


REM y el juego de rol
¢Qué es REM?
Terminologia
N-REM Sistema de juego
Aliento
Hilo
Hados
Armonia
Veladura
Felicidad
BREA
BREA como contaminadora
Conflicto
Zigoto Creacion de persona]e
Génesis
Nombre
Soy asi
Me gusta pensar asi
ElHilo de la vida
Artes
- Limitaciones
BREA inicial
EL nivel interpretativo de las
}lrtes y Lzmztaczom ¢
Gabriel
El Edificio del. Suen{pi}

RO OIS OF\o . 0 oo © G N STy &y L v A W W

AT

E[ Pozo de las Piedras
Perfectas

El Gran Reloj de las Manecillas
Quietas

La Casa de las Musiecas Rotas
La Ribera de los Peces
Cantarines

El Bosque de las Pesadillas
Retorcidas

Las Cosas de Gabriel

EL Suefio

E[ Tiempo

Narrando REM

Aventuras

Trapitos de Colores

EL Mal Suefio del Doctor Abeto
Palabras Finales

CREDITOS

Creador: Carlos Lozano.

Maquetador: José Herndndez. |

Ilustraciones: Pertenecientes a[ anime 7—[az6ane
Renmel.

Grupo creativo ErgoSum.
Obra destinada por y para aficionados.

Agradecimientos a Jonh }[arper y Conbarba.




En 1995 y en unas jornadas de instituto
descubri los juegos de rol. Un ario antes habia
devorado la Historia Interminable del desparecido
Michael Ende y previamente, los librojuegos de
diferentes editoriales me suscitaron un poderoso
estimulo y condicionante para que en aquel
evento rolero mi mente asimilase esos “juegos de
interpretacion”. El hallazgo de este medio de ocio
cambié mivida e influyo de una forma determinante
en mi conducta social, la dedicacién al tiempo
libre o mis esfuerzos literarios e intelectuales. La
combinacion de palabra y sistema suscité muchas
ideas de aventuras y emociones durante las escenas
de mis futuras campaiias.

Al leer 7° Mar, cuando La Factoria de Ideas
lo publicé en Esparia, me di cuenta que buena parte
de las técnicas que los hermanos Wick, expresaban
en la Guia del Director de Juego las habia aplicado
siempre, como si compartiéramos una vision similar
sobre la forma de abordar la narrativa. Sin embargo

- no fue hasta en unas ExMundis cuando conoci al
erudito Fran de Conbarba y al conversar sobre muy
diversos temas me mostrd, tal vez sin pretenderl,
una evolucion tan gmnd?z como la que me supuso

en aquel 1995. A partir de sus muchas paﬁzdas
interpretativas e u:tp ueg’eaﬁzaﬁa en las
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entradas de los edificios, en una mesa apartada con
su grupo de amigos, asi como con la traduccion de
Lady Blackbird que obsequiaron los comparieros de
Conbarba, inicié un camino sin las trabas del legado
del bendito sistema de juego, acercindome al dogma
mucho mds narrativo en improvisado que el bueno de
Fran predicaba en sus partidas.

Ghost/Echo de John Harper me demostro
lo poco que se necesita para la elaboracién de una
partida interesante tan sélo con unos datos y una
inventiva inteligente, que junto con un grupo con las
mismas inquietudes desmontaban los complicados
reglamentos que uno trataba de realizar para darle

consistencia a mis propios juego de rol.

REM de vordgine  de
descubrimientos donde lo tinico importante es
desarrollar una narracion interactiva en la que los
jugadores tengan un gran peso dentro de la direccion
de la partida, ya que las escenas se “comparten”
mediante unas sencillas pautas para dotar a este

modesto juego, algo de rol.

nace esa



REM Y EL JUEGO DE ROL.

Describir qué es un juego
de rol siempre se me ha antojado
complicado, pero si ademds hay que
afiadir la etiqueta de ‘“narrativo’,
encontrar unas palabras que se ajusten
a la realidad me resulta titdnico.
Tradicionalmente se ha comparado el
rol con un libro interactivo o peliculas
donde los participantes eligen sus
propias decisiones. En mi caso me
arriesgaré manifestando que un juego
de rol consiste en una narracion
interactiva que se regula mediante un
sistema de reglas, donde una persona
(el director) propone las situaciones
y otros (los jugadores) resuelven las
escenas. La finalidad del mismo
consiste en pasar unos momentos
divertidos donde cada participante
disfruta de una o varias sesiones, con
el limite imaginario que cada grupo
desee implantar.

REM ha sido disefiado para
Jjugadores experimentados, con dosis
suficientesdenarracioneimprovisacion
como para involucrarse activamente en
la historia. Este manual no pretende
diferenciar jugadores y aficionados,
ni someterse a la prepotente idea de
abanderar la interpretacion como si
de RobertDeNiros o OrlandoBlooms
tratdsemos, bajo el falso elitismo
de manejar a un antojo egdlatra las
actitudes de los aficionados, pero, como
ocurre en muchos juegos de esta indole,
los jugadores representan un papel tan
importante como el director de juego en
cuanto a la narrativa de las acciones,
por lo que es de vital importancia que
éstos sean activos y que gocen de una
sana agilidad mental.

supuesto, compaiieros con los que disfrutar.

¢ QUEES REM:

Se trata de un juego de rol de corte sobrenatural donde losjugadores interpretan

a unos seres extrafios, semejantes a los dngeles de la biblia, que tienen como cometido 4
ayudar a los humanos para que éstos alcancen la Felicidad. Este tipo de criaturas no 7
¥ i 4 .m{ ¥ {

se definen ni nombran, pero adoptaremos el epiteto de ellos para designarlos. s "

e ¢
De corte amable y azul siempre el cielo, con buenos sentimientos que bebe directamente f
de fuentes como Haibane Renmei, Air, las obras de Hayao Miyazaki, la Fuente
de la Vida y la Historia Interminable. La mayoria de las escenas y aventuras de
REM tienen un corte urbano de tonos claros que pueden recordar al siglo XIX, en
una inmensa y bella metrdpolis conocida como Gabriel en la que la gente disfruta del

Tiempo y el Suefio.
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Pese a su buenavoluntad elmundo también posee elementos oscurosydesestabilizadores
de la sociedad, que busca Contaminar la excelente rueda de los acontecimientos, a la ._Ji"b.
que se conoce como BREA, algo tenebroso y ominoso que crece en muchos lugares,
arraigdandose en el alma de cualquier ente de Gabriel y ellos tampoco se sa[mm de su

corporea presencia.

Para jugar a REM sélo necesitas un buen niimero
colores blancos y negros, para representar ciertas facetas

asi como un regzstro del personaje que el propio manual qfr ' masy po
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Gabriel: Inmensa ciudad y sus alrededores donde tiene lugar el
escenario REM.

Ellos: Criaturas sin nombre que cuidan de los humanos de
Gabriel. Son invisibles e intangibles por naturaleza ante los

humanos y las cosas fisicas de la ciudad.

Cosas de Gabriel: Podria asociarse con la realidad, lo
que existe, como los objetos, las mdquinas, los utensilios, los
fendmenos atmosféricos o las emociones.

Tiempo: E( ciclo y la evolucion, el paso de las estaciones o el
envejecimiento. Supone el cambio dentro de las Cosas de Gabriel.

Suerio: El descanso y el reposo, funciona como una energia que
alimenta a Gabriel.

Felicidad: Estado de complacencia que mantiene a ellos y que
causa bienestar en los humanos de Gabriel.

Armonia: Proezas sobrenaturales que ellos emplean para
cambiar las Cosas de Gabriel, el Tiempo y el Sueiio.

Veladura, Velar las Cosas de Gabriel: Elemento narrativo
~y cambiante que el jugador introduce en las descripciones del
director de juego.

=

Génesis: La [Zégad‘bd'e uno J&ﬁfos a g‘aﬁnel

" Adiés: La marcha de ]moa Waﬁnelf

o e

E#lhento Una tirada de zfaJaj de seis caras

TERMINOLOGIA

BREA: Agente Contaminador y corruptor que emponzofia las
Cosas de Gabriel, el Tiempo y el Suefio. Se emplea en el sistema
para alterar las narraciones de forma perversa.

Germen: Muerte de uno de ellos por BREA.
Grupo de juego: Colectivo que se reiine para jugar a REM.

Director de juego: Abreviado Dj. El narrador principal e
idedlogo de las aventuras.

Personaje  jugador: Abreviado ®. Un personaje que
interpreta un jugador.

Personaje no jugador: Abreviado Pnj. Todos aquellos
personajes que interpreta, generalmente, el director de juego que
no pertenecen al grupo de juego o a los personajes jugadores.

Hilo: Niimero de dados disponibles que emplea un personaje
Jugador.

Hados: Nimero de dados disponibles que emplea el grupo de
Juego.

Ruego: Peticion hecha al grupo para utilizar los Hados.

N-REM: Sistema de juego ;i*'e REM.

Accion: Cualquier ejercicio activo que pretende conseguir un
Sfin. Algunas de ellas requieren aliento para completarla.

Artes: Conocimientos, hiabilidades o capacu{ad‘es del persoﬂ:z
en las que destaca.

3 a«b‘"

Limitaciones: Trabas, dificultades e inexperiencias del

personaje.




r

Iir
{
1
4

N-REM

SISTEMA DE JUEGO

Las reglas que sirven para manejar las situaciones de REM son sumamente sencillas de comprender pero
puede suponer un problema para el director de juego a la fiora de aplicarlas. Generalmente es él quien narra las
escenas y los jugadores actiian conforme a sus descripciones, pero en REM ellos tienen la facultad de cambiar [as
Cosas de Gabriel, el Tiempo y el Suefio, es decir, que los jugadores alteran dicha narracién o introducen elementos
que la modifican. Ademds de la narrativa, la resolucion de acciones y las tiradas de dado componen un esqueleto
que gira en torno a esas modificaciones, por lo que aunque N-REM tenga pocos conceptos bdsicos presenta todo

un reto para el director de juego.

ALIENTO

En el mundo reallas acciones que ejercemos
se comportan bajo las leyes fisicas o quimicas,
podemos saltar dependiendo de nuestra condicion
atlética o recordar dependiendo de la capacidad de
memorizacion. En los juegos de rol, al prescindir
de esas leyes, al tratarse de un mundo imaginario
debemos responder a la pregunta de ces capaz mi
personage de...? Para ello se emplean las tiradas de
dados que vienen condicionadas por las Artes o las
Limitaciones.

Una tirada de dados, emplear el Aliento
de ellos, solo deberia aplicarse si el resu[taa’o de la
misma presenta dudad en su i_a[zzaczon 0 su éxito,

e o1 tratamos dé
&

si si la puerta estd cerra
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asi, abrir una puerta o _ﬁ%&zr 0 la requeririan pero
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convencer a una persona. Cuando sea necesario utilizar
el Aliento para resolver una accién se lanzard un dado
de 6 caras (d6)y consultaremos el siguiente esquema:

o Si el resultado en un “1”, la accion fracasa de manera
estrepitosa. Se considera que el personaje ha cometido
un fallo tremendamente grande que puede tomar una
vertiente inesperada y que se someterd a lo que decida
el director de juego.

*Si el resultado es un “2” 0 “3”, la accion simplemente
falla, por los motivos que el director de juego estime
conveniente. ;

i tf resultado es un “4” o “5 'ﬂz accion tiene e)ctto
por~ que el director narra e[ liecﬁo

051 el resultado es un “6”, la
accion tiene un éxito exacerbado
e impresionante. Eljugador narra
la escena si es é[ quien realiza el
aliento.

Si el personaje que
realiza la accion y el aliento posee
un arte, ventaja o capacidad
que le ayude en [a accion,
consultaremos el  siguiente
esquema:

°Si el resultado es “1” o “2”
se considerard un fallo. El
director narra la escena. Hay que
interpretar el resultado.

051 el resultado es “3” 0 “4”, la
accion tiene éxito y el director
describe el hecho. Hay que
interpretar el resultado.

0 Si el resultado es “S” 0 “6”, la
accion se resuelve de una manera

. . . T
impresionante. El jugador narra
la escena si es é[ quien realiza f&u

aliento. é

Si el personaje que
realiza la accion posee una
limitacién, entonces se deberd
consultar el siguiente esquema:

*Si el resultado es “1” 0 :’,,Qz
accion fracasa de una rmme@
estrepitosa, dejando al director
de juego narrar las consecuencias.

oSi el resultado es “3” o “4”,
la accion simplemente fracasa.
El director de juego narrard la
escena.

o Si el resultado es un “S” 0 “6”,
la accion tiene éxito y el c{zrector
narrard el resultado.



HiLo

Consiste en el niimero de
dados disponibles de un jugador y que
estdn bajo su control directo. Un dado
de Hilo permite a un jugador una de
las siguientes acciones, pero se pierden
de su reserva:

eProvocar un Aliento, es decir,
intentar tesolver una accion cuyo
éxito es dudoso. E[ dado vuela a
Hados, tanto si la accion tiene éxito
como St no.

*Realizar una Armonia, una proeza
sobrenatural.

eCrear una Veladura, o velar las
Cosas de Gabriel, cambiando algunas
Sfrases de la narracion del director de

Juego.

Adicionalmente, los dados
que componen el Hilo también
corresponden a su permanencia en

Gabriel, el aguante de éste a la BREA

o las heridas que puea’e sopo tar.
¥ e
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HADOS

Ademds del Hilo existe una reserva de dados grupal que comparten todos los
Jugadores. Para acceder dicha reserva, es necesario establecer un Ruego, una peticion o siiplica
a los comparieros, que por decision undnime podrdn conceder un mimero acordado de dados.
Estos dados grupales se afiaden al Hilo del personaje y son los tinicos capaces de sanar o

eliminar BREA, un dado de Hados por cada dado de BREA. Ambos se eliminan de la partida.

ARMONIA

Ellos estdn capacitados para emplear su Hilo en forma de capacidades sobrenaturales,
como volar, teletransportarse, leer las mentes de los mortales, entrar en suefios, avanzar en el
tiempo o volver atrds, levitar objetos u otra cosa que se les ocurra. A esto se le [lama Armonia
con las Cosas de Gabriel; el Tiempo y el Suefio. El jugador gasta y pierde uno de sus dados de
Hilo, que le permiten narrar la proeza deseada, sus efectos y consecuencias.

La Armonia consiste en una herramienta poderosa que les permite a ellos las
capacidades divinas de los dioses. Existen ciertas excepciones que se exponen a continuacion:

* Gastando un dado de Hilo un personaje se hace visible a él y al grupo, pero sélo aquellos que
voluntariamente lo deseen. No es necesario gasto alguno para volver al estado natural de ellos.

* Gastando un dado de Hilo un personaje puede introducir a él mismo o a su grupo en un
Sueiio, pero solo aquellos que voluntariamente accedan.

® Gastando un dado de Hilo un personaje puede zfespﬁzzarse instantdneamente a cualquier
[ugar de gaﬁneg ast como a su grupo s esta%onformes

¢ OWo se puez[en &[war creaciones permanentes todo termina. .

[ sop[o invocado de viento

dej ]ara zﬁz vals &}s.cometas ola casa con. truufa en

VELADURA, VELAR LAS
(COsAS DE (FABRIEL

Generalmente es el director
de juego quien narra las escenas en*&zs
partidas de rol; tanto si las acciones .’s‘" on_ *y'!
de sus personajes no jugadores como [e.s,
Jugadores. En REM, los jugadores pueden
invertir un dado de su Hilo para alterar
dicho mecanismo y robar ese privilegio. A
este proceso se llama Veladura (velar las
Cosas de Gabriel)

No hay reglas especificas al
respecto, salvo el uso adecuado del sentido
comin. E[ jugador puede introducir
pequefios cambios (palabras) en las fmses-_":‘ﬁ
del director, hasta un mdximo de 10 o narrar
un parmfo vocal de ﬁasta 50 pajézﬁms que '




FELICIDAD

Bajo este término agrupamos el éxito en una mision del grupo de ellos,
proporcionar a los humanos un grado de satisfaccion por resolver un problema
gracias a la influencia de estos seres, otorgar momentos dichosos o situaciones
similares. Cuando un personaje o varios, proporcionen Felicidad afiaden un dado

a su Hilo. El director de juego concederd la recompensa en cada situacion, aqui

ilustramos algunos ejemplos:

e Encontrar la mascota perdida de una familia.

* Reconciliar familiares.

*Hacer que un invdlido pueda sentir que corre y que le acaricia el viento.

*Reconstruir una vivienda destrozada para que una familia viva alli.

Pese a que REM trata mucho de los buenos
sentimientos, es obvio que debe haber elementos
de conflicto para que las partidas sean mds
interesantes. En Gabriel existe algo nocivo, como
el alquitrdn en su_forma, pegajoso y corrupto, que
se adhiere a las Cosas de Gabriel, el Tiempo vy el
Suefio que no pesa en los humanos, no lo ven ni
lo notan pero que ellos lo perciben nitidamente.
Este agente es BREA.

Durante el juego se representa con
dados de 6 caras de color negro. El director de
Juego tiene al principio de cada partida tantos
dados de BREA como niimero de jugadores y los
puede distribuir durante la aventura dentro de la
hoja del personaje, modificar las Cosas de Gabriel,
el Suefio o el Tiempo, asi como emplearlo dentro
de Hados. En Hados los mezcla con el resto de
dados blancos y si el jugador establece un Ruego,
deberd cerrar los ojos y todo el grupo mantenerse
en silencio. EL director de juego revolverd los
dados. Si sale un dado blanco, no pasard nada,
pero si sale negro, se eliminard un dado blanco de
Hados y pm[ran ap[zcamz uno de estos efectos, a
zfzscrw del que esté narrando actualmente:

que cogid el dado.

*Entregar el dado al director de juego. Ese dado
servird para modificar [a narracion de un jugado
con el mismo criterio mencionado en ‘Ve[aarur%«'
empleard para hacer fracasar en un Aliento de un
personaje cuando éste crea conveniente.

*Dejar el dado en Hados.

BREA es lo tinico que puede herir y
matar a ellos. Cuando BREA supere o iguale al
Hilo, el personaje germina, muere y desaparece
de Gabriel. Se gana un dado negro d'e @Q\’QE/‘ZI en

estas situaciones:
sea fisico o emocional.
* Cuando atraviese una
*En un combate con
Se sequirdn las reg
detalladas en pdrrafo
: e ™

Y .

*En las acci

esa p&_bg‘ga
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BREACOMO CONTAMINADORA

Elempleo de BREA como corrupta se extiende mds alld del simple conflicto bélico contra
ellos, sino que se manifiesta dentro de la realidad oscureciendo la [uminosidad de la perfecta
ciudad. El director de juego tiene libertad total para emplear el uso de este agente para el disefio
sombrio que pretende representar, causando mal entre los hombres y animales. Como BREA llega
a todos los rincones de Gabriel, puede introducirse en sus edificios, en la moralidad, en los suefios
o volver estdtico o cadtico el tiempo. Todo lo malo de nuestra naturaleza lo manifiesta esta

oscuridad pegajosa, que se adhiere a la bondad de las personas y cosas bajo el sol.

(CONFLICTO

Ellos poseen un poder inmenso, tanto que
nada de las Cosas de Gabriel, el Tiempo o el Suefio
puede afectarles. En cualquier conflicto con humanos
u otras criaturas libres de BREA, basta con que uno
de los jugadores supere el Aliento para terminar el
combate. Recuerda que el dado de Aliento va hacia
Hados y que uno de ellos debe adquirir BREA si
hace dafio a un humano (aunque esos humanos sean
malvados).

Si los enemigos tienen BREA, el asunto

 se vuelve mds peligroso ya que ellos se contaminan
con el contacto. Cada jugador puede lanzar un dado

Hados) contra los dados

- El que obtenga el resultado m

Si gana el grupo de personaje
3

A .
EA de los enemigos.
yor narra [a escena.

Q?zl rival se

reduce en un punto, sillega a 0 el enemigo es purgado
o eliminado. Si pierde el grupo, todos ganan un dado
de BREA y el director narra el combate. Como la
improvisacion es el lema fundamental del conflicto,
el empleo de Armonia u otras situaciones deberdn ser
tratadas con sentido comiin.

* Nivel de BREA 1, enemigos fdciles.
* Nivel de BREA 2, enemigos moderados.
* Nivel de BREA 3, enemigos peligrosos.

* Nivel de BREA 4, enemigos letales.

r

3 ?1;- nypde .-‘
"@’ de BREA 5, el Enemigo ¢
F3 ¢
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(CREACION DE PERSONAJE

Nadie conoce su origen, ni ellos mismos se explican de dénde
vinieron. El nacimiento de una de estas criaturas corresponde a su
aparicion en Gabriel, en cualquier momento del Tiempo sin tener que
cumplir funcién bioldgica alguna. Este Génesis espontdneo es conocido
por el resto y un grupo suele recibir al recién llegado a la ciudad, aunque
no siempre se cumple tal costumbre.

El aspecto de la criatura y su personalidad se presentan
formadas y asentadas, aunque nada impide que ésta cambie en el futuro
debido a los factores que el ambiente pueda ofrecer. Su apariencia [leva
consigo una vision de tranquilidad y sosiego, en ocasiones acompaiiadas
de alas blancas o rodeados de una mistica luz, pero la heterogeneidad de
ellos es algo palpable, siempre conservando una forma humanoide.

El “nuevo” conoce el nombre de todos los que son como él; asi como su
propia denominacion y las Cosas de Gabriel, pero no recuerda de donde
viene excepto el motivo de su advenimiento, ayudar a los humanos.
Goza ademds de una comprension innata de sus habilidades, la Armonia
y los conocimientos, aunque es posible desarrollar nuevos aprendizages.

Ellos son invisibles a los humanos y mientras permanezcan en
ese estado son también intangibles. Su presencia no incomoda a ningiin
ser vivo aunque surjan de improviso y los mortales los olvidan una vez
desaparecen. Ademds son Eaﬁ#ces de ver BREA, en cua[quzer estaa"o,

sus agentes contam_man&_ e se ha aposentadb aficﬁa peion.
. K

K.
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Artes

(GENESIS

Un jugador puede conceder
a su personaje hasta 3 tipos de
beneficios o cualidades potenciadas, :
en forma de frase que e da unaventaja {4 ¥
en el Aliento o a nivel’ mterprets?w'y ,
Arte modifica la tirada de dados |
para facilitar que la realizacion de la &
accion sea mds fructifera y asequible.
La frase debe ser explicada para

El jugador puede elegir la apariencia que desee, siempre respetando
una figura antropomdrfica que puede adornarla con elementos
sobrenaturales, alas de dngel, aureolas, tonos de piel diferentes, ojos
brillantes con la salvedad siguiente: La imagen ha de tener un tinte
benévolo y pacificador. Se definird esa idea original o central del
concepto del personage y se establecerdn las bases de interpretacién, en

A

y

otras palabras, un boceto del mismo.

Nombre entender su funcionamiento.

Me gusta pensar asi

Ya sea por mote,

por imposicion o por gusto
del jugador. Evidentemente,
asi llamardn al personaje

Se describe la moralidad del personaje, asi
como un indice de como es su personalidad. Qué le
agrada, qué le desagrada o como se comporta ante los

Limitaciones

®or el contrario,

durante la partida de REM. dems. un jugador puede seleccionar
hasta 3 tipos de perjuicios que
El Hilo de la vida dificultoniel/ LA
acciones o causan trabas en
Un  jugador debe
Soy Asi seleccionar con cudntos dados

blancos desea comenzar la

Establece una descripcion fisica PAtida, eligiendo un mimero
de 5 a 10. Una vez realizado,

del personaje, las pecu[zamfazﬁes de su
se colocan los dados sobrantes

aspecto. -y,
e en el centro de [a mesa donde se ‘

formard Hados.




EL NIVEL INTERPRETATIVO DE LAS ARTES Y [IMITACIONES EL EDIFICIO DEL SUENO DEL VIENTO

Casi con sequridad, muchas de las Artes y Limitaciones no funcionardn en un Aliento, sino que Existe una estructura que funciona como ayuntamiento donde se rigen
contendrdn especificaciones en las conductas o comportamientos de los demds, ya sean fiumanos o los derechos, obligaciones y presupuestos para el mantenimiento de la ciudad:
ellos. En tal caso, hay que interpretarlas teniendo en cuenta si perjudican o no al poseedor del Arte o Se encuentra en el centro, rodeado de molinos de viento sobre una colina g[ta
Limitacion, actuando con [dgica y sentido comiin. y boscosa. Muy pocos pueden acceder alli y es el lugar desde donde emannﬂh
fuerza vital de Gabriel, donde van a parar los Suefios. y%

Ejemplo de Génesis: Carlos se dispone a crear a uno de ellos. Esboza la imagen de un nifio de camison ; 1.3
blanco, con una aureola gris y un osito de peluche rojo. Determina su Hilo inicial con 6 dados blancos
y deposita 4 en Hados.

Al pensar en sus Artes, después de un rato pensando decide incluir sélo dos: Golpear con su
osito de peluche y aguantar la respiracion hasta ponerse rojo. Explica que la primera funciona cuando
ataca con su mufieco, la segunda, funciona cuando alguien no le da la razén y se pone en esa actitud
para salirse con la suya.

En cuanto a sus Limitaciones, piensa solo en una: Me dan repeliis los bichos, alegando que
1o se acercard a ningin insecto y correrd mucho si andan cerca.

Bautiza al personaje como Tarta.

(FABRIEL

Es una inmensa metrépoli que puede asemejarse a un pueblo grande del siglo XIX de nuestro
mundo, con calles empedradas, relojes en los campanarios, algunos vehiculos a motor, alcantarillado,
molinos de viento con ciertas formas modernas, casas grandes, mansiones de burgueses u orfanatos. En

: e[ mundo solo existe gab'neL dejando a las pratfems verdes y el cielo azul las murallas de sus frontems

La czut[aaf serd ‘como cada zﬁ;ectvr quiera, empleando su propia arquitectura para el -

desarrollo de sus aventuras o'in 'c[uso, podria estar disefiada por el grupo completo para definir el nivel
-~ de tecnologia, sus zonc ntes 0 los tipos de amﬁwﬁﬁ representar. En cua&]uzer 'gaso, tod
deberian incluir unb&f;e e

disfrutan mucho de este lugar, a’om{
N, 'rofuncﬁcfatf del pozo. é
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EL GRAN RELOJ DE LAS MANECILLAS QUIETAS

Existe una torre tan alta que se rodea de nubes blancas en
cuya cima hay un reloj que siempre marca las 12. Inicia el dia con unas
claras campanas que atraen a todos los pdjaros y da la bienvenida a
la noche con un toque estruendoso, donde invita a los habitantes de

Gabriel a dormir.

JA CASA DE LAS MUNECAS ROTAS

Hay un edificio quemado y lleno de ira, envuelto en BREA
lleno de muiecas retorcidas. El lugar estd considerado maldito y muchos
nifios se internan entre Sus muros para consequir las pérfidas mufiecas
de los escombros y maderas carbonizadas. Ellos evitan el lugar porque
saben que es imposible limpiarlo.

JA RIBERA DE LOS PECES CANTARINES

Un puente cruza el rio mds cristalino de Gabriel, donde los
peces saltan y emiten unos sonidos extrafios pero agradables, como
un xildfono agudo pero relajante. En la orilla hay numerosos molinos
de viento donde la brisa fresca es mucﬁ!?‘mas apeteczﬁ[e que en otros

lugares. : & 3

s
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EL BOSQUE DE LAS PESADILLAS RETORCIDAS

Casi en los limites de la ciudad existe un bosque peligroso y contaminado desde siempre, de drboles
negros y sin hojas. Su presencia es terrible para los humanos y nadie se atreve a entrar en él. Ellos afirman que
unos seres llenos de alquitrdn emergen y después no son encontrados jamds.

JAS (COSAS DE (FABRIEL

Podria considerarse como la realidad y
todo lo que existe en Gabriel. Cada piedra, ladrillo,
célula, pluma o particula compone la totalidad de
ese entorno donde se desarrolla lo que percibimos,
sentimos y palpamos. Lo tinico que no pertenece a
ese grupo es BREA, que trata de desmoronar esa
realidad con su veneno negro.

EL SUENO

La energia que mantiene Las Cosas de
Gabriel son los suefios cada persona mientras cae
la noche. Alli cada uno presenta las imdgenes
oniricas deseadas que alimentan con la esperanza y
la ilusion la metropoli, pero BREA los transforma
en pesaa’t[&zsﬂue interrumpen el sano flujo de
nutricion.

-
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EL TIEMPO

Aunque de forma paraddjica, la evolucion o
los avances no tienen cabida en Gabriel como si siempre
se viviera en el mismo periodo histdrico, pero las gentes
envejecen, cambian en su contexto historico. EL ciclo
de los climas ocurre, la noche y el dia pero BREA
modifica dicha constante, paralizando, dislocando las
articulaciones temporales, repitiendo o allzrgam[o [os “
periodos a un antojo febril. ')



NARRANDO REM

En esta primera aventura en los juegos narrativos, REM ha sido un reto por la dificultad que se nos presenta por su formato. Para los directores de juego que se acerquen a estas

pocas pdginas deberdn fiabituarse a perder su control para cederlo a los jugadores. No creemos que exista una forma correcta de arbitrar una partida de REM, Sino que dentro dé esas
bonitas emociones de las que se inspira el juego, uno ha de encontrar su temdtica particular.
/4 L L JiEg p

Si se quiere basar en el mundo de los suefios de los habitantes de Gabriel; la psicologia interviene de forma directa y el narrador puede inventar mundos ajenos a la ciudaa
como miedos y pasajes ominosos cuam{o BREA entre en accion.

Por otra parte el tiempo da esa permisibilidad para jugar en ciclos repetitivos, locos donde cada accion se vive de muchas formas posibles en un mismo intervalo. Para aquellos
aficionados al terror psicologico, puede que tengan mds facilidades a la hora del disefio de aventuras.

La manera mds tradicional es jugar en Gabriel, en la realidad como dngeles o espiritus benefactores que tratan de otorgar la felicidad a los fiumanos que habitan en un entorno
familiar y bonachon. '

No solo la narracion es importante sino la ambientacion de las partidas, asi que recomendamos el uso de bandas sonoras como Flower (videojuego Ps3), The ‘Fountam (pe[zcullz) :
o0 Haibane Renmei (anime).
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AVENTURAS

Se ofrecen unas guias de ejemplo para jugar a REM.

TRAPITOS DE COLORES

La casa de la familia Reguez se dedica a la panaderia. E[
aroma al bollo recién horneado inunda la barriada pero algo amarga la
paz del hogar, el muiieco de trapo de Rosalin ha desaparecido y nadie
es feliz. BREA se ha pegado al techo del domicilio y parece extenderse
con cada ldgrima de la nifia. Realmente el juguete lo tiene Tino, el
fijo del carpintero que se lo ha quitado en una jugarreta. Debido a ese
acto de maldad, BREA ha creado monigotes de alquitrin de nivel 1
alrededor del trapo, lo que dificultard el rescate.
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EL MAL SUENO DEL DOCTOR ABETO

E[ doctor Abeto es un anciano médico de mds de 70 aiios
que siente remordimientos por los pacientes que no pudo curar.
Desafortunadamente en [a tiltima semana un nifio pequeiio murio en
sus brazos terminando de desbordar su culpa y sus pesadillas se han
extendido como para que BREA los haya invadido. El buen sanador
se halla perdido en un inmenso hospital donde se hallan todos sus
pacientes muertos, a los que solicita su perdon. El lugar se halla
impregnado de BREA y es fdcil que pequefios enemigos de nivel 2
emergen de cada rincon.

PALABRAS FINALES

REM aca6a aqui pero vuestras aventuras comienzan. Ja. i

or & dificultad que nos ha [[éw;[o termmar[o










