* esta razon, es el jugador quien
i debe narrar el resultado de una
,.,.--:!u,.ﬁ accion emprendida por su perso-
naje, siempre claro estd atenién-
dose a los parametros de éxito o
fallo que ¢l mismo haya decidido
tener. Asi mismo, deberd tener en
consideracion en su descripcion el

incluir un componente imagina-~
S rio en la descripcion si se emple-
aron tabas blancas y explicar como
se lastimo el nino realizando la accion
s recibid tabas rojas en forma de
heridas al hacerla.

Alternativamente, se pude dejar
# que el director de juego narre los
""ﬂ fallos y el jugador haga lo propio

il unicamente con los éxitos, si este
n se siente incapaz de decidir de
" forma adecuada las cosas malas que
le ocurren a su personaje.
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1" SEPTImA REGLA: EL JUGADGR MARRA
" Los RESULTADGS DE LA ACCION DE SU
PERSONAJE,

Esta intervencion del jugador de forma
tan directa en la narracién de los acon-~
tecimientos de la historia se aleja de la
mayoria de los juegos de rol tradiciona~
les, donde este papel corresponde uni-~
camente al Director de Juego. Evidente-
men-te, una parte de la experiencia
interpretativa de Inocentes recae en este
aspecto, pero si los jugadores se ven
incapaces de no utilizar esto para tomar
ventaja en el juego en lugar de hacerlo
para aumentar su grado de vivencia de
la historia, entonces deberian prescin-
dir de esta regla.

E\ITS ESWCHRAULRRES
§ FRULAS kIR STREFIQS

En la mayoria de las acciones los perso-
najes intentaran hacer algo y lo conse-
guiran o no. Sin embargo, a veces su
éxito o su fracaso serd especialmente
sonado y con mayores consecuencias de
lo esperable.

Un personaje obtiene un éxito espec-
tacular si el jugador gasta tres tabas
mas de lo necesario para llevar a cabo
una accion simple o si supera en edad
efectiva en al menos tres anios a otro
personaje en una oposicion. Un éxito
espectacular tiene consecuencias posi-
tivas e inesperadas para el personaje,
dandole una ventaja adicional en la
situacion en la que estaba. Estas con-
secuencias positivas las determina el
Maestro, aunque el jugador puede
sugerir alguna si al Maestro le parece
apropiado.

Un fracaso catastréfico ocurre
cuando el jugador escoge no gastar
ninguna taba al fallar, o si la edad
efectiva del personaje es al menos

tres anos menor que la de otro en
una oposicion. Un fallo catastrofico
es un resultado especialmente des-
agradable para un personaje, que,
ademas de fallar lo que intentaba,
queda en una situacidén especial-
mente delicada o resulta lastimado.

OCTAVA REGLA; ST UN PERSONATE
SUPERA EN TRES PUNTOS © MAS LA
DIFSCULTAD PARA TENER ExiTo
ORTIENE UN ExITo ESPECTACULAR. St
DECIDE No GASTAR NINGUNA TABA AL
FALLAR OBTIENE UN FALLO
CATASTROFICO,

CRMADADES Y

LARITRAORES

Los personajes de Inocentes, igual
que los ninos y adultos de la vida
real, tienen cosas que se les da mejor
hacer y cosas que se les da peor. Las

cosas que se les da mejor o capa- it
cidades son los rasgos positivos,
las aficiones y las ventajas. Las cosas
que se les dan peor o limitaciones
son los rasgos negativos y las des- (&
ventajas.

Cada vez que un personaje se vea invo-
lucrado en una accion de cualquier tipo
en la que puede aplicarse alguno de sus
rasgos positivos, aficiones o ventajas,
considéralo un ano mayor. Si varias
capacidades se pueden aplicar en una
accion concreta, aniade un ano a la edad
apropiada del nino para esa accion.

Por el contrario y como ya habrds g
supuesto, si una limitacién puede ]
aplicarse a la accidn que trata de
realizar el personaje, considera
como si tuviera un ano menos. "
Como en el caso anterior, si varias
limitaciones son aplicables, cada una
resta un ano a la edad efectiva del per-
sonaje para esa accion.



