’ el SISTEMa Gauss, SLaNG Y evYes ONLY

Los dos ejemplos mas claros de esto son la creacidn de personajes, donde el sistema de repartos de puntos se basa
directamente en Puntos de Drama en lugar de convertirlos en puntos de Caracteristicas, Habilidades, Trasfondos, etc.
¥ Esto acelera muchisimo el sistema de creacion de personajes, pero mantiene su nivel de detalle. El otro cambio prin-
cipal estd en las Habilidades, dado que ahora no es preciso sumar Caracteristica+Habilidad, sino que la Caracteristica
i estd ahora implicita en el Nivel Base (NB) de la Habilidad. Esto se debe a que muchas veces se utilizaba la misma Ca-
A racteristica para usar la Habilidad, asi que hemos decidido facilitar esos cdlculos. Hay muchos mas detalles, como la
ampliacién de los Puntos de Drama con nuevos usos, pero son detalles y no queremos agobiaros con ellos. Esto sélo
: es una explicacién y una advertencia de que sLAng y Eyes Only comparten sistema y puede usarse material de un juego
- =5 en el otro, pero siendo conscientes de estos cambios. Seguramente te sea mas facil convertir los personajes de sLAng
a Eyes Only afiadiendo las Caracteristicas a las Habilidades y transformando los Trasfondos a la escala nueva (aproxi-
madamente, dos niveles de Trasfondo de sLAng equivalen a un nivel de Trasfondo en Eyes Only).

algln otro rasgo, como un Trasfondo apropiado (lo indi-
cara la descripcién del propio Trasfondo) o algun modifi-
cador impuesto por el Director de Juego, pero de esto
1 ; ultimo nos ocuparemos mas adelante.

aCCIONES OPUESTas

En ocasiones una accidn no depende un Unico personaje,
sino del enfrentamiento entre dos de ellos de manera
que el éxito de uno supone el fracaso del otro (por ejem-
= “E- plo, dos agentes forcejeando por una misma pistola).
" Cuando ocurren este tipo de circunstancias, cada perso-
naje realiza una tirada corriente, aplicando todas las pun-
i tuacionesy modificadores correspondientes. Después, se
comparan los resultados de ambos y el personaje que ob-
by tenga un mayor resultado final gana la competicién. En
caso de empate, la situacidn estd en tablas y se realizara

. un nuevo chequeo para resolver la situacion.

Ejemplo: el personaje de Pablo intenta burlar a un guar-
- dia de seguridad sin que éste se de cuenta. El Director de
aeE ®~- Juego le indica que es una accidn opuesta entre su Dis-
crecion (+0) y la Vigilancia del guardia (+1), pues espera
2 i algun tipo de ataque. Asi que Pablo lanza los dados y ob-

e tiene un resultado de 3y 1, para un resultado final de +2

o ™.« (3-1+0=+2). Por su parte, el Director de Juego tira por la

50 - Vigilancia del guardia obteniendo un resultado de 4y 5 (-

2 = 1) para un total de + 0 (+1-1=0), asi que Pablo consigue
N k ™. que su personaje se cuele sin ser visto.

i K ; EX:: . Cuando uno de los dos personajes enfrentados es “pa-
i, sivo”, es decir, no participa directamente de la accion, el
Director de Juego puede simplificar la resolucion de la ac-
cion tomando la Caracteristica o Habilidad apropiada

‘Eyes Only utiliza un sistema de reglas denominado GAUSS y fue creado por Angel Paredes y Manuel J. Sueiro para
sLAng, otro juego de Nosolorol Ediciones, aunque como apreciaras existen diferencias entre ambos sistemas. La esen-
cia es la misma (sistema de negativos y positivos entre -5 y +5 aproximadamente, un dado que suma y otro que resta)
pero hemos simplificado algunas cosas. Podria decirse que hemos cogido las “tripas” del juego y hemos ahorrado a los
jugadores algunos cdlculos para crear sus personajes y también ajustado las reglas para que el juego sea mas fluido.

Los que conozcan sLAng también reconoceran que el sistema de juego de Eyes Only simplifica algunos aspectos
de las reglas a favor de un mayor ritmo de juego. Cualquier regla que eches de menos de tu juego de pandilleros
favorito podras incorporarla a tus partidas y viceversa: si quieres hacerle la vida mas sencilla a tus matones de L.A.
puedes aplicar las reglas de este capitulo. Haz lo que mas te divierta, no hemos puesto un micréfono en este
libro para asegurarnos de que respetas todas y cada una de las reglas... lo hemos puesto en los dados.

como el resultado que debe igualar o superar el perso-
naje activo para tener éxito.

Ejemplo: si el guardia del ejemplo anterior no hubiera es-
tado atento, el Director de Juego podria haber determinado
que debia de considerarse su Alerta y que fuera de manera
pasiva, pues no espera ningun ataque, sino que sencilla-
mente se dedica a dar vueltas por la zona como todas las
noches. En ese caso se comprobaria el valor de +1 de su
Alerta como la Dificultad a la que el personaje de Pablo debe
superar su tirada de Discrecion. Con el mismo resultado de
dados habria conseguido colarse con éxito igualmente.

aCCIoONEes %Y
clHepueos

Generalmente, las acciones que desean realizar los perso-
najes se resuelven de una forma sencilla: el jugador declara
qué accion desea realizar, el Director de Juego le indica qué
Habilidad (o, si ninguna es pertinente, que Caracteristica)
debe utilizar y se lanzan los dados, que determinan el éxito
o el fracaso de la accidn. Sin embargo, no siempre es senci-
llo saber qué Habilidad es util en una u otra accion.

A la hora de determinar qué rasgo del personaje emplear
el Director de Juego debe, en primer lugar, conocer a fondo
cada uno de los rasgos. Para pelear esta claro que la Habi-
lidad de Pelear es lo mds apropiado, pero éPara recordar
un hecho histdrico acaecido en Suecia? En ese caso hay va-
rias Habilidades posibles, desde Conocimiento académico
(Historia) hasta Conocimiento no académico (la vida en
Suecia), pasando por cosas como Cultura General. Por ello,

lo primero que hay que aprender es que los rasgos no son
cuestion de si o no, especialmente las Habilidades donde
existe gran libertad para definirlas.

Junto a ello, es posible que algunas Habilidades resulten
mas apropiadas que otras. Un personaje con la Habilidad
Conocimiento Académico (Historia) puede saber Historia
de todas las partes del mundo, pero deberia saber menos
de los hechos acaecidos en Suecia que alguien que tenga
Conocimiento Académico (Geografia e Historia sueca). El
Director de Juego tiene a su disposicion un recurso, la Di-
ficultad, para graduar estas circunstancias. Nos ocupare-
mos de ello mas adelante.

Con animo de ayudar a los Directores de Juego a decidir las
combinaciones mas adecuadas hemos reunido, con carac-
ter orientativo, varios ejemplos que mostramos en la lista
de la pagina 12. Como podras comprobar, en algunos casos
incluimos mas de un ejemplo, porque hay acciones que no
son dominio exclusivo de una Unica Habilidad.

DIFICULTIran ¥
GRaV0 e eximo

No todas las acciones son iguales. Puede que coger un pen-
drive sea pan comido, pero ¢Es igualmente facil hacerlo en
un avidn que realiza un aterrizaje de emergencia mientras
te disparan? No. Por eso existen las Dificultades.

Las Dificultades son el Valor que debe alcanzar el perso-
naje con su tirada y los rasgos que aplique para tener
éxito. De hecho, cuanto mayor sea el resultado mayor
sera el grado de éxito. Las Dificultades oscilan entre =3y
+3, siendo 0 la dificultad media.

DJIFICULTTavuEeES
Dificultad Valor
Muy facil -3
Facil -2
Sencillo -1
Medio 0
Complejo +1
Dificil +2
Muy Dificil +3

Ejemplo: en el ejemplo anterior, el relativo al personaje
de Pablo y el guardia, hemos comentado que podia con-
siderarse una tirada pasiva y la Dificultad seria de +1
(“Complejo”, segun la tabla de Dificultad). Asi pues, sdlo
si Pablo obtiene con los dados y sus modificadores un re-
sultado de +1 o superior tendrd éxito en su tirada.

En ocasiones, el Director de Juego puede decidir que un
resultado préximo, en torno a un punto menos del re-



