HISTOERIA

LA HISTORIA

En un futur proper, I'any 2024 mateix, la tecnologia ha assolit nivells insospitats: Les vaques piloten avions,
es creu “a peus clucs” que ja no cal llegir llibres per ser un savi i, encara i que els créduls i els babaus han
augmentat de forma exponencial, la linia entre el mén Real i el mén Virtual es va difuminant.

En mig de tot aquest sarau, un grup de pirates informatics, els BLASDEKEVAS -uns “mendes” més dolents
que el sucre-, ha aconseguit I'impensable: gracies al seu xip HISTOERIA han creat un programari capag de
propulsar als éssers vius a través del temps. T'imagines el que podries fer amb una invencié com aquesta?
Doncs ells també. | tenen la intencié de viatjar a la Segona Guerra Mundial per canviar el rumb dels
esdeveniments. Pretenen posar el seu xip infinipotent al servei de les potencies de I'Eix (Alemanya, Italia
i Japd). | per acabar d’adobar-ho han impres les instruccions per poder construir un superordinador amb
eines i materials dels anys 40. Si ho aconsegueixen, el mén que coneixem mai no haura existit.

Perd...el que sén les coses: els PRINGUEL'S, un grup de frikis apassionats per la tecnologia i les crispetes,
descobreixen els plans dels hackers i decideixen intervenir. Gracies a una mica de ma dreta, un parell
d’empentes, i un seguit de crits hipohuracanats, se’n fan amb una copia del xip i una altra del programari.
Viatjaran a través del temps per evitar que I’HISTOERIA arribi a mans indesitjables.

Accio a porrillo, Aventures i desventures, Perill del bo i del dolent, Excitacié de la més variada collita,
Emocions salvatges i emotives, Personatges exuberants i miserables, Situacions inesperades i
desesperades, Embolics per donar i vendre, Fondonades de bufetades. Tot aix0, i pot ser un xic més, a

“HISTOERIA, la cursa del futur passat...de voltes”.

ELJOC

Resum

Cada dilluns del Casal els participants jugaran a un escenari relacionat amb la Segona Guerra Mundial.
Cada jugador assolira el rol d’'un personatge relacionat amb la historia d’aquella setmana, aixi com el
bandol al que afavorira. Mitjancant preguntes, daus, resolucié d’enigmes, i superacié de proves i
situacions, s’enfrontaran en una cursa contra rellotge per superar la missid, -0 missions- que aquella
setmana sigui/n plantejada/es pel master.

Un relat rolero - impres en un document apart, 1 per setmana- ens introduira els fets i els personatges de
la setmana, i servira com a fil argumental per a l'inici del joc. Per tal de no confondre al lector, els fets
historics estaran escrits en color verd, i els de ficcié en blau.

El relat complet -a continuacié del relat rolero- detallara els fets historics sobre els que es basara el joc de

cada setmana, i podra ser consultat per qualsevol jugador al llarg dels 5 dies que duri la partida.



Transcurs

1-El dilluns el master llegira el relat rolero corresponent a aquella setmana, responent a preguntes i
gliestions que sobre els fets historics li vulguin fer els participants. A continuacié exposara la série de
missions i accions a realitzar.

2-Abans de comencar a jugar, cada participant haura d’emplenar la FITXA DE JOC, amb el suport del

master, detallant els seglients apartats:

a)Alies-Nom inventat, o proposat pel master, amb el que el jugador sera conegut per la resta de

participants (veure més avall “taula d’alies”)

b)Grup- Cada jugador s’integrara dins d’'una d’aquestes tres possibilitats:

BLASDEKEVAS, Hackers amb I'objectiu principal de revertir la historia per fer guanyar al bandol de I’Eix.
PRINGUEL'S, especialistes informatics que lluitaran per evitar les malifetes que els hackers portin a terme
per canviar el passat, o provaran de portar a terme accions que ajudin a retallar el temps de guerra a favor
dels Aliats.

PASAVAPORAKI. Personatges independents, inventats o historics, els quals objectius sorgiran de la
imaginacié dels jugadors que els interpretin. Hauran de ser coherents amb |'escenari historic, aixi com amb

les possibilitats reals que permeti el joc. El master tindra la darrera paraula al respecte.

”

c)Ocupacid: Feina, servei, o treball que portara a terme el personatge escollit (veure “taula d’ocupacions
meés avall), i que haura de ser coherent amb el lloc, la data, i les possibilitats reals dins del context historic.
Es podra escollir entre ocupacio civil o militar. Al final de cada relat es disposara d’un llistat de feines,
professions, i ocupacions, que es posara a disposicié dels jugadors. Locupacié d’espia o doble agent es

comunicara de forma secreta al master, i anira aparellada amb qualsevol altre ofici o ocupacid escollit.

d)Coneixements: Es podran seleccionar 2 coneixements, sense tirar daus, en comengar la partida.

Estaran directament relacionats amb I'ocupacio i tipus de personatge escollit (Exemple: un metge podra
tenir coneixements de medicina i farmacia, pero no d’enginyeria). L'ampliacié de coneixements dependra
de: a)les possibilitats reals del personatge dins del context historic, i b) de que en tirar un dau de 12 cares,
en surti una puntuacio igual, o superior a 9. Els coneixements estaran directament lligats amb la biografia
de cada personatge. (Exemple: un metge comenca la partida amb coneixements de medicina i farmacia,
pero podra ampliar-los a cartografia, perque els va aprendre del seu pare, que era cartograf). Les habilitats

estaran lligades a la seva biografia, i constaran dins de I'apartat de coneixements.

e)Equipament: Constara de 5 subapartats (Veure “taula d’equipaments” més avall): Roba, utils, vehicle,
calers, i armament. En comengar la partida només estara permes equipar-se amb el que capiga a les

butxaques, excloent tota materia viva, ja sigui aliment, ja una mascota. El contrari fara impossible el viatge



a través del temps. Un cop arribats a la localitzacié del joc, els jugadors podran fornir-se amb tot el que
tinguin al seu abast, o sigui, roba, utils, vehicle i armament, sempre i quan ho puguin aconseguir amb els
diners que portin a sobre, rebent-lo d’un llogarenc, o robant-lo. Mai no podran portar a sobre més de
30kgs d’equipament.

Pel que fa als calers, en comencar la partida, cada jugador comptara amb els 5 bitllets que traura a ulls
clucs de la bossa que li ofereixi el master. Aquesta bossa contindra diners dels paisos en guerra (Alemanya,
Italia, Japo, Regne Unit, Franca, USA, Noruega, URSS, Checoslovaquia, i Polonia) i dalguns neutrals
(Espanya, Portugal). Aquest import augmentara, o disminuira, segons la dinamica de la partida. Respecte
a les armes, la seva consecucié dependra de la manera d’enginyar-se les de cada jugador, un cop es trobi
a I'escenari historic de la setmana. Sera impossible portar armes durant el viatge a través del temps, Com
tampoc No es podra portar cap equipament que no sigui coherent amb l'ocupacid del jugador, o que no

capiga dins les 2 butxaques (Tothom iniciara el seu viatge amb el temps amb un “mono” de treball blanc).

f)Provisions (menjar i medicaments): Constara de 3 subapartats: Ciutat (botigues, ciutadans), Camp
(pagesos), i Militar (soldats). En arribar a la seva destinacié cada jugador haura d’enginyar-se les per tal
d’obtenir menjar i medicaments. Els podra aconseguir amb els diners que porti a sobre, rebent-los d’un

civil, o un militar, o robant-los.

g)Histoeéries: La intel-ligencia artificial que ens permet viatjar pel temps, també ens pot fer una “histoeéria”,
és a dir, alguna malifeta o, pel contrari, proporcionar-nos una situacié favorable (/Imagina que estas
parlant amb en Churchill i que, de sobte, apareix un subaltern que et denuncia com a espia. O, ben al
contrari, que Churchill t’escolta amb atencio i sequeix el teu criteri quan ja pensaves que estava passant
de tot). Una Histoéria entra en funcionament, bé perque el master decideix canviar una situacio, bé
perqué el jugador ho sol:-licita dient un nimero de I'1 al 8. En cas que el master ho aprovi, el jugador
llancara 3 cops un dau de 8 cares. Si surt el nUmero que ha dit en qualsevol de les 3 tirades, la situacio

d’Histoeria li sera favorable. En cas contrari, tindra mala sort.

h)Biografia: Historia del personatge escollit, la qual primera part es coneixera per mitja del master, en
comencar la partida. Per cada nova ampliacié de coneixements biografics, el jugador haura de guanyar 3
cops seguits al master amb un dau de 10 cares. La biografia també creixera segons les vivencies que el
jugador vagi tenint al llarg de la partida.

Els jugadors podran escollir entre portar el mateix personatge tot el temps que vinguin al Casal, o canviar-
ho cada setmana.

3-Un cop que tots els jugadors tinguin la fitxa de joc emplenada, incloent la primera part de la seva
biografia, comenga la partida propiament dita, que tindra lloc, bé durant I'estona de piscina, bé durant el

temps de racons.



4-La partida avancara respectant el torn de joc, o sigui, d’arribada, dels participants. Cada torn comptara
amb un temps pactat (mai més de 3 minuts) entre el master i els participants. Durant aquesta estona es
podran realitzar -sense limits mentre es respecti el temps de joc- les accions seglients:

a)respondre a una situacié en la que s’hagi ficat amb anterioritat, ja sigui mitjancant daus, ja superant
una *prova, o enigma, o responent a una qlestié plantejada pel master;

b)proposar o superar una accio ofensiva i/o defensiva

c)Aconseguir equipament i/o provisions. En cas de compra no caldra tirar daus. Per tal d’obtenir un regal
s’haura de tirar el dau de 8. El jugador disposara de tres tirades per que surti el n2 escollit préeviament. En
cas contrari no hi ha regal. En cas de robatori s’haura de tirar el dau de 10. El jugador disposara de tres
tirades per que surti el n2 escollit préviament. En cas que surti el n2 anterior el robatori sera descobert,
perd no denunciat...de moment. En cas que surti el n2 posterior el lladre sera descobert i perseguit.
d)Demanar una Histoeria. El jugador s’arrisca a que li sigui beneficiosa o perjudicial, depenent de
e)Robar a un altre jugador. Es podra realitzar de formes: a)Guanyar als daus 3 cops seguits, o b)Superant
una prova pregunta, o enigma, que proposi el master. El guanyador comptara amb 5 segons de temps per
citar de viva veu el que li arravata a l'altre.

*Tal i com vam fer I'any passat, el master disposara d’un seguit de proves, enigmes i qliestions, que es

proposaran als jugadors segons avanci el joc.

Qualsevol canvi de la realitat historica, tindra conseqiiéncies directes sobre el joc i els jugadors.
El joc constara de 5 partides, una per cada setmana del Casal, i la durada de cada partida abastara 5 dies.
Cada partida constara de varies missions i accions a acomplir. Aixo vol dir, també, que els canvis historics

que provoquin les accions dels jugadors només tindran només validesa d’'una setmana.

Cada partida estara reflectida amb el seu propi llibre de rol, fet pel qual, aquest any comptarem amb 5

llibres, en comptes d’un.

A continuacio: TAULES de NOMS, i OCUPACIONS, seguides per les IMATGES de: BLASDEKEVAS | PRINGUELS

+ OCUPACIONS CIVILS / MILITARS + ROBA + UTILS + VEHICLE + DINERS + ARMAMENT + PROVISIONS

(MENJAR & MEDICAMENTS)




TAULA DE NOMS

JAK HO CHOO-KI DRAK KUIN PET HARDO DEMA LENPEOR VRIVON
N NOT
ZURRIA GAHZO RUIN DAHD TRON PETHERO MAK HARRA TA SUAO HELAVA’S
VAIA PEST PIERR VERSO FLOHJ ERA’S ZA GHAL DEH LIKAO BLAS
PARTO’E JACK
ROSH ARIYO LALMA ELDESTRIP KAN AYA KAL ISNIKOF HAK OJONAO
ART KADA’S VOM HITO ZHI KUTA PUPAH’S SAL VAJADA REOH STIHA
PRINGUELS
JUL HITO CHAV HALIN CHI KIYO YAS TA POL PULAR NIKI ZAS
FERMIN
RESH HURTADO TIENDOH KAR HADURA SON HAJERO TOKAO DELALA LORH ENZO
SE BASTIAN LUCAS TIZO ROG HELIO SAL BADOR REH NUNZIO HES TIRAOH
JULIAN TE Tgkj/légP FARF ULLANDO BAST HORRO RAK HANO LUZ HERO
ALBA
TEBEISBOL PEL HOTARI RUF HINO THER EKUERDO RICK HARDO REHG ADORA
PASAVAPORAKI
MARTIN GALA PEDRO GHATA LUIS THERICO RED UCIDOH TOM BARELLA FESES PORT
TOM YONS RIH KIMARTIN | SINI DOCONOR ROLINS THON MAK ANUDOH SUP ERTRAMP
MEK AGONTO TOM HIYO BET OVEN JAVI VALDI MESH IYA AINA DADORA
BUS BUNY GUAP HITO ROZ INANTE SANCHO KETIN LISA IPLANA BERTA
PONAZO
DETIN OMEFIO ROKE MAZON MANUELA BRUTH ALIDA ESKI FIT CHINCH ATE
BADORA
TAULA OCUPACIONS
CIVILS
Policia Bomber Periodista Electricista Lampista Paleta
Conductor tranvia Conductor tren Conductor cotxe Agricultor Forner Formatger
Obrer fabrica Obrgr . Obr’er.lnd. Obrer textil Mecanic cotxes Sabater
armes metal-lUrgic quimica
Infermera Metge Professor/a Fisic Quimic Guardaespatlles
Detectiu Carter Lleter Sastre Oficinista Fuster
Membre Serv.Intel Oficial

Membre Abwer

Oficial alemany

Membre MI5 / 6

Oficial angles

USA nordamerica
Oficial italia Oficial frances Mgmbrg Tanquista Artiller Rad'(.)
resisténcia telegrafista
Metge de Soldat Sargent Comandant Espia Agent doble

campanya




BLASDEKEVAS

THAR DHONA

CHOOKI




PRINGUELS

LEAH

LIAH

NIKI ZAS




POLICIA

CIVILS OCUPACIONS 1

BOMBER

PERIODISTA

ELECTRICISTA

CONDUCTOR TRANVIA

CONDUCTOR TREN

OBRER ARMAMENT

OBRER METALURGIA

OBRER TEXTIL




CIVILS OCUPACIONS 2

MECANIC

SABATER

INFERMERA

METGE

GUARDAESPATLLAS

MODISTA
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EQUIPAMENT: ROBA CIVIL
ROBA FEMENINA BERLIN ROBA FEMENINA PARIS
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VEHICLES

VOLKSWAGEN KUEBELWAGEN

VOLKSWAGEN ESCARBAT

CAMIONETA PEUGEOT

MERCEDES

200 hp ot 3400 rpm w Blawer ¢ 146 mph
Wikaaw 1387 ¢ Curb mt. 3300 s

blowsr ® 100 mph
Wihne 117 ® Curle ws 4774 b
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