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EL JUEGO DE ROL

p o r Á l v a r o L o m a n



El siguiente reglamento está pensado
para ser jugado en tiempo real.

Este juego no es oficial. El uso de las
marcas registradas y nombres es

totalmente ilegal. No se puede vender
ni distribuir.
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El juego
Un juego de rol es una

m a n e r a d e c o n t a r

histor ias de forma

compartida. Tradicio-

nalmente todos los

jugadores manejan a

un personaje impor-

tante en dicha historia

menos el Narrador,

q u e i d e a l a t r a m a

principal y maneja a

todos los personajes

que no sean protago-

nistas.

En este juego, los

jugadores se van a

turnar el papel del

Narrador y, de esa

m a n e r a , j u g a r á n

tramas independientes

q u e t e n d r á n q u e

enlazarse.

Sea como sea, todos

los jugadores serán

ag en tes de la UAT

(Unidad AntiTerrorista)

que intentan frustrar

los esfuerzos de un

g r u p o t e r r o r i s t a

formado invariable-

mente por extranjeros

que intenta destruir la

f o r m a d e v i d a

americana.

La particularidad de

es t e j u e g o es qu e

transcurre en tiempo

rea l y qu e , por lo

tanto, no solo las

a c c i o n e s d e c a d a

jugador cuentan sino

también el tiempo que

tardan en realizarlas.
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Personajes
Todos los jugadores

deben diseñar un Per-

sonaje manejado por

dicho Jugador (PJ para

abreviar) con el que

jugarán durante la

partida. Para ello,

c a d a u n o d e b e r á

imprimir la ficha que se

encuentra en la última

hoja y apuntar el nom-

bre que hayan elegido

para el PJ.

El juego transcurrirá

principalmente en dos

lugares; la Central de

la UAT y la ciudad

donde van a intentar

atentar los enemigos

de Estados Unidos.

Aunque los jugadores

se podrán mover libre-

mente por estos dos

lugares, algunos de

los Personajes están

pensados para sacar

más provecho a uno u

otro. Los Agentes de

Campo se moverán

con rapidez y eficacia,

por lo que normal-

mente estarán en la

ciudad, mientras que

los Analistas podrán

conseguir información

y apoyar desde lejos,

por lo que estarán en

la Central de la UAT.

Los jugadores deberán,

entonces, elegir si van

a interpretar a alguien

de uno u otro tipo,

pero siempre deberán

repartirse los papeles

por igual, siendo el

50% de cada tipo. Si

los jugadores fueran

impares, el personaje

sobrante podría ser de
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cualquiera de los dos

t i p o s , a u n q u e s e

recomienda que sea

A g e n t e d e C a m p o .

El jugador marcará,

junto a su nombre de

personaje, si se trata

de un Agente de Campo

o un Analista y elegir

entre los posibles

cargos de su rol o, si

no le interesa ninguno,

puede pactar con el

resto de jugadores

uno de su invención.

El jugador entonces

debe apuntar en su

ficha de personaje el

cargo en el apartado

correspond i en te y

subrayar las dos habi-

lidades innatas del

mismo.

Todos los jugadores deben hacerse un PJ.

Recordemos que la figura del Narrador rota y,

cuando un jugador deja de narrar, debe tener

un jugador con el que interpretar la narración

del nuevo Narrador.
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Agentes de Campo

 Conductor: Tu personaje está especializado

en vigilar, perseguir y, en general, espiar a o

desde coches.

 Habilidades innatas: Callejear y Reparar.

 Espía: Tu personaje está especializado en

conseguir información mediante el engaño y la

infiltración.

 Habilidades innatas: Espiar y Seducir.

 Fuerza letal: Tu personaje está especializado

en conseguir resultados en situaciones de

máxima tensión.

 Habilidades innatas: Matar y Toturar.

 Infiltrador: Tu personaje está especializado

en descubrir la mejor manera de entrar y salir

de lugares.

 Habilidades innatas: Demoler y Forzar.

 Negociador: Tu personaje está especializado

en conseguir que los terroristas hagan y

digan lo que se necesita.

 Habilidades innatas: Intimidar e Interrogar.

 Protector: Tu personaje está especializado en

salvaguardar a terceras personas.

 Habilidades innatas: Reducir y Perseguir.
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Analistas

 Informático: Tu personaje está especializado

en cualquier cosa que tenga que ver con

ordenadores y código fuente.

 Habilidades innatas: Analizar y Rastrear.

 Instalador: Tu personaje está especializado

en colocar escuchas y quitarlas sin se visto.

 Habilidades innatas: Fabricar y Desmontar.

 Jefe de zona: Tu personaje está especializado

en liderar equipos y lidiar con los superiores.

 Habilidades innatas: Gestionar y Proteger.

 Médico: Tu personaje está especializado en

curar o mantener con vida a amigos o enemigos.

 Habilidades innatas: Sanar y Caer bien.

 Monitor: Tu personaje está especializado en

escuchar y ver sin ser visto.

 Habilidades innatas: Esconder y

Enmascarar.

 Forense documental: Tu personaje está

especializado en analizar documentos y

decidir sobre su origen.

 Habilidades innatas: Pedir y Falsificar.
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Habilidades
Una vez cada jugador

ha seleccionado cuál

ES el cargo de su per-

sonaje, deberá dar un

paso más para darle

algo de dimensión.

Para eso sirven las

habilidades, que utili-

zarán los jugadores

para realizar acciones

en la partida. Cada

habilidad, al contrario

de lo que suele suce-

der en un juego de rol

tra d ic iona l , no se

refiere a un tipo de

acción concreta, sino

al efecto que quieres

conseguir con dicha

acción.

P o r e j e m p l o , u n

jugador que dispare un

arma podrá utilizar la

habilidad Reducir si

quiere que se mantenga

con vida su víctima o

Matar si lo que quiere

es quitársela de en

medio.

Así, las habilidades

que tiene un jugador

identifican muy bien

qué se le da bien. Puede

ser muy bueno con los

ordenadores pero no

saber rellenar ningún

formulario, por mucho

que se haga online, por

ejemplo.

Las habilidades están

divididas en dos ruedas

que emulan sendos

relojes, separando así

estas en dos secciones:

Acción e Intelecto. Los

A g e n t e s d e c a m p o

ti enen hab il idades
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innatas del primero y

los Analistas serán de

intelecto.

Sea como sea, todos

los jugadores deben

ajustar sus dos

relojes. Tendrán que

dibujar, en la ficha, la

aguja de las horas y la

de los minutos.

La habilidad marcada

con las horas será tu

Habil idad primaria ,

aquella que mejor se

le da a tu personaje.

La Habilidad marcada

con los minutos será

la Habilidad Secun-

daria y, por lo tanto,

también se te dará bien,

aunque no tanto.

M á s a d e l a n t e s e

entrará en más detalle

sobre el uso de estas

habilidades, pero por

ahora es suficiente

c o n s a b e r q u e u n

personaje tiene más

f a c i l i d a d c o n s u

habilidad primaria y

sus colindantes en el

reloj. Pasará lo mismo

con la habilidad secun-

daria, aunque en menor

intensidad.

U n j u g a d o r pu e d e

elegir que su PJ tenga

tanto el minutero como

el horario señalando a

la misma habilidad. Eso

haría que el personaje

sea extremadamente

bueno, pero en una

única área.

Cu a n d o to d o s lo s

j u g a d o r e s t e n g a n

puestos en hora los

dos relojes, se puede

pasar a la siguiente

f a s e d e c r e a c i ó n .
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Acción

 Callejear: Has memorizado el mapa de la

ciudad. Sabes dónde está cada tienda, cada

callejón y cómo acortar por un parque o qué

puente se hundirá con el peso de la furgoneta

que te persigue.

 Demoler: Sabes todo sobre las demoliciones.

Tipos de explosivos, lugares concretos para

maximizar el daño y a quién acudir para

comprarlos en el mercado negro.

 Espiar: Sabes escuchar o ver sin ser visto,

manejar equipamiento de espionaje y seguir a

alguien sin que se dé cuenta.

 Forzar: Eres experto entrar por puertas

seguras, tanto físicas como digitales. También

sabes dónde encontrar equipamiento y gente

que pueda hacer lo mismo.

 Interrogar: Eres experto en conseguir

cualquier tipo de información de las personas,

bien sonsacándosela en una conversación

distendida, bien en medio de un interrogatorio.

 Intimidar: Sabes qué tecla tocar en una

persona para que se atemorice. Eso no

signifique que vaya a hacer lo que quieras,

pero se va a creer cualquier amenaza que le

digas.
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 Perseguir: Sabes detectar a tu presa entre la

multitud, dar con atajos en una persecución y

aguantar un sprint de fondo.

 Reducir: Golpear a alguien o encerrarle de

forma segura para que no se pueda escapar.

No le hará daño y no evitará que él te haga

daño a ti, pero al menos no podrá escapar.

 Reparar: Sabes qué modificar de un mecanismo

para que vuelva a funcionar y, además, qué

hacer para evitar que algo no se estropee.

 Seducir: Tienes mucha práctica en las artes

amatorias. Desde saber al instante si tienes

oportunidades con alguien hasta organizar la

cita perfecta.

 Torturar: Tienes gran experiencia causando o

sufriendo dolor físico que no ponga en riesgo

la vida de las personas. Tampoco eres ajeno a

la tortura psicológica y no te tiembla el pulso

si debes destruir la carrera o la relación de

alguien.
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Intelecto

 Analizar: Tienes una gran experiencia

recopilando información de diferentes

fuentes para sacar conclusiones en principio

oculta. Puedes conseguir datos y asociarlos a

personas o lugares.

 Caer bien: Eres una persona que, de primeras,

da buenas vibraciones. Tienes empatía y sabes,

en definitiva, cómo ser una buena compañía y

crear lazos con amigos o enemigos.

 Desmontar: Tienes experiencia en el campo de

la ingeniería inversa. Sabes cómo funcionan

las cosas y tienes facilidad para separar en

piezas cualquier artefacto.

 Rastrear: Sabes encontrar pautas y seguir

rastros digitales o en vigilancias

electrónicas para localizar personas que no

quieren ser encontradas.

 Enmascarar: Sabes desenmascarar a personas

que están intentando ocultar su identidad,

física o digital, y las mejores maneras de

enmascarar tus propios pasos.

 Esconder: Puedes ocultar objetos de gran

tamaño o personas con elaborados artilugios

o rápidamente mediante sencillos trucos.

 Fabricar: Sabes construir artefactos a base

de fusionar varios otros objetos o, si tienes
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acceso a materias primas, construir ingenios

completamente desde cero.

 Falsificar: Tienes gran experiencia con

documentos oficiales de tu país y otros.

Puedes detectar falsificaciones o realizar las

tuyas propias. Inclsuo es posible que tengas

la firma de tu jefe guardada por si necesitas

un documento conflictivo.

 Pedir: Sabes cómo conseguir presionar a un

aliado para que haga o te consiga aquello que

necesites. Incluso, prometiendo algo a cambio,

aunque se ponga en peligro.

 Proteger: Eres una persona acostumbrada a

ser el vínculo entre una persona y sus

superiores, por lo que puedes negociar entre

ellos (incluso si no perteneces a dicha

jerarquía) para que el empleado no sufra

consecuencias.

 Sanar: Puedes curar heridas graves o

reconocer qué medicamento concreto necesita

una persona (para curarle... o no). También

sabes los procedimientos médicos standard y

cómo lidiar con ellos.
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Sistema de juego
Una vez los jugadores

tienen sus PJ hechos,

es importante saber

cómo utilizarlos en el

juego. Las acciones

que un jugador quiere

que su PJ realice como

parte de la historia

debes anunciarla para

que la escuchen todos

los jugadores.

N o r m a l m e n t e l a s

tareas se desarro-

l l a r á n s i n m a y o r

problema. Abrir una

puerta, caminar, comer,

charlar o conducir un

coche son tareas que

se pueden anunciar sin

m á s . E l N a r r a d o r

explicará la siguiente

acción y todo conti-

nuará sin necesidad de

establecer turnos,

s im ple m en t e gen te

interpretando a sus

personajes.

E n c a m b i o , h a b r á

momentos en que el

r e s u l t a d o d e u n a

acción es incierto. Si

intentas desactivar

una bomba, disparar a

alguien o acelerar

para pasar las vías

antes que el tren, es

emocionante saber si

has tenido éxito o si,

por el contrario, has

fallado.

Para esas situaciones

existen los Chequeos.

Siempre que se dé uno

de estos casos , el

jugador en cuestión

deberá lanzar un dado

de 24 caras (1D24 a

partir de ahora) o, si

no tienes, puedes tirar
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un dado de 12 caras y

ot r o de cu a l q u i e r

número de caras. Si en

el segundo dado sale

un número par se le

suma 12 al otro dado.

El resultado de esa

t i r a d a h a b r á q u e

sumarla a la puntua-

ción de la Habilidad

c o r r e s p o n d i e n t e ,

elegida en todo mo-

mento por el Narrador.

Un j u g a d o r po d r á

discutir sobre si se

debería utilizar una

habilidad concreta,

pero la última palabra

siempre la tendrá el

que sea Narrador en

ese momento.

Un Che q u eo t i e n e ,

normalmente, una difi-

cultad de 14, pero el

Narrador puede incre-

mentarla (si fuera un

disparo a quemarropa

o el objetivo estuviera

despistado) o, al revés,

disminuirla (si el obje-

tivo estuviera mucho

más lejos o se hubiera

puesto a cubierto) si lo

considerara necesario.

En cualquier caso, la

dificultad nunca debe

bajar de 10 ni subir de

18. Si el Narrador

está tentado de sobre-

pasar estos límites, lo

que debería hacer sería

cancelar la tirada,

dando la acción como

válida o imposible .

La puntuación de la

habilidad de un PJ está

marcada por el reloj.

El personaje tiene un

reloj principal y otro

secundario. En el caso

de un Agente de Campo,

el reloj principal será

el de Acción y en el

caso de un Analista
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será el de intelecto,

por lo que se deberá

marcar en la ficha.

La aguja horaria del

reloj principal da una

puntuación de 6 y el

minutero una puntua-

ción de 3. En el caso

del reloj secundario,

serán de 4 y 2.

El resto de habilidades

d e l r e l o j t a m b i é n

podrán ser utilizadas y

su puntuación se podrá

saber por su proxi-

midad a las agujas. Una

habilidad a un paso

(por arriba o por abajo)

del reloj, tendrá una

puntuación igual a la

aguja menos el número

de pasos necesarios

para llegar.

De ese modo, un Agente

ce Campo con la aguja

h o r a r i a a l a s 1 2

(Matar), tendrá a la 1 y

a las 11 (Reducir y

Torturar) una puntua-

ción de 5 (6 - 1 paso) y

e n l a s 1 0 y l a s 2

(Perseguir e Intimidar)

una puntuación de 4 (6

- 2 pasos.

Lo mismo pasará con

la aguja del minutero,

que inc id irá en las

habilidades del mismo

mo d o . La s pu n t u a -

c i o n e s de la s d o s

agujas se suman, por

lo que alguien con las

dos agujas en la misma

posición tendrá una

puntuación de 9 (o 6 si

es el reloj secundario)

en esa habilidad.

También el resto de

habil idades se irán

sumando, pero hay que

recordar que se debe
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restar 1 paso por cada

aguja. Así, un Agente

de Campo con el reloj

de Acción puesto a las

1 2 : 0 0 t e n d r á u n a

puntuación de Matar

de 9, Reducir y Tor-

turar a 7, Perseguir e

Intimidar a 5, etc.

Será un personaje muy

bueno en lo que hace,

pero tendrá muchas

habilidades a 0. Eso no

signif ica que no se

puedan hacer tiradas

de esas habilidades,

p e r o l a s p r o b a b i -

lidades de superar el

Chequeo serán muy

bajas.

Además, las Habil i -

dades Innatas permiten

a un jugador repetir

cualquier tirada de

dicha habilidad. Los

jugadores se tendrán

que quedar con esa

s e g u n d a t i r a d a ,

aunque sea peor que la

anterior.

En es t e ju e g o lo s

Personajes no contro-

lado por un jugador

(PNJ a partir de ahora),

nunca realizarán un

Chequeo, por lo que la

tarea de narrar será

más simple al no nece-

sitar hacer fichas para

nadie más.

En cualquier caso, se

recomienda apuntar

l a s p u n t u a c i o n e s

f i n a l e s d e c a d a

h a b i l i d a d e n l o s

recuadros destinados

para ello en la ficha,

para no malgastar

tiempo calculando las

h a b i l i d a d e s

intermedias en mitad de

la partida.
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Grados de éxito
Cuando realizar un

C h e q u e o , s e d e b e

calcular el grado de

éxito del Chequeo.

Este grado es, simple-

mente, la diferencia

entre la dificultad y el

resultado final. Si el

resultado es menor

que la dificultad, el

g r a d o d e é x i t o e s

negativo y el impacto

de la t i r a d a se lo

llevará el PJ, no el

objetivo del Chequeo.

Si el grado de éxito es

ampl io (m ás de 12 )

significa que la tarea

se ha cumplido por

completo. Has matado

al terror ista , has

conseguido desactivar

la bomba, has locali-

zado al rehén, etc. Si

no se ha llegado a 12,

la tarea no se ha rea-

lizado por completo y

el jug ador deb er á

volver a realizar el

Chequeo y sumar el

resultado a lo que ya

tuviera. Tendrá que

continuar, turno a

t u r n o , h a s t a q u e

desista o complete la

tarea,

E n o c a s i o n e s e l

Narrador puede poner

un número máximo de

turnos para completar

la tarea por la razón

que sea. Desactivar la

bomba antes de que

estalle, esconderse

antes de que llegue el

guardia, torturar a

a l g u i e n p a r a q u e

confiese antes de que

muera o simplemente

porque sí . Si no se
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consigue en el tiempo

concreto, el Narrador

contará las conse-

cuencias que, si todos

los jugadores están

de acuerdo, podrían

incluso conllevar la

mu e r t e de l PJ . S i ,

mientras un PJ está

intentando hacer una

tarea, saca un grado

de é x i t o ne g a t i vo ,

deberá tachar de su

ficha tantas habili -

dades como el propio

grado de éxito.

Todas las habilidades

tachadas no podrán

ser utilizadas nunca

más por ese jugador.

Su PJ está quemado y

no puede concentrarse

lo suficiente. La única

manera de hacer uso de

una habilidad tachada

sería que otro jugador

le explique (por telé-

fono o en persona) los

pasos que debe hacer.

Si fuera así, el jugador

que da las instruccio-

nes hará la tirada con

una dificultad de 2 más

de lo normal y, además,

si fallara la tirada,

los dos tendrían que

tachar las habilidades.

No hay ninguna manera

de volver a utilizarlas,

aunque el jugador

recupere todas las

habilidades tachadas

al principio de la si-

g u i e n t e s e s i ó n d e

juego.

Si un jugador no puede

tachar suf ic i entes

habilidades como se

p i d e , s i m p l e m e n t e

dejará de ser jugable.

Está completamente

quemado y no puede

continuar.
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RESUMEN DE CREACIÓN DE PERSONAJE

1) Elegir tipo: La mitad de los jugadores deben

ser Agentes de Campo y la otra mitad

Analistas.

2) Elegir cargo: Marcar en la ficha las

habilidades innatas.

3) Ajustar los relojes: Las agujas de los dos

tipos de habilidad.

4) Apuntar habilidades finales: Calcular las

puntuaciones después de sumar las dos

agujas.

RESUMEN DE REGLAS DE CHEQUEO

1) Anunciar acción: El jugador elige qué quiere

hacer su PJ.

2) Establecer habilidad: El Narrador elige la

habilidad que va a utilizarse en el chequeo.

3) Comprobar habilidad: Si el PJ tiene tachada

la habilidad, alguien tirará en su lugar.

4) Establecer dificultad: Mínimo 10, máximo 18.

5) Hacer tirada: El Grado de éxito es igual a

Tirada + Habilidad - Dificultad.

6) Repetir: Seguir hasta conseguir un total de

12. Cada grado de éxito negativo hace que el

jugador (o jugadores si alguien apoya)

tachen tantas habilidades como el grado.
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Estructura de juego
Toda sesión de juego

de 24: el juego de rol

se de b e ju g a r con

cronómetro, ya que el

narrador camb iará

cada cierto tiempo.

Después de que rote

(en el sentido de las

agujas del reloj) el

turno como Narrador

tres rondas completas,

terminará la sesión.

Durante la primera

ronda, cada jugador

tendrá 12 minutos

p a r a c o n t a r u n a

historia donde tanto

su PJ como los de los

d e m á s s e r á n l o s

protagonistas.

Lo normal es que el pri-

mer narrador plantee

una amenaza contra

los Estados Unidos de

Am érica que todos

deben intentar evitar,

pero no está obligado

a ello. De hecho, a lo

único que está obli-

gado es que la trama

que vaya a presentar

se centre en su PJ. Sea

un secuestro o una

infidelidad, los PNJ

empezarán a conspirar

en algún malestar para

el PJ.

Después de 12 minutos,

y solo esperando por

tareas que estén a

medio completar, el rol

de Narrador cambiará

al siguiente jugador en

e l s e n t i d o d e l a s

agujas del reloj, que

deberá hacer lo mismo.

Podrá utilizar los PNJ

com o le con venga ,

in c lu so au n qu e se
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solape con los planes

del Narrador anterior,

moviendo la acción a su

PJ. De hecho, es posi-

ble que su PJ no haya

aparecido en juego,

esperando su Momen-

to de gloria.

Después de la primera

ronda donde todos los

j u g a d o r e s h a y a n

narrado una parte de

la sesión, empezará

una segunda ronda, de

24 minutos de duración.

Aquí se desarrollarán

las tramas de cada

jugador, aunque ahora

c u a l q u i e r a p u e d e

recoger la acción de

cualquier PJ y seguir

con la acción.

De nuevo, el que sea

Narrador tendrá la

última palabra con lo

qu e re s p e c t a a l a

trama. Incluso aunque

pise los planes de otro

jugador.

Una vez haya termi-

nado la segunda ronda

se jugará, una vez más,

una tercera ronda.

Esta vez será de 12

minutos y se reco -

mienda que cada uno

centre la acción de

nuevo sobre su PJ para

poder terminar todas

las tramas. Sea como

s e a , e l j u g a d o r

t e n d r á e s o s 1 2

mi n u t o s y , cu a n d o

t e r m i n e l a r o n d a ,

habrá terminado la

s e s i ó n d e j u e g o .
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