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fa tt16J6 Je intr6JUcci6n 
Tendria 11 afios cuand<r escribi mi primer 
jueg<r. Santi, Pin26n y y<r l<rjugcibamos en la 
ruta del bus, una h<n'a y media al dia en la que 
eramos super heroes y vampiros. En la Cali 
(Colombia) de los noventas, sol<rteniamos fo
toccrpias ya fot'os online. P<n' es<rnuestros 
juegos terminaban siend<rreinvenciones 
-'hacks' com<r hoy le llaman. El mi<r, ademcis, 
tenia reg las mem<n'i2ables y que usbanpocos 
dados, para que pudieramos jugarl<rmientras 
el bus rodaba. Nuestras aventuras n<rtenian 
fin, mcis bien, tenian pausas: cuand<r el bus 
iba muy rcipid<r, cuand<r la acompanante n<r 
nos dejaba jugar mcis, cuand<r Pin26n llegaba 
a sucasa. 

Este librit<r es el jueg<r que mi y<r de cuart<r 
de primaria imaginaria. Es un 'nack' que, 
aunque aun n<r l<r he probad<r, puede ser 
jugad<r en un vehicul<r en movimient<r-rcipid<r, 
generativ<r y dincimic<r. 



l~ue es un jue'6 Je r6{? 
S«im juegos en d1.mde los participantes 
interpretan roles, c«im el fin de habitar una 
historia de manera colectiva. Una sesi6n es 
una invitaci6n a co--elaborar mundos, las 
reglas s«im los principios comunes que 
permiten comp«imer una experiencia. 

Nada define cuando-se gana y algunos 
dicen que nunca se gana. Cada grupo- tiene 
una serie de orientaci«imes e intenci«imes las 
cuales definircin el tipo-, el t«imo-y la forma de 
las historias que pueden c«imtarse. 

>Lo- que el ja22 es a Ia 
mustca clasica, los juegos 
1.e rol lo- s«im a Ia cuenteria. 

<l Al'J~11 oieo·s o~ IDJID 
>Lo-unico-~e necesitas es 
unset de dados poliedri

cos, lcipi2, papel, cuatro-o
cinco-i_ugadores, y dos o

tres horas para jugar. 



El tttUnJ6 'f0/5 
Despiertas atada en un laboratoria subterrci
nea, don.de una especie de plantas carnivoras 
cultiva mamiferos para su consuma. 0 tal ve~ 
estas intentadarobar un generador electrica 
para tu com.unidad anarca-~ariguella. El 
munda de "Terror Zoologico" es oscurapera 
absurda. El futuranafue laprom.etida. Sohre 
la superficie del planeta, la vida se extinguicr. 
Hoy, la tierra es un desierta. Hace miles de 
aiios, los humanos crearon com.plejos siste
mas subterrcineos, con laboratorios y vivien
das, antes de extinguirse. Launicaque queda 
son rumores, tuneles, y tecnologia; los tres pi
lares que animan la com.petencia por Ia super
vivencia entre diferentes formas inteligentes 
de vida . Aqui y allci se han formada com.uni
dades de especies mutantes, ciudades enteras 
fuera del radar -peramuy cerca de los 
manantiales subterrcineos de agua. 



Ju,aJ6res 'j perS6najes 
Hay dos tipos de jugadOO'es: el 
Game Master (GM), quien se 
encarga de proponer la histo
ria, el ambiente, y de dal'vida 
a todcr lcr que ncr sea un protag
onista. Estos ultimos, inter
pretados pOO' el restcr de ju
gadOO'es, interpretan un roly 
buscan cum-plir sus objetivos 
dentrcr de la histOO'ia. 

>Al empe2ar una histOO'ia, cad.a jugadOO' 
debe crear su protagonista, siguiendcr estos 
~asos. A diferencia de otros juegos de l'ol, en 
'Terrln' Zoologico" ncr hay clases, ra2as cr 
magia. Hay tl'asfondos y mutaciones. 

I. Atribut6s: Lan2a 4 dados de 4 caras 
(4d14) para determinar el valln' de los cuatl'cr 
atributos. Entre mcis altcrsea el valln', el 
protagonista tendrci mcis de este atributcr. 



) 5ustancia - Conjuntaespecificade 
propiedades materiales. Lan2amientos de 
fuer2a ~ constituci6n. 
)f\1t>c16n - Capacidad de despla2arse. 
Lan2amientos de velocidad ~ destre2a. 
)C{arid ad - Determinact6n y claridad de 
la voluntad. Lan2amientos de sabiduria e 
inteligencia contextual. 
)Caris111a - capacidad para fascinary 
atraer Ia buenaventura. Lan2amientos socia
les y del destina. 

l. Arquetipt>s: ahora, 
det6rmtna el aftquetipa de 
tu personaie. 

) Fuerte -Resuelve 
problemas a traves de Sus
tancia. Una ve2 al dia, por 
cada nivel adq_uirida, hace 
el doble de dana en un 
turna de ccrmbate. 



• 
) Aqil - Resuelve pttoblemas a tttaves de 
Mdcf6n. Tiene ventaja en lan.2amientos que 
tteqt!iettan sigilo-. 
) Valiente - Resuelvepttoblemas a tttaves 
de su clattidad. Siemptte es el pttimetto- en 
actual'. Una ve~ al dia, pOO' cada nivel 
ad~ittido-t intuye el camino-COO'ttecto-. 
) /af1;r-r.unaJ1; -Resuelvepttoblemas a 
tttaves Cattisma. Una ve~ pOO' dta, pOO' cada 
nivel adquittido-, Tendttcis exito- en una tattea 
dificil autoonaticamente. 

3. Ar.ariencia: En el mundo-de "Tettt'OO' 
Zoo!69~co" no-hay especies definidas, hay 
pattectdos a otttos animales. Patta detettminatt 
Ia apattiencia de tu pttotagcrnista, lan~a 1d10: 

1. Ccrnejo- 6. Abeja 
2. Ratcrn 7. Pelicano-
3. Tibutt6n B. Pulpo-
4. Mantis 9. Paloona 
5.0so- 10.Rana 



. Mutaci6nes: ahora, lan2a dos veces 1d12 
al'a definil' las mutaciones del protagonista: 

1. Alas - volal' 7. telepatia 
2. Magnetico- 8. +2 moci6n 
3. 1d6 piernas - Mov x2 9. 1d4 bra~os -At x 2 
4. electl'olocali~aci6n 10. 1d12 ojos - Cla +1 
5. +2 sustancia 11. Puas - Sus +1 
6. 1d6 tentciculos- Moc+1 12. cola pl'ensil - Moc+1 
5. Trasf611d6: escl'ibe su nombre y su origen. 
_i,Que le motiva? lA que se dedica? Siempl'e ~ue 
h.agas un lan~amiento-por alguna habilidad 
l'elacionada con tu trasfondo-, tendrcis venta}a. 
b. Punt6S J e Viti a: todos los protagonis
tas empie~an con 1d10 de vida. Si la sustancia 
es menor a 8, ?'educe -2. Si es mayor a 13, +2. 
1. IJi6111as: los humanos del siglo-34 
hablaban tl'es idiomas diferentes: publicista, 
politico-, y cientifico-. Hoy, no-hay un idioma 
comun. Si clal'idad >13:1, 13-16: 2, 16<: 3. 
&. E~uip6: los pl'otagonistas empie~an con 
dos oH}etlfs ordinarios y uno-comun. 



~e,{as J el jue,6 c; ... , , 'Si +111111© 

Toda acci6n que un protagonista intente re
ali2ar y que pueda fracasar se resuelve medi
ante una prueba de atributcr. Para tener exitcr 
en dicha prueba, un jugador debe obtener un 
resultadcrinferior al valor de su atributcr en 
una tirada de un 1d20. Los enemigos ncrreali-
2an pruebas - un protagonista debe evitar 
sus ataques. Si el jugador saca un 1, obtiene 
una segunda acci6n exitosa adicional. Si saca 
un 20, el GM determina un perjuicicr. 

Un GM puede decidir que una determinada 
acci6n tiene una mayor crmenor probabilidad 
de exitcr. En ese cascrpedirci al jugador lamar 
un d20 adicional cuandcrrealice la prueba -
con ventaja se usa el menor de los resultados 
y con desventaja, la ma~or. 

En "Terror Zoologico' ncr hay turnos, excep
tcr en com.bate. El orden del com.bate se define 
con una prueba de Moci6n, los que tengan 
exitcr actuan antes que SUS crponentes. Los que 



fallen, despues. El juegcr, ademcis, emplea 4 
distancias abstractas: Jnmediatcr, Cercancr, 
Lejancry Distante. 

>Cada vez que los protagcrnistas cumplan su 
misi6n (g_rupal crindividual) subircin de nivel. 
El GM define cuandcrocurre. Al subir de nivel, 
los protagcrnistas lanzan 1d20. Si el valor es 
superior a su atributcrprimaricr (de acuerdcr al 
arquetipo), sube 1 puntcren dichcratributcr. 

>Un turncr de com.bate tiene una duraci6n 
abstracta de 5 segundos. Se puede realizar 1 
acci6n por turncr. Ademcis, en com.bate, cada 
protagcrnista se puede mover a un puntcr 'cer
cano' comcrparte de su acci6n. Cada acci6n de 
com.bate requiere un lanzamientcrpor atribu
tcr. Uscrde arcos MOC, espadas SUS, y pistolas 
CLA. Si es exitoscr, se determina el numercr de 
daiicrrealizadcrde acuerdcral arma empleada. 
Si un protagcrnista ncrusa armas, harci 1d4 
puntos de daiicr a su enemigcr ( +2 si SUS >15). 

Cuandcrun protagcrnista es reducidcra cercr 



puntos de vida, estci inconsciente y ncrpuede re
ali~ar acciones. Cuandcr este fuera de peli~cr, el 
protagonista debe lan~ar en la siguiente tabla 
para determinar que le sucede: 
1. En pie, nada. 4. Rotura (-2 MOC) 
2. Aturdidcr(-1 CLA) 5. Desfiguradcr(-2 CAR) 
3. Fractura (-2 SUS) 6. Muertcr 

Con un dia de descanscr, un protagonista re
cupera 1d6 puntos de vida. Las lesiones se recu
peran en 1d4 en semanas. Se puede usar una ar
madura para abscrrber el daiicrtotal de un 
ataque durante un ccrm.bate (se daiia, luego). 

f.rtnas, Jiner6 'J e'luipbs 
>En este mundcrncr hay tiendas ni dinercr, y 
todcr el ccrm.ercicrfunciona pcrr trueq~e. Un 
objetcrrarcrpcrr dos ccrm.unes. Ejemplos: 

Ordinarios Ccrm.unes Raros 
1. Linterna 1. Espada (1d6) 1. Es~ada larga (1d8) 
2. Librcr 2. Arccr (1d6) 2. Rifle (1d10) 
3. 1lt agua 3. Mascr (1d8) 3. Laser (1d12) 
4. Mochila 4. Armadura (1) 4. 1 lt Agua fresca 



Cr i at u r as : El GM de be ccrnstruir los 
perscrnajes ner-protagcrnistas, sus inten
cicrnes, liabilidades y apariencias, a partir de 
la histc.rria a jugar. Pc.rr encuentrer, mciximer, 1 
protagcrnista enfrenta 1 enemigerde su nivel. 
1/2 nivel: 2 daiier, 1d4 PV 111 nivel: 4 daiier, 1d8 
PV 11 2 nivel: 6 daiier, 1d10 PV 11 3 nivel: 8 daiier, 
1d12 PV 11 4 nivel: 10 daiier. 2d8 PV 11 5 nivel: 12 
daiier. 2d10 PV 116 nivel: 14 daiier, 2d12 PV. 

Pt>sib{es '1ist1>rias: 
Una amena~a externa 11 Un 
ccrnquistadc.rr quiere ocupar 
las ruinas 11 Gusanos robarcrn 
el cristal 11 lnsectos ~om.bis 

., ocupan el labc.rratc.rrier 11 Los 
cuervos quieren revertir el tiemper 11 El gener
adc.rr cucinticer ha siderrobader 11 Les han traici
nader 11 El secreter del lager debe ser descubierter 
I ITuneles claustrofobicos excavados pc.rr hc.rr
migas ccrn hcrngos alquimicos raros. 


