pero no creas que ser rubio y con ojos azules te va a servir para
que el Editor te dé ningun tipo de modificador, ¢eh?

Ejemplo

Bueno, pues vamos a ir creando nuestro primer personaje
de Paparazzi, y empezamos escogiendo sus datos generales.
Decidimos que se llamaré Benito Pocasluces, y tendra 32 afios.
Mide 1'75 m. y pesa 92 kilos (si, tiene algo de sobrepeso). Tiene
el pelo castafio, y lo lleva bastante largo. Sus ojos también son
castafios.

Anotamos toda esta informacion en la Hoja de Periodista.

ETDE

Nombre Benito Pocas\uces
om :
‘\!i\:i%\%\dor 32 %ﬁr%s ’
1.7
Estatura L —
Pes‘or de pelo Castar)o,s ] ’
%?)\?)r de 0jos Castano
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Paso 2: Caracteristicas

Por caracteristicas entendemos las capacidades innatas
del personaje, sus capacidades, por asi decirlo, generales.
Cémo es de fuerte, de habil, o de inteligente.

Estas caracteristicas permanecen invariables durante toda
la vida de vuestro personaje, y tienen un valor de entre 3 y 10.
Las caracteristicas de un Personaje Vividor en Paparazzi son
las siguientes:

Fisico: Representa lo fuerte, agil y atlético que es el perso-
naje. Sus capacidades atléticas, por decirlo de otra manera.

Destreza: Lo bueno que es realizando tareas que requieran
cierta coordinacion y aprendizaje, como por ejemplo cambiar el
carrete de una camara de fotos, conducir, etc.

Cerebro: Representa la astucia, la intuicién, la inteligencia,
etc. Importante para conseguir escribir los articulos sin faltas de
ortografia.

Carisma: Mide la capacidad del personaje para caer bien a
la gente, seducir, etc. En el carisma influyen tanto el aspecto fi-
sico como el caracter, la capacidad de engatusar, etc.

Las cuatro caracteristicas mencionadas son, todas ellas,
importantes para un Paparazzi. Sin embargo, lo mas normal es
que un personaje sea mejor en algunas que en otras. Pasemos
a ver como se determinan sus valores. Se puede escoger uno
de los tres siguientes métodos:

Sistema por puntos

Con este sistema, cada caracteristica parte de un valor ini-
cial de 3. A continuacién, repartiremos entre las cuatro un total
de 12 puntos, de acuerdo a la distribucion que consideremos
oportuna, teniendo en cuenta que ninguna caracteristica puede
superar el valor de 10.

Este sistema tiene la ventaja de que podemos determinar
con un alto grado de precision ¢cémo sera realmente el persona-
je, y de que siempre estaran equilibrados sus puntos fuertes y
debiles. Por el contrario, la desventaja que tiene es que nunca
podremos tener un personaje que sea el mejor en todo, como si
puede ocurrir con los otros dos sistemas que veremos mas
adelante.

Ejemplo

Seguimos dando forma a Benito, y para calcular sus carac-
teristicas usamos el sistema de puntos. Queremos que Benito
sea carismatico y habil, asi que asignaremos mas puntos a
Carisma y a Destreza. Tras mucho pensarlo, decidimos repartir
asf los 12 puntos que tenemos:

Fisico:3+2=5

Destreza: 3+4=7

Cerebro: 3+1=4

Carisma: 3+5=8

Con lo que los puntos gastados son: 2 +4 +1+5=12.

Procedemos a anotar los valores en la Hoja de Periodista::

 Caracteristicas %/
FisICO DESTREZA

111

Sistema aleatorio

Para determinar el valor de las caracteristicas aleatoriamen-
te, seguiremos el siguiente método:

En primer lugar, tiraremos 4d10 (cuatro dados de 10 caras),
anotando el valor de sus tiradas. Repetiremos cualquier tirada
inferior a tres.

A continuacién, asignaremos el valor de cada una de estas
tiradas a cada una de las caracteristicas, de la manera que
prefiramos.

Las ventajas de este método son dos; Por un lado, los perso-
najes tienden a ser un poco mejores que con el sistema por
puntos. Por otro, tenemos la posibilidad (aunque pequeiia) de
conseguir un personaje con un valor de 9 ¢ 10 en todas las ca-
racteristicas. Como desventajas, estd que tenemos mucha
menos capacidad de eleccién a la hora de conseguir el perso-
naje que realmente queremos, y que puede ser que obtenga-
MOS un personaje con unos valores muy pequenos.

Ejemplo

Marisol va a crear también su primer personaje de Papara-
zzi, y decide calcular sus caracteristicas por el método aleatorio.
Asi pues, tira sus 4d10, obteniendo los siguientes resuftados: 1,
4, 6, 6. La tirada de 1, al ser menor que 3, la repite, obteniendo
un 9. A continuacion, reparte los valores entre las cuatro carac-
teristicas:

Fisico: 6

Destreza: 6
Cerebro; 9
Carisma: 4

Y anota los valores en la Hoja de Periodista:

Caracterlstlcas _é/ ;

N\
|
CEREBRO CARISMA 3
!
}

ROl

Sistema mixto

Por fin, tenemos este tercer método para calcular las carac-
teristicas, que podriamos decir que es una combinacién de los
dos anteriores, cogiendo las ventajas de ambos, y compensan-
do sus desventajas en parte.

Como en el sistema por puntos, las cuatro caracteristicas
tendrén un valor inicial de tres, al que Iuego se repartiran una
serie de puntos. Los puntos a repartir se hallan tirando 4d6
(cuatro dados de seis caras) y sumando sus valores.

Una vez mas, ninguna caracterfstica puede liegar a tener un
valor superior a 10 usando este método.

nE

Ejemplo

Paco, a pesar de sus reticencias iniciales (jun juego sobre el
marujeo!), también se ha animado a jugar y esta creando su
personaje. Como siempre le han gustado los juegos complica-
dos, decide usar el sistema mixto para calcular sus caracteristi-
cas. Asi que tira los 4d6, obteniendo los siguientes resultados:
3, 3, 4, 1. De acuerdo con esto, los puntos a repartir son 11. Le
hubiera ido mejor con el sistema por puntos, pero no esta mal.

5
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Quiere tener un personaje equilibrado (quizds como compensa-
cion al hecho de que él es un poquito desequilibrado en si mis-
mo), asi que los reparte de la siguiente manera:

Fisico:3+3=6
Destreza: 3+3=6
Cerebro: 3+2=5
Carisma: 3+3=6

Con lo que los puntos gastados son: 3+ 3 +2 + 3 =11.

Procedemos a anotar los valores en la Hoja de Periodista:

,Cafacteristicas_é// /
FisSICO DESTREZA E’

(6 (&) ||

AN
!
REBRO ¢ARISMA 8
!
L =)

nE [ G e

Nota importante

Ala hora de crear un personaje, es importante que el proce-
so cuente con la presencia del Editor. De esta manera evitare-
mos posibles trampas por parte de los jugadores, y el Editor
podra, a la vez, resolver cualquier duda del jugador.

Paso 3: Habilidades

Las habilidades representan las capacidades aprendidas
de los personajes. Cémo conducen o como sacan una fotogra-
fla, por ejemplo. Tienen un valor entre 3 y 20, que se calcula
sumando dos valores: el valor de caracteristica y el valor de
habilidad. Pasamos a explicar ambos conceptos:

—Valor de caracteristica: Cada habilidad depende de una
caracteristica (ver paso anterior). Asi, por ejemplo, la habilidad
Colarse en fiestas depende del Carisma. El valor de caracteris-
tica, como su propio nombre indica, es el valor que tenga el
Personaje Vividor en dicha caracteristica. Esta claro, ¢no?

—Valor de habilidad: Un nimero entre 0 y 10, que indica el
nivel de conocimiento que tiene el personaje en dicha habilidad.
Mas adelante veremos cémo se determina. Encontraras las
habilidades de Paparazzi en el cuadro anexo.

Una vez mas, de cara a dar el mayor nimero de opciones a
los jugadores de Paparazzi, hay dos métodos para determinar
las habilidades de tu personaje. Las dos se basan en repartir
puntos entre las distintas habilidades, de manera que ninguna
tenga mas de 10 puntos. Algunas pueden quedar a cero, y con
frecuencia quedaran asi.

Como también veras, hay espacio para habilidades adicio-
nales. Si algin jugador quiere tener alguna habilidad no con-
templada en la lista, el Editor deberia permitirselo salvo que
fuera demasiado ventajosa para el PV. Simplemente debera
escoger la caracteristica mas adecuada.

La diferencia entre los dos sistemas es el nidmero de puntos
que se reparten. Si preferis un sistema por puntos puro y duro,
reparte 40 puntos entre las diferentes habilidades. Si prefieres
un sistema mixto, en el que el azar tenga algo que ver, tira 4d10,
y siimale 20.

Cada punto gastado equivale a un punto de valor de habili-
dad. Veamos un par de ejemplos.

6
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UN JUEGO QUE MERECE LA PENA TENER, LA EXCUSA PARA SER UN/A MARUJO/A

Ejemplo 1

Seguimos con Benito. Ha llegado el momento de calcular
sus habilidades. Vamos a calcularlas repartiendo 40 puntos
entre las caracteristicas. Tras mucho pensar, adoptamos la si-
guiente decisién:

Abrir cerraduras: 2

Colarse en fiestas: 3

Conducir: 2

Contactos: 6

Detective: 3

Fotografia: 3

Juegos de cama: 10 (como se puede ver, tenemos una idea
muy clara de como queremos que sea el personaje)

Reconocer famoso: 4

Seducir: 4 (si, desde luego tenemos una idea clara)

Pilotar helicoptero: 3 (éste fue un capricho de tltima hora,
pero como el Editor nos dio permiso, pues aqui esta.

2+3+2+6+3+3+10+4+4+3=40.

Asi, pues, anotamos los valores de las caracteristicas y los
asignados a las habilidades en la hoja de personaje:

Ejemplo 2

Marisol prefiere calcular aleatoriamente el niimero de puntos
a repartir, asi que tira 4 dados de 10 caras, obteniendo los si-
guientes valores: 7 + 3+ 10 + 4 = 24 que sumando 20 nos da un
fotal de 44 puntos a repartir, lo que hace asi:

Derecho: 4
Detective: 6
Falsificar: 3
Fotografia: 7
Informatica: 4
Periodismo: 6
Reconocer famoso: 5
Saltar: 3

Sobomnar: 4

Teatro: 2

4+6+3+7+4+6+5+3+4+2=44
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Paso 4: Ventajas y Defectos

Venga, que ya casi estamos acabando. De hecho, con las
caracteristicas y habilidades ya serfa posible casi jugar una
partida de Paparazzi. Pero nos quedan algunos rasgos que nos
ayudaran a terminar de dar forma a nuestro PV.

Las ventajas y defectos son caracteristicas peculiares de los
personajes gue, como su propio nombre indica, les conferiran
bonificaciones afiadidas, o por el contrario tendran algin aspec-
to negativo que puede llegar a perjudicarles en algin momento
dado.

Cada personaje tiene obligatoriamente una ventaja, a elegir
de las que indicaremos a continuacién. Puede adquirir mas,
pero a costa de obtener un defecto. Las ventajas y defectos se
pueden elegir aleatoriamente, tirando 1d10 en la tabla corres-
pondiente, o bien, si el jugador asf lo prefiere y el Editor lo per-
mite, a dedo. Aconsejamos que los defectos se obtengan
siempre aleatoriamente.

Presentemos primero las tablas, para pasar luego a explicar
exactamente en qué consiste cada uno de los resultados.

Tabla de Ventajas
1d10 Ventaja
Recursos
Higado de acero
Atractivo fisico
Familia famosa
Contactos legales
Contactos ilegales

—_

Bisexual

Resistencia al dolor
Mano con los animales
Buena suerte
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Tabla de Defectos
1d10 Defecto
Paparazzi conocido
Antecedentes penales
Tartamudo
Mal aliento
Cenizo
Intolerancia al alcohol

-

Panico a las alturas
Alergia al sol
Disfuncion sexual
Casi famoso
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Ventajas

Recursos: El PV tiene amigos que le deben favores hasta
en el infierno, como se suele decir, de tal manera que UNA VEZ
POR PARTIDA puede pedir que le devuelvan uno, en la forma
del objeto que él quiera. Un coche deportivo, una lancha moto-
ra, un cuadro de Picasso, etc. Eso si, tendra que devolverio al
final de la partida.

Higado de acero: El personaije tiene una tolerancia al alcohol
inhumana. Nunca se emborrachara por mucho que beba. Muy dtil
cuando quiere embriagar a alguien para que se le suelte la lengua.
incompatible con el defecto “Intolerancia al alcohol”.

Atractivo fisico: El personaje tiene una bonificacién de +2 a cual-
quier habilidad de Carisma, como seduccidn o contactos, siempre que
la utilice con un miembro del sexo opuesto (o del mismo, si se trata de
alguien con la inclinacion sexual adecuada).

8

Familia famosa: El Periodista proviene de una familia famo-
sa, lo que le permite ser invitado a cualquier sarao al que le in-
terese asistir UNA VEZ POR PARTIDA. Por otro fado, él no es
tan famoso como para llamar la atencion de otros paparazzis,
salvo que tenga el defecto “casi famoso”.

Contactos legales: El PV tiene amistades entre la policia,
jueces, o algo similar, de tal manera que si se ve envuelto en
alguin problema legal (estos famosos son de un pesado con lo
del allanamiento de morada...), UNA VEZ POR PARTIDA sus
contactos legales conseguiran que salga airoso de la situacion
sin ningun problema.

Contactos ilegales: El personaje tiene contactos con los
Bajos Fondos, y podra utilizarlos UNA VEZ POR PARTIDA,
para obtener cuadros de contrabando, contratar a un ladron o
falsificador, etc. Sus contactos no trabajaran gratis, pero al me-
nos sabra donde buscarlos.

Bisexual: El personaje puede usar sus habilidades de Se-
ducir y Juegos de Cama con personas de ambos sexos, inde-
pendientemente de la orientacion sexual de los destinatarios.
En caso de que la orientacién sexual de éstos no sea apropia-
da, tendra un modificador de —5. Si no tiene esta ventaja, sélo
podran usarse estas habilidades con personajes del sexo apro-
piado a los gustos del PV.

Resistencia al dolor: Si se ve envuelto en una pelea, el
personaje debera perder la tirada tres veces seguidas para
perder la pelea. Si no, gana gracias a su capacidad para resistir
los golpes.

Mano con los animales: El personaje cae bien a los anima-
les. Incluso a esos perros guardianes tan fieros que los famosos
acostumbran a tener en sus fincas.

Buena suerte: En vez de obtener un critico (ver mas adelan-
te) con una tirada de 1, lo obtiene siempre que saque un 1 6 un
2 en el dado, con lo que se doblan las posibilidades de tener un
éxito inusitado en todo aquello que intente. Incompatible con el
defecto “cenizo”.

Defectos

Paparazzi conocido: Los famosos y sus guardaespaldas
ya se conocen al personaje, y ante su sola presencia mos-
traran tendencia a ponerse violentos y/o desaparecer como
alma que lleva el diablo.

Antecedentes penales: Al parecer, el personaje llevd a
cabo algunos pequefios delitos en su disipada juventud, o bien
ha sido detenido durante alguna “investigacién periodistica” lle-
vando a cabo conductas no muy legales. El tema es que esta
fichado, y si se ve envuelto en problemas con la policia, esto se
pondra en su contra. Puede paliarse este defecto si se tiene la
ventaja “contactos legales”.

Tartamudo: Un penalizador de —1 cada vez que use alguna
habilidad en la que hablar sea importante (como seducir o tea-
tro, por poner dos ejemplos). Ademas, el jugador debera inter-
pretar este defecto.

Mal aliento: -2 a cualquier habilidad de carisma, a menos
que el personaje recuerde usar un spray justo antes (si se le
olvida, mala suerte).

Cenizo: Obtiene una pifia cuando el dado saque 19 6 20, en
vez de 19 solamente (ver mas adelante). Incompatible con
“buena suerte”.

Intolerancia al alcohol: Se emborracha con el olor de una
cerveza sin alcohol. Incompatible con “higado de acero”. Este lo
va a pasar mal en las fiestas.

Panico a las alturas: -5 a todas las actividades que tengan
lugar a una altura mayor de un metro del suelo y en las que
haya una posibilidad {por remota que sea) de caerse. Por su-
puesto, de montar en avidn ni hablamos.

Alergia al sol: En presencia de radiacién solar, la piel ex-
puesta se pone roja, roja, comienza un picor inenarrable, etc.
Durante el dia suelen ir vestidos como el hombre invisible de las




peliculas. Siles encargan un reportaje en la playa puede ser su
fin. =2 a todas las actividades realizadas bajo la luz del sol.

Disfuncion sexual: Tienen serias dificultades para ponerse
“3 tono”. Necesitaran tomar algun estimuiante. Si no anuncian
expresamente que lo toman, fallaran cualquier tirada de juegos
de cama. Por supuesto, si se descubre puede ser objeto de
mucho cachondeo por parte de sus comparieros.

como para ser perseguido por otros paparazzi (mas le vale que
sea cuidadoso con lo que hace) pero no lo bastante como para
colarse en los saraos, salvo que también tenga la ventaja “fami-
lia famosa”.

Ejemplo 1

Vamos a dar los ultimos retoques a nuestro amigo Benito.
Queremos que tenga dos ventajas. Una es gratis. Como no nos
gusta el dejar las cosas al azar, elegimos como ventaja gratis
“atractivo fisico”. También queremos tener “bisexual’, pero para
tenerla tenemos que adquirir un defecto. El Editor es un poco
cascarrabias y no nos deja elegirlo. Tendremos que tirar un
dado. Lo tiramos y obtenemos un 9. Miramos en la tabla y tene-
mos que se trata de “disfuncion sexual”. (NOOOOOO! Este
defecto nos acaba de fastidiar todo el concepto del personaje.
Mas vale que vaya siempre bien provisto de viagras.

Para que no se nos olvide “casualmente”, anotamos en la
hoja de personaje tanto las ventajas como el defecto.

DIBFUNCION SEXUAL

Y con esto, ya tenemos hecho nuestro personaje. Hay otro
campo aun por rellenar, el de puntos de experiencia, pero de
momento lo dejaremos en blanco.

Equipo

Como podran comprobar los jugadores veteranos de
otros juegos, en la hoja de personaje de Paparazzi no hemos
reservado un espacio para el equipo, ni para la pasta. Esto
es porque preferimos la sencillez y la economia de recursos.
Y porgue no nos apetecia ponernos a consultar folletos y
catalogos para dar una tabla de equipo con precios coheren-
tes; la verdad sea dicha.

Casi famoso: El personaje es lo suficientemente famoso

UN JUEGO QUE MERECE LA PENA TENER, LA EXCUSA PARA SER UN/A MARUJO/A

Asi pues, el Editor debe dejar que los personajes tengan
acceso a cualquier objeto que se suponga dentro de las pose-
siones légicas de un periodista (cdmara fotogréafica, camara de
video, grabadora), asi como otros objetos que sean de uso co-
mun (por ejemplo, un portatil o un coche normalito).

Cualquier otra cosa que se salga un poco de lo normal, de-
beran currarsela en la partida (como unas ganzUas, un escaner
de esos que pillan la sefal de los moviles, etc.)

En cuanto a temas monetarios, pon que més o menos tienen
entre 600 y 2.400 euros disponibles para gastarse, dependiendo
del éxito de reportajes anteriores (si no han conseguido acabar ni
una sola partida como dios manda, pues menos pasta).

Hoja del Periodista
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/85 reglas del juego
dle. Ya tenemos nuestros personajes creados (o bien, si

somos demasiado vagos, tenemos los personajes pregene-

rados del final del libro). O sea, que cada jugador tiene delan-

te suyo una hoja de papel llena de numeritos la mar de chu-
los. Pero vamos al meollo. ¢Y ahora cé6mo se usan?

Resolucion de acciones

Cada vez que los PV intenten llevar a cabo una accién rele-
vante para la partida en la que haya una probabilidad de fraca-
so, deberén hacer una tirada de habilidad. El sistema es muy
sencillo, como veréis (aunque luego lo complicaremos un
poquillo). Simplemente, se tira 1d20. Si se obtiene un valor
igual o menor al de la habilidad correspondiente, se ha con-
seguido lo que se intentaba. Si no, no.

Ejemplo

Benito trata de colarse en la entrega de premios ‘La Vida en
Rosa” para entrevistar a un par de actrices. Obviamente no tiene
un pase de prensa, asi que empieza a contarle una de indios al
portero. Finalmente, el Editor fe dice al jugador que haga una tira-
da de Colarse en Fiestas, para ver si tiene éxito.

Benito tiene una habilidad de 11, por lo que tiene que sacar 11
o menos en 1d20. Tira el dado, este rueda durante unos cuantos
segundos y finalmente muestra claramente un 3. 3 es menor que
11 (si no me crees, serd mejor que vuelvas a la escuela), asi que
tiene éxito, consigue comerie la cabeza al portero, y colarse en la
fiesta, donde empieza a buscar a las actrices.

El Editor, que sabe que tiene una justo al lado, le dice al ju-
gador que haga ahora una tirada de Reconocer famoso. La
puntuacién de Benito en esa habilidad es de 8. Un poco mas
dificil. Deja rodar los dados y saca 14. jHa fallado! La actriz se
le escapara, sin que el personaje se dé ni cuenta.

Grados de éxito

Ni todos los éxitos son iguales, ni todos los fallos son igual de
desastrosos. Hay también un tipo de éxito especial, al que lla-
mamos critico, y también un nivel de fallo realmente horrible,
ltlamado pifia. Se obtiene un critico cuando, al tirar el dado, obtene-
mos un 1. El éxito critico significa que no sélo hemos consegui-
do lo que intentdbamos, si no que lo hemos hecho tan bien que
ganamos ventajas adicionales.

Ejemplo

Benito esta en un bar intentando seducir a la secretaria del
famoso actor Oscar Delahiguera, para sonsacarle informacion,
y de paso llevarsela al catre (menudo sinvergiienza). El Editor le
ha dicho que haga una tirada de seducir. Benito tira y obtiene un
j1! jCriticol. El Director de Juego le dice que no sdlo consigue
seducir a la chica y que esta le cuente todo lo que quiere saber,
si no que luego llama por teléfono a su hermana gemela para
que se una a la fiesta. Y ademas, parece que la disfuncion
sexual que padece nuestro chico se ha tomado el dia libre. La
juerga puede ser para recordar.

Una pifia, por el contrario, es una tirada de dado en la que se
obtiene directamente un resultado de 20. Al obtener una pifia, lo
mas normal es que el Editor y el resto de jugadores griten emo-
cionados: jpifial y empiecen a hacer la ola. En el juego, una pifia
supone que no solo el PV no logra lo que intentaba, si no que de
alguna manera se las arregla para que suceda algo atroz y ca-
tastréfico. Recomendamos que el Editor dé salida a toda la
mala leche de la que disponga.

io
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Ejemplo
Benito esta en un bar intentando seducir a la secretaria del famoso
actor Oscar Delahiguera, para sonsacarie informacion, y de paso lle-
vérsela al catre (menudo sinvergiienza). El Editor le ha dicho que haga
una tirada de seducir. Benito tira y obtiene un j20! jPifial
Cuando han acabado de hacer la ola, el Editor comunica al
Jugador el resulftado de la pifia. Cuando estaba a punto de con-
seguir su objetivo ha estornudado sin poderlo remediar salpi-
cando generosamente a la chica que asqueada ha dado un r&-
pido paso atras tropezando con un camarero que ha derribado
una bandeja sobre la que llevaba unas cervezas sobre un tipo al
que una tirada exitosa de Reconocer famoso nos permite iden-
tificar como el campedn mundial de los pesos pesados (leer
esta frase sin respirar, que para eso no he puesto comas). Ob-
viamente, Benito no logra ni informacion ni catre. A menos que
contemos como catre la cama del hospital al que le enviaré
el campedn.
Como podeéis ver, no hay que tener miedo a exage-
rar. Cuanto mas absurda la situacion re-
sultante, mas diversion. Dejad fluir vues-
tra creatividad.
Resumiendo, hay cuatro grados de
éxito cuando se hace una tirada de habi-
lidad, siendo de mejor a peor:

Ah, una cosa mas. Aun en el improbable caso de que un
personaje tenga un 20 como valor de habilidad, un valor de 20
SIEMPRE sera una pifia. ¢ Para qué sirve entonces tener una
habilidad de 20? Para compensar modificadores negativos, por
ejemplo. Hablaremos de ello en la siguiente seccién.
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Modificadores

Naturaimente, no siempre que se usa una habilidad se inten-
ta conseguir aigo de la misma dificultad. No es lo mismo intentar
seducir a Yolanda Voycontodos, la “cantaora ninfémana”, que a
Pura de Todos los Santos, la “Virgen de Carabanchel”. Tampoco
es lo mismo forzar la cerradura de tu piso cuando te has olvida-
do las llaves que abrir la caja fuerte donde Carios Pastagansa,
el famoso empresario, guarda las fotos de sus orgfas.

Por ello, el Editor puede, a su discrecion, asignar un modifi-
cador positivo 0 negativo a la habilidad. Los modificadores tipi-
cos son:

De todas maneras, aconsejamos usar modificadores sélo en
contadas ocasiones, con vista a agilizar el juego. La mayoria de
las tiradas deberian ser simples tiradas sin modificar.

Ejemplo

Nuestro amigo Benito esta intentando abrir la puerta de la
casa de un famoso que esté de vacaciones ayudado con una
horquilla mientras hace el pino (vale, no se me ocurrié otro
ejemplo mejor). El Editor decide que dicha accién es bastante
mas dificil de lo normal, por lo que le da un modificador de -5,
con lo que su valor de Abrir cerraduras se reduce de 9 a 4. Ten-
dra que sacar un 4 0 menos para tener éxito.

Tiradas sin habilidad

En ocasiones, surgird la necesidad de realizar una tirada
para la que no haya una habilidad concreta. En ese caso, se
cogerd el valor de la caracteristica mas adecuada, sin modificar
si se trata de un conocimiento algo especializado, o con un
modificador positivo a discrecion del Editor si se trata de una
habilidad comun o de conocimiento generalizado.

Ejemplo

Benito va a preparar unos macarrones (vamos a ver, noso-
tros creemos que con las habilidades que hemos puesto cubri-
mos la inmensa mayoria de tiradas que pueden llegar a hacerse
en una partida de Paparazzi, asi que este gjemplo por fuerza
tenia que ser un poco chorra). Dado que en este juego no hay
habilidad de Cocina, se coge el valor de la caracteristica mas
adecuada, en este caso Destreza. Benito tiene 7 en Destreza.
El Editor decide darle un modificador positivo de +2, lo que nos
da un total de 9. Con una tirada de nueve o menos, Benito podra
comerse los macarrones sin excesivo riesgo para su salud.

Tiradas enfrentadas

Por desgracia para los PVs, no siempre haran tiradas sin
oposicién. A veces tendran que enfrentarse a otros personajes
que también usan sus habilidades. A esto le llamamos tiradas
enfrentadas.

Para que quede mas claro, veamos algunos ejemplos de
este tipo de situaciones:

Benito se enfrenta en una pelea contra el campedn mundial

_de los pesos pesados, que parece estar muy molesto por algo.

Pelea de Benito contra la Pelea del Campedn.

Benito esta huyendo de un feroz Bull Dog rabioso que le
persigue desde que le vio intentando saltar una valla. Correr de
Benito contra Correr del perrito.

Benito esta escondido detras de unos matorrales, ocultando-
se del novio de la hermana gemela de la secretaria del famoso
actor Oscar Delahiguera, que le busca por los alrededores visi-
blemente enfadado a raiz de unos extrafios rumores. Camuflaje
de Benito contra Detective del novio de la hermana efc., etc.

Todas estas situaciones se solucionan del mismo modo. Cada
uno tira por su habilidad correspondiente, y el que mejor grado de
éxito consiga, gana. Si ambos obtienen el mismo grado de éxito,
gana la tirada mas alta. En caso de empate, gana el PV.

Ejemplo 1

Benito se esta peleando con el campedn mundial de los pe-
sos pesados. Benito tiene Pelea 5, y el campedn Pelea 20. Ti-
ran los dados y obtienen:

Benito: 14. Fallo.

Campedn: 7. Exito.

Gana el campedn.

Ejemplo 2

Benito huye de un Bull Dog rabioso. Benito tiene Correr igual
a 5y el perro tiene Correr 12. Tiran los dados y sacan.

Benito: 4. Exito.

Bull Dog: 7. Exito.

Gana el Bull Dog, al tener una tirada mas alta.

Ejemplo 3

Benito (Camuflaje=7) se esconde del novio de la hermana
bla, bla, bla (Detective=9). Veamos sus tiradas.

Benito: 12. Fallo.

Novio: 12. Fallo.

Gana Benito, porque en caso de empate, é/ es un PV y el
otro es un personaje no jugador. No han tenido nada que ver
sus amenazas acerca de lo que nos haria si volviamos a poner
un efemplo en el que perdia.
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Tiradas ocultas

Ya por ltimo, decir gue no siempre deben ser los jugadores
los que tiren los dados. En ocasiones, el Editor puede decidir
hacer una tirada por alguno de los jugadores. Normalmente se
trata de habilidades que, de cara a hacer mas interesante la
historia, no es conveniente que los jugadores sepan si han teni-
do éxito 0 no, lo que aumentara la incertidumbre.

Algunas habilidades de este tipo son Reconocer famoso,
Camuflaje, Detective, o Sobornar.

Esto quedara mas claro si nos imaginamos la siguiente si-
tuacion:

Nuestro amigo Benito esta en una fiesta buscando famosos
a los que entrevistar (si, Benito siempre esta de fiesta). Se im-
pone una tirada de Reconocer famoso. Si tira el jugador que
interpreta a Benito, y ve que ha fallado la tirada, no se creera lo
que le dice el Editor (este me esta mintiendo por que he fallado
la tirada, asi que si me dice que no veo ningln famoso, esto
debe estar plagado). Vamos, que da casi igual que falle o acier-
te, porque acabara obteniendo la respuesta que buscaba.

En cambio, si el Editor tira un dado a escondidas y luego sélo
dice al jugador lo que Benito ve, la cosa cambiara totalmente.
No estara seguro de si lo que le ha dicho el Editor es cierto o no.
iEso es un sistema realistal jComo la vida misma!

Experiencia

i Ya por Ultimo, una regla que sera muy apreciada por los ju-
i gadores: La experiencia.
! Puedes jugar varias partidas usando el mismo personaje. Natu-
ralmente, es de suponer que poco a poco vaya aprendiendo a ha-
cer mejor las cosas. Para ello hemos creado este sistema.
Siempre que juegues una partida de Paparazzi, el Director te
daréa puntos de experiencia, segun lo bien que lo hayas hecho.
Normalmente, la recompensa tipica es de entre 1y 5 puntos de
experiencia.
Estos puntos puedes aplicarlos en subir el valor de una habi-
lidad, hasta un maximo de 10. E!l coste es el siguiente:

Es imposible subir el valor de una habilidad por encima de 10.

Por supuesto, puedes guardarte los puntos que no gas-
tes, hasta que el Editor te conceda nuevos puntos de expe-
riencia, si no tenias suficientes para subir el valor de una
habilidad concreta.
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El Editor

Como ya hemos dicho, uno de los jugadores debera
adoptar el papel de Editor o Director de Juego. Normal-
mente suele ser el duefio del manual, aunque no es nece-
sario. La tarea del Editor es mas complicada que la del
resto de jugadores, para qué vamos a engafarnos. Nor-
malmente, de cara a una partida, un Editor debe, en primer
lugar, preparar la partida durante los dias anteriores, deci-
diendo el argumento base, creando a los personajes no
secundarios, y planeando los obstaculos a los que se van
a ver enfrentados los Personajes Vividores. Ademas, debe
conocerse bastante bien el reglamento, dado que va a ser
el arbitro que velara por su correcta aplicacion.

Mientras tanto, el resto de jugadores sélo tiene que ocuparse
de acudir a la partida, e interpretar a su personaje de una mane-
ra divertida.

Desde luego, visto asi, no parece ningun chollo. Asi que,
¢ por que querria alguien convertirse en Editor?

Sera mejor que contestemos a esto rapido, antes de que
decidas que no quieres ser Editor. El papel del Editor tiene algu-
nas ventajas que lo hacen atractivo para algunos jugadores.
Son, entre otras, las siguientes:

Vale, ahora a todos os apetece ser el Editor, ;no? Pero sélo
lo puede ser uno en cada partida. Lo que podéis hacer es un
turno de rotacién de Directores de Juego. Se trata de una cos-
tumbre muy saludable, que contribuye a alargar la vida de un
grupo de juego, ya que si siempre dirige las partidas la misma
persona, cuando se canse la cosa decaera rapidamente.

Podéis turnaros para dirigir todos al mismo juego o hacer
que cada uno se especialice en un juego distinto. Ahi va en
gustos. Yo, personalmente, 0s aconsejo la sequnda opcion. De
esa manera tendréis mayor variedad en las partidas. Aparte de
Paparazzi, en el mercado encontraréis muchos juegos muy in-
teresantes. Dadles una oportunidad. No os encasilléis. Jugad a
Superhéroes Inc. (si,-es publicidad descarada, o sé).

Requisitos para ser Editor

¢ Qué cualidades minimas hacen falta para ser un buen Di-
rector de Juego? Mejor dicho, ¢ son necesarias algunas cualida-
des minimas para serlo?

Respuesta rapida: No. Sélo hace falta echarle ganas e ilusion.

Casi cualquiera puede liegar a ser un buen Editor si se lo
propone. De hecho, os animamos a que lo intentéis. Es otra
forma muy bonita de vivir un juego de rol, y que puede llegar a
ser muy gratificante.

Sin embargo, si que es necesario, una vez hayais tomado la
decision de dirigir, que tengais en cuenta algunos rasgos que 0s
interesara acentuar. No todos tienen fa misma importancia, y no
todos son imprescindibles. Pero si os esforzais en desarrollar-
los, os beneficiara a la hora de ejercer la labor de Editor.

—Organizacion. Este es para muchos (entre los que se in-
cluye el autor) uno de los mayores desafios. Tener un minimo
de organizacion. Muchos directores de juego solemos tener
tendencia a guardar el material de una partida totalmente mez-
clado y sin ningin orden aparente, de manera que cada vez que
buscamos algo tenemos que mirar en todo el fajo de papeles
hasta que hallamos lo que estamos buscando. Y los tiempos
muertos rompen el ritmo de una partida.

Consejo 1: Compraros una carpeta clasificadora, de esas
que tienen varios apartados diferentes. Consejo 2: Usadla ade-
cuadamente. Podéis, por ejemplo, guardar las hojas de perio-
dista en un apartado, las fichas de los personajes no jugadores
en otro, las descripciones de lugares en otro, etc, etc. Asi po-
dréis encontrar aquello que busquéis rapidamente.

—~Preparacion. No es que haya que ir a una partida como si
fueras a un examen, pero si que es necesario tener una idea
clara de la trama inicial que vas a jugar, y un conocimiento bue-
no de las reglas. No es necesario saberse el reglamento de
memoria (aunque en Paparazzi no seria demasiado complica-
do), pero si saber dénde esté cada cosa, por si tienes que con-
sultar algo durante la partida.

—Capacidad de improvisacion. No importa lo minucio-
samente que hayas preparado cada posibilidad que pueda
llegar a darse en la partida. Tus jugadores siempre te sorpren-
deran intentando un camino que td ni siquiera habias imagi-
nado. En esos casos, lo mejor es tirar para adelante, sin
miedo, como si esperaras que los jugadores hicieran exacta-
mente lo mismo que han hecho. No te preocupes por posibles
incoherencias. Si mantienes la partida viva, es muy posible
que ni se den cuenta.

—Capacidad para escuchar. Aunque tu dirijas la partida, la
historia la creais entre todos. Escucha a tus jugadores. Asi con-
duciras la historia de.-manera que sea mas agradable para to-
dos. Por supuesto, tampoco se trata de que les des todo lo que
quieran, ni mucho menos.

Oftra ventaja de escuchar es que no importa lo cruel que
seas preparando historias. Los jugadores se esperaran cosas
peores incluso. Y lo dirdn en voz alta. Y claro, esté en tu mano
el hacer que tengan razdn al esperar lo peor.

—Equidad. Este punto es posiblemente el mas importante,
y segun mi experiencia el mas dificil. Es normal que te lleves
mejor con aigunos de tus jugadores que con otros. También es
habitual que algunos sean mas extrovertidos que otros, v tien-
dan a monopolizar la partida. Tu deber es que todos participen
mas o menos en la misma medida, y no caer en favoritismos.

Si potencias estos puntos, seguro-que dirigiras partidas di-
vertidas y amenas.
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Crear una partida

Posiblemente, la labor mas importante para un Editor sea
crear la trama de la partida que toca jugar el sabado, por poner
un ejemplo. No es necesario tener un guion detallado como el
que presentamos en la aventura “La Primera Exclusiva”. Basta-
ran unas cuantas notas acerca de la trama, las fichas de algu-
nos personajes no jugadores, y algunas ideas més. Pero vea-
mos un método para crear aventuras de Paparazzi. Y digo bien,
un método. Porque hay varios. Casi tantos como Editores dife-
rentes. Piensa en esta seccion como una serie de consejos. Si
quieres los sigues, pero no estas obligado.

Paso [: La victima

Lo primero es definir quién va a ser el famoso, famosilio o
similar de quien tienen que obtener una exclusiva. Puedes es-
coger a alguno de los presentados en el Bestiario o bien crear el
tuyo propio. Algunas cosillas a tener en cuenta:

4 Debes definir qué exclusivas son las que pueden llegar a
obtener los PVs. Un ejemplo es el apartado “exclusivas busca-
das” de las fichas del Bestiario.

& Debes también decidir si tiene algdn secreto que de des-
cubrirse seria un bombazo, y si los PVs van a tener la posibili-
dad de descubrirlo, aungue sea remota. En el Bestiario es el
apartado “Escandalos autn no conocidos”.

4 Definir su habitat, o sea, saber qué lugares frecuenta,
también es muy importante.

4 Ya por Ultimo, unos cuantos rasgos llamativos del famoso,
para poder interpretarlo de manera memorable. Ejemplos: La
belleza totalmente alocada, el calvo salido...

Paso 2: Aliados

Luego tienes que decidir qué personajes vas a utilizar para
dar pistas a los PVs. Estos tienen que averiguar cosas de la
victima y para ello tendran que hacer investigacion con sus co-
nocidos. Si antes de la partida sabes quiénes son, qué saben, y
qué estan dispuestos a contar, tendras media partida hecha.

Algunos ejemplos son:

& El/la exnovio/a rencoroso/a.

& La mejor amiga que nunca cuenta un secreto (si, ya).

& El antiguo secretario, que ahora disfruta contando todo lo
que pueda a cambio de un dinerillo.

4 El enteradillo de turno que tiene un amigo que conoce al
primo del portero del edificio donde vive la cocinera del colegio
donde van los hijos del famoso. Aunque parezca lo contrario, su
informacién suele ser muy fiable. Pero claro, los PVs muestran
una extrafia tendencia a no creerle. All ellos.

Paso 3: Escenarios

También tienes que decidir qué lugares van a tener que recorrer
los PVs en su busqueda de la verdad, y preparar una pequefia
descripcion de cada uno, junto con una lista de la gente interesante
(esto es, relacionada con la historia) que pueden encontrarse alli.

Ejemplos tipicos:

4 Ladiscoteca de “ambiente” donde suele acudir el antiguo aman-
te de la famosilla desde que descubrid su verdadera identidad.

4 El gimnasio superexclusivo donde acude a hacer pesas la
mejor amiga de la famosa.

4 La fiesta de entrega de los premios “coleguilla”, donde se
espera que aparezca el famoso. Por alli andara su exsecretario,
buscando avido un oido amigo al que contar todo tipo de histo-
rias sérdidas.

4 El bar del pueblecillo donde veraneaba la famosa, donde
pueden encontrar al enteradillo.

A& Laplaya donde va el famoso a practicar el nudismo con su
amante ocasional,

& Un hotelito muy cuco y con un personal muy discreto.
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Paso 4: Dandole forma

Con los tres pasos anteriores, ya tendras la mayor parte de
la aventura hecha. Sélo tienes que pensar un poco cudl sera la
secuencia de acontecimientos que mas o menos seguiré la
historia, y a jugar. Ejemplo:

Como podéis ver, a partir de unos pocos elementos hemos
creado una frama lo suficientemente interesante como para lienar
una partida. Seguro que vosotros podéis hacerio mucho mejor.

Si necesitas ambientacion puedes pillarte en video |a peli PAPARAZZIS
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Dirigir una partida

A la hora de dirigir una partida, hay que tener presente,
ante todo, una regla de oro: jugamos para divertirnoes.
Todo lo demas esta supeditado a esto.

Asi pues, a la hora de dirigir una partida, hay una
serie de consejos que quizds os sean Utiles para au-
mentar la diversion.

No ayudar demasiado. En ocasiones,
puede ser que los jugadores pierdan el hilo
de la trama y vayan por otros caminos que
no conduzcan a ningun sitio. Algunos edito-
res de juego pueden tener ia tentacién de empezar a
plagar la partida de “ayudas” o guias que les devuelvan
al camino correcto. Nuestro consejo es que dejéis a los
jugadores buscar sus propios senderos y equivocarse, inclu-
so. Para ellos, llegar a resolver una historia (o en el caso de
este juego, conseguir una exclusiva) debe ser un desafio. Si
saben que al final el Editor acabara llevandoles de la
manita hasta el final, se perdera gran parte de la
emocién de haber resuelto el misterio.

No hacer demasiadas trampas con ios dados. Tampoco
hay que ayudar excesivamente a los jugadores “cambiando” el
resultado de las tiradas ocultas o concediendo modificadores
positivos excesivamente generosos. En Paparazzi no tenemos
un sistema de combate, puntos de vida, niveles de salud, ni
ninguna de esas cosas que normalmente se encuentran en
otros juegos, asi que los jugadores jamas corren el riesgo de
perder un personaje. Si fallan una tirada, sélo se retrasara un
poco su avance. Y si narras sus fallos de manera divertida, ni
siquiera los jugadores lo lamentaran demasiado. No digamos ya
si hablamos de las pifias. Desatate.

Pero hacerlas cuando sea conveniente. Aln asi, en oca-
siones el éxito o fracaso de una partida puede depender de una
tirada. Por ejemplo, puede ser que si no seducen a la camarera
jamas consigan acceso a la habitacion del hotel donde se hos-
peda el famoso y bla, bla, bla. En ese caso, y SOLO CUANDO
ESTE COMPLETAMENTE JUSTIFICADO, puedes “cambiar a
tu antojo el resultado de una tirada oculta. Pero jamas, jamas,
dejes que los jugadores lo sepan.

Representar a los personajes jugadores de manera exa-
gerada. Ten en cuenta que todos los “extras” de Ja historia van
a ser representados por ti. Asi que acentua al maximo los ras-
gos que los definen. Sin miedo. Si un personaje tiene un tic en
el ojo, cuando le interpretes guifia el ojo a toda velocidad. Si otro
habla en susurros, haz que a los jugadores les cueste oirte. No
sélo ayuda a seguir la historia. Aumentara la diversion, hara
méas memorables a los personajes no jugadores, e incluso pue-
de ser que los jugadores se animen a seguir tu ejemplo.

Fingir que siempre, siempre, lo tienes todo bajo control.
En muchos casos te encontraras en las partidas con situaciones
inesperadas, que no te has preparado, y que no sabes como
continuar. En esos casos, permanece en silencio unos segun-

dos, mientras piensas qué hacer, sonrie como si todo fuera
exactamente como tu estabas esperando. Si [os jugadores no-
tan que te has perdido, se pondran nerviosos y dudaran de tu
capacidad. Si estds muy, muy perdido, una buena cosa es dejar
actuar a los jugadores, aunque se pongan a dar vueltas en
circulo, hasta que aparezca una situacion que te permita
volver a la trama principal. Funciona. Te lo digo yo.

Naturalmente, hay multitud de consejos que podriamos
afiadir, pero como se dice, “cada maestrillo tiene su libri-
llo”. Ya lo irds descubriendo poco a poco. De momento,

si sigues los que te hemos dado seguro que sacas ade-
lante unas partidas estupendas.

Después de una partida

Una vez acaba una partida, el Editor adn tiene algunas
tareas importantes. Pasaremos a hablar de ellas a conti-
nuacion.

Réparto de puntos de experiencia

Esta es para muchos jugadores ia mayor recompensa por
haber acabado una partida. Ademas, como ya comprobaras,
valoran mucho los puntos de experiencia, porque son los que
permiten que los personajes mejoren.

Pero repartirlos con justicia puede ser un poco problematico.
Sobre todo porque en Paparazzi es un asunto que hemos deja-
do completamente al juicio del Editor.

No debes repartir demasiados puntos ni demasiado po-
cos. Aconsejamos dar a cada personaje entre 1y 5 puntos de
experiencia al final de una partida, siendo la recompensa ti-
pica de tres.

Se deben dar 1 0 2 puntos sélo en el caso de que alguien
realmente haya estado “fuera” de la partida, constantemente
distraido, y a punto de fastidiarla.

Cuatro representa que el jugador ha interpretado bien a su
personaje y que ha contribuido al éxito de la misién. Sélo uno o
dos jugadores, a lo sumo, deberian recibir esta puntuacion.

El cinco lo reservamos para interpretaciones perfectas, en
las que el jugador ha sido ingenioso, divertido, ha hecho reirse
a todo el mundo y ha contribuido de manera clara a que la par-
tida se recuerde. Resérvalo para estas situaciones especiales.
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Bestiario

DE ROL CHASCARRILLERO DE MARUJEO

En este capitulo vamos a hablar de la diferente fauna que podéis encontrar en vuestras partidas. Actores, cantantes,

Algunos estan basados en personajes reales. Otros no. Los que estan basados son parodias, salvo en los casos en los que el i

modelos, pseudomodelos, matones, etc.

propio personaje real ya parece una parodia de si mismo (aqui he sido un poco caustico, lo sé, debe ser porque llevo muchas horas
escribiendo). Pero mejor pasemos directamente a presentaros a los protagonistas de vuestras proximas exclusivas.

Importante

Este capitulo sélo debe conocerlo el Editor; pues en él se descubren secretos que los jugadores no deben conocer, de cara a
mantener la sorpresa en las partidas. Si no vas a dirigir a Paparazzi, por favor, deja de leer ahora. Si no, puedes estropear toda Ja

diversion.

Famosos

Periquito de la Sierra

Profesién: Famoso

Excusa: Cantaor flamenco

Edad: 67 afios

Estatura: 1,52 m. y bajando (encorvan-
dose, mas bien)

Peso: 41 kg.

Apariencia: Pues bastante decrépito,
para qué vamos a engafiarnos.
Habitat: Feria de Abril, su cortijo, sa-
raos relacionados con el flamengueo.

Caracteristicas
Fisico: 4
Destreza: 6
Cerebro: 5
Carisma: 7

Habilidades relevantes
Cante jondo: 15
Camuflaje: 7

Escandalos conocidos

Siempre ha sido un poco muy mujeriego,
pero su Uitima conquista le ha llevado a to-
das las portadas. Se trata de Rosa Labios-
gruesos, una preciosa chica de dieciocho
afos con la que planea casarse. O eso
dice.

Escandalos aun no conocidos

Tuvo un affaire con la madre de Pichin
Rabodetoro, que jamas fue descubierto.
De hecho, él es el padre del famoso pla-
yboy.

En sus famosos discos de los sesenta
y setenta, él sélo ponia su imagen,
pero el que cantaba era otro que tenia
mejor voz (como Milli y Vanilli, vaya).

Exclusivas buscadas

Su relacion con Rosa Labiosgruesos
es un montaje para conseguir que le
vuelvan a contratar como cantaor.

Su relacion con Rosa Labiosgruesos
NO es un montaje. Lo dificil sera con-
seguir fotografias que lo demuestren.
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Maria Papanatas

Profesion: Famosa

Excusa: Modelo

Edad: 23 afios

Estatura: 1,75 m.

Peso: 41 kg. .

Apariencia: Estd de muerte, segun algunos, y
demasiado delgada, segun otros.

Habitat: Nueva York, locales de moda de Madrid,
pases de modelo.

Caracteristicas

Fisico: 8

Destreza: 5

Cerebro: 10 (aunque simula 3)
Carisma: 6

Habilidades relevantes

Desfilar: 15

Seducir: 16

Literatura: 20

Escandalos conocidos

Relaciones con algunos empresarios famosos (y
por aquel tiempo casados). Ha sido acusada de
romper varios matrimonios.

Escandalos ain no conocidos

En realidad, su aparente ingenuidad y escasa inteli-
gencia es una fachada. Podria ser una autoridad de
talla mundial en literatura del siglo dieciocho, por
poner un ejemplo. Pero de modelo gana mas pas-
ta.

Es masoquista, aunque no suele ser practicante,
no sea que se descubra y se hunda su carrera.

Exclusivas buscadas
Fotos en top less, o mejor aun, desnuda. Nunca
se han conseguido.

Felipon Matavacas I

Profesion: Famoso

Excusa: Torero

Edad: 45 afios

Estatura: 1,80 m.

Peso: 76 kg.

Apariencia: El tio se mantiene en forma, aungue
empieza a presentar algo de tripa.

Habitat: Plazas de toros, saraos variados, su finca,
cualquier sitio donde haya barra libre.
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Caracteristicas

Fisico: 8

Destreza: 10

Cerebro: 3

Carisma: 4
Habilidades relevantes
Toreo: 16

Colarse en fiestas: 14
Pelea: 17

Escandalos conocidos

E! joven torero Felipe Pérez ha declarado
haya donde le han dejado que es el hijo nafu-
ral de Felipdn, de una relacion que tuvo en su
juventud con una turista sueca. Multiples
affaires con tonadilleras, modelos, etc.

Escandalos aun no conocidos

Sus affaires han sido todos montajes. En
realidad no le gustan las mujeres. De he-
cho, es el amante secreto de un conocido
politico cordobés, con quien lleva 14 afios
de relacion.

En su juventud, cuando andaba escaso
de pasta, protagonizd con nombre falso
una pelicula porno sueca donde tenia re-
laciones bisexuales. Afortunadamente, ha
conseguido rescatar y destruir todas las
copias existentes, de manera que su se-
creto sigue a salvo. ;O no las consiguié
todas?

Exclusivas buscadas

Un andlisis de sangre, o cualquier otra
prueba que confirme que es el padre de
Felipe Pérez.

Cualquier otro hijo secreto.

Se rumorea que tiene una amante que es
también muy conocida. Pero no se sabe
de quién se trata. Averiguarlo puede re-
portar una pasta gansa.

Yolanda Voycontodos,
la “cantaora ninfomana”

Profesién: Famosa

Excusa: Tonadillera

Edad: 37 arios

Estatura: 1,64 m.

Peso: 46 kg.

Apariencia: Exuberante.

Habitat: Cualquiera donde haya hombres
disponibles.

Caracteristicas

Fisico: 7

Destreza: 4

Cerebro: 6

Carisma: 9

Habilidades relevantes
Seducir: 19

Juegos de cama: 17

Escandalos conocidos
Relaciones con todo tipo de hombres, con
una duracién media de tres dias y medio.
Fue famoso el palo que le metié Hacienda
por defraudar en el IRPF.

Escandalos aun no conocidos

Cuando tenia 15 afios tuvo una hija con el
actor Oscar Delahiguera. Legalmente fue
adoptada por una amiga de su madre,
pero la hija sabe la verdad.

Exclusivas buscadas

Fotos en la playa con el bafador o bikini
puesto, sin hacer top less o nudismo.
Nunca se han conseguido.

Se rumorea que tiene una relacion ho-
mosexual con una chica de 21 afos,
con la que pasa gran parte de su tiempo
libre. Unas fotos serian muy bien re-
compensadas.

Oscar Delahiguera

Profesién: Famoso

Excusa: Actor

Edad: 51 afios

Estatura:; 1,70 m.

Peso: 87 kg.

Apariencia: Barrigudo y un poco calvo,
pero con una presencia que ya quisieran
otros.

Habitat: Su mansion, su chalet, estudios
de cine.

Caracteristicas
Fisico: 6
Destreza: 5
Cerebro: 8
Carisma: 10

Habilidades relevantes
Seducir: 16
Teatro: 20

Escandalos conocidos

Estuvo involucrado en un caso de trafico
de obras de arte, aunque jamas pudo de-
mostrarse su participacion.

Escandalos atin ho conocidos

Hace veintitin afios tuvo una aventura con
una fan de solo 15 (si, era Yolanda Vo-
ycontodos). La chica tuvo una hija, aun-
que Oscar fo ignora.

Aunque en teoria nunca le ha sido infiel a
Su esposa, la realidad es que siempre ha
tenido numerosas aventuras extramatri-
moniales. Cémo ha conseguido mante-
nerlo en secreto es un misterio.

Su hemano gemelo pertenece a la Mafia.
Por eso se vio envuelto en el escandalo antes
mencionado de las obras de arte. En realidad
fue un asunto de su hemrmano. Menos mal que
Oscar tenfa una buena coartada.

Exclusivas buscadas

Cualquier escandalo de infidelidad seria
muy valorado. En realidad, cualquier es-
candalo, sea del tipo que sea.

Pura de Todos los Santos,
- la“Virgende
Carabanchel”

Profesion: Famosa

Excusa: Cantante Pop

Edad: 19 afios

Estatura: 1,62 m.

Peso: 46 kg.

Apariencia: Para qué vamos a engafiar-
nos. Estd como un queso.

Habitat: Discotecas, conciertos.

Caracteristicas
Fisico: 8
Destreza: 7
Cerebro: 5
Carisma: 6

Habilidades relevantes

Bailar: 17

Cantar: 13

Lanzar miradas seductoras como si no se
diera cuenta: 16

Escandalos conocidos
Ninguno. Cero. Nada. Menudo rollo de tia. Es
que ni fumando un cigamillo a escondidas.

Escandalos atin no conocidos

Si, si, la nifita buena que quiere llegar
virgen al matrimonio. Tu créete todo lo
que dicen. Tenias que ver las fiestas que
se monta la nifia en su casa. Pura perver-
sidn, oiga. Por cierto, que Oscar Delahi-
guera es un visitante habitual. Y no os
creais eso de que “me aconseja mucho y
es como un padre para mi”.

Exclusivas buscadas

La verdad es que ya ni se lo plantean.
Esta chica es lo mas aburrido que se pue-
da llegar a ser para un paparazzi. Todo lo
mas, conseguir fotografiarla un dia que se
haya pasado con el escote.

Pero esta méas buena que el pan, eso si.
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Famosetes
y similares

Pichin Rabodetoro

Profesion: Famosete

Excusa: Viene de una familia noble

Edad: 21 afios

Estatura: 1,90 m.

Peso: 84 kg.

Apariencia: Atlético, musculoso, rubio (te-
fido), ojos azules (lentillas de colores).
Habitat: Discotecas, fiestas, mas discote-
cas, mas fiestas.

Caracteristicas
Fisico: 9
Destreza: 7
Cerebro: 4
Carisma: 9

Habilidades relevantes
En realidad, ninguna.

Escandalos conocidos
Cualquiera que te puedas imaginar.

Escandalos ain no conocidos

En realidad no es, como cree él, hijo del
marqués de Rabodetoro. Es el producto
de una relacion extramatrimonial de la
marquesa con el célebre cantaor Periqui-
to de la Sierra.

Es republicano, aunque se cuida muy
mucho de que nadie lo sepa.

Exclusivas buscadas

Ninguna en realidad. Sélo estar atento a
ver cual es la préxima burrada que hace.

Rosa Labiosgruesos

Profesion: Famosilla.

Excusa: Lio con famoso (ella dice que es
modelo)

Edad: 18 afios

Estatura: 1,63 m.

Peso: 42 kg.

Apariencia: Curvilinea, con cara de nifia y
cuerpo de diablesa.

Habitat: Al lado de Periquito de la Sierra

Caracteristicas
Fisico: 5
Destreza: 5
Cerebro: 7
Carisma: 4

Habilidades relevantes
Seducir: 14
Teatro: 12

Escandalos conocidos

Pues eso, que se ha liado con un cantaor
que podria ser su abuelo, y ahora pla-
nean casarse.

Escandaios aln no conocidos
Lo de casarse lo va a tener complicado,
porque aun no se ha divorciado de su
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primer marido, con el que se casé cuando
se llamaba Laura Cabestrilo (antes de
operarse de casi todo, habria que afadir.
Por cierto, de dieciocho afos, nada. Vein-
tisiete bien cumplidos.

Exclusivas buscadas

Pruebas de que su romance es un montaje.
Fotos en top less. Fotos dandose un revol-
con con el abuelo, para confirmar que no es
un montaje, y que un buen paparazzi tiene
un estémago de acero inoxidable.

Jaime Mariposon

Profesion: Famosete

Excusa: Mas plumas que una fabrica de
almohadas

Edad: 36 arfios

Estatura: 1,85 m.

Peso: 91 kg.

Apariencia: Muy arregladito siempre, aun-
que esta un poco gordito.

Habitat: Programas del corazén, saraos
del corazon, etc.

Caracteristicas
Fisico: 8
Destreza: 3
Cerebro: 7
Carisma: 10

Habilidades relevantes
Periodismo: 13
Mariposear: 20

Escandalos conocidos

En realidad ninguno. Sélo es un periodis-
ta loca, loca, que se ha ganado cierta fa-
milla al aparecer en algunos programas
comentando noticias del corazén

Escandalos aun no conocidos

De gay, na de na. Hace el papel de loca
porque se ha dado cuenta de que vende,
de que siempre esta rodeado de tias bue-
nas, y de que si les mete mano en vez de
cabrearse se rien. No sabe nada el chaval.

Exclusivas buscadas
A quién le va a interesar lo que haga el
tio ese?
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Carmencita Tragaldabas

Profesion: Famosilla

Excusa: Modelo, actriz, cantante y pendoén

Edad: 26 afios

Estatura: 1,63 m.

Peso: 42 kg.

Apariencia: No estd mal. Quizas los hom-
bros un pelin anchos.

Habitat: Donde haya camaras o famosos

Caracteristicas
Fisico: 7
Destreza: 5
Cerebro: 6
Carisma: 4

Habilidades relevantes
Albadileria: 15 (aunque en secreto)
Seducir: 12

Escandalos conocidos

Ojala. Y no sera porque no lo haya inten-
tado. Ha dicho que estaba liada con todos
los famosos que le han venido a la cabe-
za, y alguno mas, pero no la ha creido
nadie. De todas maneras, de vez en
cuando la llaman para que asista a algln
programa.

Escandalos alin no conocidos

Bueno, pues de momento ya gana mas
pasta con sus montajes que cuando era un
albafiil lamado Alfonso. Anda que si alguno
supiera con quién se ha acostado...

Exclusivas buscadas

Ni molestarse en buscarlas. Elfa misma te
las ofrece. Credibilidad cero, pero si hay
un hueco libre, pues se mete y ya esta.

Otra fauna

Carmelo Metomentodo
Profesién: Paparazzi

Habilidades relevantes

Todas a 16.

Notas

Este tio estd considerado el rey de los
periodistas del corazén. Conoce todos los
fregados, tiene mas contactos que nadie,
y siempre aparece cuando los PVs estan
a punto de obtener la exclusiva de su
vida. Un asco de tio, vaya.

Guardaespaldas
Diferentes tamafios, pero todos peligrosos.

Habilidades relevantes i
Pelea: 20

Notas

Detectan a un periodista por el olor a 500
metros de distancia. No se han podido
comprobar los rumores que dicen que se
alimentan de carne cruda.
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primera exclusiva

Atentos como somos, os ofrecemos a continuacién

una aventura de introduccién para que podais jugar vues-
tra primera partida de Paparazzi.

Como podréis ver, esta escrita de un modo muy lineal, y hay
bastantes trozos que ponen “lee esto”, o “a continuacion haz
esto”. Esta puesto sélo para servir de ayuda al Editor novato.
Mas adelante, cuando tengéais mas soltura, no sera necesario,
ni quizés recomendable, que preparéis tanto vuestras propias
partidas. Recordad, una partida de rol debe tener cierta flexibili-
dad, y lugar para la improvisacion y la sorpresa.

Esperamos que la disfrutéis.

NOTA MUY IMPORTANTE

Este capitulo sélo debe leerlo la persona que vaya a hacer
de Editor. Si eres un jugador y vas a participar en la partida, no
la leas. En serio. Estropearas toda la diversion (esto me suena
que lo he dicho antes).

La Mision
Bueno, pues ya tienen todos los jugadores sus personajes
listos para la accidn, y estan ansiosos de jugar su primera aven-
tura de Paparazzi. jEstupendo! Los refrescos y aperitivos tam-
bién estan preparados, ¢verdad? ¢ Tenéis dados de 20 caras?
Pues vamos alla.

Lee la siguiente seccion a tus jugadores:

Ya lo habéis conseguido. Tras muchos esfuerzos, habéis
empezadoe a trabajar como reporteros externos en una re-
vista del corazén. Cierto, todavia no estdis en némina; pero
confidis en vuestras posibilidades y sabéis que acabaréis
logrando la confianza de vuestros jefes.

Ahora os encontrdis, un poco nerviosos, en el despacho
del Editor Jefe de la revista. Este os ha hecho llamar en vues-
tro primer dia de trabajo, para encargaros vuestra primera
mision como Paparazzis. Una vez habéis conseguido cal-
mar un poco vuestra ansiedad, empieza a hablar.

—Muchachos, sed bienvenidos. Esperamos que os sin-
tdis como en vuestra casa. Como sabéis, y vamos a ser
francos en esto, nos dedicamos principalmente a destapar
los trapos sucios de los famosos. Algunos hipécritas dicen
que nos entrometemos en su vida privada. Olvidad esas
memeces. Un famoso no tiene vida privada. El publico tiene
derecho a saber.

»Pero mejor dejemos los discursos para otro momento.
Os he hecho llamar porque tengo un trabajito para voso-
tros. ;Habéis oido hablar de Casimiro Cifuentes? ;No? Bue-
no, quizds deberia esperdrmelo. Se trata de un escritor de
prestigio en los circulos literarios, ganador de los premios
mds prestigiosos.

»Como comprenderéis, no es su calidad literaria lo que
nos interesa. Este hombre es el protector de la joven escrito-
ra Almudena Congas, a la que apadrina desde su primera
novela.

»Nos han llegado rumores de que Almudena Congas
estd embarazada, y que el padre es el sefior Cifuentes, que
por cierto estd casado.

»Asi pues, quiero que consigdis pruebas de que efectiva-
mente Almudena Congas estd embarazada, y de que el pa-
dre es el escritor. En marcha, chicos.
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El Editor Jefe les dird también que en caja les adelantaran
600 € para gastos, que deberan justificar.

Si los PVs le preguntan por dénde deberian empezar la in-
vestigacion, les dird que creia que eran reporteros. Que se
busqguen la vida, vamos.

Si en cambio preguntan qué pruebas necesitarian, si que les
puede dar aigunas ideas:

Esto son sélo dos ideas. Si consiguen, por ejemplo, grabar
una conversacion de Almudena con una amiga, en la que diga
que esta embarazada y el padre es Casimiro, también valdria.

Bueno, pues es hora de que se pongan en marcha y planeen
bien su actuacion.

Las victimas

Lo primero que deberian hacer es informarse acerca de Ca-
simiro Cifuentes y Almudena Congas. Al fin y al cabo, cuanto
mas informacién tengan acerca de ellos, mejor.

Dos posibilidades bastante buenas son las siguientes:

Ya sea por estos dos caminos o por otro que se les ocurra, al
final obtendran la siguiente informacién:

Casimiro Cifuentes

Naci6 hace 39 afios en Barcelona, hijo de una familia de in-
dustriales catalanes. Dada la boyante economia de sus padres,
estudi6é en los mejores colegios y universidades de Europa. Al
terminar sus estudios empez6 a escribir, teniendo gran éxito ya
desde su primera novela, “Los tiempos por venir’. Poco después
de la publicacién de esta prestigiosa obra, contrajo matrimonio
con Evarista Del Rio-Revenga y Mondongo-Garcia, hija de los
duques de Valdepatatas, cuatro afios mayor que él. No han teni-
do descendencia.

Esta considerado uno de los mayores intelectuales del pais, y
jamas se ha visto envuelto en ninglin escandalo.
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Almudena Congas

Esta joven de 23 afios esta considerada una de las principa-
les abanderadas de la nueva generacion de escritores. Prove-
niente de una familia modesta, ya desde muy pequefia empezd
a dar muestras de su interés por la escritura. A los 16 afios pu-
blicé su primer libro de poemas, que consiguié llamar la aten-
cion del prestigioso escritor Casimiro Cifuentes, que se convirtié
en un protector de la escritora, en la que vefa “una fuerza crea-
tiva sin parangén en nuestra literatura”. Se le han conocido al-
gunos amorios, pero nada realmente escandaloso.

Las direcciones de ambos pueden conseguirlas, si bien con
algo mas de esfuerzo, con una tirada exitosa de Contactos.

Jugando a médicos

Bien. El primer objetivo es conseguir una prueba de que Al-
mudena estd embarazada. La prueba mas convincente serfa un
parte médico. Vamos a considerar que es la que los PVs deci-
den intentar. Las dificultades a las que se enfrentan son obvias.
Averiguar a qué médico va la chica, colarse en su despacho, y
fotocopiar o fotografiar el historial de la paciente. Algo que no
tiene por qué ser facil.

Primer paso: averiguar el nombre del médico
Posibilidades:

El caso es que finalmente descubriran el nombre y la direc-
cién del médico de la escritora, que tiene una consuita en la
mejor zona de la ciudad.

Segundo paso: Colarse en su despacho

Este segundo paso requerird un empleo de habilidades
como Camufiaje y Abrir cerraduras, o bien de Teatro. Las posi-
bilidades mas faciles son:

Vale. Pues se han colado. Una tirada de Detective les permi-
tird encontrar el historial médico de Almudena. Lo revisan y
iBINGO! Se ha realizado una prueba de embarazo y ha sido
positiva. Esté de cuatro semanas.

Tercer paso: Copiar el documento

En la sala del doctor no hay fotocopiadora, asi que tendran
que usar una foto. Haz la tirada oculta. Si fallan, cuando revelen
la foto veran que no se distingue nada de lo que hay escrito.
Tendran que volver a entrar.

Es de suponer que, una vez conseguida la mitad de su mi-
sion, vuelvan a reunirse con el Editor Jefe.

Lee lo siguiente:

Al ver las pruebas que habéis obtenido del embarazo de
Almudena Congas, el Editor salta de alegria.

—Estupendo —dice—. La verdad es que no esperaba
que consiguierais esto tan rapido. Saldrd en portada del
préximo numero. Podéis contar con una gratificacion.
Abhora sélo os queda comprobar si Casimiro Cifuentes es el
padre. Tampoco hace falta que tengdis pruebas muy claras.
Con un par de fotos en las que parezca que hay algo entre
ellos, nos puede valer. Pero daros prisa, no sea que os pisen
la noticia.

»He oido que Casimiro va a asistir a la entrega de los
premios Asteroide. Os aconsejo que os coléis e intentéis
sonsacar a alguien, a ver si averigudis dénde se encuentran
los dos amantes.

Interludio

Detengamos un momento la accién para aclarar algunos
puntos. Como habréis podidoe comprobar, la primera parte de la
misién no ha tenido grandes dificultades. Pero la segunda... la
segunda va a ser otro cantar.

Efectivamente, Aimudena Congas estd embarazada. Lo que
los PVs no saben es que es imposible que Casimiro Cifuentes
sea el padre. Es estéril.

En realidad, el padre de la criatura es el marido secreto de
Almudena (que piensa que es mejor que nadie sepa nada de su
vida privada), con el que se caso hace tres meses en ltalia. Se
trata de un conocido tratante de arte.

Obviamente, lo mas posible es que los PVs no se molesten
en investigar esto, y se limiten a cumplir lo que les han encarga-
do: intentar obtener una foto de Almudena y Casimiro en actitud
carifiosa.

Claro, si se publica, la rectificacion va a ser sonada, y ellos
quedaran marcados para siempre por dar una noticia “bastante
inexacta”. Ah, y tendran su primer juicio.

Lo mejor de todo es que como lo del embarazo les ha salido
tan bien, seguramente piensen que todo va a ser pan comido.

1——@
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GRAN GALA de los premios

En los premios Asteroide

Los Periodistas ya tiene un nuevo objetivo que cumplir. Co-
larse en los premios Asteroide. Y no les va a ser facil. Sélo
pueden entrar los nominados, anteriores ganadores, invitados
especiales del mundo de la cuitura, sus acompanantes (uno por
persona), y un grupo selecto de periodistas entre los cuales no
estan nuestros muchachos. A estrujarse las neuronas otra vez.

Posibilidades:

-a'&areropara que les de;e sustltulrlo,_.
ara dificultades a ia hora de rela- |

El caso es que, sea como sea, vamos a suponer que han
conseguido colarse en los premios. Estos estan divididos en
dos partes claramente diferenciadas: la entrega propiamente
dicha, que es un acto bastante aburridillo, y un céctel posterior,
donde podran hablar con algunos de los invitados. Los que
pueden darles alguna informacién de interés son los siguientes
(los pueden localizar con tiradas de Reconocer famoso):

Casimiro Cifuentes: Si le preguntan por Aimudena, les dira
que esta encantado con su Ultima novela, que le parece lo mejor
que ha escrito. Ante cualquier otra pregunta mas personal, se-
gun el grado de educaciéon con el que sea formulada, les dira
que hace meses que no la ve, les mandara a freir esparragos, o
avisarg a Seguridad.

Antonio De Luca: Se trata de un conocido tratante de arte
(¢,donde he leido yo esta expresion?) conocido por su capaci-
dad para contar chismorreos. Si los PVs intentan sonsacarle,
les dira, pidiendo que guarden el secreto, que Casimiro y Almu-
dena se suelen ver en un chalet situado en tal direccién (en
realidad, les da la direccion de la casa de un comisario de poli-
cia amigo suyo con muy malas pulgas). El piensa que esta no-
che se veran. Si consiguen introducirse en la casa, podran pi-
liarles in fraganti.

Por supuesto, se esta cachondeando de ellos. No en vano él
es el marido secreto de Almudena y padre de la criatura que
espera. Para liar mas la cosa, llamara a su amigo el comisario y
le avisara para que esté preparado y dé un susto de muerte a
esos periodistas entrometidos. Con eso esta todo dicho.
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Evarista Del Rio-Revenga y Mondongo-Garcia: Todo cla-
se, todo elegancia, todo desdén. L.a mujer de Casimiro les dira
que nunca le ha gustado mucho Almudena, y que crée que in-
tentd tener algo con su marido. Pero esta completamente segu-
ra de la fidelidad de éste (y ademas tiene razdn). Sabe que es
bastante amiga de Antonio De Luca.

Doctor Garcia Casals: Es un familiar lejano de Evarista, y
ademas el médico y uno de los mejores amigos de Casimiro.
Solo tiene un problema. El alcohol hace que hable por los co-
dos. Si consiguen emborracharle, les dird que efectivamente,
Casimiro se lleva muy bien con Almudena, y que esta seguro de
que tienen algo. Quizas se la lleve a la casa de campo que tiene
en las afueras de la ciudad. Atencion: Si los PVs le comunican
su sospecha de que el escritor puede ser el padre del nifio que
espera la chica, se partira de risa y les dira que eso es imposi-
ble. Si no le dicen nada, no. Esta es la principal pista que van a
tener para evitar meter la pata.

Una vez hayan hablado con estas personas, esta claro que
s6lo tienen dos vias de investigacién. Una es la casa que les
ha dicho Antonio De Luca, y que es una trampa realmente
cruel. La otra, y que es la buena, es la de la casa de campo.
Deberian dirigir sus pasos hacia alli (si no lo hacen antes, se-
guro gue lo hacen después de encontrarse con el comisario de
la primera casa).

La casa de campo

Dejemos lo que suceda en la casa del comisario a la imagi-
nacion y crueldad del Editor. Finalmente, como ya hemos ex-
puesto, la investigacion les llevara a la Casa de Campo del es-
critor. Es de suponer que se acerquen alli hacia las ocho o las
nueve (eso les habra aconsejado el doctor Garcia).

lee lo siguiente:

Ya ha anochecido cuando llegdis a la casa de campo
donde supuestamente tienen lugar los encuentros inti-
mos entre el escritor y su protegida. Una valla de piedra
de dos metros y medio de altura rodea la finca. En su
parte superior distinguis, situadas en puntos estratégi-
cos, una serie de cdmaras de seguridad. Ademds, un
cartel avisa claramente: “Cuidado con el perro”. Pero no
iréis a dejaros vencer por unas pequenias dificultades a
estas alturas, jverdad?

A lo mejor deberian, claro. Mejor les irfa. Pero no vamos a
perdernos la diversion, ¢verdad? Vamos a ver cdmo pueden
vencer los obstaculos.

El primero, claramente, son la cdmaras de seguridad. Una
tirada de Detective con un modificador de -3 les indicara un
punto de la tapia donde pueden cortar los cables de las cama-
ras sin ser vistos. Haz la tirada oculta. Si fallan, diles lo mismo.
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Pero en realidad habran quedado nitidamente grabados. Si pi-
fian, ademas se les caera la cartera al suelo justo en ef momen-
to en que la enfoca una cdmara, y su nombre se vera claramen-
te escrito en su D.NLI.

Vaaaleeee. Se han deshecho de fas cdmaras. (Y la tapia?
Es muy alta y lisa. La tirada de Saltar tiene un modificador de -5
a menos que consigan una ayuda como una escalera, una cuer-
da o similar. Si no han dicho que la traian, tendran que volver a
casa a por ella. Cuando vuelvan, si ya habian cortado los cables
de las camaras habran sido arreglados, y ademas habra un
coche de vigilancia dando vueltas por la zona.

Saltan la tapia, vale. Parece que lo de cuidado con el perro
era un aviso de pega, porque no encuentran rastro alguno de
ningun animal. Ya sélo les queda acercarse ai chalet.

Justo en ese momento, un coche llegara, entrando por la
puerta principal de la finca, que se abrird gracias a un sistema
automatico. Del coche bajara Casimiro Cifuentes (jque prepa-
ren las camaras!) que se acercara a la puerta del chalet. Esta se
abrira y saldra Aimudena Congas, vestida de manera informal,
que recibird efusivamente a Casimiro, abrazandole y dandole
un largo beso en la mejilla (jjjque disparen la foto!!).

En ese momento, oiran justo detrds suyo una especie de
respiracién agitada, y al volverse se encontraran frente a
frente con unos perros grandes como ponys, y con pinta de
pocos amigos. jA correr tocan! Al menos, habran logrado su
objetivo. ¢O no?

Una pequeia explicacién

Quizas algun Editor se haya quedado sorprendido ante a
escena que acaban de protagonizar Casimiro y Almudena en el
chalet de!l primero. ¢ Sera verdad que estan liados?

Pues no. Casimiro ha dejado su casa de campo a los recién
casados para que tengan algo de intimidad hasta el momento
en que anuncien su matrimonio y futura paternidad. Aimudena y
Antonio le han invitado a cenar, ya que la escritora no le ha visto
desde antes de su vigje a ltalia, y ya de paso para pedirle que
sea el padrino del nifio o nifia. La mujer del escritor también
estaba invitada, pero la verdad es que nunca se ha llevado de-
masiado bien con Almudena, y ha disculpado su presencia.

Cuando Casimiro ha llegado, sélo Almudena ha salido a re-
cibirle porgue Antonio estaba acabando de preparar la cena
(ademas de tratante de arte, es muy buen cocinero). Se ha
mostrado especialmente efusiva porque era la primera vez que
veia a su amigo y protector desde antes de casarse y concebir
a su primer hijo.

Evitando la trampa

Vale. Parece claro que esta partida estaba orientada a que
los PVs obtuvieran una exclusiva falsa y desafortunada que les
meta en lios. Pero también hay algunas pistas que, si los juga-
dores hubieran sido habiles, les podrian haber conducido a la
verdad.

—Cuando hemos dado la informacién bésica que pueden
encontrar sobre Casimiro Cifuentes, hemos dicho que no habia
tenido hijos en su matrimonio. Esto no tiene por qué significar
nada. Pero es un primer apunte de la esterilidad del escritor.

~—En el parte médico de Aimudena, se dice que esta emba-
razada de cuatro semanas. Si los PVs hubieran investigado,
sabrian que Almudena acaba de regresar hace escasos dias de
ltalia, donde ha pasado los cuatro Gltimos meses. En cambio,
Casimiro no ha abandonado Espafa. La concepcion a distancia
no parece algo muy probable.

—El doctor Garcia conoce el problema de esterilidad de
Casimiro. Y no lo ocuitard, aunque tampoco lo proclamara a los
cuatro vientos.

—Antonio De Luca les ha intentado engafiar. ¢, Por qué? Un
poco de investigacién les dira que éf también acaba de regresar
de Italia, en el mismo vuelo que Almudena. Sospechoso, ¢ eh?

Asi gue si tus jugadores se enfadan porque les has conduci-
do a una pista falsa, explicales esto: Que si hubieran investiga-
do un poco habrian podido descubrir la verdad.

Conclusién A:
Han descubierto la verdad

Si han descubierto el matrimonio entre Almudena y Antonio,
el Editor les felicitara y premiara con una buena gratificacion.
Lee io siguiente:

El Editor Jefe os ha felicitado por vuestra buena labor
periodistica, y os ha puesto como ejemplo a seguir para
vuestros companeros. También os ha prometido una buena
gratificacion, y os ha dicho que si seguis asi pronto estaréis
en nomina.

A la semana siguiente, acudis al puesto de prensa mds
cercano para ver la portada de la revista, que tiene el si-
guiente titular: “Descubierta la boda secreta entre Almude-
na Congas y Antonio De Luca. La pareja estd esperando un
hijo. Exclusiva.” No podéis evitar sentir la satisfaccién del
trabajo bien hecho. Vuestra carrera acaba de empezar, y
habéis empezado dando el golpe.

Conclusioén B:
Han metido la pata hasta el fondo

Si estan convencidos de que Casimiro es el padre de la cria-
tura y ofrecen al Editor la foto del intenso abrazo entre los dos,
el Editor les felicitara y les premiara con una buena gratificacion.
Lee lo siguiente:

El Editor Jefe os ha felicitado por vuestra buena labor
periodistica, y os ha puesto como ejemplo a seguir para
vuestros comparieros. También os ha prometido una buena
gratificacion, y os ha dicho que si seguis asi pronto estaréis
en némina.

A la semana siguiente, acudis al puesto de prensa mds
cercano para ver la portada de la revista, que tiene el si-
guiente titular: “La escritora Almudena Congas espera un
hijo ilegitimo. El padre podria ser el escritor Casimiro Ci-
fuentes. Exclusiva.”

No podéis evitar sentir la satisfaccion del trabajo bien
hecho. Vuestra carrera acaba de empezar, y habéis empe-
zado dando el golpe.

Pero el golpe os lo llevdis vosotros cuando veis justo al
lado la portada de la principal competidora de vuestra re-
vista, con el siguiente titular: “La famosa escritora Almude-
na Congas nos desvela su matrimonio secreto con el cono-
cido tratante de arte Antonio de Luca. La joven pareja espe-
ra su primer hijo. Entrevista exclusiva.”

Casi podéis sentir la bronea que os espera. Esa misma
tarde os llegard la notificacién de la denuncia que os ha
puesto tanto Almudena Congas como Casimiro Cifuentes.
El Editor os dejard un mensaje en el contestador pidiéndoos
que no volvdis a aparecer por su despacho hasta que sepdis
hacer periodismo.

Hay dias que no merece la pena salir de la cama.

Una vez dicho esto, sélo queda repartir puntos de experien-
cia (mas si han descubierto la verdad, menos si no), recoger las
fichas y los dados, rememorar los momentos mas divertidos y
descansar hasta la préxima partida de Paparazzi.
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¢, Como sera la vida en
el interior del Castillo?
La famosa Esquias
Abrazopulpus se perfila
como la candidata mejor
situada para presentar
el programa

Entre los famosos que
se espera acudan a
la cita con el amor se
incluyen Chusmi Ver-
renda, Jorge Cornejo,
Bernabé Oztiano, San-
dra Salmonero, Gamboe
Ramirez, Paco Tal, Re-
medios Galicia, Carlitos
Escapavista, Lola Ferraz
y Janet Moscosa. Se
barajan ofras opciones
para completar la lista
de los TOPS. pag10-145
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Pronto en TV Tuyo, senfiras lo
que es el lujo de los reyes.
Veinte de los personajes mds famosos del
mundo de la prensarosa ol descubierto, enla
mayor produccién jamds montada.

Verds alos famosos en su salsa, en un
ambiente de lujo imperial, en el famoso

casfilo de Castell Viejo. Secretos, concursos, |
fama y fortuna para el vencedor. 0 decidirds
quien es el rey de la prensa rosa.
E Castillo del Amor. Mds famosos, mds
diversion, mds... de todo.
Préximamente, estreno en TV Tuya,

TVe
TMUNZE

¢ Casimiro Cifuentes
estéril? El dice que es
mentira.




El Castillo del Amor

Lo que acabais de leer es el reglamento basico de Papa-
razzi, junto con una aventurilia de iniciacion. Pero cuan-
do ya estaba terminado, tanto la editorial como yo mis-
mo pensamos que estaria bien incluir una aventura
escrita por otra persona, con el fin de dar otro punto de
vista a las aventuras de Paparazzi.

El elegido fue Paco Agenjo, por muchas razones. La princi-
pal es que estaba disponible, para qué vamos a engafiarmos.
Pero ademas ya ha demostrado su buen hacer en otros proyec-
tos, tanto relatos como novelas o juegos (no dejéis escapar
ICHAR). Y ademas, le considero un buen amigo.

Otro valor afiadido es que fue uno de los jugadores de la
primera partida de Paparazzi que se ha jugado nunca. Si, es la
que tenéis justo antes de esta. Y eligieron el final malo.

Paco solo tenia un defecto, y es que escribe, sin duda algu-
na, mucho mejor que yo. Afortunadamente, como todo tiene
solucion en esta vida, pensé que si le decia que tenia que escri-
bir la aventura en un par de dias seria incapaz de hacer algo
mejor de lo que ya habia escrito yo.

Para mi insatisfaccion, y para la satisfaccion de la editorial y
de los fans de Paparazzi, no sélo fue capaz de cumplir el plazo,
si no que ha escrito una aventura tremendamente divertida (por
supuesto, aprovechamos para echar una partidifla con la excu-
sa de probaria).

S6lo queda pues decir: jGracias, Paco!
Disfrutad de la aventura.

Rafa Cama

El Castillo del amor es una aventura para Paparazzi para
personajes avanzados y veteranos. Si la llevan bien, esta
campanfa puede abrirles muchas puertas, y no sélo eso, sino
que les convertird en unos de los periodistas mas famosos
de la prensa rosa.

La mision

Todo comienza con un anuncio entre programas:

Pronto en TV Tuya, Senfias o

que es el lujo de los reyes.
Veinte de los personajes mds famosos del

mundo de l prensarosa al descubierto, enla
mayor produccidn jamds montada.
Verds a los famosos en su salsa, en un
ambiente de lujo imperial, en el famoso
castilo de Castell Viejo, Secrefos, concursos,
fama y fortuna para el vencedor. T decidirds
quien es el rey de la prensa rosa.
E Castillo del Amor, Mds famosos, mds
diversién, mds... de todo.
Préximamente, estreno en TV Tuya.

UN JUEGO QUE MERECE LA PENA TENER, LA EXCUSA PARA SER UN/A MARUJO/A

Nada mas aparecer este anuncio en el Prime Time de la ca-
dena privada TV Tuya suena el teléfono. Es vuestro Editor que
0s grita que vayais corriendo a su casa.

Veinte minutos mas tarde, y tirada de conducir para llegar a
tiempo o recibir un rapapolvo, los Personajes Vividores (PV)
estaran frente a la casa de su Editor, que les abrird en bata de
guatiné y sin saludar siquiera les soltara la siguiente frase:

—Diablos, sabia que esa estupida griega me la esta-
ba jugando. Pero claro, eso me pasa por confiar en ella.

Ante la atonita mirada de los PV, el editor se les queda
mirando y decide darles algunas explicaciones mas, sobre
todo, para que sepan de qué diablos esta hablando:

—Esquias Abrazopulpus es una de las periodistas
del colorin mas famosas de Grecia. La conoci durante el
certamen de Miss Galaxia en Ia isla de Corfi. Entabla-
mos amistad, que debido a nuestra profesion estaba
mezclada de cierta rivalidad amistosa.

»El caso es que hace dos meses consegui llevarmela
al huerto, o eso creia. Ahora parece que fue ella la que
me engatusé a mi, y me saco la idea que tenia para un
programa, el Castillo del Amor.

»El caso es que esa cabr... me ha robado la idea.

»Pero esto no va a quedar asi. Si quiere guerra, la va
a tener. Por eso he llamado a mis mejores periodistas,
pero como no pueden dejar lo que estan haciendo aho-
ra, os he tenido que convocar a vosotros.

»Quiero que os infiltréis en el castillo y que les chaféis
el programa robandoles todas las exclusivas. Quiero saber
quien se mete en la cama con quien antes de que lo sepa
esa griega traidora, quien folla con quien, a quien le gusta
ducharse con su patito de goma, quien es vegetariano, y a
quien le gusta meterse el dedo en la nariz.

»Habéis tenido suerte de que esa tipa sea mas corta
que el salto de una rana coja. Ha elegido un castillo de-
masiado grande, asi que sé6lo puede colocar cdmaras en
algunas habitaciones y en los salones principales. A
esto ha ayudado, claro, el que el director del programa
se haya llevado a las siete azafatas a Cancin con cargo
al presupuesto del programa.

»Esta ya todo amanado —dice—. Los famosos haran
sus papelitos para las cadmaras en los sitios acordados, y
el resto del tiempo viviran como reyes a costa nuestra.

»Vosotros estais ahi para saber qué sucede cuando las
camaras no graban. No quiero que nadie os vea. Pero quie-
ro exclusivas. O no volvais a venir a mi despacho.

Seguro que alguno de los personajes cae en la cuenta de
que el Editor les ha recibido en su casa y en bata de guatiné. Si
hace algin comentario al respecto quitales 100 euros de la
asignacion para infiltrarse en el castilio.

Por si no ha quedado suficientemente claro, la mision de los
PV sera infiltrarse sin ser vistos dentro dei castillo.

Alli, eludiendo las camaras cuyos planos les proporciona su
Editor, deberan esconderse para ver qué ocurre fuera de plano,
y enviar las exclusivas a su jefe.

Parece facil, sblo tienen que meterse y disfrutar del viaje.
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Comienza la aventura

Para infiltrarse en el castillo pueden hacerlo de dos formas, la
primera, haciéndose pasar por personal de mantenimiento o por
algunos de los sirvientes y escaqueandose hasta que lleguen los
famosillos, o también pueden hacerlo en plan comando.

Si quieres complicar la cosa, puedes poner un guardia de
seguridad o dos, alguna camara que deban evitar y que no esté
en los planos, o algtin problema del estilo de que algdn ilumina-
do, para darle mas realismo a la cosa, ha inundado el foso, y ha
echado cocodrilos. En teoria, estos cocodrilos sélo comen fids,
segun el cuidador. Lo malo es que se les ha olvidado decirselo
a los cocodrilos.

Si lo logran, una vez dentro comienza el espectaculo (vale,
esta claro que lo lograran, porque si no, no hay aventura, pero
hazles sufrir).

Debido a la complejidad de narrar lo que sucede en los dias
gue los PV pasan dentro del Castillo vamos a limitarnos a des-
cribir las escenas mas importantes de lo que sucede. Debido a
la duracién del programa, puede dar para varias aventuras, en
las que los personajes vivan una o mas de estas escenas que
0S resumimos.

Cuantas mas exclusivas consigan, mayor sera el beneficio
que les den por los reportajes, y mas posibilidades hay de que
les llamen como invitados, cobrando, al famoso programa, La
Montaria Rusa, que ya lo dice el refran, si Mahoma no va a la
montafa, la montafa...

E! castillo posee cuatro plantas, en cada una de las cuales
hay de veinte a veinticinco habitaciones de diversos tamarios.
Cuatro grandes salones y tres dormitorios comunales son las
salas de “grabacion”, pero el resto del castillo es usado por los
sirvientes y los famosos para divertirse fuera de plano.

Los famosos tienen prohibido acercarse a las murallas, pero
pueden salir al patio de armas a tomar el sol en las hamacas y
tumbonas habilitadas para ello.

Escena I: Los calzoncillos del duque

No vedis la que se ha armado. Uno de los invitados que
acude de visita, el hijo de un duque, se encuentra sus calzonci-
llos rociados de purpurina una mafiana. Lo malo es que no se
da cuenta, y tras ponérselos, descubre que es alérgico al color
plata. La direccién del programa intenta evitar que la escena
salga en antena el primer dia, y los personajes deberan conse-
guir fotos del incidente, o mejor, una grabacién de los alaridos
del futuro duque.

Para ello, deberan colarse en la torre este, donde se ha mon-
tado una consulta médica para atender a todo el personal, y
repartir desde caramelos sin azlcar a condones.

Escena 2: Falta de provisiones o en
Busca de la Caja Perdida

Diablos, los condones se han terminado el primer dia. La provi-
sion para todo un mes se ha agotado. Se dice que uno de los invi-
tados tiene un par de cajas escondidas en su habitacién. Los servi-
cios médicos van a fraer mas mafiana, pero Sandra Salmonero
(ver bestiario) se siente romantica, y ni Bemabé, ni Gamboe, ni
Carlitos Escapavista van a perder esta oportunidad de dar el bra-
guetazo. El problema es que la nifia de su madre dice que ella no
hace na de na sin las protecciones adecuadas.

Entre los tres se dedican a investigar donde puede estar la
caja perdida. Pero ya hay alguno que mira con ojos de carnero
los globos de la ultima fiesta del castillo.

Obviamente, unas fotos de Sandra en plena accion seria
una muy buena exclusiva, por lo que mas vale que los PV cola-
boren a encontrar los condones. Ademas, conseguir averiguar
quién los tiene también puede ser una exclusiva en si.

¢ Que quién los tiene? Niidea. Que se lo curre el Editor, a ver
si se piensa que se lo vamos a dar todo hecho.
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Escena 3: Esos vestidos nina...

A medida que transcurre el programa, los famosos van as-
cendiendo segln los votos del pdblico. Y claro, segun las re-
glas, eso implica que algunos se podran mejores vestidos y ro-
pajes.

Alguien lleno de envidia ha robado los vestidos de las tres
damas que van en primera posicién. A modo de cofia, Bernabé
y Remedios han organizado una investigacion detectivesca.

Silos personajes se les adelantan, podran grabar al culpable
del robo mientras los lleva puestos en su propia habitacién. Se
trata de Paco Tal, al que los PV podran grabar haciendo un
numerito de cupletista. EI famoso galan de las tardes no tiene
ninguna gana de confesar sus gustos sexuales, por lo que po-
dran sacarle lo que quieran. Ya era hora de que alguien le paga-
se con la misma medicina.

Escena 4: Caza de Patos

Ya esta bien, ya basta. Esas sucias bestias ya tienen a todo
el mundo harto. Todo empezd cuando Jorge Cornejo, sonrisa
en boca, decidio fabricarles a todos una piscina en el hueco de
unas obras cerradas cerca del abrevadero. Tap6 el suelo del
hueco con tela asfaltica que los albafiles habian dejado y la
rellené con agua.

Con lo que no contaba era con la plaga de mosquitos que al
dia siguiente habia en todo el patio. Esa noche parecian todos
ellos un colegio de nifios con sarampion. Los PV deben tirar
Fisico para evitar ser picados también.

Por suerte los mosquitos tenian las horas contadas. Una
bandada de ocas en migracién hacia el norte decidié que les
gustaba la charca, y se asenté alli para veranear.

Chusma fue la primera victima de los picotazos, junto con el
regidor del programa y varios famosos mas. Ahora, tras tres
dias de pulular aqui y alli, de robar comida de las cocinas y de
cagarse en los vestidos y las cabezas de los invitados, Gamboe
ha decidido que se va a dar un bafio a la luz de la luna aunque
tenga que echarlas a patadas.

Las ocas no comparten su optimismo, y no parece gustarles
que las despierten en una placida noche de luna llena. Silos PV
logran obtener una foto de Gamboe corriendo desnudo con una
oca picoteandole el culo y sus partes pudendas seran primera
plana durante una semana.

Escena 5: Hay un asesino
entre nosotros

Si, la escritora y presentadora Lola Ferraz ha caido enferma.
Alguien ha intentado envenenarla. ; Cémo lo saben? Pues por-
gue en su habitacién han aparecido amenazas de muerte escri-
tas con sangre (bueno, vale, es ketchup). Los personajes inten-
taran descubrir quien es el siniestro enemigo de la presentado-
ra, y para ello, se podran hacer pasar por detectives contratados
por la organizacion.

Las pistas llevan hasta la organizadora del programa Abra-
zopulpus, que la odiaba porgue le estaba robando protagonis-
mo en el programa como presentadora. Al parecer, La Ferraz
habia organizado un plante a las camaras en el que iban a in-
tentar echar a la griega como presentadora.

Como venganza, ella decidié envenenarla, pero en lugar del
matarratas, la muy miope, cogio el bote de brillantina y lo vertid
en el plato de estofado de la Ferraz.

La creadora del formato es detenida, pero the show must go
on, y el concurso continua.




Escena 6: La gran exclusiva

Paco Tal cumple su promesa. En “petit comité” cuenta ante
toda Espafia y parte de Asturias que se va a casar con la tam-
bién presentadora Maria José Guantazo, la temperamental
cantante de rumbas que presenta el programa musical del do-
mingo por la tarde.

Pero la cosa no termina aqui. Los personajes pueden segulir-
le y le veran charlando con Sandra Salmonero. Silogran acer-
carse lo suficiente, oiran la siguiente conversacion.

Tras decir esto, Paco tal se detiene y se queda escuchando,
luego, sin oir nada, se marcha a consolar a su afligida hija.

El ruido que oyé eran dos periodistas argentinos que ha-
bian tenido la misma idea que los PV y que ahora salen co-
rriendo para contar la exclusiva, destapando de paso la tapa-
dera de los PV.

Una divertida persecucién entre las habitaciones del castillo
comienza para intentar quitarles la camara.

Escena 7: Esta noche hay una fiesta

Los diez hombres dei castillo han colado a treinta o treinta y
cinco mujeres. Para ello, han sobornado a una de las guardias
jurado que vigilaba el puente levadizo. ;Con qué? Usad vuestra
imaginacion pero parece que el uniforme da muchas energias.

Los famosos tienen pensado organizar una fiesta en el séta-
no del castillo, junto a las celdas y los aparatos de tortura medie-
vales, y es de rigurosa etiqueta de cuero y tachuelas.

UN JUEGO QUE MERECE LA PENA TENER, LA EXCUSA PARA SER UN/A MARUJO/A

¢Como esconderan los personajes las camaras y
las grabadoras?

Escena 8: La gran encamada

Por fin, Jorge Cornejo convence a Remedios Galicia de que
él es el hombre de su vida. Para ello, ha tenido que emborra-
charla con dos botellas de anis del mono que le habia robado a
un camara.

El cortejo y el encamamiento se produce fuera de camara,
por lo que es una gran exclusiva. ;,Qué pasara al dia siguiente
cuando Remedios recupere la memoria? Pues otra gran exclu-
siva, ella esta enferma de ladillas y el pobre Jorge no parara de
rascarse hasta que termine el programa.

Anexo I: Bestiario, seres
mas importantes del castillo

Chusmi Verrenda (atias Alejandra Verrenda)

Esta camerunesa de padres Irlandeses se hizo famosa utili-
zando sus bien conocidas dotes de oratoria. Tan buena debfa
ser que llamo la atencién de Pitin Pijastro, hijo de un famoso
futbolista retirado, mientras paseaba, casualidad, por la Casa
de Campo.

El caso es que Pitin la dejé con lo que tenia, pues dado a
elegir entre la mansion de la playa y la fortuna de papa, o ella,
pues bueno, es mas facil consolarse cuando tienes un cochazo
en la puerta.

Ahora sobrevive como puede, y aunque ella es buena perso-
na, le ha gustado esto del famoseo, las fiestas gratis y la buena
vida, y no piensa dejarlo mientras le queden fuerzas para hacer
lo suyo.

Jorge Cornejo

Famoso aventurero y presentador de safaris, ha entrado en
el castillo siguiendo la pista de Remedios Galicia, la modelo, a
la que espera seducir con sus conocimientos de mundo. Con lo
que no cuenta es que no ha podido introducir a su equipo de
asesores del documental, y esta mas perdido que un gato en
alta mar.

Bernabé Oztiano

Bernabé era un antiguo boxeador caido en desgracia. Lite-
ralmente, su carrera se acab6 nada mas empezar cuando se
cayé de cabeza al hacer el ganso en el ring, y se parti6 las dos
piernas, los dos brazos, dos costillas y el colodrillo.

Por suerte para él, rostro chato tiene mucho gancho entre las
mujeres, y ya se ha podido calzar a dos o tres famosillas. Lo
suficiente para ir tirando.

Espera ganar el concurso para convertir su suefio en reali-
dad, montar su propio gimnasio de aerébic.

Sandra Salmonero

Hija de la condesa de Robadastros, esta escultural morena
Sevillana no ha parado en el ultimo afio. ¢ El motivo? La prensa
escogid a su hermana como la mujer mas elegante de Espania,
cuando todo el mundo sabe que fa muy pelandusca no sabe ni
qué sombrero ponerse con el vestido rojo.

Ahora espera hacerse muy famosa gracias al concurso, y a
su romance con un criador de caballos asturcones que dice que
va a dar el pelotazo pronto.

Sandra, carifio...

YO SOY
TU PADRE
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Gamboe Ramirez

Cubano rubio tefiido que ha llegado a Espafia, cémo no,
gracias a sus grandes dotes de liador de habanos. Después de
meses trabajando liando puros para ef embajador de Cuba, se
escapf y pidié asilo para poder seguir los pasos de los grandes
cubanos que han dejado huella en este pais. Y en ello esta.

Paco Tal

Este olvidado presentador televisivo ha visto como su carre-
ra ha caido en desgracia tras acostarse con su principal admira-
dora, y jefa de su club de fans desde los afios setenta. La lasti-
ma es que ella era la amante del director de TV8, y claro, su
carrera fue dada por finalizada. De la noche a la mafiana, su
programa de cultura maxima audiencia a la hora de la siesta ha
sido sustituido por un curso de ganchillo con macramé, presen-
tado por la querida “sobrina” del realizador.

Ha entrado en el Castillo del Amor gracias a su promesa de
dar una exclusiva importante.

Remedios Galicia

Ex modelo, ex miss Barcelona, ex esposa de un millonario y
ex portada de las revistas del couche, esta mujer todavia atrac-
tiva ha aceptado la propuesta de Esquias Abrazopulpus, a
cambio de la oportunidad de dirigir su propio programa.

Carlitos Escapavista

El gran conquistador jerezano. Emparentado con un noble
francés, este notable del corazén no ha dejado de dar escanda-
los desde que aparecié en las paginas rosas de la mano de
Sandra Salmonero.

Nobles de baja clase, modelos, periodistas, cualquier cosa
con dos piernas han pasado por su cama. Promete mucho.

Lola Ferraz

Periodista y escritora acusada de plagiar un programa a su
mas directa rival, fue expulsada de la sociedad de periodistas
cuando declaré que estar detras de las camaras no tenia méri-
{0, lo verdaderamente importante era saber estar frente a ellas.

Janet Moscosa

Si alguien en este pais no conoce a Janet Moscosa, la exu-
berante y despampanante cantante de Moénaco, es que no ha
visto la tele ni lefdo la prensa en los Ultimos tres arios.

Estos son los principales personajes que se adentran dentro
del Castillo del Amor, junto con otros muchos mas o menos fa-
mosos, que el Editor de Juego puede idear a su antojo hasta
completar la veintena.
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VIVIMOS EN UN MUNDO ENFERMO

UN MUNDO EN EL QUE GRAN PARTE DE LA
Plll‘lllnﬂlﬂll ESTA MAS INTERESADA EN SABER
QUIEN SE HA LIADO CON TAL FRMOSILLO, QUE
EN EL HECHO DE QUE VARIAS ESPECIES ESTEN
EN PELIGRO DE EXTINCION. UN MUNDO EN
QUE LA GENTE PREFIERE LEER UNA REVISTA
DEL CORAZON A UN BUEN LIBRO. EN EL QUE
LA CULTURA ES ALGO PROPIO DE SNOBS.

Y UNA LECHE. TODOS
OMOS UNOS MARUIOS

POR SUPUESTO QUE T, QUERIDO LECTOR, ERESLA
EXCEPCION QUE CONFIRMA LA REGLA. JAMAS SE
MEOCURRIRIR DUDARLO. PERO MENOS TU, TODOS.

EL PRINCIPAL OBJETIVO DE PAPARAZZI, 10 QUE 1O CON-
VIERTE REALMENTE EN UN JUEGO QUE MERECE LR PENA
TENER, ES SERVIR DE EXCUSA PARA SER UN/A MARUIO/A.
A PARTIR DE AHORA, PODREIS VER LOS PROGRAMAS MAS ROSA
SINAVERGONZAROS. SIN TENER QUE DISIMULAR, 0 FINGIR DESCO-
NOCIMIENTO.PODREIS SER UNOS/AS MARUJOS/AS ORGULLOSOS.

PAPARAZZ| Incluye: Una explicacion de queé es un juego de rol, para que nadie
lo confunda con el parchis Un sistema de creacion de personajes muy sencillo
y versalil De hecho, en realidad hay varios sistemas de creacion de personajes
bara qgue elijais el gque prefirais. Aleatorios, por puntos, mixtos, etc. Qtie no nos
hemos privado de nada, vaya. Un reglamento mas sencillo aun. Tanto, que easi
da verglienza Ventajas y defeclos, como en los juegos ‘serios y profundos’ Una
ambientacion que va de o realista a lo absurdo con una facilidad tremenda. en
proporcion directa a la inestabilidad mental del autor Un monton de personajes
10 lugadores, cada uno de [os cuales puede ser una fuente para una partida,
Dos aventurillas para ver las posibilidades del juego. Chistes malos si sobre-
viven a la correccion de estilo. i ;

Rolemaster y sus suslernentss (Al final lo defamos para el Manual del Editor).




iPararazzil

UN MUNDO EN EL QUE GRAN PARTE DE LA
POBLACION ESTA MAS INTERESADA EN SABER
QUIEN SE HA LIADO CON TAL FAMOSILLO, QUE
EN EL HECHO DE QUE VARIAS ESPECIES ESTEN
EN PELIGRO DE EXTINCION. UN MUNDO EN
QUE LA GENTE PREFIERE LEER UNA REVISTA
DEL CORAZON A UN BUEN LIBRO. EN EL QUE
LA CULTURA ES ALGO PROPIO DE SNOBS.

Y UNA LECHE. TODOS
SOMOS UNOS MARUI0S

POR SUPUESTO QUE TU, QUERIDO LECTOR, ERES LA
EXCEPCION QUE CONFIRMA LR REGLA. JAMAS SE
ME OCURRIRIA DUDARLO. PERO MENOS T0, TODOS.

EL PRINCIPAL OBJETIVO DE PAPARAZZL, L0 QUE LO CON-
VIERTE REALMENTE EN UN JUEGO QUE MERECE LA PENA
TENER, ES SERVIR DE EXCUSA PARA SER UN/A MARUIO/A.
A PARTIR DE ARHORA, PODREIS VER LOS PROGRAMAS MAS ROSA
SINAVERGONZAROS. SIN TENER QUE DISIMULAR, O FINGIR DESCO-
NOCIMIENTO.PODREIS SERUNOS/AS MARUJOS/AS ORGULLOSOS.

PAPARAZZI Incluye: Una explicacion de qué es un juego de rol, para que nadie
lo confunda con el parchis. Un sistema de creacién de personajes muy sencillo
y versatil. De hecho, en realidad hay varios sistemas de creacion de personajes
para que elijais el que prefirais. Aleatorios, por puntos, mixtos, etc. Que no nos
hemos privado de nada, vaya. Un reglamento mas sencillo aun. Tanto, que casi
da vergiienza. Ventajas y defectos, como en los juegos “serios y profundos”. Una
ambientacion que va de lo realista a lo absurdo con una facilidad tremenda, en
proporcion directa a la inestabilidad mental del autor. Un monton de personajes
no jugadores, cada uno de los cuales puede ser una fuente para una partida.
Dos aventurillas para ver las posibilidades del juego. Chistes malos, si sobre-
viven a la correccion de estilo. f f
Relemastery-sus-suptermentes-(Al final lo dejamos para el Manual del Editor).
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