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EL SIGUIENTE REGLAMENTO ESTA 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 JUEGOD

UN JUEGO DE ROL ES UNA
MANERA DE CONTAR
HISTORIAS DE FORMA
COMPARTIDA. TRADICIO-
NALMENTE TODOS LOS
JUGADORES MANEJAN A
UN PERSONAJE IMPOR-
TANTE EN DICHA HISTORIA
MENDOS EL NARRADOR,
RUE IDEA LA TRAMA
PRINGCIPAL Y MANEJA A
TODOS LOS PERSONAJES
RUE NO SEAN PROTAGO-
NISTAS.

EN ESTE JUEGO, LOS
JUGADORES SE VAN A
TURNAR EL PAPEL DEL
NARRADOR Y, DE ESA
MANERA, JUGARAN
TRAMAS INDEPENDIENTES
QUE TENDRAN RUE

ENLAZARSE.

UK

SEA COMO SEA, TODOS
LDOS JUGADDORES SERAN
AGENTES DE LA UAT
(UNIDAD ANTITERRORISTA)
RUE INTENTAN FRUSTRAR
LOS ESFUERZOS DE UN
GRUPO TERRORISTA
FORMADO INVARIABLE-
MENTE POR EXTRANJEROS
RUE INTENTA DESTRUIR LA
D E V1

FORMA D A

AMERICANA.

LA PARTICULARIDAD DE
ESTE JUEGO ES RUE
TRANSCURRE EN TIEMPO
REAL Y QUE, POR LO
TANTO, NO SOLO LAS
ACCIONES DE CADA
JUGADOR CUENTAN SINO
TAMBIEN EL TIEMPO RUE

TARDAN EN REALIZARLAS.



PERSONAJES

TODOS LOS JUGADORES
DEBEN DISENAR UN PER-
SONAJE MANEJADO POR
DICHO JUGADOR (PJ PARA
ABREVIAR) CON EL RUE
JUGARAN DURANTE LA
PARTIDA. PARA ELLO,
CADA UNDO DEBERA
IMPRIMIR LA FICHA QUE SE
ENCUENTRA EN LA ULTIMA
HOJA Y APUNTAR EL NOM-
BRE RUE HAYAN ELEGIDO

PARA EL PJ.

EL JUEGO TRANSCURRIRA
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 PODRAN MOVER LIBRE-
MENTE POR ESTOS DOS

LUGARES, ALGUNOS DE

LOS PERSONAJES ESTAN
PENSADOS PARA SACAR
MAS PROVECHO A UNO U
OTRO. LOS AGENTES DE
CAMPO SE MOVERAN
CON RAPIDEZ Y EFICACIA,
POR LO QUE NORMAL-
MENTE ESTARAN EN LA
CIUDAD, MIENTRAS RUE
LOS ANALISTAS PODRAN
CONSEGUIR INFORMACIAN
Y APOYAR DESDE LEJOS,
POR LO QUE ESTARAN EN

LA CENTRAL DE LA UAT.

LOS JUGADORES DEBERAN,
ENTONCES, ELEGIR SI VAN
A INTERPRETAR A ALGUIEN
DE UNO U OTRO TIPO,
PERDO SIEMPRE DEBERAN
REPARTIRSE LOS PAPELES
POR
50%

IGUAL, SIENDO EL
DE CADA TIPO. SI
LOS JUGADORES FUERAN
IMPARES, EL PERSONAJE

SOBRANTE PODRIA SER DE



ToDOS LOS JUGADORES DEBEN HACERSE UN PJ.

RECORDEMOS RUE LA FIGURA DEL NARRADOR ROTA Y,

CUANDO UN JUGADOR DEJA DE NARRAR, DEBE TENER

UN JUGADOR CON EL QUE INTERPRETAR LA NARRACIAN
DEL NUEVO NARRADOR.




AGENTES DE CAMPO

CONDUCTOR: TU PERSONAJE ESTA ESPECIALIZADO
EN VIGILAR, PERSEGUIR Y, EN GENERAL, ESPIAR A O
DESDE COCHES.

H HABILIDADES INNATAS: CALLEJEAR Y REPARAR.
EsSPiA: Tu PERSONAJE ESTA ESPECIALIZADO EN
CONSEGUIR INFORMACIAN MEDIANTE EL ENGANDO Y LA
INFILTRACIGN.

H HABILIDADES INNATAS: ESPIAR Y SEDUCIR.
FUERZA LETAL: TU PERSONAJE ESTA ESPECIALIZADO
EN CONSEGUIR RESULTADOS EN SITUACIONES DE
MAXIMA TENSIAN.

H HABILIDADES INNATAS: MATAR Y TOTURAR.
INFILTRADOR: TU PERSONAJE ESTA ESPECIALIZADO
EN DESCUBRIR LA MEJOR MANERA DE ENTRAR Y SALIR
DE LUGARES.

H HABILIDADES INNATAS: DEMOLER Y FORZAR.
NEGOCIADOR: TU PERSONAJE ESTA ESPECIALIZADO
EN CONSEGUIR RUE LOS TERRORISTAS HAGAN Y
DIGAN LO QUE SE NECESITA.

H HABILIDADES INNATAS: INTIMIDAR E INTERROGAR.
PROTECTOR: TU PERSONAJE ESTA ESPECIALIZADO EN
SALVAGUARDAR A TERCERAS PERSONAS.

| HABILIDADES INNATAS: REDUCIR Y PERSEGUIR.



ANALISTAS

INFORMATICO: TU PERSONAJE ESTA ESPECIALIZADO
EN CUALQUIER COSA QUE TENGA QRUE VER CON
ORDENADORES Y CODIGO FUENTE.
| HABILIDADES INNATAS: ANALIZAR Y RASTREAR.
INSTALADOR: TU PERSONAJE ESTA ESPECIALIZADO
EN COLOCAR ESCUCHAS Y QUITARLAS SIN SE VISTO.
| HABILIDADES INNATAS: FABRICAR Y DESMONTAR.
JEFE DE ZONA: TU PERSONAJE ESTA ESPECIALIZADO
EN LIDERAR EQUIPOS Y LIDIAR CON LOS SUPERIORES.
| HABILIDADES INNATAS: GESTIONAR Y PROTEGER.
MEDICO: TUu PERSONAJE ESTA ESPECIALIZADO EN
CURAR O MANTENER CON VIDA A AMIGOS O ENEMIGOS.
| HABILIDADES INNATAS: SANAR Y CAER BIEN.
MONITOR: TU PERSONAJE ESTA ESPECIALIZADO EN
ESCUCHAR Y VER SIN SER VISTO.
| HABILIDADES INNATAS: ESCONDER Y
ENMASCARAR.
FORENSE DOCUMENTAL: TuU PERSONAJE ESTA
ESPECIALIZADO EN ANALIZAR DOCUMENTOS Y
DECIDIR SOBRE SU ORIGEN.

| HABILIDADES INNATAS: PEDIR Y FALSIFICAR.
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HABILIDADES

UNA VEZ CADA JUGADOR
HA SELECCIONADDO CUAL
ES EL CARGO DE SU PER-
SONAJE, DEBERA DAR UN
PASO MAS PARA DARLE

ALGO DE DIMENSIAN.

PARA ESO SIRVEN LAS
HABILIDADES, QUE UTILI-
ZARAN LOS JUGADORES
PARA REALIZAR ACCIONES
EN LA PARTIDA. CADA
HABILIDAD, AL CONTRARIO
DE LO QUE SUELE SUGCE-
DER EN UN JUEGO DE ROL
TRADICIONAL, NO SE
REFIERE A UN TIPO DE
ACCIAN CONCRETA, SINO
AL EFECTO RUE RUIERES
CONSEGUIR CON DIGCHA
ACCIAN.

POR EJEMPLO, UN
JUGADOR QUE DISPARE UN
ARMA PODRA UTILIZAR LA

HABILIDAD REDUCIR SI

RUIERE QUE SE MANTENGA
CON VIDA SU VICTIMA O
MATAR SI LO QUE QUIERE
=] QUITARSELA DE EN

MEDIO.

AEii, LAS HABILIDADES
RUE TIENE UN JUGADOR
IDENTIFICAN MUY BIEN
l:lLlé SE LE DA BIEN. PUEDE
SER MUY BUENODO CON LOS
ORDENADORES PERO NO
SABER RELLENAR NINGUN
FORMULARIO, POR MUCHD
RUE SE HAGA ONLINE, POR

EJEMPLO.

LAS HABILIDADES ESTAN
DIVIDIDAS EN DOS RUEDAS
RUE EMULAN SENDOS
RELOJES, SEPARANDDO N=11
ESTAS EN DOS SECCIONES:
ACCION E INTELECTO. LOS
AGENTES DE CAMPO

TIENEN HABILIDADES



INNATAS DEL PRIMERO Y
LOS ANALISTAS SERAN DE
INTELECTO.

SEA COMO SEA, TODOS

LOS JUGADORES DEBEN

AJUSTAR sus DOS

RELOJES. TENDRAN RUE

DIBUJAR, EN LA FICHA, LA
AGUJA DE LAS HORAS Y LA

DE LOS MINUTOS.

LA HABILIDAD MARCADA
CON LAS HORAS SERA TU
HABILIDAD PRIMARIA,
ARQUELLA QUE MEJOR SE
LE DA A TU PERSONAJE.
LA HABILIDAD MARCADA
CON LOS MINUTOS SERA
LA HABILIDAD SECUN-
DARIA Y, POR LO TANTO,
TAMBIEN SE TE DARA BIEN,

AUNRQUE NO TANTO.

MAS ADELANTE SE
ENTRARA EN MAS DETALLE
SOBRE EL USO DE ESTAS

HABILIDADES, PERO POR

AHORA ES SUFICIENTE
CON SABER QUE UN
PERSONAJE TIENE MAS
FACILIDAD CON SU
HABILIDAD PRIMARIA Y
SUS COLINDANTES EN EL
RELDJ. PASARA LO MISMO
CON LA HABILIDAD SECUN-
DARIA, AUNQUE EN MENOR

INTENSIDAD.

UN JUGADOR PUEDE
ELEGIR QUE SuU PJ TENGA
TANTO EL MINUTERO COMO
EL HORARIO SENALANDO A
LA MISMA HABILIDAD. EsO
HARIA RUE EL PERSONAJE
SEA EXTREMADAMENTE
BUENO, PERO EN UNA

UNICA AREA.

CUANDO TODOS LOS
JUGADORES TENGAN
PUESTOS EN HORA LOS
DOS RELOJES, SE PUEDE
PASAR A LA SIGUIENTE

FASE DE CREACIAON.
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CALLEJEAR: HAS MEMORIZADO EL MAPA DE LA
CIUDAD. SABES DONDE ESTA CADA TIENDA, CADA
CALLEJAON Y COMO ACORTAR POR UN PARRUE O QUE
PUENTE SE HUNDIRA CON EL PESO DE LA FURGONETA
RUE TE PERSIGUE.

DEMOLER: SABES TODO SOBRE LAS DEMOLICIONES.
TIPOS DE EXPLOSIVOS, LUGARES CONCRETOS PARA
MAXIMIZAR EL DANO Y A RUIEN ACUDIR PARA
COMPRARLOS EN EL MERCADO NEGRO.

ESFPIAR: SABES ESCUCHAR O VER SIN SER VISTO,
MANEJAR ERUIPAMIENTO DE ESPIONAJE Y SEGUIR A
ALGUIEN SIN QUE SE DE CUENTA.

FORZAR: ERES EXPERTO ENTRAR POR PUERTAS
SEGURAS, TANTO FISICAS COMO DIGITALES. TAMBIEN
SABES DONDE ENCONTRAR ERUIPAMIENTO Y GENTE
RUE PUEDA HACER LO MISMO.

INTERROGAR: ERES EXPERTO EN CONSEGUIR
CUALRUIER TIPO DE INFORMACION DE LAS PERSONAS,
BIEN SONSACANDOSELA EN UNA CONVERSACION
DISTENDIDA, BIEN EN MEDIO DE UN INTERROGATORIO.
INTIMIDAR: SABES GQRUE TEGCLA TOCAR EN UNA
PERSONA PARA GRUE SE ATEMORICE. Eso NO
SIGNIFIRUE RUE VAYA A HACER LO RUE RUIERAS,
PERO SE VA A CREER CUALRUIER AMENAZA RUE LE

DIGAS.
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PERSEGUIR: SABES DETECTAR A TU PRESA ENTRE LA
MULTITUD, DAR CON ATAJOS EN UNA PERSECUCIAN Y
AGUANTAR UN SPRINT DE FONDO.

REDUCIR: GOLPEAR A ALGUIEN O ENCERRARLE DE
FORMA SEGURA PARA RUE NO SE PUEDA ESCAPAR.
NO LE HARA DANO Y NO EVITARA RUE EL TE HAGA
DANDO A TiI, PERO AL MENOS NO PODRA ESCAPAR.
REPARAR: SABES QUE MODIFICAR DE UN MECANISMO
PARA BUE VUELVA A FUNCIONAR Y, ADEMAS, RUE
HACER PARA EVITAR QUE ALGO NO SE ESTROPEE.
SEDUCIR: TIENES MUCHA PRACTICA EN LAS ARTES
AMATORIAS. DESDE SABER AL INSTANTE S| TIENES
OPORTUNIDADES CON ALGUIEN HASTA ORGANIZAR LA
CITA PERFECTA.

TORTURAR: TIENES GRAN EXPERIENCIA CAUSANDO O
SUFRIENDDO DOLOR FiSICO QUE NO PONGA EN RIESGO
LA VIDA DE LAS PERSONAS. TAMPOCO ERES AJENO A
LA TORTURA PSICOLAGICA Y NO TE TIEMBLA EL PULSO
S| DEBES DESTRUIR LA CARRERA O LA RELACIAN DE

ALGUIEN.
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INTELECTO

ANALIZAR: TIENES UNA GRAN EXPERIENCIA
RECOPILANDDO INFORMACIAN DE DIFERENTES
FUENTES PARA SACAR CONCLUSIONES EN PRINCIPIO
OCULTA. PUEDES CONSEGUIR DATOS Y ASOCIARLOS A
PERSONAS O LUGARES.

CAER BIEN: ERES UNA PERSONA RQUE, DE PRIMERAS,
DA BUENAS VIBRACIONES. TIENES EMPATIA Y SABES,
EN DEFINITIVA, CcAOMDO SER UNA BUENA COMPANIA Y
CREAR LAZOS CON AMIGOS O ENEMIGOS.
DESMONTAR: TIENES EXPERIENCIA EN EL CAMPO DE
LA INGENIERIA INVERSA. SABES COMO FUNCIONAN
LAS COSAS Y TIENES FACILIDAD PARA SEPARAR EN
PIEZAS CUALRUIER ARTEFACTO.

RASTREAR: SABES ENCONTRAR PAUTAS Y SEGUIR
RASTROS DIGITALES [m] EN VIGILANCIAS
ELECTRONICAS PARA LOCALIZAR PERSONAS RUE NO
RUIEREN SER ENCONTRADAS.

ENMASCARAR:! SABES DESENMASCARAR A PERSONAS
RUE ESTAN INTENTANDO OCULTAR SU IDENTIDAD,
Fisica O DIGITAL, Y LAS MEJORES MANERAS DE
ENMASCARAR TUS PROPIOS PASOS.

ESCONDER: PUEDES OCULTAR OBJETOS DE GRAN
TAMANO O PERSONAS CON ELABORADOS ARTILUGIOS
O RAPIDAMENTE MEDIANTE SENCILLOS TRUCOS.
FABRICAR: SABES CONSTRUIR ARTEFACTOS A BASE

DE FUSIONAR VARIOS OTROS OBJETOS 0O, SI TIENES



ACCESO A MATERIAS PRIMAS, CONSTRUIR INGENIOS
COMPLETAMENTE DESDE CERO.

FALSIFICAR: TIENES GRAN EXPERIENCIA CON
DOCUMENTOS OFICIALES DE TU PAIS Y OTROS.
PUEDES DETECTAR FALSIFICACIONES O REALIZAR LAS
TUYAS PROPIAS. INCLSUO ES POSIBLE QUE TENGAS
LA FIRMA DE TU JEFE GUARDADA POR S| NECESITAS
UN DOCUMENTO CONFLICTIVO.

PEDIR: SABES COMO CONSEGUIR PRESIONAR A UN
ALIADO PARA RUE HAGA O TE CONSIGA AQUELLO QUE
NECESITES. INCLUSO, PROMETIENDO ALGO A CAMBIO,
AUNRUE SE PONGA EN PELIGRO.

PROTEGER: ERES UNA PERSONA ACOSTUMBRADA A
SER EL VINCULO ENTRE UNA PERSONA Y SUS
SUPERIORES, POR LO QUE PUEDES NEGOCIAR ENTRE
ELLOS (INCLUSsO =1 NO PERTENECES A DICHA
-JERARI:)LIiA) PARA RUE EL EMPLEADO NO SUFRA
CONSECUENCIAS.

SANAR: PUEDES CURAR HERIDAS GRAVES [m]
RECONOCER l:ll_llf: MEDICAMENTO CONCRETO NECESITA
UNA PERSONA (PARA CURARLE... O NO). TAMBIEN
SABES LOS PROCEDIMIENTOS MEDICOS STANDARD Y

CcAMD LIDIAR CON ELLOS.
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SISTEMA DE JUEGO

UNA VEZ LOS JUGADORES
TIENEN Sus PJ HECHOS,
ES IMPORTANTE SABER
CcAMO UTILIZARLOS EN EL
JUEGO. LAS ACCIONES
RUE UN JUGADOR QUIERE
RQUE sSuUu PJ REALICE cOoMO
PARTE DE LA HISTORIA
DEBES ANUNCIARLA PARA
RUE LA ESCUCHEN TODOS

LOS JUGADORES.

NORMALMENTE LAS
TAREAS SE DESARRO-
LLARAN SIN MAYOR
PROBLEMA. ABRIR UNA
PUERTA, CAMINAR, COMER,
CHARLAR O CONDUGCIR UN
COCHE SON TAREAS RUE
SE PUEDEN ANUNCIAR SIN
MAS. EL NARRADOR
EXPLICARA LA SIGUIENTE
ACCIAN Y TODO CONTI-
NUARA SIN NECESIDAD DE
ESTABLECER TURNOS,

SIMPLEMENTE GENTE

-

-
"-

INTERPRETANDO A SUS
PERSONAJES.

EN CAMBIO, HABRA
MOMENTOS EN RUE EL
RESULTADO DE UNA
ACCIAN ES INCIERTO. SI
INTENTAS DESACTIVAR
UNA BOMBA, DISPARAR A
ALGUIEN O ACELERAR
PARA PASAR LAS VIiAS
ANTES QUE EL TREN, ES
EMOCIONANTE SABER Sl
HAS TENIDO EXITO O SlI,
POR EL CONTRARIO, HAS

FALLADO.

PARA ESAS SITUACIONES
EXISTEN LOS CHERQUEOS.
SIEMPRE QUE SE DE UND
DE ESTOS CASOS, EL
JUGADOR EN CUESTIAN
DEBERA LANZAR UN DADO
DE 24 cCARAS (1D24 A
PARTIR DE AHORA) 0O, SI

NO TIENES, PUEDES TIRAR



UN DADO DE 12 CARAS Y
OTRO DE CUALRUIER
NUMERDO DE CARAS. S| EN
EL SEGUNDDO DADO SALE
UN NUMERO PAR SE LE
SUMA 12 AL OTRO DADO.
EL RESULTADO DE ESA
TIRADA HABRA RUE
SUMARLA A LA PUNTUA-
CION DE LA HABILIDAD
CORRESPONDIENTE,
ELEGIDA EN TODO MO-
MENTO POR EL NARRADOR.
UN JUGADOR PODRA
DISCUTIR SOBRE S| SE
DEBERIA UTILIZAR UNA
HABILIDAD CONCRETA,
PERO LA ULTIMA PALABRA
SIEMPRE LA TENDRA EL
RUE SEA NARRADOR EN

ESE MOMENTO.

UN CHERQUEO TIENE,
NORMALMENTE, UNA DIFI-
CULTAD DE 14, PERO EL
NARRADOR PUEDE INCRE-
MENTARLA (S| FUERA UN

DISPARO A QUEMARROPA

-

-
|

O EL OBJETIVO ESTUVIERA
DESPISTADO) O, AL REVES,
DISMINUIRLA (S| EL OBJE-
TIVO ESTUVIERA MUCHO
MAS LEJOS O SE HUBIERA
PUESTO A CUBIERTO) SI LD
CONSIDERARA NECESARIO.
EN CUALRUIER CASO, LA
DIFICULTAD NUNCA DEBE
BAJAR DE 10 NI SUBIR DE
18. SI1 EL NARRADOR
ESTA TENTADO DE SOBRE-
PASAR ESTOS LIMITES, LO
RUE DEBERIA HACER SERIA
CANCELAR LA TIRADA,
DANDO LA ACCIAN cOMO
VALIDA O IMPOSIBLE.
LA PUNTUACIAGN DE LA
HABILIDAD DE UN PdJd ESTA
MARCADA POR EL RELOJ.
EL PERSONAJE TIENE UN
RELOJ PRINCIPAL Y OTRO
SECUNDARIO. EN EL CASO
DE UN AGENTE DE CAMPO,
EL RELOJ PRINCIPAL SERA
EL DE ACCIAN Y EN EL

CASO DE UN ANALISTA



SERA EL DE INTELECTO,
POR LO QUE SE DEBERA

MARCAR EN LA FICHA.

LA AGUJA HORARIA DEL
RELOJ PRINCIPAL DA UNA
PUNTUACION DE 6 Y EL
MINUTERDO UNA PUNTUA-
CIGN DE 3. EN EL CASOD
DEL RELOJ SECUNDARIO,

SERAN DE 4 Y 2.

EL RESTO DE HABILIDADES
DEL RELOJ TAMBIEN
PODRAN SER UTILIZADAS Y
SU PUNTUACIAN SE PODRA
SABER POR SU PROXI-
MIDAD A LAS AGUJAS. UNA
HABILIDAD A UN PASO
(POR ARRIBA O POR ABAJO)
DEL RELOJ, TENDRA UNA
PUNTUACIAN IGUAL A LA
AGUJA MENOS EL NUMERO
DE PASOS NECESARIOS

PARA LLEGAR.

DE ESE MODO, UN AGENTE

CE CAMPO CON LA AGUJA

-
"
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HORARIA A LAS 12
(MATAR), TENDRA ALA 1 Y
A LAS 11 (REDUCIR Y
TORTURAR) UNA PUNTUA-
CIGON DE 5 (6 - 1 PASO) Y
EN LAS 10 Y LAS 2
(PERSEGUIR E INTIMIDAR)
UNA PUNTUACIGN DE 4 (6
- 2 PASOS.

LO MISMO PASARA cCON
LA AGUJA DEL MINUTERO,
RUE INCIDIRA EN LAS
HABILIDADES DEL MISMO
MODO. LAS PUNTUA-
CIONES DE LAS DOS
AGUJAS SE SUMAN, POR
LO QUE ALGUIEN CON LAS
DOS AGUJAS EN LA MISMA
POSICION TENDRA UNA
PUNTUACIAN DE 9 (O 6 sI
ES EL RELOJ SECUNDARIDO)

EN ESA HABILIDAD.

TAMBIEN EL RESTO DE
HABILIDADES SE IRAN
SUMANDO, PERDO HAY QUE

RECORDAR QUE SE DEBE



RESTAR 1 PASO POR CADA
AGUJA. ASi, UN AGENTE
DE CAMPO CON EL RELOJ
DE ACCION PUESTO A LAS
12:00 TENDRA UNA
PUNTUACIAN DE MATAR
DE 9, REDUCIR Y TOR-
TURAR A 7, PERSEGUIR E

INTIMIDAR A 5, ETC.

SERA UN PERSONAJE MUY
BUENDO EN LO RUE HACE,
PERO TENDRA MUCHAS
HABILIDADES A O. ESo NO
SIGNIFICA RUE NO SE
PUEDAN HACER TIRADAS
DE ESAS HABILIDADES,
PERO LAS PROBABI-
LIDADES DE SUPERAR EL
CHEQUEDO SERAN MUY
BAJAS.

ADEMAS, LAS HABILI-
DADES INNATAS PERMITEN
A UN JUGADOR REPETIR
CUALRUIER TIRADA DE
DICHA HABILIDAD. LOSs

JUGADORES SE TENDRAN

-

gg'

RUE RUEDAR CON ESA
SEGUNDA TIRADA,
AUNRUE SEA PEOR RQUE LA

ANTERIOR.

EN ESTE JUEGODO LOS
PERSONAJES NO CONTRO-
LADO POR UN JUGADOR
(PNJ A PARTIR DE AHORA),
NUNCA REALIZARAN UN
CHERUEDO, POR LO QUE LA
TAREA DE NARRAR SERA
MAS SIMPLE AL NO NECE-
SITAR HACER FICHAS PARA

NADIE MAS.

EN CUALRUIER CASO, SE
RECOMIENDA APUNTAR
LAS PUNTUACIONES
FINALES

DE CADA

HABILIDAD EN LOS
RECUADROS DESTINADOS
PARA ELLO EN LA FICHA,
PARA NO MALGASTAR
TIEMPO CALCULANDO LAS
H A B I LI DADE S
INTERMEDIAS EN MITAD DE

LA PARTIDA.



GRADOS DE EXITO

CUANDO REALIZAR UN
CHERUEDO, SE DEBE
CALCULAR EL GRADO DE
EXITO DEL CHERUEO.
ESTE GRADO ES, SIMPLE-
MENTE, LA DIFERENGCIA
ENTRE LA DIFICULTAD Y EL
RESULTADDO FINAL. SI EL
RESULTADO ES MENOR
RUE LA DIFICULTAD, EL
GRADO DE EXITO ES
NEGATIVO Y EL IMPACTO
DE LA TIRADA SE LO
LLEVARA EL PJ, NO EL

OBJETIVO DEL CHERUEO.

S| EL GRADDO DE EXITO ES

AMPLIO (MAs DE 12)
SIGNIFICA QUE LA TAREA
SE HA CUMPLIDO POR
COMPLETO. HAS MATADO
AL TERRORISTA, HAS
CONSEGUIDO DESACTIVAR
LA BOMBA, HAS LOCALI-
ZADO AL REHEN, ETC. SI

NO SE HA LLEGADO A 12,

-
"
Vo
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LA TAREA NO SE HA REA-
LIZADO POR COMPLETO Y
EL JUGADOR DEBERA
VOLVER A REALIZAR EL
CHERUEO Y SUMAR EL
RESULTADO A LO RUE YA
TUVIERA. TENDRA QUE
CONTINUAR, TURNDO A
TURNO, HASTA RUE
DESISTA O COMPLETE LA
TAREA,

EN OCASIONES EL
NARRADOR PUEDE PONER
UN NUMERO MAXIMO DE
TURNDOS PARA COMPLETAR
LA TAREA POR LA RAZAN
RUE SEA. DESACTIVAR LA
BOMBA ANTES DE RUE
ESTALLE, ESCONDERSE
ANTES DE RUE LLEGUE EL
GUARDIA, TORTURAR A
ALGUIEN PARA RUE
CONFIESE ANTES DE RUE
MUERA O SIMPLEMENTE
S

PORRUE Si. NO SE



CONSIGUE EN EL TIEMPO
CONCRETO, EL NARRADOR
CONTARA LAS CONSE-
CUENCIAS QUE, SI TODOS
LOS JUGADORES ESTAN
DE ACUERDO, PODRIAN
INCLUSO CONLLEVAR LA
MUERTE DEL PJ. SI,
MIENTRAS UN PJ ESTA
INTENTANDO HACER UNA
TAREA, SACA UN GRADDO
DE EXITO NEGATIVO,
DEBERA TACHAR DE SU
FICHA TANTAS HABILI~-
DADES COMO EL PROPID

GRADO DE EXITO.

TODAS LAS HABILIDADES
TACHADAS NO PODRAN
SER UTILIZADAS NUNCA
MAS POR ESE JUGADOR.
Su PJ ESTA QUEMADO Y
NO PUEDE CONCENTRARSE
LO SUFICIENTE. LA UNICA
MANERA DE HACER USO DE
UNA HABILIDAD TACHADA
SERIA QUE OTRO JUGADOR

LE EXPLIQUE (POR TELE-

-
C

-
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FONDO O EN PERSONA) LOS
PASOS RUE DEBE HACER.
S| FUERA ASi, EL JUGADOR
RUE DA LAS INSTRUCCIO-
NES HARA LA TIRADA CON
UNA DIFICULTAD DE 2 MAS
DE LO NORMAL Y, ADEMAS,
S1 FALLARA LA TIRADA,
LOS DOS TENDRIAN RQUE

TACHAR LAS HABILIDADES.

NO HAY NINGUNA MANERA
DE VOLVER A UTILIZARLAS,
AUNQUE EL JUGADOR
RECUPERE TODAS LAS
HABILIDADES TACHADAS
AL PRINCIPIO DE LA SI-
GUIENTE SESIAGN DE

JUEGO.

S| UN JUGADOR NDO PUEDE
TACHAR SUFICIENTES
HABILIDADES COMO SE
PIDE, SIMPLEMENTE
DEJARA DE SER JUGABLE.
ESTA COMPLETAMENTE
RUEMADO Y NO PUEDE

CONTINUAR.



RESUMEN DE CREACIAGN DE PERSONAJE

1) ELEGIR TIPO: LA MITAD DE LOS JUGADORES DEBEN
SER AGENTES DE CAMPO Y LA OTRA MITAD
ANALISTAS.

ELEGIR CARGO: MARCAR EN LA FICHA LAS
HABILIDADES INNATAS.

AJUSTAR LOS RELOJES: LAS AGUJAS DE LOS DOS
TIPOS DE HABILIDAD.

APUNTAR HABILIDADES FINALES: CALCULAR LAS
PUNTUACIONES DESPUES DE SUMAR LAS DOS

AGUJAS.

RESUMEN DE REGLAS DE CHERQUEDO
ANUNCIAR ACCION: EL JUGADOR ELIGE l:lLlé RUIERE
HACER sSuU PJ.

ESTABLECER HABILIDAD: EL NARRADOR ELIGE LA
HABILIDAD QUE VA A UTILIZARSE EN EL CHEQUEDO.
CoOMPROBAR HABILIDAD: SI EL PJd TIENE TACHADA
LA HABILIDAD, ALGUIEN TIRARA EN SU LUGAR.
ESTABLECER DIFICULTAD: MiNIMO 1 a, MAXIMO 18.
HACER TIRADA: EL GRADDO DE EXITO ES IGUAL A
TIRADA + HABILIDAD - DIFICULTAD.

REPETIR: SEGUIR HASTA CONSEGUIR UN TOTAL DE
12. CADA GRADO DE EXITO NEGATIVO HACE RUE EL
JUGADOR (O JUGADORES Sl ALGUIEN APOYA)

TACHEN TANTAS HABILIDADES COMO EL GRADO.




ESTRUCTURA DE JUEGO

TODA SESION DE JUEGO
DE 24! EL JUEGO DE ROL
SE DEBE JUGAR CON
E:REINIfIMETREI, YA RUE EL
NARRADOR CAMBIARA
CADA CIERTO TIEMPO.
DESPUES DE QMUE ROTE
(EN EL SENTIDO DE LAS
AGUJAS DEL RELOJ) EL
TURNO coMO NARRADOR
TRES RONDAS COMPLETAS,

TERMINARA LA SESIAN.

DURANTE LA PRIMERA
RONDA, CADA JUGADOR
TENDRA 12 MINUTOS
PARA CONTAR UNA
HISTORIA DONDE TANTO
su PJ cOMO LOS DE LOS
DEMAS SERAN LOS

PROTAGONISTAS.

LO NORMAL ES QUE EL PRI~
MER NARRADOR PLANTEE
UNA AMENAZA CONTRA

LOS ESTADOS UNIDOS DE

N\
i

-a

AMERICA RUE TODOS
DEBEN INTENTAR EVITAR,
PERO NO ESTA OBLIGADO
A ELLO. DE HECHO, A LO
UNICO QUE ESTA OBLI-
GADDO ES QUE LA TRAMA
RUE VAYA A PRESENTAR
SE CENTRE EN SU PJ. SEA
UN SECUESTRO O UNA
INFIDELIDAD, LOS PNJ
EMPEZARAN A CONSPIRAR
EN ALGUN MALESTAR PARA

EL PJ.

DESPUES DE 12 MINUTOS,
Y SOLO ESPERANDO POR
TAREAS QUE ESTEN A
MEDIO COMPLETAR, EL ROL
DE NARRADOR CAMBIARA
AL SIGUIENTE JUGADOR EN
EL SENTIDO DE LAS
AGUJAS DEL RELOJ, QUE
DEBERA HACER LO MISMO.
PODRA UTILIZAR LOS PNJ
COMO LE CONVENGA,

INCLUSO AUNQRUE SE



SOLAPE CON LOS PLANES
DEL NARRADOR ANTERIOR,
MOVIENDO LA ACCIGN A SU
PJ. DE HECHO, ES POSI-
BLE QUE su PJ NO HAYA
APARECIDO EN JUEGO,
ESPERANDO SU MOMEN-

TO DE GLORIA.

DESPUES DE LA PRIMERA
RONDA DONDE TODOS LOS
JUGADORES HAYAN
NARRADO UNA PARTE DE
LA SESION, EMPEZARA
UNA SEGUNDA RONDA, DE
24 MINUTOS DE DURACIGN.
ARUI SE DESARROLLARAN
LAS TRAMAS DE CADA
JUGADOR, AUNRUE AHORA
CUALRUIERA PUEDE
RECOGER LA ACCIAN DE
CUALRUIER PJ Y SEGUIR

CON LA ACCION.

DE NUEVO, EL QUE SEA
NARRADOR TENDRA LA
ULTIMA PALABRA CON LO
RUE RESPECTA A LA
TRAMA. INCLUSO AUNQUE
PISE LOS PLANES DE OTRO

JUGADOR.

UNA VEZ HAYA TERMI-
NADO LA SEGUNDA RONDA
SE JUGARA, UNA VEZ MAS,
UNA TERCERA RONDA.
ESTA VEZ SERA DE 12
MINUTOS Y SE RECO-
MIENDA RUE CADA UNO
CENTRE LA ACCIAN DE
NUEVO SOBRE SU PJ PARA
PODER TERMINAR TODAS
LAS TRAMAS. SEA cOMO
EL JUGADOR

12

SEA,
TENDRA ESOS
MINUTOS Y, CUANDO
TERMINE LA RONDA,
HABRA TERMINADO LA

SESION DE JUEGO.
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