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LOYE AT FIRST SBOT

Gestién de recursos, colocacién de

acciones, supervivencia.

Juego en solitario, 15 minutos, Comple-

jidad: 2/5.

Un juego de Alexandre Weiss, ilus-
trado  por  Vianney  Carvalho.
Revisado, corregido y maquetado por
Faustine Di Nota.

Gracias por las pruebas, comentarios y
sugerencias a Hamilcar, Gabriela, Cécile
y Faustine.

LA PEQUENA HISTORIA

Durante el primer confinamiento, la
asociacion Do It Yourself organizé
varias game jams sobre temas diversos.
Fue en una de ellas donde nacié Bon-
nie and Clyde: Love and Death. Y, para
ser sincero, la primera versidén era muy
mala. (Hay que admitirlo: no soy espe-
cialmente bueno creando una mecdnica
sélida en solo 48 horas).

El juego permanecié un afo olvidado
en un cajén, hasta que en el verano de
2021, mientras intentaba resolver algo
completamente distinto, la mecdnica se
me revel con claridad. Como un des-
tello inquietante que me oblig6 a sacar
el juego del olvido...

Asf nacié Bonnie and Clyde: Love and

2,

Death. Un afio después, quise crear su
prélogo: Love at First Shot.

SINoPsis

Bonnie Parker y Clyde Barrow crecie-
ron durante la Gran Depresién de los
afios 30, un perfiodo que afecté dura-
mente a Texas. El colapso de los precios
del algodén provocd una grave crisis
agricola, causando la pérdida de tierras
para muchos agricultores y un éxodo
rural masivo. El desempleo y la pobreza
se generalizaron, afectando tanto a las
zonas rurales como a las ciudades.

Durante este perfodo de crisis, los ban-
cos desempefiaron un papel controver-
tido. Su participacién en la confiscacion
de tierras y el cierre de empresas, como
respuesta a los impagos, agravé la mise-
ria econdémica y reforzé un profundo
sentimiento de injusticia entre muchos
texanos.

La juventud texana de esa época,
incluida Bonnie y Clyde, se vio espe-
cialmente afectada por la falta de pers-
pectivas de futuro, el aburrimiento y el
desarraigo. Ante un porvenir incierto y
pocas oportunidades, muchos optaron
por caminos no convencionales. Este
contexto dificil contribuyé a moldear
la trayectoria de Bonnie y Clyde, lle-
vandolos finalmente a su célebre carrera
criminal.

MareriaL
- 6 cubos (A) para las pistas de Activi-

dad policial, Economfa, Amor, Aburri-
miento, Amenaza policial y Municién.

- 9 cubos para gestionar el estado del
Romanticismo/Pasién, los Poemas, la
Vigilancia policial y la presencia o ausen-



Amor—Pasién

Aburrimiento

cia de Roy Thornton, esposo de Bonnie
Parker.

- 4 cubos (A) para marcar las acciones
realizadas cada dfa (Lugares y Acciones
diarias).

- 2 dados de seis caras diferenciables
(2D6). Es posible jugar con un solo
dado.

- La carta de “Accién policial” incluida
en el cuaderno de impresién (opcional).

MisE EN PLACE

1- Coloque un cubo en la casilla “1” de

la pista de & Economia/Dédlares (justo
debajo de “Coste de vida diaria”).

2- A continuacién, coloque un cubo en

la casilla “0” de las pistas de Amor,
Aburrimiento, ¥ Amenaza policial
y Municién.

3- Coloque un cubo en la casilla “+” de

Roy Thornton.

4- Coloque 2 cubos en« Places »
(Lugares) y otros 2 en « Daily actions »
(Acciones diarias).

Pistas

—Poema

OBJETIVO DEL JUEGO, VICTORIA Y
DERROTA

El objetivo del juego es favorecer los
encuentros entre Bonnie Parker y Clyde
Barrow para que se enamoren profun-
damente y decidan huir juntos.

Ganas la partida si, al final de un turno,
has alcanzado las cuatro casillas de

)
“Amor hasta la muerte” :

o Amoren “2”; O Municién en “2”
' Pasién en “27; Poemaen “3”y
conservas una Accién diaria disponible

para realizar la accién “Leave Town” &
(Salir de la ciudad).

Pierdes la partida en cualquiera de los
siguientes casos:

- Si la policfa mata a Clyde Barrow, lo
que solo puede ocurrir cuando la tirada
de Accién policial (1d6) da un resultado
de “8+”.

- Si Clyde debe migrar para encontrar
trabajo (cuando no puedes pagar el coste
de la vida al final de un turno).
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Amenaza policial
—Modificador+X

Municién
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Nociones
Roy Thornton ON Casado

con Bonnie Parker cuando ella tenfa
solo 15 afios. Bonnie se aburre de su
matrimonio y de su vida, y es a tra-
vés de la poesia y de Clyde Barrow
que encuentra una via de escape.
Al inicio de la partida, Roy estd presente
y se coloca en “+”. Es necesario esperar a
que Roy esté ausente (“-”) para poder
obtener un punto de Pasién.

Pasién . : La pasién anima a los
dos jévenes, Bonnie y Clyde. Deben
acumular dos puntos de Pasién para
tener el deseo y el valor de huir juntos.
Para ganar un punto de Pasién, debes
ganar Amor +1 estandoyaen Amor “2” (o
ganar Amor +2 estando yaen Amor “17),
y Roy Thornton debe estar ausente (“~”).
Coloca un cubo en la casilla de Pasion
disponible mds a la izquierda y reinicia el
cubo de & Amora “0”.

Poemas . : Bonnie Parker siempre
tuvo facilidad para los estudios y mos-
tré un talento temprano para la escri-
tura. Desde muy joven comenzd a
escribir poemas. Mds adelante, mientras
trabajaba como dependienta, la poesfa
se convirtié en una forma de expre-
sarse y de combatir el aburrimiento.
Para  escribir  un  poema, debes
ganar Aburrimiento +1 estando ya
en Aburrimiento “2” y gastar $2.
Coloca un cubo en la casilla de Poema
disponible mds a la izquierda y reinicia el

cubo de & Aburrimiento a “0”.

Prisién: Clyde Barrow podia pasar
estancias frecuentes en prisién, incluso
antes de convertirse en criminal. La
policia tendfa a buscar culpables en

4

los barrios pobres del este de Dallas.

Para ir a prisién, debes ganar
Amenaza  policial  +1  estando
ya en Amenaza policial “2”.

Pierde Amor -1, coloca un cubo en la

casilla de Modificador +X dispo-

nible més a la izquierda y reinicia el cubo

de & Amenaza policial a “0”.

Ten en cuenta que ahora tienes un
modificador permanente a la tirada de
Accion policial.

Municién Q : La municién desempefia
un papel importante en la historia de
Bonnie y Clyde, asi como en la del pro-
pio Texas. Después de una tirada de 1d6
para la Accién policial, puedes decidir
gastar una (y solo una) Municién para
reducir el resultado del dado en —1.

ST no tienes Municion, no puea'es gas-
tarla a pérdida ni perder una accion en
su lugar (ver Negativo).

Accién policial: La policila a veces
encuentra culpables reales, pero a
menudo busca chivos expiatorios para
resolver los casos con mayor rapidez.
Este caricter parcialmente “aleatorio”
de la persecucidn se representa mediante
una tirada de 1dé6 al inicio de cada turno.
Debes afadir al resultado cualquier
modificador +X presente en el tablero.

Si estds en Amenaza policial “2”, afiade
+1 ademds de los modificadores adicio-
nales situados a la derecha de la Prisién
(hasta un mdximo total de +4: +1 / +1
/ 42/ +3).

Negativo: Si alguna de las siguientes pis-
tas GAmor, @ Aburrimiento o 0

Municién debe descender por debajo



de “0”, descarta un cubo de Pasién, un
cubo de Poema o un cubo de Accién.

- En el caso de los cubos de Accidén, se
recuperan automdticamente al final del
turno.

- En el caso de los cubos de Pasién o
Poema, deberdn obtenerse de nuevo bajo
las condiciones normales.

- Si no tienes cubos de Pasién o Poema
para descartar, no ocurre nada.

- Si la pista de @ Economfa desciende
por debajo de “0”, Clyde parte solo y ham-
briento para buscar trabajo en campos de
trabajo en Luisiana, y pierdes la partida.

AccIoNES
Places (Lugares)

Clyde Barrow dispone de dos acciones
de Lugar por turno, que represen-
tan dénde estard por la mafana y
por la tarde. Como se mueve mucho,
nunca puede estar en el mismo
lugar por la mafiana y por la tarde.
Debes realizar dos de las siguientes cua-
tro acciones (salvo que hayas perdido 1
cubo de Accién para el turno).

- Home (Casa) B . Clyde se queda en
casa. Aumenta e Aburrimiento en +1.

- Cement City /h‘! : Clyde visita a Bon-
nie Parker. Reduce & Aburrimiento en

-1y aumenta Amoren +1.

- Dallas /.‘!' : Clyde encuentra un

pequefio trabajo. Aumenta Eco-

nomfa/Ddlares en +1.

- Go for a ride (Dar una vuelta) S
: Clyde consigue un vehiculo y lleva
a Bonnie a dar un paseo. Reduce

Economia/Délares en —1 y aumenta ©
Amoren +1.

Daily actions (Acciones diarias)
Clyde dispone de dos Acciones dia-

rias por turno, que representan cémo
emplea su tiempo durante el dfa. De
nuevo, no puede realizar la misma
accién dos veces en un mismo turno.
Debes realizar dos de las siguientes seis
acciones (salvo que hayas perdido 1
cubo de Accién para el turno).

- Apply for go/o_d work (Postular a un

buen trabajo) : En aquella época,
alguien como Clyde, procedente de
una familia pobre, no tenfa verdaderas
perspectivas de ascenso social a través
del trabajo. Puedes intentar buscar un
buen empleo, pero esta accién no tiene
ningun efecto. Es simplemente una
forma de gastar una accién.

- Apply for work (Postular a un trabajo)

8. Si, Clyde podfa encontrar trabajo.
No todos los dias, mal pagado y poco
interesante, pero era posible. Aumenta

Aburrimiento en +1 y Eco-

nomfa/Ddlares en +1.

SN
- Make a photo (Hacer una foto) g.
Clyde y Bonnie adoraban hacerse fotos.
Gracias a ello, conservamos archivos del
dto en fuga, con sus vehiculos y armas.
Sin embargo, era caro y no podia hacerse

a menudo. Reduce Economfa/
Délares en -2 y aumenta Amor en
+2.

- Get ammunitions (Conseguir muni-
cién) : Clyde puede comprar muni-
cidn para sus armas o robarla. Reduce

EEconomfa/Délares en -1 O



aumenta e Amenaza policial en +1,

luego aumenta & Municién en +1.

- Stick up (Atracar) 9. Clyde también

puede atracar pequeiias tiendas. Reduce

Municién en -1 O aumenta
Amenaza policial en +1, luego aumenta

Economia/Ddlares en +2.

- Leave town (Salir de la ciudad) & .
Solo puedes realizar esta accién si has
cumplido las demds condiciones de
victoria, es decir, haber alcanzado y per-
manecer en las cuatro casillas de “Amor

9
hasta la muerte ¥8” al final de un turno
(Amor “2”, Municién “2”, Pasién “2”,
Poema “3”).

... Y después de haber vivido ya durante
un tiempo una vida peljgrosa, arrancdis
vuestro Ford B y os lanzdis a las carre-
teras de Bonnie and Clyde: Love and
Death para una iiltima huida...

TURNO DE JUEGO

Los turnos se suceden hasta que se
activan las condiciones de victoria o de
derrota.

- Tiradas de d6 (Accién policial y Roy
Thornton)
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- Acciones de Lugar (“Places”)

- Acciones diarias (“Daily Actions”)
- Fase de resolucién

TirADAS DE D6

Lanza 1d6 para la Accién policial, afiade
los modificadores correspondientes y
consulta la tabla asociada.

Y
Lanza 1d6 para Roy Thormn-
ton. Con un resultado de S+, su

estado cambia (presente / ausente).
Mueve su cubo a “+” 0 a “~” segun la
casilla en la que se encontrara previa-
mente.

AccionNes bE Lucar

Coloca todos los cubos de Accién dis-
ponibles en los Lugares que elijas y
resuelve todos los efectos directos e indi-
rectos (por ¢jemplo, cuando una pista
alcanza su valor mdximo), en el orden
que prefieras.

Consulta las acciones de “Places” para
mds detalles.

Una vez resueltas las acciones de Lugar,
pasa a las Acciones diarias.

Accion policial

Fe courre neds
Aturrimiente -1

fmor -1

Lmersze poiicisl +1
fmergze polieisi +1 LND Murieiorn -1
Musrte de Ciyde, im partides se pisrde.



ACCIONES DIARIAS

Coloca todos los cubos de Accién dis-
ponibles en las Acciones diarias que
elijas y resuelve todos los efectos directos
e indirectos (por ejemplo, cuando una
pista alcanza su valor médximo), en el
orden que prefieras.

Consulta las acciones de
Actions” para més detalles.

“Daily

FASE DE RESOLUCION
Paga el Coste de vida diaria de @ 1.

Si no puedes hacerlo, pierdes la partida
inmediatamente.

Después, comprueba si cumples las
condiciones de victoria.

Si no es asi, comienza un nuevo turno..

THe END

TEXTO PROMOCIONAL

BONNE AND CLYDE, LOVE AND DEATH

B&C es un road trip narrativo sin texto,
en el que encarnas a la célebre pareja de
forajidos en su dltima huida.

Un juego en solitario o cooperativo para
dos personas, de supervivencia, gestion
de recursos y toma de decisiones.

1-2 jugadores, 20-40 min.

BonNE AND CLYDE, A RroaDmAP
THROUGH HISTORY

B&C es una expansién de Love and
Death.

La historia se desarrolla sobre un mapa
de carreteras de época, transformado
en un soporte jugable para vivir direc-
tamente las Gltimas huidas de la pareja.

JLes reglas se mantienen en esencia, con
una diferencia fundamental: las cartas
de rutas y ciudades se sustituyen por el
mapa de carreteras, lo que permite una
mayor planificacién y anticipacién.



