


éQué es DELI?

DELI es un juego rol simplificado, listo para permitirte
jugar una partida al instante. éCdmo? Sigue leyendo vy lo
entederas, pero primero busca una hoja de papel, un lapiz
y al menos un dado de 10 caras. Y sobre todo redne ganas
de divertirte y a uno o mas jugadores que te acompanen.

¢Aburrido?
¢Recuerdas esas tardes en un parque, una cafeteria, en
casa, etc, reunido con tu grupo de juego, sin una partida
preparada, sin saber qué hacer? Con DELI podras generar
una partida para jugar al rol en un instante. Si, tal como te
lo cuento, en apenas 2 minutos tras la lectura de este
manual, que te llevard 10 minutos, puedes estar jugando.

Generacion de partidas.

DELI permite jugar a tres tipos de partidas: las que tu
extraigas directamente de tu imaginacion, las pre-
generadas de forma aleatoria y las creadas por otros. Todo
depende de qué tipo de partida quieras jugar y en especial
si ha de ser rapida para acabarla en una hora o poco mas.
En este manual podras encontrar unas sencillas plantillas
para la pre-generacion del segundo tipo de partidas en
varias ambientaciones.

Sistema de juego
Los personajes de DELI poseen cada uno cuatro
caracteristicas entre las que se deberan repartir una serie
de puntos de forma coherente con respecto al personaje
que represente. Las cuatro caracteristicas que tenemos
son:
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CAPTAIN of the CONGO LAMCERS
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- Fisico: para todo lo concerniente a actividades que soélo
necesiten de mdusculos, tendones y coordinacién, como
correr, saltar, escalar, empujar, hacer fuerza, ofrecer resis-
tencia, golpear, etc..

- Mental: para aquello que se requiera un estudio o
practica previos o una preparacién cultural; manejar ma-
quinaria, conducir, conocimientos culturales, esgrima, re-
parar artilugios, pilotar, etc..

- Suerte: para aquellas acciones que dependen de un alto
caracter aleatorio, de sorpresa, destreza o simplemente
aquellas acciones que no sepais donde englobar: esquivar,
disparar armas de fuego, arrojar, participar en sorteos,
juegos de azar, etc..

- Vida: simplemente es el indicador de cuanto puede
resistir danos a su cuerpo el Personaje (Pj). Ademas puede
ser utilizado para evitar perder mas puntos de vida. En
resumen, cuantos mas tenga el Pj mas resistencia a la
muerte tendra.

Se han de repartir entre todas las habilidades 10 o 12
puntos entre estas caracteristicas, dependiendo de Ia
duracion de la partida. Recomendamos 10 en general y se
pueden repartir como se deseen, con una sola salvedad,
en VIDA debe haber un minimo de 3 puntos, las demas no
tienen limite minimo o maximo. Asi, puedes crear un Pj
como Baldomero, que tiene Fuerza:4, Mente:1, Suerte:2,
Vida:4. Evidentemente éste es un Pj dedicado a alguna
profesion atlética, pues no seria légico que un Pj con 1 de
Mente y 4 de Fisico fuera un ingeniero de astrofisica. Lo
convertiremos en un recio labrador.
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Caracteristica especial.

El Pj cuenta ademas con una habilidad especial, que viene
dada por su profesion, condicion o procedencia y que
dependera del Director de Juego (DJ]), que sera quien
elegird esta habilidad. Por ejemplo, si volviéramos a al Sr.
Baldomero, su caracteristica especial podria ser "cono-
cimiento de agricultura". Esta habilidad se muestra en el
juego restandosele 2 puntos a la dificultad de la tarea a
realizar.

Sistema de juego.

Como hemos dicho se juega usando un simple dado de 10.
Bien, al tirar el dado la dificultad para realizar correcta-
mente una accidn siempre es 8, a no ser que el Dj diga
que esa dificultad sea diferente por modificadores a la
misma en base a la escena que se esté jugando o lo que
se esté intentando entre en el campo de la caracteristica
especial del Pj, en cuyo caso sera 6.

Para realizar la accién correctamente hay que igualar o
superar la dificultad, es decir, con un resultado de 8 o mas
se logra. Al resultado de lanzar el d10 se le suma el valor
de la caracteristica mas adecuada para la accién que se
estad realizando. iOjo! Un resultado natural de un 1 en el
dado siempre es un fallo, da igual lo que sume después la
caracteristica.

Pongamos un ejemplo con el Pj generado antes, digamos
gue es Andrés Baldomero, agricultor manchego, que se
encuentra ante la encrucijada de saltar un rio para poder ir
a salvar a su oveja descarriada del ataque de unos perros
salvajes.

El rio es un torrente de unos 3 metros de ancho, la difi-
cultad es normal. Es decir 8. Asi pues el jugador lanza el

dado, el resultado es 6, sumando 6 a su FISICO da un
total de 6+4=10; esto es un éxito, por lo que ha
conseguido superar el rio. Para espantar a los perros,
Andrés lanza unas piedras que encuentra en el suelo, para
lo que usara la caracteristica SUERTE. Lanza el dado y
obtiene un 3; como cuenta con un 2 en la caracteristica
SUERTE, obtiene un 3+2=5. Es decir, no lo conseguira y
fallara el lanzamiento.

Recordemos el uso de la caracteristica especial en otro
ejemplo. Si Baldomero quiere saber si las tierras de su
vecino Goyo estan siendo atacadas por una plaga de
lombrices mutantes, debera lanzar el dado y su dificultad
serd 6 (o si lo prefiere, la dificultad es igualmente 8 pero
debera anadir un +2 al resultado del dado). Asi si lanza el
dado y obtiene un 7 obtendra; 7+1=8 con dificultad 6, es
decir, lo consigue. O bien 7+2+1=10 es decir también
superaria la dificultad 8 normal.

Criticos y pifias.

Como en muchos juegos de rol, existen las pifias, acciones
gue salen muy mal, y los criticos, acciones que salen muy
bien. Las pifias se producen cuando se saca un 1 en el
dado y se confirma tirando una segunda vez y fallando de
nuevo, aunque esta vez no sea con un 1. Asi, si Andrés
Baldomero trata de agarrar a la oveja descarriada y saca
un 1 en SUERTE, deberia lanzar de nuevo el dado para
confirmar la pifia. Imaginemos que saca un 3, con lo que
obtendra un 3+2=5. De nuevo por debajo de la dificultad
de 8, es decir confirmaria la pifia. Cuanto mayor sea el
fallo en la segunda tirada peor sera el desastre posterior
que describa el arbitro. Si supera la dificultad en la
segunda tirada, la pifia se convierte en un fallo normal.



Se considera critico obtener mas de un 10 en una tirada,
una vez sumado al resultado del dado la caracteristica. Es
decir, obtener un 11 o mas. Se ha de confirmar como en el
caso de la pifia, superandose de nuevo la tirada con 11 o
mas.Si se consigue, la accidn sera un critico y se
considerara que la tirada se ha superado con especial
alarde, de forma impresionante, con algun beneficio
adicional al resultado. Si no lo consigue en la segunda
tirada, el resultado de la accidn se habra superado de
forma normal.

Hay partidas en las que el argumento es tan comico-
festivo, que recomendamos no pedir confirmacion y que
tanto los 1 naturales en el dado como las tiradas que
superen 10 sean siempre pifias y criticos respectivamente.

Los turnos en accion trepidante.

Hay que evitar retrasar el ritmo de las acciones
trepidantes, como combates, carreras, situaciones de
estrés, etc. Para ello los turnos de accidon en DELI son muy
sencillos. Cada Pj tiene un turno por asalto en el que
puede hacer una accién, ya sea correr, saltar, luchar,
esquivar, etc. SUERTE tiene una salvedad y es que se
puede utilizar en un turno que ya se haya usado, pero
como consecuencia de hacer esto, se perdera la accion del
siguiente turno, excepto para realizar mas acciones de
SUERTE, que de nuevo tendra la misma consecuencia de
perder el turno, siguiente.

En resumen: es posible realizar dos acciones de SUERTE
en el mismo turno. En los siguientes turnos, sélo sera
posible realizar acciones de suerte (una por asalto) hasta
que durante un turno no se realicen acciones. Una vez se
deje pasar ese turno en blanco, se podra volver a actuar
libremente.
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ﬁ’? ma!aZ/;?e ,3 ;,r”n 10°¢ Dafio y alteraciones.

El dafio es aquel perjuicio que repercute en la VIDA de un

{ contrario, un compafiero o uno mismo. Cuando un Pj o un
PnJ] lanzan un ataque, su dafo es proporcional al grado de
acierto. Con un ataque normal se consigue producir 1

©

punto de dafo, es decir, restarle 1 punto de VIDA al blanco
del ataque. Una pifia puede provocar que se autoinflinja
dano el Pj que la ha provocado, o dafie a alguno de sus
compaferos. Con un critico conseguira hacer dos puntos

de dafo.
ONLY YoU OF STRONG NERVES b Y W b
Jm: ﬁ:ﬁ?:f r;:ﬁ;.rr: E:s \ { Caracteristica VIDA.
THE BLIND, THE DOOMED, \ f Si un Pj estd gravemente herido (cada D] decide qué se
AND THE DEAD! . - considera grave) o esta sufriendo un dafio que le provoca

mas de una herida de golpe, debe tirar 1d10 y sumar su
VIDA, intentando obtener 8 o mas. Si no supera la tirada,
la herida empeorara en cada turno, hasta recibir atencion
médica. Si y la supera, se contara como un dafio normal
de sélo un punto. Si falla con una pifia, no hay dafo
adicional y de la misma manera, un critico en esta tirada
no evita recibir dafo, solo lo reduce de 2 puntos a 1. Una
pifia nunca creard mas dafio en vida ni un critico impedira
el recibir nada de dano.

¢Qué crees que te falta para empezar a jugar? Pues
imaginacidon, pero amigo mio, de eso ya estas sobrado,
seguro.

Creacion de partidas pre-generadas aleatorias.
¢Tienes a mano tu dado de 10 caras? Bien, pues ya puedes
crear tu partida. Tira y consulta el nimero correspondiente
del listado que te indica que tematica debe tener la
partida.




1.- Piratas.
2.- Sci-Fi.
3.- Fantastico medieval.

4 .- Bélico.

5.- Zombies.
6.- Terror.

7.- Artes Marciales.

8.- Aventuras.

9.- Policiaco.
0.- Misterio.

Cada una de estas tematicas se abren a una serie de
posibilidades, haciendo una nueva tirada de dados. Lo que
debes hacer con esas tematicas es recordar una pelicula,
una serie, un libro, partida de rol o relato que las
incluyera. Ese sera el argumento.

Piratas: Sci-Fi:
1.- Caribe 1.- Futuro catastréfico
2.- Mediterraneo 2.- Planetas lejanos

3.- Oceania 3.- Nave espacial
4.- Conquistadores 4.- Alienigenas

5.- Moderno 5.- Guerra espacial
6.- Pecios 6.- Colonizacién

7.- Submarinismo 7.- Misterios de creacién
8.- Guerra Naval
9.- Amazonas

0.- Islas desierta

8.- Otras dimensiones
9.- Ataque alienigena
0.- Viajes al futuro

Fantastico medieval:
1.- Magos

2.- Torneo de caballeros
3.- Dungeon

4.- Dragones

5.- Esqueletos

6.- Espectros

7.- Enanos

8.- Elfos

9.- Medianos

0.- Bosque encantado

Zombies

1.- Virus en laboratorio
2.- Plaga mundial

3.- Acampados entre zombis
4.- Jamaica

5.- La Espaiia profunda
6.- Resistencia en base
7.- Barco infectado

8.- La isla de los zombis
9.- La cura de los zombis
0.- En el mercado

Bélico
1.- Normandia
2.- WWII

3.- Napoledn

4.- Tercios de Flandes

5.- Secesién

6.- Guerra Civil

7.- Revolucion Francesa

8.- Guerra de independencia
9.- Cruzadas

0.- Guerra de los 100 afios

Terror:

1.- Vampiros

2.- Hombre Lobo

3.- Casa encantada

4.- Cementerio maldito
5.- Virus

6.- Perros salvajes

7.- En las montafias
8.- Monstruo de la caverna
9.- Insectos gigantes
0.- Locura

Artes Marciales

1.- Hong Kong

2.- Ninjas

3.- Samurais

4.- Torneos de AA.MM.
5.- Callejeros

6.- Chicago

7.- Liberadores Espafia marcial
8.- Goio

9.- China imperial

0.- Karate

Aventuras.
1.- En el Amazonas
2.- Africa del siglo XIX

3.- Antartida

4.- Mares del Sur
5.- Everest

6.- La cueva

7.- Viaje al pasado
8.- Arquedlogos

9.- De campamento
0.- Aislados



Misterio

1.- Fondo del mar
2.- Angeles caidos
3.- Templarios

4.- Conspiracion
5.- OVNI

6.- Fantasmas

7.- Antiguo Egipto
8.- Nanotecnologia
9.- Comunica con otros mundos
0.- Maldicidn

Policiaco

1.- Bandas callejeras

2.- Asesinato

3.- Policias corruptos

4 .- Edificio de Terroristas
5.- SWAT

6.- Secuestro

7.- Atraco a un banco
8.- Rescate de guarda costas
9.- Mafia

0.- Asesino en serie.

A continuacién deberas volver a tirar para especificar
quienes seran los Pj y su situacion en la historia. Para ello
vuelve a tirar y el resultado te dara la trama de la partida.
Pongamos un ejemplo.

Tiras el dado y obtienes el resultado de las cuatro tiradas;
6, 2, 5, 9. Lo que significa que deberemos hacer una
partida de tematica de Ciencia ficcién, sobre un planeta
lejano, en el que la trama principal son los zombis y
concretamente la cura de los zombis.

Ahora hagamos la trama, muy sencilla: una nave espacial
llega hasta el planeta XRET (nombre que nos inventamos
rapidamente) donde algunos colonos se han convertido en
zombis, por lo que desde la Tierra se envia a los PJ, para
administrar el suero que puede curarles, evitando ser
atacados. El resto esta hecho, éno te parece? Simplemente
piensa en esos libros o peliculas que has visto o leido vy
aplica sus estereotipos.




4' Amenrica’s 5;2 ng Nemedid a{ Crime

\ Pongamos otro ejemplo: tiradas 1, 5, 8 y 9, lo que nos da
Io ' FIRST Piratas, Moderno, Policiaco y Mafia. Historia posible: un
& ISSUE guardacostas esta sobre aviso de ataques de piratas en las

costas del sur de Italia, donde al parecer la Mafia se esta

dedicando a extorsionar a diversas embarcaciones. Los
policias de patrullera deben ayudar a una embarcacion en
apuros mientras son atacados. La pelea estd servida.

Hagamos un ejercicio mas, tiremos los dados y veamos
gué sale. Probemos uno complicado: 6, 1, 6 y 6. Terror,
Vampiros, Terror, Perros salvajes. Puede que parezca
complicado, pero lo haras. En este, por ejemplo, unos
excursionistas huyen de una jauria de perros salvajes.
Finalmente llegan a una cueva, donde unos vampiros se
alimentan de los humanos que llegan hasta ella huyendo
de los perros que estan entrenados, pues los vampiros les
alimentan con los cuerpos desangrados de los incautos que
entran en la cueva.

Prueba estas otras combinaciones, a ver qué inventas:
1,3,5,6 /04,6,6 /1,1,2,1/ 5,0,5,1/ 2,8,6,0. Sblo piensa
rapido y escribe en un papel como seria la trama de la
partida.

Como generar PNJ’s y sus manejo en el juego.

Los PNJ's solo tienen dos caracteristicas, VIDA, que
dependiendo de su tama,ﬁo, ferocidad, etc, serd mayor o
menor. Y las demds, FISICO, MENTE y SUERTE, estan
concentradas en una sola, por lo que se les puede dar un
numero que servira para todo, por ejemplo 2. Ademas de
una habilidad, en la que tendra al igual que los PJ’s un
modificador de -2 a la dificultad (o +2 a la tirada), como
ya explicamos en la seccidon de la habilidad especial. La
dificultad es siempre la misma que para los PJ’s: 8.




Por ejemplo, un francotirador, tendrd la carateristica
especial "disparar". Asi, si le creamos con V (VIDA): 2y C
(caracteristica global): 1, sumara un 3 al dado al disparar.

Los turnos son idénticos que para los PJ; si hay una
situacion en la que el que antes ataque tenga ventaja y no
esté claro quién, haz una tirada de Suerte por cada
personaje y el que mas obtenga serd el que tenga el

primer puesto en el turno. Ya estd, ya has creado tu PNJ.

Ayudar a un compaifero, contrarrestar
o sumar fuerzas.
Cuando un PJ] quiere ayudar a otro, deberas sumar las
tiradas de ambos sus tiradas y hacerles obtener un 16
como dificultad para pasar la tirada.

Parecido ocurre con las tiradas enfrentadas. Si queréis
empujar a un elefante por un precipicio usando un
bulldozer, debéis sacar una tirada de MENTAL que sea

valida (8 o0 mas) y que el elefante no la supere en FUERZA.

Si hay dos bulldozer, entre ambos deben conseguir 16
puntos y asi el elefante caera seguro, a no ser que consiga
un 16 en FISICO, lo cual es posible, pues un elefante
tendra una habilidad de fuerza, tal vez de 6 u 7.

Ya estd, ya puedes jugar a DELI. Si, en serio. Que os
divirtais.
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