ESTAIS EN UN LOCAL CUANDO…: BARE BONES EDITION (v0.5). Por Xavi Requejo 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 partir de las características, y van fluctuando a lo largo 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 e historia del personaje deriva 2 Ventajas y 1 Dificultad. Las Ventajas y Dificultades deben derivarse de la historia y trasfondo del personaje, siendo coherentes y elementos importantes en su caracterización. 
Las Ventajas: pueden ser tanto Palabras de Poder (ver más abajo) como Ventajas Fijas. 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. Las Palabras de Poder vienen explicadas en su propia sección, más adelante.

Finalmente elije una Dificultad. Una dificultad es un elemento negativo de tu trasfondo. Cuando este elemento negativo de tu trasfondo (ya sea un enemigo, un rasgo de personalidad, un problema familiar…) te cause problemas, recuperarás PM. Procura que sea algo interesante de rolear y que los otros personajes y el Director de Juego puedan usar contra ti, ya que querrás recuperar PM con toda probabilidad. 

Ejemplos de ventajas fijas.

· +1 PV.

· +1 PM.

· +1 armadura.

· +1 a un dado en una actividad por turno.

· +1 éxito a una tirada concreta una vez por sesión.

· +1D a un campo de acciones (sociales amistosas, por ejemplo). 

· +1D ataque (CaC o disparo).

· +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.
NARRACIÓN.

Hay sólo 3 reglas relevantes en la mesa de juego (cortesía de XD6):

· Diversión: Ha de ser divertido (para todos).
· Consenso: La mesa decide (en caso de conflicto de criterio).

· Sensatez: Ha de ser sensato (si ya es divertido y a todo el mundo le parece bien, mejor la opción sensata).

Todas las demás reglas son opcionales. 

SISTEMA. 

· Tiras 1D6 por punto en la característica cuando intentas hacer algo. Cada tirada con un valor de 4 o más es un éxito 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.

· 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. Con un Crítico 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 de Característica. Por cada éxito que obtengan en su actividad de ayuda 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 2 puntos completos que tengan los ayudantes PNJ en sus características.
El máximo bono que se puede obtener con trabajo en Equipo es de +5 dados. 
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.

PNJs.

Los PNJ "significativos" pueden ser igual o más  cafres que los personajes y se crean normalmente.

Los PX (Personajes Extra, PNJ “de relleno”) generalmente tienen 2-5 puntos de características. No tienen PM. 

Los PX raramente tienen valores de armadura muy elevados.

Los PX tienden a usar las reglas de Trabajo en Equipo, 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 como pueden hacer los Personajes Jugadores. 


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.

Maniobras y modificadores de combate (opcionales).
Si quieres, puedes elegir una maniobra por turno de combate
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).

Montado: ir montado te da +1 a la armadura y un bono a la movilidad. Un caballo o similar tiene 3 puntos de vida. No permite usar Posición Defensiva, aunque sí Ataque Agresivo. 
Ventaja táctica: La maniobra, posición, ventaja numérica, el terreno…Puede dar a uno (o a ambos)  bandos de +1 a +5 dados de ataque y/o 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). 

EXPERIENCIA.

Cada sesión de juego se gana experiencia de esta manera: 

Se gana experiencia por sesión de juego, no por aventura completada.
· +1 punto por sesión de juego (esto lo ganan todos si o si). 

· +1 punto por interpretar 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 6 PX. Esto incluye Palabras de Poder.

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):

· 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…)

· Sumar +1 a un dado. Cada PM gastado te da un +1 a un dado. No sirve para evitar una pifia.

· +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 antes de tirar en una acción que tenga algo que ver con el campo abstracto cubierto por tu Palabra de Poder para obtener +1 éxito automático 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 él y a todos sus ocupantes, 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. Seguro que Bardo gastó todos sus PM con su palabra de Poder “Arco” para derribar a Smaug. El efecto de una Palabra de Poder (agilidad extrema, rastreo excelente, correr como el rayo, poder tirar bolas de fuego…) dura toda una escena.
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.

Al final de la sesión se reparten PM según estos criterios:
· Al finalizar la sesión recuperas la mitad de tus PM redondeando hacia abajo (a no ser que el máster decida que no porque no habéis podido descansar o lo que sea).
· Si se considera que el personaje ha interpretado bien, +1 PM adicional.

· Si ha interpretado sus Dificultades de manera que le puteen o causen situaciones interesantes (leer: sin forzarlo) +1 PM.

Al final de una aventura recuperas todos tus PM de cara a la siguiente. 

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

Agradecimientos: XD6, SD6, MiniSix, Burning Wheel, vs. Outlaws, Faerie Stories, la gente de SPQRol, los frikazos con los que juego desde el instituto (y cobayas del sistema durante la Saga Palantir) y los miembros y jugadores del foro de Laarmada.net donde se ha jugando Long Way Home. 

Bestiario.
Nombre F/M PV  Armad.  Notas
Goblin
2 / 2   2
  0-1
A veces montan en lobo (+1arm), arco

Orco
3 / 2   3
  1
Arma 2 manos (+1D) o escudo (+1ar)

Uruk
4 / 2   4
  1-2
Arma 2 manos (+1D) o escudo (+1ar)

Troll
6 / 1   8
  2
+2 PV. +1 Daño. Regenera 2PV/turno
Si muere resucita con 3 PV al pasar 3 turnos. No lo hace si se le quema

Sierpe
8 / 1  14
  3
+6 PV. +1 Daño 


Dragón
8 / 8  16
  4
+8 PV. +2 Daño.  Pal Pod: Fuego
Héroes PNJ (guía de creación)
Débil (ejemplo: líder Uruk)

Adecuado para dirigir un grupo de esbirros.

· 6 puntos de características. 

· 1 ventaja fija o Palabra de Poder
· Armadura 2
Medio (ejemplos: Feyroth, Tumulario Siarl, Lurtz).

En solitario no es muy peligroso para un grupo, pero con ayudantes o pillando a los PJ por sorpresa puede ser un oponente serio.
· 8 puntos de características. 

· 1 Palabra de Poder
· 1-2 ventajas fijas

· Armadura 2-3
Poderoso
Un oponente de primer nivel aunque vaya solo
· 12 puntos de características (o más)
· 2 Palabras de Poder
· 2 ventajas fijas

· Armadura 2-4
· PV extra (opcional)

REGLA ALTERNATIVA: DIFICUltad 5+.
10 puntos para crear personajes (opcional).
Dificultad 5+.
Critico: 3 éxitos ya causan un crítico.
El Vanguardia suma +1D por cada 3 puntos que tengan los ayudantes PNJ en sus características.  

Dificultades: Normal, 1 éxito; Difícil 2 éxitos; Chungo, 3 éxitos.
REGLA Alternativa: RECUPERACION DE PM.
Este sistema alternativo para la recuperación de PM es más narrativo que el estándar, que es más ludista (si no entiendes esta diferencia es que no te haces pajillas con teoría del rol, así que no te preocupes). Está pensado para grupos de juego que están más cerca de sistemas tipo FATE o XD6 en cuanto a preferencias de sistema que de MERP o D&D. 
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” te meta en un pastel cuando atacas a alguien en una taberna, o usar tu Ventaja de “enano” para hacer que unos goblins se ensañen especialmente contigo; 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. 
NOTAS DE DISEÑO.
¿Por qué un sistema genérico?

Este reglamento salió de mi interés por crear un sistema que yo y mis compañeros de juego pudiéramos usar para cualquier ambientación. Tenemos más de 30 años y muchos quehaceres aparte del rol, por lo que aprendernos un sistema nuevo para cada partida distinta resulta un incordio. Se busca un único sistema que permita cambiar de historia cambiando el trasfondo y arreando. Con esto, podemos ser dúnedain en la Tierra Media, magos en la Europa Mítica, jedis o traficantes ilegales en Star Wars, pilotos de Mech en BattleTech, Unos McClanes de la vida gritando “yippie ki yay hijo de” o un grupo de Nexus 6 atacando naves en llamas más allá de Orión. Esto es lo que se intenta conseguir, con un solo sistema. 

El nivel de poder del juego: 2 niveles de dificultad.
El sistema está dirigido hacia la aventura heroica. Los personajes tienen un nivel de poder bastante elevado desde un inicio. Sirve para aventuras de tipo peliculero, en las que lo que hace Bruce Willis en la jungla de cristal, Aragorn o Legolas en ESDLA o Luke Skywalker en Star Wars se puede emular. 

Hay dos niveles de dificultad. El “normal” es con las dificultades a 4+. Esto es para desfasar a un nivel propio del Legolas de las pelis del Señor de los Anillos, matando mummaks ahí como quien no quiere la cosa. El sistema alternativo funciona subiendo las dificultades a 5+. Con esto los personajes son muy buenos, pero no un desfase increíble. Serviría para aventuras de John Wayne en el salvaje Oeste: eres muy bueno, pero no eres un superhéroe. 

Queremos contar historias que cantarán los bardos, no ser oficinistas, que para eso ya tenemos el Mundo Real™. Por ello, el sistema base es el de 4+: Cuando juegas con dificultad 4+ eres REALMENTE EPICO. A 5+, por el contrario, eres muy bueno, pero no hace falta ser Elric de Melniboné o Magneto. 

Diferencia entre jugar a 4+ o a 5+.
A nivel mecánico, cuando juegas a 5+, los PM y las Palabras de Poder ganan en valor, ya que conseguir éxitos automáticos tiene mucho más valor en este caso dada la mayor dificultad de las tiradas. 

Sobre las tiradas: pocas tiradas.
Se recomienda hacer pocas tiradas. Una tirada representa un conjunto importante de acciones. Un combate, situación social o debería resolverse en 3 rondas como mucho, aunque el evento dure bastante rato. Una tirada social puede ser una o dos horas de intercambio social, mientras que una tirada de combate con facilidad puede ser 2 minutos de intercambio de golpes, maniobras y periodos de buscar una posición ventajosa.

PNJ y otras cosas a las que arrearles.
En el Bestiario hay varios oponentes tipo. A pesar de ser llamados goblins, orcos y demás, de hecho son enemigos relativamente genéricos. Con pocos cambios sirven como base para PNJ de otras ambientaciones con facilidad. 

A pesar de que algunos oponentes parezcan debiluchos, hay que tener en cuenta las reglas de Trabajo en Equipo: un goblin individual no es una amenaza seria para un Personaje Jugador, pero un grupo de 6 goblins trabajando juntos son a efectos prácticos un bicho 7/7, y eso ya no es moco de pavo. Van a perder efectividad cuando los personajes les aticen y algunos mueran o resulten heridos, pero son peligrosos. Cuidadín Pilarín. 

Espero que os haya entretenido leerlo y, quizá hasta lo uséis, quien sabe. (
Saludos,

Xavi

Personajes de Ejemplo (Físicas/Mentales)
Han Solo 3/4

Contactos en el hampa (palabra de poder)

Pajarraco Viejuno (Ventaja Fija)

Deudas con los Hutt (dificultad)

Chewbacca 5/2

Brutalidad (palabra de poder)

Duro: +1 armadura (Ventaja Fija)

Sutilidad Wookie (dificultad)

Legolas (jovenzuelo) 3/5

Agilidad élfica (palabra de poder)

Arquería: +1D arco (Ventaja Fija)

Poco conocimiento del mundo (Dificultad)

Aragorn (Ranger) 5/4

Dunadan (palabra de poder)

Heredero de Isildur (palabra de poder)

Curandero (palabra de poder)

+1 CaC

Enemigo de la Sombra

John McClane
3/4
Die Hard: +1 Armadura (Ventaja Fija)

Tío brasas [para el malo] (palabra de poder)

Falta respeto a la autoridad (Dificultad)

Roy (Nexus-6)  5/2

Capacidad sobrehumana (palabra de poder)

Feel no pain +1 Armadura

Muerte inminente (Dificultad)
JARA, HIJA DEL CONDE de Conflent.

Físicas
 3   PV 3

Mentales 4   PM 4
Armadura 1 (montada)

Joven combatiente (Palabra de Poder)

+1 Combate

Lanza (+1 daño a la carga), Ballesta ligera

Caballo
JARA, Chevaleresse.

Físicas
 3   PV 3

Mentales 4   PM 4
Armadura 2 (3 montada)

Chevaleresse (Palabra de Poder)

+1 Combate

Perro cazador mágico

Enemigos en la corte (Dificultad)

Espada, lanza (+1 daño a la carga), ballesta ligera

Armadura, escudo

Caballo
Hija rebelde de un conde. Le gusta montar, cazar y ser independiente en vez de ser una niña buena y servil. 

Nombrada caballero, pero es despreciada. Debe buscarse la vida por ahí. Animal mágico (perro) parlanchín. Info sobre el entorno y voz del SG si necesita ayuda. 

AVENTURAS JARA.

Treason & Destiny (intro; Voluntary railroad)
Conflent, año 865. Jara tiene edad de casarse pero poco interés en ello. Le gusta más cazar con su padre (ARGILA DE CONFLENT) y hermano mayor (BERA) que cortejar. Es bastante salvaje para una chica de 14 años. Sin embargo, su padre le está buscando marido, como tiene que ser. Ha organizado una cacería con todos los pretendientes como una manera de negociar con las familias y ver a los potenciales novios en acción. El conde BEL·LÓ DE CARCASSONA asiste con su joven hijo ALARIC, así algunos de sus rivales y vasallos más díscolos (SUNYER I DE EMPURIES). Es el evento social de la estación.

ESCENA 1. Social, nobleza. Llegada invitados. Baile y demás. Jara no está nada cómoda en este ambiente. Hay juicios. Se acusa a una mujer del bosque de ser una bruja, pero algunos aldeanos testifican en su defensa diciendo que es sólo la partera y curandera local. 

ESCENA 2. Físico, combate. La cacería. ALARIC reta a Jara a una carrera, por lo que ellos (y RADULF, el cuidador del hijo del conde)  se alejan del grupo principal de la cacería. En esas que un grupo de rufianes contratados por el cuidador atacan a los 2 jóvenes con redes y porras en connivencia con el traicionero cuidador. Jara se enfrenta a ellos con su lanza y su ballesta ligera y salva al hijo del conde, pero no antes de que éste se lleve un porrazo que tiene mala pinta en la cabeza. Si lo lleva a la curandera igual lo puede salvar. 

ESCENA 3. Negociación, sobrenatural. La curandera realmente sí que es una bruja. Por un precio cura al hijo del conde. Le debes un favor, que ya se cobrará. Cuando te vas, el cuervo te sigue. Parece indicarte cosas con el pico, y te hace señales cuando la vas a cagar, pero crees que te lo imaginas. 

ESCENA 4. Social, nobleza. Regreso al castillo. Con los testimonios de Jara y el hijo del conde se destapa el pastel y se acusa al cuidador y a los jóvenes de atacarle. El cuidador aparece muerto en su tienda, con una daga de alta calidad en el pecho, pero no se captura al asesino. Se sospecha de uno de los rivales del conde, pero hay pocas pruebas. El principal sospechoso es uno de los rivales del conde en la fiesta (SUNYER de Empúries); su hija ADELAIDA estaba prometida con BERA, el hermano de Jara; las sospechas hacen que se rompa el compromiso al caer su padre en desgracia. (Jara gana una Dificultad). El conde le promete a Jara lo que desee si está en su mano dárselo. Es una gran ocasión para que te conviertan en chevaleresse. 

She’s got a big heart. 

Un año más tarde que la aventura de Hunt for a Soul, hace ya un tiempo que viaja por la zona, Su status ha causado sensación en la rumorología nobiliaria de Provenza (nunca se había visto). Hay gente que te apoya y otros que te desprecian por ir contra las normas. Los campesinos tienden a verte con buenos ojos, ya que les ayudas en ocasiones, y hasta has trabado amistad con algunas comunidades rurales, como esta.  

Consigue anillo (se lo da el amigo del pueblo) como pago por sus esfuerzos.

Going Home. 

As written. 

A bad knight’s work. 

Amiga de Emma (Aline), dama de GUINEDILDA (condesa BCN). Enemiga de Adelaida de Empúries.
Si consigue aventura puede ganar recursos para repoblar la fortaleza de Going Home y establecerse como poder indepe en la zona. 
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