ESTAIS EN UN LOCAL CUANDO…: BARE BONES EDITION (v0.4). Por Xavi Elmoth ©
CREACIÓN DE PERSONAJES.
Características.
Tienes 2 características (Físicas y Mentales). Reparte 7 puntos entre ellas. 
Físicas: controlan todas las actividades físicas, y lo bien que luchas en cuerpo a cuerpo. También cuantos Puntos de Vida (PV) vas a tener.
Mentales: controlan todas las actividades mentales, de conocimientos, percepción, y sociales. También lo bien que disparas y cuantos cuántos Puntos de Magia (PM) vas a tener.
Rasgos derivados.
Se calculan a aprtir de las características, y van fluctuando a lo alrgo de  la partida.
Puntos de Vida (PV) = Físicas; 
Puntos de Magia (PM) = Mentales. 
Ventajas y Dificultades.
Elige un concepto para tu personaje. Algo como “mago jugador”, “traficante ilegal”, “monje hippie con linterna” o “enano explorador”.
Del concepto de personaje sacamos dos Ventajas: una Palabra de Poder (ver más abajo) y una ventaja fija.
Las ventajas fijas te dan un bono a ciertas situaciones, ya sean dados extra a una actividad o situación, o un elemento de equipo o recursos que te puede ser útil. 
A continuación elije una segunda Palabra de Poder O BIEN una segunda ventaja fija. Deben estar relacionados con tu trasfondo, pero no tienen por qué ser tan centrales en tu historia. Puede ser que tengas una poderosa espada como herencia familiar, pero que eso no te defina como el rastreador ranger dunadan que eres, por ejemplo. 
Finalmente elije una Dificultad. Una dificultad es una Palabra de Poder negativa. Esto es una palabra de poder (ver más abajo, pero que fundamentalmente tenga un efecto pernicioso sobre tu personaje cuando lo invoques. Es necesario usar las palabras de Poder de manera negativa para recuperar PM, así que procura que sea algo que sea interesante de rolear y que puedas usar (o ser usado por el Director de juego y tus compañeros) de manera efectiva.
Ejemplos de ventajas fijas.
· +1 PV.
· +1 PM.
· +1D ataque (CaC o disparo).
· +1 armadura.
· +1 a un dado en una actividad por turno.
· +1 éxito a una tirada concreta una vez por sesión.
· +1D a campo de acciones (sociales amistosas, por ejemplo).
· +2D a una acción muy específica (ligar con el sexo opuesto).
· Elemento específico (Pajarraco Viejuno, ser rico…)
· Otros elementos: Discute el qué con el grupo.
 

SISTEMA. 
· Tiras 1D6 por punto en la característica cuando intentas hacer algo. Cada tirada con un valor de 5 o más es un éxito (un valor de 4 o más, si tu partida es muy heroica o salvaje). El Director de Juego determina cuantos éxitos necesitas para tener éxito. Normalmente 1, pero puede ser hasta 4. 
· Dificultades de referencia: Fácil, 1 éxito; Medio, 2 éxitos; Difícil, 3 éxitos; Muy difícil, 4 éxitos.
· Cada 5 ó 6 obtenido es un éxito.
· Si la situación es más fácil de lo normal (como intentar robar a alguien muy borracho), obtienes entre 1 y 3 dados acciónales de bonificación.
· Si la tirada es enfrentada (por ejemplo: intentar pasar disimuladamente sin que un guardia te vea) ambos tiráis; debes conseguir más éxitos que tu oponente para conseguir tu objetivo. Opcionalmente, puedes convertir una tirada enfrentada en una simple: hay que sacar tantos éxitos como puntos tenga el rival en su Característica.
· Con cuatro éxitos o más, obtienes un Crítico (3 éxitos o más, si tu partida es muy heroica o salvaje). Con un Critico vences con el máximo éxito en una tirada enfrentada (si el otro no saca crítico también). En una tirada simple consigues el objetivo con el máximo éxito posible. En combate, un Crítico hace que tu ataque cause +1 daño.
· Con cero éxitos, obtienes una Pifia.
Trabajo en equipo.
Si 2 o más personajes jugadores colaboran, uno es el Vanguardia, y el resto le ayudan. Los ayudantes hacen una tirada. Por cada éxito que obtengan el Vanguardia sumará 1 dado a su tirada. Los ayudantes pueden usar PM, Ventajas y Palabras de Poder de manera normal en sus tiradas (y también Dificultades). Si los ayudantes usan una Palabra de Poder, el Vanguardia suma 1 éxito automático. Si los ayudantes usan una Dificultad, el Vanguardia resta 2 éxitos de su tirada. 
Si los ayudantes son PNJ, suma todas sus características aplicables. El Vanguardia suma +1D por cada 3 puntos que tengan los ayudantes PNJ en sus características (por cada 2 puntos, si tu partida es muy heroica o salvaje). 
En combate, los miembros del equipo usan la Armadura del Vanguardia. El Vanguardia tiene que sufrir al menos un punto de daño antes de que nadie más de su grupo reciba daño. El resto del daño se reparte entre los miembros del grupo como quieran los jugadores o Director de juego que los controla.
EXPERIENCIA.
Se gana experiencia de esta manera: 
· +1 punto por sesión de juego (esto lo ganan todos si o si). Es +1 punto por sesión de juego, no por aventura completada. 
· +1 punto por interpretar muy bien. 
· +1 punto por ser el superstar que resuelve el meollo, ya sea por habilidad e interpretación o por haber tenido la chamba de tu vida en una tirada imposible. 
Te puedes gastar los PX de la siguiente manera:
Características. Subes un punto de características gastando 12 PX (subir características es difícil).
Ventajas. Una nueva ventaja cuesta 4 PX. Esto incluye Palabras de Poder.

COMBATE.
Los PJ actúan primero (en el orden que decidan). Los PNJ actúan luego (si siguen vivos).
Cuerpo a Cuerpo = tirada de Físicas. Disparo = tirada de Mentales. 
Cada éxito = 1 punto de daño causado. Cuando has causado suficiente daño para tumbar a un oponente, tu daño restante se asigna al siguiente rival que elijas (siempre que esté cerca). Puedes matar varios enemigos de un ataque si tiras lo suficientemente alto. 
Armas muy poderosas (armas a 2 manos, ballestas, lanza de caballería, algunas armas mágicas,…) = +1 daño extra.
Armadura. Cada punto de armadura evita un punto de daño por ataque. Las distintas armaduras son acumulables. 
Armadura completa= Armadura 1 y -1D a Físicas (excepto a atacar); Escudo = Armadura 1.
Reglas extra combate (opcionales).
Ataque agresivo: +1 Daño. -1 Armadura esta ronda de combate. Cargas a saco y te llevas golpes.
Posición defensiva: +1 armadura. Enemigo también +1 armadura (atacas peor).
Ataque montado: ir montado cuenta como un combatiente extra (+1D ataque, puedes repartir el daño con la montura; un caballo o similar tiene 3 niveles de vida). Bono a movilidad. 
Ventaja táctica (maniobra, posición, ventaja numérica…): De +1 a +5 dados de ataque y de +1 a +3 de armadura. A criterio del Director de Juego.
Daño.
Cuando has perdido la mitad o más de tus PV tienes una penalización de -1D a todas tus tiradas. 
Cuando llegas a 0 PV estás malherido, y morirás si no eres atendido (primeros auxilios) en breve. Si no te atienden te quedas muerto grave. Vuelve a la sección “creación de personajes”. 
Recuperas 1 PV por semana de descanso. Si durante ese tiempo te atiende alguien con la Ventaja de Sanador o similar y saca 1+ éxitos en una tirada de Mentales, recuperas otro PV. 
Para entornos más realistas, considera hacer una tirada por mes, o una tirada por estación (3 meses). 
PNJs.
Los PNJ "significativos" pueden ser bastante más cafres que los personajes y se crean normalmente.
Los PX (Personajes Extra, PNJ “de relleno”) generalmente tienen 2-4 puntos de características. No tienen PM. 
Los PX raramente usan armadura (aunque algunos pueden usar escudos).
Los PX tienden a usar las reglas de combate en grupo, atacando varios de ellos a la vez a un PJ para sumar dados a su tirada.
Cuando hacen esto normalmente se eliminan PX enteros antes de pasar al siguiente en vez de repartir el daño entre varios oponentes. 
NARRACIÓN.
Hay sólo 3 reglas relevantes (cortesía de XD6):
· Ha de ser divertido
· La mesa decide (en caso de conflicto).
· Ha de ser sensato (si ya es divertido y a todo el mundo le parece bien, mejor la opción sensata

PUNTOS DE MAGIA (PM).
Los puntos de Magia, Mística, Fuerza, Destino, Agallas, Molonidad, o como quieras llamarlos representan la habilidad de los héroes de focalizar sus energías o habilidades de una manera imposible para los simples mortales. Es lo que diferencia un PJ o un PNJ molón de un PX (Personaje Extra), que no tienen PM.
Gastar un PM te permite hacer una de estas cosas (puedes gastar varios PM a la vez):
· Sumar +1 a un dado. Cada PM gastado te da un +1 a un dado. No sirve para evitar una pifia.
· Provocar un cambio menor en el entorno (la ventana está abierta, en el cajón hay esparadrapo, tienes una bala extra en el bolsillo o conoces a alguien que quizá podría ayudar en ese problema que tienes…)
· +1 Armadura contra un ataque concreto (esquiva épica o parada increíble).
· Usar una Palabra de Poder.
Palabras de Poder.
Si tienes una ventaja de Palabra de Poder puedes gastar un PM en el campo (abstracto) cubierto por esa Palabra. 
Cuando gastas un PM para usar una Palabra de Poder obtienes +1 éxito a tu tirada. El resultado tiende a ser espectacular. Usar Palabras de Poder es lo que permite a Legolas escalar el mummak y matar a todos sus ocupantes (y al mummak mismo), a Aragorn seguir el rastro de los hobbits en el linde de Fangorn, o a los Jedi saltar varios pisos, correr a toda velocidad o controlar las reacciones de los soldados de asalto en Mos Eisley… Cosas flipantes, vamos. Puedes gastar varios PM para invocar un efecto mayor con un solo uso de una Palabra de Poder. Seguro que Bardo gastó todos sus puntos de poder para derribar a Smaug. 
En entornos más místicos que la Tierra Media, una Palabra de poder puede permitirte tirar bolas de fuego o teleportar objetos. Es probable que en estos entornos un personaje tenga más PM que en un entorno de poca magia. Por ejemplo, un mago (Concepto de Personaje: Mago) en un entorno como Warhammer o Reinos Olvidados podría tener un total de PM igual a sus Mentales x2 o Mentales x3.
Recuperar Puntos de Magia.
Recuperas 1 PM por semana de descanso. También puedes recuperar PM usando tus Ventajas (Palabras de Poder) de una manera que te afecten de manera negativa. Puedes hacer que tu Dificultad de busca-líos para causarte un problema, atacando a alguien en una taberna, por ejemplo. También puedes usar tu Ventaja de “enano” para hacer que unos goblins se ensañen especialmente contigo por ejemplo o que tu calidad de “hechicero” te cause problemas con los caballeros Templarios, o si ser un bárbaro te provoca un impase social. Al hacer que una de tus Ventajas o Dificultades te cause un problema, recuperas 1 PM. 
créditos.
(Esto es de Perogrullo, pero hay que ponerlo por si las moscas...) Si a alguien le apetece, se trata de un producto de libre uso y distribución, apto para ser adaptado si el usuario así lo desea. Sólo pido que 1) no se le dé uso comercial y 2) se dé parte de quien es el autor y su fuente. Gracias
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