OPCION AVANZADA II: INFLANDO
CLICHES

En caso de emergencia cualquier personaje
puede inflar sus Clichés. Si un Ninja(3) se
encuentra cara a cara con un Monstruo(6),
puede ser incluso necesario.

Inflar un Cliché hace que éste adquiera,
temporalmente, un incremento en su
numero de dados. Este incremento servira
para un solo asalto de combate o para la
siguiente tirada importante. Sea como sea,
una vez realizada la tirada el personaje
pierde tantos dados como el incremento que
obtuvo. Esta pérdida se considera dano
recibido en combate, y debe "sanarse" de la
misma manera.

OPCION AVANZADA IV: DADOS
MOLONES

Vale, vale, tranquilo... esta es la ULTIMA
opcion avanzada.

Gracias a los Dados Molones dejamos de
lado los aburridos dados de seis caras y
entramos de lleno en el apasionante mundo
de los d8, d10, d12, d20 y (jDios nos
guarde!) d30.

Estos dados permiten jugar con semidioses
y superhéroes sin necesitar una montana
de dados. Mediante este sistema los
personajes reciben puntos en vez de dados
para elegir sus Clichés. El coste en puntos
de cada dado es:
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Ejemplo: Rudolph el Ninja se topa de
bruces con un amenazante Monstruo que,
ni corto ni perezoso, le ataca. Rudy no
tiene muchas posibilidades contra un
enemigo tan poderoso, asi que decide
recurrir a una tdctica mas astuta: Como el
Monstruo va a atacar fisicamente, él va a
responder en el primer asalto con sus
habilidades como Cocinero Cajun(3) (jEso
es un Cliché deliberadamente
Inapropiado!). Ademds va a Inflar su
Cliché de 3 a 5... |Y eso es literalmente
poner toda la carne en el asador!.

Comienza el combate: El Monstruo tira 6
dados, y el Ninja (que ha preparado
rapidamente un sabroso Gumbo
aderezado con somniferos ninja para
ofrecérselo al bicharraco) tira 5.

Si Rodolfo pierde, la derrota es
instantanea, ya que su Cliché se veria
reducido a Cocinero Cajtin(1) por el
Inflado, y quitaria otro dado por perder el
asalto. El Monstruo se comeria a nuestro
Rodi en lugar de degustar la paella.

Si nuestro Ninja GANA, su Cliché también
quedaria como Cocinero Cajun(1), pero el
Monstruo(6) se convertiria en Monstruo(3)
por perder ante un Cliché Inapropiado. En
su turno Rudolph dejaria la cocina para
volver a tdcticas ninja mads ortodoxas, jy
esta vez estaria en igualdad de
condiciones con el sonoliento Monstruo!.
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Arriesgado, pero jmerece la pena!

Se pueden inflar clichés en cualquier
situacion salvo en conflictos de una sola
accion.

OPCION AVANZADA III:
INFLADO DOBLE

Mediante esta nueva opcion, los personajes
pueden crearse con Clichés de Inflado
Doble. Son Clichés que, al Inflarlos, dan
DOS dados por cada uno que se pierda al
final del asalto. De este modo, un
Hechicero[5] podria convertirse en un
Hechicero[11] durante un asalto del
combate, pagando sélo tres dados después
de la tirada. Esta opcién ayuda a jugar con
Clichés basados en superpoderes, como
Hechicero, Telépata o Antorcha Humana.
Aunque también se puede usar esta regla
con todo Cliché que el DJ crea adecuado.

Estos Clichés cuestan el doble en dados al
crear el personaje. Un personaje de ejemplo
bien podria quedar asi:

e N
Sinsibilus el Hechicero

Descripcion: Delgaducho, desgarbado y
misterioso, con un gato cansado sobre el
hombro. Le gusta fisgonear por Donde
La Humanidad No Deberia, convertir a la
gente en sapos y cosas asi. Le gustan los
bosques.

Clichés: Hechicero [3], Alquimista (2),
Montaraz (2)
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Los corchetes indican los Clichés de Inflado
Doble. Como este tipo de Clichés cuesta el
doble, Sinsibilus es, después de todo, un
personaje de 10 dados normal y corriente.

Si el DJ piensa que un Cliché es demasiado
poderoso, puede OBLIGAR a que ese Cliché
sea adquirido como de Inflado Doble para
asegurar cierto equilibrio. En general este
tipo de Cliché es menos util que los
normales, pero como mejoran al mismo
ritmo que los otros son una buena
"inversion a medio plazo". No se pueden
adquirir Clichés de Inflado Doble mas que
durante la creacién del personaje.

d6: 6 ptos d10: 10 ptos d20: 20 ptos
d8: 8 ptos d12: 12 ptos d30: 30 ptos

Los personajes normales se crearan con 60
puntos. Los superhéroes y divinidades
tendran mas puntos (200 es un buen
numero), si el DJ quiere una partida con
grandes poderes. El Inflado Doble sigue
costando el doble en puntos, y 4 sigue
siendo el maximo de dados para los Clichés
de los personajes novatos... aunque eso si,
pueden ser 4 dados grandes. Los puntos sin
gastar al crear el personaje se pierden. El
d6 es el mas pequeno permitido, y el d30 el
mayor (y el mas raruno).

Si un personaje con Dados Molones tiene
un Cliché(6) y quiere mejorarlo, hara la
tirada normalmente, y si consigue mejorar
cambiara a Cliché(5), pero del SIGUIENTE
DADO MAYOR. Asi, un Astronauta(6)
pasaria a ser un experto Astronauta(5d8).

Por medio de Ganchos e Historias puedes
aumentar tus puntos en un 10% por cada
uno (Asi, un personaje normal de Risus
recibe 6 puntos por un Gancho o por una
Historia).

En el caso de que personajes con diferentes
dados decidan formar un Equipo, el Lider
sigue siendo el que tiene el valor mas alto
en el Cliché apropiado, aunque sus dados
sean de menor valor que los de los demas.
Un Maestro de Espada(4) tiene un rango
mayor que un Corsario(3d10), por poner un
ejemplo.

Estas son las unicas modificaciones a las
reglas. Los dados siguen funcionando
igual... si un Vikingo(3) gana una ronda de
combate contra un Corsario (3d10), éste
pierde un d10. Al final del juego, el Corsario
tiene la misma probabilidad de anadir 1d10
a algun Cliché, que el Vikingo de anadir
1d6 a los suyos.

Un Superhéroe de ejemplo, creado con 200

puntos (4 no se usaron y se perdieron) seria

éste:

( )
Quemarruedas

Descripcion: Cuando no esta disfrazado
de Barry Parker, un apacible piloto de
NASCAR, Quemarruedas puede correr
muy muy rapido, estallar en llamas y
hacer que su cuerpo adopte formas
extranisimas.

Clichés: Piloto de Carreras [2d10] Tipo
en Llamas [2d10], Tipo Elastico (4d10)
piloto de NASCAR (3), Fan de Fuatbol

kAmericam) (3) )

Aqui tienes una lista ampliada de Numeros
Objetivo para superhéroes, tomando como
referencia diversas proezas de fuerza:

30: Lanzar una moto
50: Lanzar un tanque
70: Lanzar un tren de mercancias
85: Lanzar una pila de 15.000 trenes de
mercancias
100: Desplazar la Tierra un par de
metros de una patada.

Fijate en que la escala no es lineal jEsto es
un juego de rol, no aerondutica!
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Adaptado, traducido y maquetado por Erekibeon
(http:/ /www.erekibeon.com) en Junio de 2012,
sobre la traduccion original de Jokin R. Gonzalez
(http:/ /jokingonzalez.com/risus)

Risus es un Juego de Rol
completo, disenado para esas
noches en las que el cerebro esta
demasiado cansado como para
pensar en detalles. Resulta
especialmente util para
improvisar algo en unas
jornadas o montar una partidita
rapida. Basicamente es un
Sistema Comico Universal, pero
sirve igual de bien para jugar en
serio (jsi insistes!). Lo mejor de
todo es que jsélo tardaras 20
segundos en crear un personaje!

AL CESAR...

HE ANYTHING

By S. John Ross © 1993-2003

La inspiracién para crear este juego viene del clasico, hace tiempo descatalogado,
Cazafantasmas, de West End Games y Joc Internacional, alihado con algunos detalles
del DC Heroes (los Clichés). El fondo y la forma definitivos se basan en Over the Edge
de Atlas Games, pero otros juegos (sobre todo GURPS, FUDGE y Tunnels & Trolls)
también tienen su parte de culpa. Han colaborado con sus comentarios amigos,
jugadores, extranos por la calle, la gente suscrita a la lista de correo y, sobre todo, Dan
"Moose" Jasman, Frank J. Perricone, Jason Puckett, David Pulver y Sean "Dr. Kromm"
Punch.

CREACION DE PERSONAJES

Los personajes se definen mediante Clichés (uno o varios), que son breves descripciones
de lo que un personaje es capaz de hacer. Las 'Clases de Personaje' del neolitico de los
JdR no eran mas que Clichés: Guerrero y Mago, Marine Espacial y Comerciante Estelar.
Puedes usar Clichés de este estilo o crear otros mas contemporaneos, como Motero,
Espia, Supermodelo, Friki Informatico o William Shatner (antes un actor, jahora sélo un
Cliché!). El Director de Juego (DJ) es el que decide qué Clichés son validos.

Los Clichés se definen en términos de Dados (de esos normales, de toda la vida, que
puedes sacar de un viejo parchis). Ese valor es el numero de dados que tiras cuando
has de demostrar tu habilidad como Luchador, Supermodelo o William Shatner (por
ejemplo). Ver "El Sistema de Juego", mas abajo. Con 3 dados eres un profesional y con 6
un experto. Con 1, un pardillo.

Para crear un personaje ponle un nombre, describelo y enumera sus Clichés. Tienes 10
dados para repartir entre todos los Clichés que elijas (Un Tipo Normal se crearia con
solo 3 o 5 dados). Asi, un luchador medieval tipico podria parecerse a éste:

Grolfnar Vainsson el Vikingo

Descripcidn: Alto, rubio y sonriente. Le gusta beber y luchar y beber y perseguir
mujeres Vikingas y luchar y navegar mar adentro y saquear. Quiere escribir
grandes sagas sobre él mismo.

Clichés: Vikingo (4), Mujeriego (2), Jugador (3), Poeta (1)

Un personaje puede tener cualquier nimero o combinacién de Clichés, pero tener mas
de 10 seria absurdo, teniendo en cuenta los dados con los que se empieza. Los
personajes tampoco deberian comenzar con mas de 4 dados en algo, jpero un personaje
recién creado no tiene por qué ser un principiante! El DJ te dira si necesita "personajes
novatos" para su partida. Eso ya no es asunto nuestro :)

ALGUNOS CLICHES DE EJEMPLO
(Y PARA LO QUE SIRVEN)

Atleta Olimpico (Correr, nadar, saltar, esquiar, lanzar jabalinas)

Astronauta (Pilotar aeronaves, no vomitar en cero-G)

Barbaro (Aporrear cosas, beber, irse de fulanas, grunir, sudar)

Caballero (Cabalgar, alancear, menear la espada, saber de heraldica, ser casto)
Chaval (Ser ayudante de los héroes, hacerse amigo de Monstruos Gigantes)
Cientifico Loco (Desvariar, dominar el mundo, jugar a ser Dios, carcajearse)
Espadachin (Dar estocadas, columpiarse en candelabros, navegar, enamorar)
Estafador (Convencer a los demas para que te den su dinero, huir de los polis)
Experto en Artes Marciales (Pelear espectacularmente, hablar desincronizadamente)
Figurin (Ser guapo/ay tonto/a, distraer, ser provocativo, no ser provocativo...)
Friki Informdtico (Hackear, programar, tartamudear en las presentaciones)
Fuerzas Especiales (Cumplir 6rdenes, parecer duro, cumplir érdenes)

Gangster (Disparar, hablar con acento, intimidar)

Hechicero (Lanzar hechizos, invocar demonios, hablar en jerigonza)

Jugador (Apostar, hacer trampas, ganar, correr muy rapido) i i
Ladrén (Escurrirse por ahi para conseguir objetos ajenos) \

Latin Lover (Seducir, amar, huir de maridos cabreados)

Mago (Ocultarse cosas en la manga, aserrar chicas en cajas, hablar en publico)

McGyver (Construir un radar con un tenedor doblado y un poco de chicle)

Montaraz (Seguir huellas, construir refugios, encontrar comida silvestre) Blak!
Motero (Montar en su Harley, echar pulsos, pelear, ser invisible para otros moteros) b
Novelista (Beber, pelearse, viajar a mitad de precio, introspeccion)

Peluquera (Arreglar el pelo. Si acaso.)

Piloto de Caza (Combate aéreo, no desmayarse por altas Gs, fanfarronear)
Policia (Comer donuts, poner multas, disparar a civiles)

Poltergeist (Estar muerto, tirar cosas, asustar a la gente en sus casas)

Soldado (Disparar, esconderse, salir de juerga, coger enfermedades venéreas)
Vaquero (Cabalgar, arrojar el lazo, marcar a fuego, escupir y disparar)

Vampiro (Hipnotizar, beber sangre, convertirse en niebla o murciélagos)

Vampiro de otro tipo (Autocompasion, poesia erética sangrienta, vestir de negro)
Vejestorio (Jadear, maldecir, recordar amargamente, no entender a los crios)

Blab,

Estos son solo ejemplos para calentar motores. Los jugadores deberian sentirse libres
para crear sus propios Clichés (con la aprobacién del DJ). El DJ puede pedir que se
defina mejor cualquier Cliché que vea demasiado amplio. Si el juego versara sobre
hechiceros (por ejemplo), entonces "hechicero” seria muy abierto, mientras que Clichés
como nigromante, mentalista, mago del fuego o mujer sabia serian mas apropiados.

EL SISTEMA DE JUEGO

Cuando alguien quiere hacer algo, nadie esta tratando de detenerlo Y ADEMAS el DJ
considera que el éxito no es automatico, el jugador tirara los dados. Si el total es mayor
o igual al Numero Objetivo que decida el DJ, jéxito!. Si es menor, jfallo!

Sin embargo, los Numeros Objetivo son subjetivos, por lo que cualquiera puede intentar
cualquier cosa: cruzar un abismo columpiandose en una cuerda, liana o similar sera un
juego de ninos (jéxito automatico!) para un Espadachin o para un Senor de la Jungla,
Facil (Dificultad 5) para un Arqueélogo 'Pulp,’ y complicado pero factible (Dificultad 10)
para un Gimnasta, un Barbaro o un Ladrén. Por poder, hasta un Excéntrico Ocultista
En Silla De Ruedas podria (Dificultad 15 jo 30 si no quiere perder la silla!)



HERRAMIENTAS
ADECUADAS

Los Numeros Objetivo siguen esta escala

5: Chupado. Tirado. Rutina para un profesional

Se supone que cada
personaje va equipado
con las Herramientas
de su Oficio (las que se

10: Chungo para un profesional

15: Desafio Heroico. Proezas realmente peliagudas

20: Chungo para un Maestro. Dificultad casi sobrehumana
30: Debes estar de broma. Dificultad sobrehumana de verdad.

puedan llevar). Los
Guerreros van en
armadura y portan buenas armas, los
Vaqueros tienen lazo, un par de revolveres
con empunadura de nacar y tabaco para
mascar, y los Cibernautas no salen de casa
sin su caro ciberportatil y sus ropas
estrafalarias.

Si en el curso de una aventura un personaje
PIERDE alguno de estos objetos vitales, su
Cliché se vera reducido a la mitad (o a cero,
si el DJ considera que era IMPRESCINDIBLE
para la accién) hasta que sean repuestos.

Por ejemplo: un Barbaro (5) puede luchar
sin su espada como un Barbaro (3), pero un
Cibernauta no puede surfear la red sin su
cibercacharro. Si se las apana para
encontrar un ordenador distinto al suyo,
operara con la mitad de sus dados.

Algunos objetos especiales (baculos magicos,
ciberterminales de fabricacién militar y
demas) pueden incluso dar una bonificacion
a los Clichés cuando se usan. De todas
maneras, los personajes nunca comenzaran
el juego con uno de estos objetos tan
especiales; deberan adquirirlos en las
aventuras.

EL SISTEMA DE COMBATE

En este juego, "Combate" es toda aquella
competicién en la que los personajes luchan
por una posicién, atacan, se defienden y
desgastan a sus enemigos para conseguir la
victoria, jya sea de manera literal o
metaférica! Algunos ejemplos de combate
pueden ser:

DISCUSIONES: Gente usando todas sus
armas verbales para imponer su punto de
vista. La Verdad es la primera baja.

CARRERAS DE CABALLOS: Gente a
caballo dando vueltas y vueltas en una
pista de tierra, tratando de llegar los
primeros a ninguna parte.

COMBATE AEREO: Gente en aviones o
naves espaciales volando por ahiy
tratando de derribarse mutuamente.

DUELOS ASTRALES/PSIQUICOS:
Misticos o Psiquicos que parecen
aburridos o dormidos, pero que estan
destrozandose los egos en algun otro
Plano.

DUELO DE BANJOS: Banjistas tocando
melodias extranas y tratando de superar
al otro.

DUELOS DE MAGOS: Hechiceros
invocando magias extrafas y trantando de
superar al otro.

INTENTOS DE SEDUCCION: Uno o més
personajes intentando emparejarse con
uno o mas personajes que esta(n) tratando
de resistirse.

ARGUCIAS LEGALES: Acusacion contra
Defensa. Lo que importa es la victoria. la
Justicia es circunstancial.

COMBATE FISICO: Gente tratando de
herirse o de matarse mutuamente

El DJ decide cuando ha comenzado un
combate. A partir de ese momento ira
alrededor de la mesa, dejando que cada
combatiente realice un ataque durante su
turno. Lo que constituya un "ataque”
dependera del tipo de combate, pero
SIEMPRE debera ser interpretado (si implica
dialogo) o descrito con divertidos detalles (si
es fisico y/o peligroso y/o requiere
normalmente el uso de anticonceptivos).

Para atacar hay que tirar dados de Cliché.
Cuando comienza el combate el DJ senala
cuales son los Clichés adecuados. En un
combate fisico son apropiados Clichés de
Vikingo, Barbaro, Soldado, Espadachin y
Novelista. Peluquero y Latin Lover no lo son
(pero si se pueden utilizar, mira en la
siguiente seccion.).

Un ataque tiene que ser dirigido contra un
enemigo (obvio, ¢verdad?). Ambas partes
(atacante y defensor) lanzan los dados del
Cliché que hayan elegido. La tirada mas baja
pierde. Mas concretamente, el que saca la

tirada mas baja pierde un dado de su Cliché
para el resto del combate: ha sido
debilitado, desgastado o empujado un paso
hacia su derrota de algin modo. En los
siguientes asaltos sacara resultados mas
bajos.

Llegara un punto en el que uno de los
bandos permanezca en pie y el otro se vea
sin dados. Aqui es donde los ganadores
deciden el destino de los perdedores. En un
combate fisico o en un duelo magico el
perdedor podria resultar muerto (o se le
perdona la vida). En un juicio el perdedor
podria ser condenado por el jurado, o ver
desestimadas sus acusaciones. En una
seduccion, el perdedor se lleva una ducha
fria o0 una calida noche, segiin quien gane.

No hay por qué usar el mismo Cliché cada
asalto del combate. Si un
Vikingo/Espadachin quiere aplastar
cabezas un asalto y columpiarse en un
candelabro el siguiente, estupendo. Pero en
el momento en que cualquier Cliché llega a
cero en un combate, ese personaje ha
perdido, aunque aun le queden otros
Clichés apropiados.

Los dados perdidos durante el combate se
recuperan al final, al ritmo que establezca el
DJ. Si el combate se llevé a cabo en
vehiculos (Cazas espaciales, mechs, barcos
de vela) estos también habran recibido
dafos y deberan repararse.

CLICHES NO APROPIADOS

Como ya dijimos mas arriba, el DJ es quien
determina el tipo de Clichés que son
apropiados para cada combate. Un Cliché
INAPROPIADO es cualquiera que esta fuera
de lugar... En un combate fisico, Peluquero
es inadecuado. En un duelo magico,
Barbaro es inadecuado.

Estos Clichés pueden usarse para atacar
SIEMPRE QUE EL JUGADOR DESCRIBA
EL ATAQUE DE FORMA MUY, MUY, MUY
DIVERTIDA. Es mas, el ataque debe ser
plausible dentro del contexto del combate, y
debe cenirse al género y tono definidos por
el DJ para la partida. Esta opcién vale mas
para partidas humoristicas que para juegos
realmente serios.

Todas las reglas de combate se aplican
normalmente, con una excepcioén: Si un
Cliché inapropiado gana un asalto contra
un Cliché apropiado, el jugador "apropiado”
ipierde TRES dados de su Cliché en vez de
uno! El personaje "inapropiado” no corre ese
riesgo, y pierde el dado de siempre en caso
de perder el asalto.

Asi que acorralar y atacar injustamente a
un experto Peluquero puede resultar
peligroso. Mucho cuidado.

En caso de duda, se asume que el atacante
determina el tipo de combate. Si un Mago
ataca a un Barbaro con magia, es un
combate magico. Si un Barbaro ataca al
Mago con su espada, es un combate fisico.
Si al defensor se le ocurre un uso creativo
de sus habilidades, entonces tendra la
iniciativa. jEn algunos géneros merece la
pena ser el que defiende!

NOTA: Si tanto el Barbaro como el
Hechicero estdn deseando pegarse,
entonces ambos son atacantes en un
"Combate Fantastico" donde espadas y
brujeria tienen el mismo poder.

FORMANDO EQUIPO

Dos o mas personajes pueden decidir
formar un EQUIPO en un combate.
Mientras dure la asociacion (normalmente lo
que dure el combate) lucharan como un solo
personaje y se les atacara como si fueran un
unico enemigo. Hay dos tipos de equipos:
De Personajes Jugadores y de Personajes No
Jugadores ("Escuadrones Salvajes").

Escuadrones Salvajes: Son sélo un efecto
especial. Cuando quieres lanzarles a los
héroes una horda de 700 ratas-esqueleto en
la guarida del Malvado Nigromante(5), pero
no te apetece llevar la cuenta de 700
pequenos y esqueléticos grupos de dados,
puedes declarar que forman equipo y
luchan como una Horda de Ratas-
Esqueleto(7). A nivel de reglas la horda
funciona igual que cualquier otro enemigo,
s6lo que jtira mas dados! Los Escuadrones
Salvajes pueden tener cualquier Cliché al

nivel que el DJ crea apropiado y sus
integrantes se mantienen juntos hasta que
son vencidos, momento en el que los
supervivientes se dispersaran (aunque
siempre quedara alguno para sufrir el
destino que decida el vencedor)

Equipos de Personajes Jugadores:
Cuando los PJs (o los PJs y los PNJs que
les acompanan) forman un equipo, el
"Lider del Equipo" sera quien tenga el
Cliché con el valor mas alto (en caso de
empate habra que elegirlo). Todos lanzan
sus dados, pero sé6lo se suman los del
Lider. El resto s6lo contribuyen con sus
seises al total (si se usan Dados Molones,
los PJs pueden elegir entre aportar un
dado con resultado mayor de seis -s6lo un
dado- o todos los seises que saquen). Los
que no saquen seises no contribuyen a la
tirada del Lider en ese asalto.

Los Clichés de un mismo Equipo no tienen
por qué ser iguales, pero todos ellos tienen
que ser igualmente apropiados o
inapropiados. Es decir, cinco Vikingos
pueden unirse en un combate fisico sin
problemas. Pero también podrian juntarse
un Peluquero, un Adiestrador de Cacatuas
y un Asesor Universitario jsi se sacan de la
manga una MUY buena descripcién de
como van a combinar sus habilidades para
vencer a los Vikingos!

Cuando un Equipo pierde un asalto, uno
de sus componentes perdera un dado (jo
tres!), como ya hemos visto. Cualquier
miembro del grupo puede "dar un paso al
frente" y encajar la pérdida
voluntariamente. Si esto ocurre, el noble
voluntario pierde el doble de dados (jdos o
seis!), y el Lider del Equipo puede tirar el
doble de su cantidad normal de dados en
el préximo ataque. Este incremento
temporal representa el afan de los
miembros por vengar a su heroico
camarada. Si no sale ningun voluntario,
entonces todos hacen una tirada con el
Cliché que estan usando en combate: el
que saque menos se lleva el dano (sin
duplicar), y no hay bonificacion de
"venganza".

Disgregarse: Un Equipo puede disolverse
voluntariamente en cualquier momento
entre una tirada y otra. Esto reduce
instantaneamente el Cliché que cada cual
estaba usando en un dado (nada
permanente, como si fuera dafo recibido
en combate). Los ex-miembros del Equipo
pueden formar nuevos grupos, siempre
que la pérdida del dado no les haya dejado
fuera de combate. Los individuos pueden
también "abandonar" el Equipo, pero esto
les deja a cero dados inmediatamente
porque corren a la retaguardia. jSu destino
quedara en manos de quien gane el
combate!

Perder el Lider: Si el Lider del Equipo deja
el grupo por cualquier razén (porque lo
abandona o porque sus dados personales
se han reducido a cero) cada miembro
perdera un dado inmediatamente, como si
el Equipo se hubiera disgregado (sin un
Lider, eso es justo lo que han hecho).
Pueden formar un nuevo Equipo justo en
ese momento (con un nuevo Lider), y si el
Lider anterior cay6 porque se hizo cargo
del dano voluntariamente, el nuevo Lider
del Equipo también tendra la bonificacién
de doblar su nimero de dados para
jvengar a su predecesor!

CONFLICTOS QUE NO SON
COMBATE

Muchos de los conflictos no pueden
definirse como "combate". Terminan muy
rapido y se resuelven mediante una simple
accion. Un duelo con revélver no es un
combate, ya que los duelistas simplemente
se giran, disparan y se acabd. Tampoco es
un combate cuando dos personajes se
lanzan a por el mismo arma. Ni cuando
dos cocineros preparan chile para ganar
un concurso. No hay un "desgastar al
enemigo" ni un "conseguir la posicion
dominante".

Estos "conflictos de una sola accion" se
resuelven con una Unica tirada contra el
Cliché adecuado (o inadecuado, si la
interpretacion es buena). Como siempre, la
tirada mas alta gana.

L
CUANDO ALGUIEN NO O
PUEDE PARTICIPAR

A veces los personajes se veran envueltos
en un Combate o en un conflicto rapido
para el cual no tendran Clichés aplicables,
ni siquiera forzando la imaginaciéon. O
quizas sé6lo UN personaje tendra un cliché
adecuado mientras el resto esta fuera de
lugar. Un ejemplo de esto puede ser un
concurso de comer pasteles. Un jugador

fue lo suficientemente listo (o estupido)
como para elegir "Gloton Asqueroso” como
uno de sus Clichés. Los demas son
contables o astronautas, profesiones que
no suelen ser especialistas en engullir
tartas.

En casos como éste el DJ le dara a todos
los personajes dos dados para jugar, sélo
mientras dure el conflicto. Esto INCLUYE
también a esos personajes que ya TIENEN
Clichés adecuados. En el ejemplo anterior,
los astronautas y los contables
conseguirian el Cliché Comer Pasteles(2),
mientras que el Gloton Asqueroso (2) se
convertiria temporalmente en Gloton
Asqueroso (4). El tragaldabas sigue
teniendo todas las de ganar, pero
cualquiera puede INTENTAR atiborrarse de
tarta. Este "aumento temporal" sélo es
valido para acciones enfrentadas, no para
tiradas contra un Numero Objetivo.

UN PAR DE COSAS SOBRE
ESCALAS

En Risus no hay medidas de tiempo o
distancia, depende mas bien del tipo de
accion que se esté llevando a cabo. Aun
asi, el DJ deberia guardar cierta
consistencia en cada conflicto. En un
combate fisico cada asalto representa unos
cuantos segundos. En una guerra a largo
plazo dentro de un matrimonio, cada
asalto podria representar un Dia entero.
(Dia uno: el marido incinera
"accidentalmente" el vestido favorito de su
mujer en el horno, la esposa
"accidentalmente" le da de comer sosa
caustica al pez de colores del marido. Dia

dos:... , y asi hasta que haya un ganador).
MEJORANDO TU
PERSONAJE 2

Al acabar cada aventura, los

personajes lanzaran los dados de aquellos
Clichés que hayan usado de manera
significativa durante el juego (usando los
valores actuales de cada uno). Si TODOS
los dados lanzados muestran nameros
pares, ese Cliché se incrementa en un
dado. Asi, mejorar se va volviendo cada vez
mas dificil. Ningan Cliché puede
sobrepasar el valor de Cliché (6), aunque si
se usa el Inflado (ver mas abajo) si que se
puede inflar un Cliché por encima de seis.

Cada vez que hagas algo muy, muy, muy
espectacular y entretenido que arranque
una ovacion de toda la mesa, el DJ puede
pedirte que hagas una tirada (jen medio de
la sesion!) para ver si mejoras ese Cliché.
Esto ademas de la oportunidad que
tendras al final de la partida.

Anadir nuevos Clichés: Llegara un
momento en el que un personaje haya
madurado y crecido lo suficiente como
para tener un nuevo Cliché. Si jugador y
DJ estan de acuerdo en cual va a ser el
nuevo Cliché, el jugador hara sus tiradas
de mejora del modo habitual, pero
cualquier dado ganado podra ponerse en el
nuevo Cliché en lugar de en los que se han
tirado. jEsto también se aplica a las
mejoras en medio de la partida, sila
situacion lo permite!

OPCION AVANZADA: GANCHOS e
HISTORIAS

Como hemos visto, lo normal es crear un
personaje con 10 dados. Con esta Opcion
Avanzada se puede conseguir algun dado
extra a cambio de darle al personaje un
Gancho y/o una Historia.

Un Gancho es un defecto importante - una
obsesion, debilidad, juramento, invalidez
fisica permanente, etc- que el DJ considera
que tiene suficiente enjundia como para
hacer la vida de los personajes mas
interesante (lo cual suele significar menos
agradable...). Un personaje con un Gancho
obtiene un dado mas para repartir.

Una Historia es una "biografia" escrita del
personaje que describe su vida hasta el
comienzo de la aventura. No tiene por qué
ser larga (vale con dos o tres paginas); solo
tiene que contar al lector de donde es el
personaje, qué le gusta y qué le disgusta,
como se convirtié en lo que es y cuales son
sus motivaciones. Algunas Historias
quedan mejor si se relatan desde el punto
de vista omnisciente del jugador, mientras
que otros son mas divertidos si se
redactan como notas extraidas de un
diario del propio personaje. Si el personaje
ha proporcionado una Historia antes de
que empiece la partida, obtiene un dado
extra para repartir.





