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Las imagenes atilizadas para este trabajo son de dominio prblico e imdagenes

de stock. Si alguna de las imagenes es de tu propiedad y hemos metido la pata,

por. favor; ponte en contacto con el sestor que se ha encargado de incluirlas en
admin@amordemaster.com para que pod. rectificar cualguier problema al
respecto.
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pdag. 11 Estudio del Embrién Humano, LEONARDO DA VINCL.
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4g. 17 La Rendicion de Breda, por DiEGo DE VELAZQUEZ.

g 23 Ichikawa Ebiz6 V as samurai por UtacawA Kuntyoshr; La Sortie de
Popéra en I’an 2000, por ALBERT ROBIDA.

REMANAM se halla bajo licencia CC 4.0 con la
intencién de que puedas coger los textos, y montar
tus propias creaciones. Ten en cuenta:

[@ole

Reconocimiento — Si usas este material, no olvides mencionarnos (lo que
no significa que apoyemos o estemos de acuerdo con lo que has hecho).

NoComercial — No puedes utilizar este material para tus propios fines
avariciosos.

Compartirignal — Hagas lo que hagas, que sea siempre bajo la misma
licencia.

No hay restricciones adicionales — No afiadas nuevas normas ni
limitaciones a tu creacién. Que sea libre, vuele y respire como lo hace la
nuestra.
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REMANAM es un juego de rol disefiado para jugar partidas
breves, intensas y competitivas donde los personajes se

enfrentan a circunstancias extremas de supervivencia
y donde el desafio se centra en un dnico objetivo: que

~ sobreviva el ser amado.

g,:,; En este juego cada personaje estd enamorado de otro

- personaje, de un pnj o de si mismo. Y si para que sobreviva
. el amado se han de matar a todos los demds, mcluyendose
; ',l a uno mismo, u obligar al amado a sobrevivir contra su
Ay s yabe voluntad... que asi sea.

2 l

; ._compeucxon colaborativa. Esto significa que los jugadores
deberdn colaborar en el desarrollo de la historia mientras
. sus personajes compiten por la supervivencia del amado. x

** == Para ello se han creado una serie de mecdnicas scncxl]gs quc
S permiten a los jugadores consumir a sus personajes para v
- . 3

7 poder modificar tanto el escenario como las palabras'del DJ.

REMANAM es, por tanto, un'jiego de estrategia, de gestion de

. / &
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~.estimando una participacién ideal de entre 4 a 9 jugadores,

recursos y de simulacion emocional en ambientes opresivos

donde la supervivencia, el amor, el egoismo y el drama se

convierten en elementos explosivos al servicio de la creacion

de historias. . 8

REMANAM serd mds divertido cuanta mds gente participe, W

incluida la directora de juego. Dada la facilidad del sistema
de juego, tanto en su estructura como su aplicacidn, el
nimero de jugadores no es un inconveniente.

Por dltimo hemos de asumir que este juego no estd pensado
para personas que den sus primeros pasos en los Jjuegos de
rol, y por tanto no invertiremos lineas en exphcacxoncs
sobre qué es rol, ¢cémo se juega o quién es quxén dentro de
los participantes en una partida habitual. Ellwnaqu:ere

-~ decir que sea un juego complejo de entender o de jugar, en

absoluto. Tan solo consideramos que todas esas cuestiones
las han explicado otros mejor de lo que nosotros podn@s
hacer aqui.
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AMBIENTACION

EMANAM ES UN JUEGO MULTIAMBIENTAL DE con claridad. A REMANAM se juega para ganar;

conflicto competitivo. Con ello queremos creando una historia dramdtica, s, pero para ganar.

decir que las ambientaciones donde se jueguen Divirtiéndonos todos, sin duda, pero cada uno con un
las partidas pasan a un segundo plano. Puedes elegir objetivo: GANAR A LOS DEMAS.

cualquier ambientacidn mientras respetes los factores LT ; o
; i | Bueno, todos menos td, directora de juego. Tu objetivo
esenciales que hacen de Rémanam un juego de Tk ;
: % _' es plantear desafios interesantes a los personajes,
conflicto dramdtico competitivo. ;
crear conflictos entre ellos, enfrentarlos y ponerles

Las partidas de REMANAM pueden darse en una en situaciones de vida o muerte donde los dados y
colapsada nave espacial del mismo modo que en un su gestion de recursos determinen el destino final
oscuro bosque de fantasia, pueden jugarse en una de la compafifa. En definitiva, coger el impulso de
ciudad atestada de hechiceros y ladrones como en un ganar de los jugadores y crear una buena historia de
barco pirata que se acerque al fin del mundo, en un supervivencia, desamor, traicién, amor o drama con €l.

coliseo romano o en la guerra civil rusa del afio 2032. Xy
Por ello cuando dirijas Rémanam ten presente la

Con estas palabras, por favor, no entiend siguiente clave: debe haber una mecdnica

que la ambientacion carece dentro de la ambientacidn que

de importancia; selecciones que asegure
solo deseamos que todos los personajes
remarcar que la se conozcan entre si
ambientacion (hecho que justifica
se encuentra el amor) y que tan
al servicio de sélo uno pueda
la experiencia acabar vivo al final
de juego: de la sesién. Aunque...
el conflicto ¥ ciertamente, puedan
competitivo morir todos.
dramdtico. Y su inico
resultado deseable: GANAR. Es este un punto

que resulta indispensable que los jugadores conozcan

4 mecanica donde los personagesse
ey, y como-otra donde 56lo uno sobregiva?

Es necesario que los jugadores sepan que ellos No

UE LOS PERSONAJES SE CONOZCAN ES DECIDEN de quién estd enamorado su personaje,

sencillo: explicale a los jugadores que es un se decide por medio de una mecdnica simple de

requisito indispensable, y que negocien sus tiradas. Y por tanto si las relaciones entre Py son de
relaciones. consanguinidad directa (hermano, padre, madre,

" e abuelo), las posibilidades del amor en las tiradas
Primero comentas la ambientacion que propones para . wgk.., :
; 4 : : pueden dar lugar a situaciones de conflicto de lo
jugar la partida, y luego ellos eligen con plena libertad ; , .
: : ¥ mds extrafio. No decimos que no sea deseable que un
a los personajes dentro de la ambientacidn. Al final b » ;
X personaje esté enamorado de su primo, de su hermana
de este manual te damos unas cuantas ideas chulas L .
- J : . o de su padre, no en vano potentes tragedias griegas
de ambientaciones que podrds adaptar a tu estilo. Lo ; s -
’ S p tomaban estas ideas como base de su arco dramdtico;
ideal es charlar abiertamente mientras se decide o . h

: i = 1 ] pero es necesario advertirlo para que todos los
discute quién es quién, definiendo las relaciones entre : ST
3 jugadores lo sepan y muestren si estdn de acuerdo en
ersonaje. - :
P J ello o no, y decidan sus relaciones en base a este hecho.






CREAGION

Las hogas de

personage

AS HOJAS DE PERSONAJE REUNEN LOS DATOS

conlos que los jugadores van a disfrutar de sus

personajes. Cada jugador tiene la suya propia
que puede fotocopiar de las disponibles en las pdginas
finales, o construir anotando las cifras necesarias
en cualquier hoja en blanco. Las hojas de personaje
de Rémanam son sencillas y se componen de: el
NOoMBRE del Py, su cONCEPTO, su GENERO, su AMOR,
su ENFOQUE, Su EDAD, su HISTORIA y sus PUNTOS DE
CORRECCION y PUNTOS DE VIDA.

Luego se suma a todo ello un tnico objeto a eleccién
del jugador. Veamos cémo rellenar la hoja paso a paso.

£/ concepto

NA VEZ LOS JUGADORES HAN ESCUCHADO LA

ambientacion propuesta por la Dy, cada uno

elige con libertad el personaje que le apetece
jugar en dicha ambientacion, pudiendo
ser imaginativos, sin duda, pero con
coherencia ante lo explicado por la Dy.
Si la ambientacidn es de PIRATAS, que el
personaje no sea un viafero del tiempo o
un extratervestre infiltrado.

El concepto es lo mds parecido a un
oficio que se pueda imaginar; su puesto
dentro del grupo al que pertenece:
coronel, soldador, ladrdn, filésofo,
estudiante, lefiador, cazador de
tormentas, mago de la sal...

Por e¢jemplo: si la ambientacion
propuesta es EspAcIo PROFUNDO
EN UNA NAVE CIENTIFICO MILITAR,
los Py podrian ser: cientificos
(ingenieros, técnicos, quimicos,
fisicos, psicdlogos...) y militares
(pilotos, comandos, tenientes,
general, inteligencia...). Seria simple
para cualquier rolero argumentar

nave, o de un zerrorista infiltrado; queda en manos
de la Dy permitir y aceptar exposiciones tortuosas
si considera que pueden sumar a la diversidn de

la partida. En todo caso hay que dejar trabajar al
SENTIDO COMUN. As{ pues cada jugador elige un
concepto para su personaje y lo marca en la hoja.

£/ genero

0 SEGUNDO QUE DEBEN ELEGIR LOS

jugadores es el género de sus personajes.

Pueden ser: HOMBRE, TRANSGENERO, MUJER 0
HERMAFRODITA.

Sila ambientacion elegida asume mds géneros posibles
deberd ser 1a Dj o la imaginacidn de la mesa la que
advierta que pueden ser elegibles.

Por ejemplo: ASEXUAL en el caso de una ambientacion
que incluya robots, razas asexuadas o manipulaciones
genéticas. PANSEXUAL en caso de que una raza pueda

contener y admitir toda suerte de género, etc.

la existencia de un po/stico en dicha




Fl amor

HORA VAMOS A DETERMINAR DE QUIEN ESTA

ENAMORADO cada personaje. Para ello, cada

jugador deberd tirar ante la Dy y sin que el resto
de jugadores lo vean un dado de X caras, donde X es el
nimero mds aproximado, y nunca menor, a la cantidad de
participantes, Dy incluida. Si sois siete participantes en la
mesa, lanzad un dado de ocho caras, si saliese el nimero 8
repetid la tirada. El jugador comenzard a contar desde si
mismo hacia su izquierda, siendo €l el nimero 1.

Su PERSONAJE ESTARA ENAMORADO EN SECRETO DEL
PERSONAJE CUYO PUESTO SEA EL RESULTADO FINAL DE LA
GUENTA.

Si el resultado es €l mismo, su personaje serd un socidpata
egocentrico enamorado de si mismo y buscard su propia
supervivencia.

Por otra parte el personaje B puede estar enamorado de otro
personaje, C. Y cada uno hard lo indecible por garantizar

la vida de su ser amado, resultando tridngulos pasionales,
posiblemente violentos ¢ intensos, de lo mds espeluznante.

L enfoque

A HEMOS ELEGIDO CONCEPTO Y GENERO DEL

personaje y ya sabemos de quién estd enamorado.

Ahora debemos elegir su enfoque. E1 ENFOQUE
son las capacidades del personaje en su vida cotidiana, que
resumimos en 3 posibilidades: TEcnIco, SociaL o Fisico.
Cada jugador debe elegir uno de dichos enfoques para su
Pj considerando las siguientes ventajas y desventajas de los
mismos:

Siel resultado

final es la Dy, el

| ?07‘ we L ser
rechrle

personaje estard ‘E
enamorado ;
dealgin PNy [ ncltso

|

!

|

(personaje no '
“Jugador), o bienla ?
Dj determinard
como mejor le
parezca de qué

| 4 ganos dg otro
| desea .mé/rm
l

Herzlaﬂcw@

otro Py estd

4

enamorado. GO

Estas tiradas
deben mantenerse }

4 LA™

en secreto, y

tan solo cuando
exista amor mutuo
entre dos Py la Dj puede manifestarles que se aman, y sus
jugadores convenir como decidan si su amor es explicito o si
permanece en un cortejo platdnico adn no realizado.

Sila Dy o la mesa considera mds divertido que todos sepan
de quien se estd enamorado, tirense los dados abiertamente.
Cuando el género se encuentra con el amor se produce una
de las claves mds intensas de simulacidn emocional que se
proponen en REMANAM. Si el personaje A es un hombre, y
estd enamorado de el personaje B que es otro hombre, A es
homosexual. Pero puede que B no lo sea, de manera que la
situacion de amores enfrentados por una barrera dramdtica
de orientacidn sexual sea mds que interesante.

Cond e

/m[ojwzé“
v ;{o sobrevia, u 0 """’-”_‘f"ﬁ’”"'
0 L fas malgdo a su amor, D niorir

ue (¢ ama a li
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== s CON UN ENFOQUE

TECNICO obtendrd

+

una ventaja al uso de

. las herramientas de la
d/r{ 8 oara JUe ambientacidn, sumando un
+3 a todo lo que tenga que
ver con acciones referidas
a ellas. El uso de magia,

el hackeo, la mecdnica,

a montar y desmontar
trampas y resistirse a la

manipulacion.

m SIEL ENFOQUE ES
SOCIAL las ventajas se
manifestardn sumando

+3 para cualquier accién
de manipular, averiguar

; ; ] 7 q ;
intenciones, descubrir de quién estdn enamorados los demds,
mentir/engafiar, enamorar, etc.

m  SIEL ENFOQUE Es Fisico, la ventaja de +3 estard en
las acciones de combate, el uso de armas de fuego y blancas,
las acciones atléticas o la resistencia al agotamiento.

m  EL ENFOQUE NO TIENE POR QUE TENER RELACION
DIRECTA CON LA PROFESION DEL PERSONAJE. Ha habido
Samurais que eran pintores como militares que son
psicdlogos, o administrativos que en su vida privada son
€xpertos en supervivencia.



Ldad, aspecto,

nombre e historia

HORA ELIGE CON LIBERTAD LA EDAD DE TU PJ,

ponle NOMBRE, considera su ASPECTO y escribe

unas lineas sobre su HISTORIA VITAL. Su historia
tiene como Unico objetivo crear hilos de los que tirar para
darle tridimensionalidad, para darle fondo. Se puede ser
creativo con ella o escueto, como cada jugador prefiera.

A la hora de pensar en tu personaje considera cdmo viste,
cudl es su perfil psicoldgico o si tiene rasgos interesantes que
te pueda motivar describir o interpretar, tanto en la forma
de hablar como en su forma de ver la vida. Eso te lo hard
todo probablemente mucho mds divertido.

¢De qué color es su pelo? $Qué altura tiene? SCudl es su
deporte favorito? éTiene algdin vicio oculto? édlguna

obsesion sencilla que te apetezca ponerie? SEs devoto de
alguna religionféOdia o ama algdn alimento concreto?

Bien. Solo nos falta adentrarnos en las dos tiradas que
representan el corazon del sistema de juego.

Correccion y puntos

de Vida

NTES DE EXPLICAR EL SENTIDO DE ESTAS
tiradas, para calcularlas cada jugador realizard

eis tiradas sobre cien, y de ellas elegird las
dos de mayor puntuacion. Una representard su tirada de
CoORRECCION, y la otra su reserva de PUNTOS DE VIDA.

Ambas tiradas se deberdn redondear hacia arriba en un
MULTIPLO DE 3. Si la tirada era 677%, se transformard en
70%. Si era 61% se transformard en 65%.

Correccion

STA TIRADA PERMITIRA AL JUGADOR VARIAR

(corregir) una de las acciones que su personaje ha

realizado en los dltimos cinco turnos. Para ello
podrd tirar sobre cien y si el resultado es inferior a su tirada
de CorrRECCION, habrd tenido éxito. Todas las acciones
posteriores al momento elegido serdn IGNORADAS, icomo si
nunca hubieran ocurrido! y se retomard la partida desde ese
momento, a## si ¢l personafe hubiese muerto, corrigiendo
todo lo sucedido en esa escena y abriendo la posibilidad de
creacion de METAJUEGO.

De este modo si el personaje abrid una puerta equivocada
de la nave y tras ella el vacio cdsmico lo devord acabando

IO

con su existencia podrd tirar CORRECCION y, si tiene €xito
en su tirada, la historia volverd atrds en el tiempo hasta un
mdximo de cinco turnos.

Entonces el jugador deberd introducir una razén plausible
por la cual su personaje no abrid esa puerta que lo llevaria

a la muerte; como por ejemplo que se fijé en un panel
indicador que marcaba el peligro que antes “no habia visto”
o que simplemente se acordd de algo urgente y decidié
volver atrds en ese instante.

Pero no todo es tan ficil en REMANAM... Cualquier jugador
cuyo personaje esté presente o vea la escena por cualquier
medio podrd intentar CONTRARRESTAR esa tirada de
CORRECCION de dos maneras posibles:

I. QUEMAR un10% de su propia tirada de correccion,
con lo que simplemente obligard al otro jugador a repetir su
tirada.

2.« REALIZAR su tirada de correccion y sacar una cantidad
inferior a la sacada en los dados por el jugador objetivo.

La tirada de correccidn se puede emplear para cualquier
tipo de accion: combates entre PJ, escenas de mdximo
peligro, muerte de PJ... creando una cadena de
acontecimientos que puedan solaparse y aumentando los
datos de metajuego existentes sobre la mesa: ahora como
jugador sabes que esa puerta matard a quien la abra, tu P no
lo sabe pero ti puedes intentar emplear ese conocimiento
como estrategia... imientras la DJ no te pille! Porque si
la Dy te pilla empleando el metajuego sin que tu Pylo
justifique podrd sancionarte restindote hasta un 10% de
CORRECCION, asi que mds te vale ser imaginativo.

Pero las posibilidades de la tirada de correccion no se
quedan solo en este viaje en el tiempo. Cualquier jugador
podrd también QUEMAR sus puntos para obtener beneficios
de la siguiente manera.

Qgc’mar 10

UALQUIER JUGADOR PODRA QUEMAR (RESTAR) UN

10% de su tirada de CORRECCION para conseguir

los siguientes beneficios, siempre respetando la
légica de la escena y la ambientacion:

I. Introducir un HEGHO NO DETERMINANTE (se pone a
llover, la nave choca contra algo leve, falla la electricidad)
que pueda luego emplear en su estrategia de victoria.

2.. Introducir un OBJETO (sobre la mesa hay un cuchillo,
al salir hay un coche en llamas).

3. Introducir un EVENTO CIRCUNSTANCIAL en la
escena su PJ (y entonces llegd un coche de la policia; ide
pronto explotd uno de los motores de la nave!; justo en ese



momento llegd una llamada de la Tierra; y la guardia de la
ciudad salié de castillo al galope). Debe ser 1dgico, posible y
no negar lo descrito por la Dj.

4.. Cambiar un VERBO de una accidn o evento tajante o
absoluto descrito por la Dj.

3+ Aumentar sus PUNTOS DE VIDA en +5%.

6. Ganar +3 extra a una accion determinada de su
ENFOQUE.

Se pam’e anar
Correccion!

E FORMA EXCEPCIONAL SI EL JUGADOR REALIZA

interpretaciones (que no decisiones) de su

personaje que la Dy considere muy acertadas,
enriquezcan la historia general, o expresen una gran
fidelidad al perfil que haya construido de su Py, la Dy
podrd otorgar un +10% DE CORRECCION
por enriquecer la partida. Pero dado el i
cardcter competitivo del juego esto deberia ser A
excepcional y tener a toda la mesa de juego
conforme, ya que ese 10% puede suponer la
diferencia entre ganar y perder.

También se pueden ganar algunos puntos
de CORRECCION con golpes de suerte en
los dados... o estrategia, como veremos mds
adelante.

Puntos de vida

EPRESENTA LA VIDA DEL PERSONAJE

de manera abstracta, tanto su estrés
mental como su vitalidad o cordura.
S1 LLEGA A CERO el personaje ha muerto, se ha L

‘.ﬂ'h

vuelto loco o vegetativo. Sea como fuere, sus “‘t'

posibilidades de interaccién estdn anuladas. )

Pero su uso no se limita a determinar la salud de
nuestros personajes. También se podrd emplear

DY

a modo de esfuerzo o sacrificio, quemando los
puntos de vida de la siguiente manera.

T i

Qgemar 10

UALQUIER JUGADOR PUEDE QUEMAR
un 10% de sus valiosos PunTos e

Vipa para las siguientes acciones:
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I. Cambiar un adjetivo de una accion o evento tajante o
absoluto descrito por la Dj.

2. Aumentar en un +5% su tirada de CORRECCION.

3+ A modo de esfuerzo para superar una accion
automdticamente (sin tirada) de cualquier dificultad, pero
no imposible, siempre que no dafie a otro Pj.

4-. Ganar +3 extra a una ACCIGN COMUN.
3"+ Eliminar la penalizacién por AccIoN No CoMUN.

6. Aumentar en uno o dos la cifra salida en uno de los
dados de una tirada propia (pudiendo crear criticos o
eliminar pifias).

"]+ Huir de una escena donde haya recibido o se pueda
recibir dafio (sdlo si es posible la huida no evita la posible

persecucion).

8. Seleccionar en una tirada de 3D10 el valor M en lugar
del valor C.
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SISTEMA

L SISTEMA DE JUEGO DEFINE LOS METODOS DE

resolucién de acciones. Es el engranaje que hace

del juego algo divertido, intenso y desafiante. Se
compone de dos elementos: el sentido comin de la Dy y las
mecdnicas de azar.

El sentido comin de la d7rectora de juego define muchas
cosas en la partida; no solo disefia la aventura en si, sino
que considera qué cuestiones son COMUNES dentro de la
ambientacidn elegida, determina cudndo da comienzo la
fase de Muerte Stbita y, lo mds importante de todo, decide
cudndo una tirada es necesaria o prescindible.

cCuando lanza un

qugador sus dados?

UANDO LA DJ CONSIDERA QUE LO QUE PRETENDE

hacer ese jugador es un desafio interesante para

su Py o cuando el resultado de la tirada puede
conllevar un incremento de la tensidn, el drama o hacer
explotar las carcajadas en la mesa.

Este es un juego de competicion, por tanto siempre que se
produzca una posibilidad de incrementar la sensacién de
competir por algo (un arma, un sitio, una medicina...) y que
ala Dj le parezca interesante, se fomentard el uso de tiradas
enfrentadas entre jugadores.

Este es un juego de tensién emocional, por tanto siempre
que la Dy vea que con una tirada puede aumentar la tension
emocional de una escena... o crear el mismo tipo de tension
al ignorar tiradas o considerarlas innecesarias... asi lo hard.
El mecanismo que rige esta seleccion es su sentido comun.

UN MECANISMO EN EL QUE CONFIAMOS PLENAMENTE.

Realizar acciones

ARA REALIZAR ACCIONES INTERESANTES CON SUS

personajes, los jugadores tirardn 3 dados de 10 caras
(de ahora en adelante 3D10), y se quedardn con el

dado que tenga el valor intermedio (C). Consideraremos
€€ _
o

siempre que el nimero “o” del dado significa “10”.

Valoraremos las cifras de los dados como mayor (M),
central (C)y menor (m).




EJEMPLO: s af tirar los 3 D10 los resultados fuesen 6,3,9.
£ valor mayor (M) seria 9, el valor central (C) seria 6 y el
valor menor (m) seria 3. De estos valores, a no ser gue alguna
regla indique lo contrario, siempre nos quedaremos con el valor
central (C) como resultado. En este caso: 6.

En REMANAM los personajes pueden realizar tres tipos de
acciones: acciones comunes, acciones no comunes y acciones
propias del enfoque.

Acciones comunes

Toda accidn que se pueda considerar comdn para cualquier
individuo promedio en la ambientacidn podrd ser realizada
por cualquier personaje.

La Dj considerard una dificultad para dicha accién y

el jugador realizard una tirada de 3D10 para intentar
resolverla acertadamente. Lo mismo ocurre con su concepto
principal. Toda accién que pueda ser considerada comin
por su concepto el personaje podr4 tirar sin penalizacién
para realizarla.

Asi, hoy dia en una ciudad europea conducir es considerado
comiin para cualquier persona adulta, pero montar a caballo
no. Nadar sf, escalar no. Escribir si, hablar Klingon no.

Si la ambientacién es de VAQUEROS, cabalgar podria ser
considerado comiin, y escribir noj si todos son bandoleros,
comun podria ser disparar, y nadar no. Si son astronautas, si.

Si son surferos, si son albaiiiles... En cada caso las acciones
comunes son unas u otras en funcion de ambientacidn y

concepto de los personajes.

Soy un elfo de los bosques de Feways Tholirnarthe... des

comdin entre nosotros que hablemos con los drboles?

QUIEN DETERMINA SI UNA ACCION ES COMUN O NO
EN LA AMBIENTACION ES LA Dj.

Acciones fuera de lo
coman

ODA ACCION FUERA DE LO COMUN QUE SE DESEE

desarrollar con el personaje tendrd una
penalizacién de -3 al resultado de la tirada de dados
de 3D10.

Esto significa que al valor del dado central C, le tendrds que
restar 3. Por fuera de lo comiin se considera, por ejemplo,
que un pescador dispare un rifle de asalto, o que un militar
ordinario hackee una base de datos. Eso mds todo aquello
que anteriormente clasificamos como no comiin al hablar de

las acciones comunes.

I

Dificultades

Media

Imposible

Acciones propias del
enfoque

Toda accidn que tenga que ver con el ENFOQUE del

personaje recibird un +3. Asi para una persona de enfoque
social mentir, engafiar, manipular o descubrir las emociones
ajenas tiene un +3 a su tirada de dados, mientras que para
una persona de enfoque fisico lo serd correr, golpear,
resistir, etc y para una de enfoque técnico lo serd emplear las
herramientas de la ambientacidn, esconderse, o resistirse a
la manipulacidn.

La resolucion de
) /
accrones: los desafios

OS PERSONAJES SE PODRAN ENFRENTAR A DOS TIPOS

de desafios a lo largo de la partida: desafios
individuales y desafios competitivos.

Los DESAFTOS INDIVIDUALES se dan cuando el Pj estd solo
ante el peligro. Esto no significa que esté solo en la escena,
sino que no compite contra nadie mds que contra si mismo
por superar un obstdculo. Cuando el PJ se enfrente a un
desafio individual (saltar un muro, perseguir una pieza,
esquivar un desprendimiento, alcanzar una cuerda, nadar
contracorriente, huir de un perro) o contra un PNJ (luche,
dispare, manipule, etc.), la D impondrd una dificultad para
dicho desafio y el jugador tirard 3D10 (+ enfoque) para
intentar superarlo.

La Dy advertird al jugador el DANO al que se expone su Pj,
si lo hay, en caso de fracasar. éCudnto? El sentido comin de
la Dy lo determinard en funcidn de la escena. Si el resultado
de la tirada iguala o supera la dificultad, el Py habrd
conseguido superar el desafio.

La siguiente tabla muestra una serie de valores sugeridos
para la evaluacion de las dificultades. La Dj seleccionard la
que mds ldgica le parezca en funcidn del desafio.



Criticos y Ii}iﬁm en

desafios individuales

1 EL JUGADOR EN SU TIRADA DE 3D10 (¥ ENFOQUE)

saca mds de 10 puntos por encima de la dificultad

obtiene un Ex1to criTIco. Como resultado de ello la
Dy dard por exitoso cualquier desafio futuro idéntico que se
ponga delante de dicho Py (si ha sacado critico en saltar un
muro de sm, de ah{ en adelante saltar4 todos los muros de
sm e inferiores).

Si el azar bendice su tirada con un resultado en dos de los
dados de o, esto significa un éxito critico brutal. Su desafio
serd superado como en el éxito critico y el personaje ganard
un +10% en su tirada de CORRECCION.

Si por el contrario el azar determina que en dos o mds de
sus dados el jugador saque dos 1, serd una pifia rotunda. No
solo no tendrd éxito en su accidn, sino que adquirird un -3
permanente para cualquier accion similar (saltar muros).

Desafios

com‘petztz'vos

UANDO UN JUGADOR COMPITA CON sU PJ cONTRA

el Py de otro jugador se producird un desafio

competitivo. Esto puede significar tanto intentar
superar un mismo obstdculo como hacer una carrera,

combatir entre ellos o intentar acertarle al mismo blanco.

Cuando solo uno puede vencer o puede dafiar al otro nos
encontramos ante una competicion. Las mecdnicas en estos
casos funcionan de la siguiente manera:

SI ES UN DESAFIO DE COMBATE ENTRE P]

I. No existe iniciativa, guia el sentido comin en funcién
del transcurso de las acciones durante la escena.

2. Cadajugador define su accion y su intencién.

3+ Cadajugador determina si decide Quemar o no
PunTos DE ViDA 0 CORRECCION. Solo un 10% de cada

uno como maximo.
4-. Selanzanlos dados. 3D10 cada uno.

§» Tras los resultados de los dados cada jugador vuelve a
considerar una nueva inversién de PunTos DE VIDA o de
CORRECCION para mejorar o no sus resultados. Solo un 10%
de cada uno como mdximo.

6. Quién haya conseguido superar en las cifras finales a
su adversario gana la contienda.

"7+ Sehace un cdlculo del DANO recibido por el perdedor.

Aqui se han de tener en cuenta armas agravantes al dafio u
objetos protectores.

B8+ Lz Dy de juego puede describir cémo se suceden los
acontecimientos o cederle esa posibilidad al ganador.

SI ES UNA COMPETICION ENTRE PJ

Si los Py estdn compitiendo por alcanzar antes un objetivo,
convencer a un PNJ, llegar a una meta, robarse el uno

al otro o cualquier desafio que no represente dafio fisico
directo, estdn compitiendo.

En tal caso, la Dy ha de actuar de la siguiente manera:

I. Determinar el enfoque principal de la competicion: la
Dj debe dejar claro el enfoque de la competicion. {Cudl es el
enfoque dominante? Por efernplo: en una carrera el enfoque
dominante es F1sico, para convencer a un PNJ es Social, en
el caso de desarticular una bomba el enfoque es TECNICo.

2. La Dy debe decidir si la competicidn se decidird en una
dnica tirada o en varias consecutivas. Por ejemplo: si es una
carrera de 100 m, en una tirada se puede solucionar. Si dicha
carrera contiene dos tramos de obstdculos se pueden hacer

2 0 3 tiradas. Si se lucha por tomar el control informdtico

de una nave espacial se puede determinar que sea tanto en
una como en 3 alegando la oposicion de la I.A. o de los
programas de defensa, etc.

3. LaDjdefine la dificultad de la competicién. Para
ello calcula la dificultad de cada tirada segiin la tabla de
dificultades y las suma. Por efemplo: en una competicién
para tomar el control de la nave espacial 1a Dj define que
habrd 2 tiradas dificiles, una con 13 de Dificultad y la otra
con 15. La suma de ambas es 28, que es la dificultad de la
competicion.

4-+ Una vez determinados estos factores los jugadores
pueden lanzar sus dados. El primero en lanzar serd quien
tenga el mismo ENFOQUE que la competicion, que por
tanto tendrd la iniciativa. Si todos los contendientes tienen
el mismo enfoque lanzaran sus dados a la vez.

§°+ Cada uno determinard su inversién de PUNTOs DE
VIDA o de puntos de CORRECCION con la siguiente premisa:
solo puede invertir un 10% de cada por cada tirada de la
competicion. Ese 10% es acumulativo en caso de que no se
emplee, y se puede reservar para una tirada final.

6. El que mds puntos consiga de los dos en una tirada
se pondrd momentaneamente en cabeza y por tanto en la
siguiente tirada lanzard los dados primero.

"]+ Elprimero que consiga alcanzar los puntos necesarios
para ganar, habrd ganado, sin posibilidad de que el resto
tiren para empatar.

I
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Criticos y pifias en

desafios competitivos

I DURANTE UN DESAF{O DE COMBATE LA DIFERENCIA

en los resultados de las tiradas es superior a 10, se

considera un ImpacTo CriTICO, y al dafio que se
aplica se le debe sumar el dado superior de la tirada (M).

Si el azar premia a uno de los dos jugadores con dos o en su
tirada de 3D10, es un GRITICAZO, y aparte de sumar ambos
dados a su tirada, impedird al jugador victima del criticazo
el poder invertir sus PUNTOs DE VIDA o sus puntos de
CORRECCION en ese desafio.

Si el azar determina que un jugador saque dos I en su tirada
de 3Dr1o0, serd considerado una P1FI4, y ese jugador no
podrd invertir o sus PUNTOs DE VIDA o sus puntos de
CORRECCION en ese desafio.

Fl darnio

N PERSONAJE PUEDE RECIBIR DANO COMO

consecuencia de un combate contra otro Py, de

una trampa o accidente, o de fracasar a la hora de
superar un desafio puesto por la Dy. Cuando un personaje
reciba dafio, se restard el dafio recibido de sus Puntos De

VIDa, siempre en m4/tiplos de 5 redondeando hacia abajo.

Asi'si un personaje recibe 4. puntos de dafio, ni se cuenta
(aunque en la ficcidn si existan rasgufios o magulladuras), si
recibe 48, se restard 45 y si recibe 63 se resta 6o. Cuando un
Py reciba dafio por fracasar a la hora de superar un desafio
impuesto por la DJ simplemente se resta a los P.V. el dafio
que la Dy advirtid.

Cuando el dafio derive de un combate entre PJ, este puede
ser muy variable. En cada enfrentamiento de tiradas habrd
un vencedor, que serd quien haya superado a su rival en las
cantidades obtenidas tras la tirada de 3 D10 + caalguier

bonificador.

La diferencia entre una tirada y otra es el dafio que causard
al Py perdedor . Si un PJ ha obtenido finalmente 15 y el otro
ha obtenido 10, uno gana por s, y 5 serd el DANoO, es decir,
los PunTos DE VIDA que deberd restar el perdedor a su
contador.

Si durante el combate alguno de los dos estd empleando
armas de algin tipo, hechizos o cualquier objeto que pudiera
aumentar el dafio causado, dicho dafio se sumar4 al final de
la escena de combate.

De ello se deduce que llevar un arma no beneficia a la tirada
de combate, sino que aumenta el dafio en caso de victoria.
En la siguiente tabla de armas ofrecemos una sugerencia
para armas variadas que debe considerarse mzeramente
indicativo.

Pistola +15 Bola De Fuego
Escopeta +20 Rayo Magico
Explosion +25 Flecha Magica
Cranada +20  Atropello

Laser +30 Cornada Toro
Plasma +40  Caidai/2

Palo +2 Trampa De Flechas
Barra Hierro +5 Trampa De Presion
Piedra +3 Trampa Cazaosos
Cuchillo +6 Trampa Aplastadora
Espada +10 Sustazo

Hacha +12 Susto Brutal

Maza +9 Primigenio
Flechazo +16

Insulto +10

+20 De Neovinilo +25
+15 Armadura Completa +30
+10 Coraza De Madera +15
+20 Biotraje . +10
+15 Crebas +5
+5 Cota Elfica +30
+20 Escudo DeRoble +20
+25 Hechizo Coraza +40
+30 Redireccion De Dano +35
+40
+20
+40
+70
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EXCEPCIONES Y ACLLARACIONES

ALL COMBATE

ODO COMBATE ENTRE PJ SERA UN ACTO VIOLENTO

y duro. Son casi inevitables si solo puede quedar

uno. Para cuando llegue el momento, mds vale que
los jugadores conozcan bien las siguientes cuestiones dado
que pueden definir los acontecimientos.

La interrzgpcio’n

N TODO DESAF{O DE COMBATE LAS ACCIONES

sociales interrumpen a las fisicas. De manera que

manipular, suplicar y mentir pueden detener al mds
duro de los enemigos. En caso de acciones enfrentadas en
medio de un combate violento, si uno de los participantes
con enfoque Soc1aL decide emplear la ldstima o las
mentiras para detener a su adversario... iPuede conseguirlo!

Si un Py de enfoque Social interrumpe una accidn de
combate con sus intenciones manipuladoras y vence, al
vencer no causa dafio, probablemente solo lo eluda. Si
pierde, el otro Py podria darse cuenta de su manipulacién
o dejarse llevar por ella falsamente hasta conseguir sus
propdsitos. Ambos jugadores deberdn rolear el cambio de
circunstancias y encontrar una salida a la escena.

Ayadarse unos a
0zros

UANDO UN PJ AYUDA A OTRO A SUPERAR UN
desafio puede hacerlo de las siguientes maneras:

I. Agotdndose y gastando un 10% de sus PUNTOS
DE Vipa o CORREGCION para ofrecerle los beneficios
habituales.

2. Apoyidndole con un simple +1 en su accién o un

+3 en caso de que dicha accidn esté relacionada con su
enfoque. Para que un PJ ayude a otro deben compartir
escena de alguna manera razonable para la DJ. El auxilio
es acumulativo, cuantos mds PJ ayuden mds bonificardn sin

restriccion.

Combatir varios
contra uno

S DURO Y CRUEL EL MOMENTO EN QUE VARIOS DE

tus amigos se alzan contra tij y si no estds precavido,
estds perdido.

Cuando dos o mds PJ luchan contra uno en solitario sus
puntos no se suman en el combate, pero el solitario debe
distribuir los suyos entre 2 objetivos, cosa que hace muy
complejo ganar en el combate. Para definir con exactitud
cémo funciona esta mecdnica, que es muy simple, pondremos
un ejemplo de combate mds adelante en la pagina 18.

Penalizaciones o

bonificaciones de la
Dy 4

[ > 4

UEDE HABER CIRCUNSTANCIAS QUE DIFICULTEN O

faciliten un desafio para los Py, como que el suelo sea

resbaladizo, que un Py coja por sorpresa a otro o que
las luces se hayan desconectado dejdndolo todo a oscuras.

Ante las multiples variaciones circunstanciales que puedan
darse durante la partida la Dj podrd sumar o restar a una
tirada hasta un mdximo de -3 o +3 puntos, advirtiéndolo
siempre antes de tirar los dados y comprobando que todos en
la mesa estdn de acuerdo con la razonable bonificacion.

Si la existencia de las circunstancias obedece a una
preparacion estratégica de un jugador, la Dj puede llegar
a dar hasta un +4 a dicho jugador como recompensa por
su ingenio y su elaboracidn del terreno, favoreciendo asi el
empleo de la estrategia a través del entorno.

I



EJEMPLO DE DESAFIO DE COMBATE

DAVID tiene a un m:/itar de ENFOQUE SocIAL llamado
DO6NOVAN, mientras que LLAURA tiene una centzfico con
ENFoQUE Fisico llamada STEPHANIE (recuerda que el
ENFOQUE no tiene porque estar atado a la profesidn).

Ambos personajes estdn en una ambientacion post-
apocaliptica en MADRID, luchando a muerte en las viesas
vias del metro.

El Py de DAVID tiene una espada, la de LLAURA una pistola,
y estdn los dos @ distancia de atague.

Ambos declaran que se van a matar, y atacan. P1L1, la DJ,
les recuerda que tienen que elegir si deciden quemar hasta
un 10% de algo (PuNTOs DE VIDA 0 CORRECCION) antes
de tirar sus dados.

DaviD decide QUEMAR 10 de sus PUNTOS DE VIDA para
eliminar la penalizacidn que le impone realizar una accidn
NO comidin (-3) por atacar con una espada.

LAURA decide QUEMAR 10 de CORREGGION para obtener
+3 al ataque.

Tiran dados y sus resultados son:

- Davip: 8, 5, 3
LAURA: 2, 7, 9.

DAvVID tiene un total de 5, el Zado central, C, sin
variaciones (en realidad deberia tener un penalizador de
-3 porque no es comun saber usar una espada, pero como
QUEMO 10 puntos de vida el penalizador desaparecid).

LAURA obtiene un total de 13: el d2db central, C = 7, +3 de
su ENFOQUE (FIsI1C0), +3 que le da QUEMAR 10 puntos de
vida. Por ello la suma final es: 7 +3 +3 =13.

La diferencia entre ambos es de 8 a favor de LLAURA, que
gana la tirada.

La Dy les recuerda que ahora pueden volver a gastar hasta
un 10% de PUNT0S DE VIDA 0 CORRECCION para afectar
a los resultados, y cada uno considera en funcién de sus

intereses si hacerlo o no.

DAvVID echa cuentas de los PUNTOS DE VIDA que perderd y
acepta la situacion considerando que a la siguiente accion
intentard interrumpir para manipular en vez de luchar con
la espada, o QUEMARA 10 para huir de la escena.

Ambos deciden dejarlo ahi en esta tirada de modo que no
invierten ningin punto mds de VIDA o0 CORREGCION.

Como LAURA estaba usando una pistola y su DANO es

de +15, el dafio final del tiro es de 15+8 = 23, que al
redondearlo hacia abajo quedaria en 20 PUNTOS DE VIDA
que se debe restar DAVID del disparo.

P1L1 decide dejar que LLAURA describa la escena.

¢COMO FUNCIONARIA LA CORRECION?

Vedmoslo sobre el mismo ejemplo anterior.

Deciamos que el Py de DAVID estaba a punto de recibir 2.0
puntos de dafio... Pero €] no estd de acuerdo con el resultado
asi que hace su tirada de CORRECCION, que es de 65% para
volver atrds en el tiempo y emplear la interrupcion SOCIAL
para convencer al PJ de LAURA. Tira dos dados de 10y
declara que las decenas las marca el dado rojo, en el que saca
1y en el otro saca 8. Resultado = 18. iUna buenisima tirada!

De modo que tiene éxito, ya que el resultado ha sido inferior
a su valor de correccidn, y estd a punto de corregirlo todo.

Aunque... LAURA s{ esta de acuerdo con cdmo han sucedido
los acontecimientos y no quiere que las acciones se corrijan,
de manera que se plantea como impedirle a DAVID que su
CORREGCION se ¢jecute.

Podria lanzar su Z/rada de correccion pero para tener éxito
tendria que sacar menos que €/, y sacar menos de 18 es
bastante dificil. Laura tiene un 60% en CORRECCION, y al

20

final decide QUEMAR 10 para obligar a DAVID a repetir su
excelente tirada.

LAURA resta -10 puntos a su tirada y se queda con un 50%,
y DAVID vuelve a lanzar sus dados a regafiadientes. Declara
que las decenas las marca el dado blanco en el que saca

un 3y en el otro un G, resultado = 36. Como su tirada de
Correccidn era de 65% itodavia tiene éxito! La fortuna le
ha sonreido y la accidn puede ser corregida.

En la mesa todos miran a LAURA por si quiere seguir
quemando sus valiosos puntos de CORRECGION...

...pero esta determina que no. Todavia queda partida por

delante como para gastarlo todo en un uno contra uno.
cepta que la escena se reescriba.

Acept 1 b

dSe han gastado entonces los puntos de vida y correccion
previos a las tiradas de dados?

Por supuesto que no. éQué tiradas? éQué dados? Eso nunca

ha ocurrido.



¢COMO SERIA UNA
DE MANIPULACION

DAvID ha ganado en la tirada de correccion de modo que
vuelve atrds hasta el momento en que ambos declaran sus
intenciones donde decfamos:

»

“Ambos declaran que se van a matar, y atacan.

Solo que ahi DAVID declara que €l no va a atacar, sino que
intenta manipular a STEPHANIE causdndole pena y ldstima
gritando:

—No dispares por favor... iNo quiero la cdpsula! tan solo
déjame vivir mis dltimos momentos con Miguel! iNo te pido
mds que eso! iD&janos y llévatela!

Como la accion de DAVID es SOCIAL, tiene prioridad ante
los ataques fisicos, como su enfoque es SOCIAL tiene un +3
al resultado de su tirada.

DAVID tira sus 3D10 para manipular y saca 2,6,0.

]];‘gEMPLO DE CORRECCIOB

5,CCIéN

LLAURA tira sus 3D10 para resistirse y saca 2,8,9.

DaviD declara que QUEMA 10 de sus puntos de vida para
tener +4 extra a su ENFOQUE. LLAURA declara que no
quiere gastar nada e intenta resistir la manipulacién sin mds
porque quiere ver a dénde le lleva todo esto.

DAvID ha sacado un total de 13 (6, +3 por enfoque, +4 por
QUEMAR 10), y LAURA un total de 8 (simplemente su Zzdb
central C).

DAvID ha superado a LLAURA por 5 (13-8) de manera que
vence en la accién de manipulacion y ambos deben rolear la
escena.

La escena concluye con Laura permitiendo que David se
vaya... por ahora, pues ha sido manipulada para ello, lo cual
no significa que baje la guardia, sino solo que lo deja irse a

/

buscar a su amado Miguel.

LAS PALABRAS DE LA

Exploremos cémo serfan las acciones de QUEMAR 10 de
nuestra correccién para variar las palabras descritas por la

Dj.

P1L1, nuestra Dj, en pleno momento de MUERTE SUBITA

exclama:

—]Justo cuando pasas por debajo de la compuerta, se te
viene encima rdpidamente y te va a partir por la mitad. Te
enfrentas a un posible dafio de -40 PUNTOS DE VIDA.

Pero DAVID, que es muy pillo, se defiende cambiando un
adjetivo:
—Ok pues quemo un 10% de CORREGGION y ese

rdpidamente lo cambio por un LENTAMENTE.

—Humm... —dice P11 —muy bien. Entonces no existe

desafio ni posible dafio. Atraviesas la compuerta y al otro
lado...

Y simplemente continua la aventura.

éEs coberentef Puede serlo. Pese a que desestructure el
resto de la frase de la directora de juego es posible que la
compuerta baje lentamente, de manera que el cambio se
acepta y la situacidn se vuelve inofensiva.

Como segundo ejemplo, nuestra dZrectora de juego declara:

—Aparece un gorila gigante al fondo del camino y al

momento... icorre hacia vosotros!
Y LAURA se defiende cambiando un verbo:

—iOh! Pues... mm... quemo 10 de correccién y te cambio ese
corre por un... baila.

PiL1, la Dy, se la queda mirando mientras la mesa de juego
se parte de risa.

—Un baila? —dice PILI—me parece que no es demasiado
coherente, el gorila no se os va a acercar haciendo el
Michael Jackson. Si quieres cambiar el verbo mejor elige
otro, anda.

—Vale, vale. Si. Hmm... entonces lo cambio por g7z, de
manera que nos de tiempo a cargar las armas o cerrar la

compucrta.

—Grita? —PILI se lo piensa haciéndose una idea de la
frase transformada en su cabeza y parafrasea: — “aparece
un gorila gigante al fondo del camino y al momento...
grita hacia vosotros™. Vale. Tiene sentido. iEl gorila os
grita mientras se da golpes en el pecho!

—iOle!

La directora de jucgo acepta el cambio y la accidn se
desarrolla favorablemente.
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VIVERL, .

Aqui encontrards una serie de insinuaciones y premisas
breves para comenzar a crear tus propias partidas de
REMANAM. Cada semilla de aventura es eso, una simple
semilla. Si quieres prepararla para que se convierta en
partida debes considerar desafios interesantes, escenas
y trampas para cuando determines a fase d¢ MUERTE
SUBITA.

Toma notas sobre los personajes, haz preguntas a los
jugadores sobre quienes son sus PJ y porqué estdn en las
circunstancias que planteas. Imagina los escenarios y
describelos con los detalles que consideres mds interesantes.
Introduce animales, venenos, explosiones, diarios, notas,
confesiones... recuerda que REMANAM es un juego de
partidas intensas, breves y dramdticas donde solo uno puede
sobrevivir... io ninguno!

Lispacio profundo

PREMISA. Todos los PJ estdn en una nave cientifica y militar
en una extrafia misién de exploracién en torno a la estrella
Vega.

Se encuentran en una estacidn espacial que mantiene su
drbita entorno a un planeta del sistema, sin capacidad
para auto-propulsarse ya que esa funcién la realiza un
transbordador que se haya anclado y estropeado.

COMIENZO DE PARTIDA. La tripulacion es de 12 personas
en total que llevan conviviendo mds de dos afios juntos, y
en algin momento la estacién sufre multiples impactos de
micro-meteoros.

En el momento de valorar los dafios se dan cuenta de que la
estacion ha comenzado a derivar hacia la estrella con cierta
lentitud pero de manera imparable...

MUERTE SUBITA. Existen 10 mddulos de rescate,
artefactos criogenizadores que podrian proyectar a los Pj
hacia la Tierra, para ser rescatados. Una nueva lluvia de

micrometeoros caerd sobre la nave.

Las drdenes de la I.A. es que tiene prioridad de
supervivencia quien posea los microfiltros con los datos de
los experimentos.

Tan solo uno de los mddulos acabard operativo por culpa de

los meteoros.

{Quién puede reconocer el mddulo util? ¢Qué tipo de
armas hay a bordo? {Qué experimentos hacian?
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Los juegos del

hambre

PRrEMISA. Los PJ son presidiarios de una prision donde se
han conocido, llevan al menos 5 afios juntos. El marco es
una sociedad decadente y cruel de un universo de fantasia
cldsica. Los Py pueden ser elfos, enanos o humanos.

COMIENZO DE PARTIDA. Por alguna razén el rey establece
un premio de libertad a los prisioneros que sobrevivan a una
noche en una ciudadela vacia de gente... aunque llena de
objetos comunes. Todos los personajes mds otros cinco PNJ
también presidiarios son metidos a la fuerza en la ciudadela.
Las murallas son muy elevadas con arqueros que abatirdn a
cualquiera que intente escalarlas.

El Rey y el pueblo lo observan todo desde pequeiias esferas
mdgicas que pululan por la ciudad al azar siguiendo a los
personajes.

MUERTE SUBITA. Comenzardn a alzarse muertos vivientes
en la ciudadela... aparecerdn trampas y fieras salvajes que
acosardn a los PJ. Habr4 objetos de gran calidad ocultos o
visibles para que puedan superar desafios por ellos y, al final
de la noche, si sobreviven, se les informard de que tan solo
puede quedar uno vivo al amanecer.

£/ fracaso

PREMISA. Vuestra veterana compafifa de aventureros

y picaros ha intentado robar al hechicero equivocado.
Su poder era muy superior al que creiais, y su torre mds
compleja de lo que os habian advertido.

COMIENZO DE PARTIDA. Tras ser descubiertos, fracasar en
el robo y mostraros el mago cudl es su poder, os transporta
a lo mds alto de la torre, sobre las nubes y os hace ingerir
una pocidn venenosa advirtiéndoos que os aumentard la
agresividad lentamente hasta morir.

Os promete que a cualquiera de vosotros que toque el suelo
exterior a la torre le entregard el antidoto y le dejard libre
para partir en la direccién que desee... si es capaz de sortear
sus multiples trampas o vencer a sus sirvientes.



MUERTE SUBITA. La complicacion de cada prueba aumentard de manera
vertiginosa, igualmente la agresividad del cruel veneno. Los PJ descubrirdn por
alguna razén que el hechicero acostumbra a introducir los antidotos mdgicamente
en el interior de los implicados... de manera que el antidoto para cada uno, estd en
interior del cuerpo de alguno de los demds Pj.

IQuicn tiene en su interior el antidoto que salvard al ser amadof éEncontrarin
en la torre armas u objetos para su beneficiof JEncontrarin aliados que les
ofrezcan alternativas?

La traicion

PrEMIsA. El Emperador Toyotomi ha decretado que toda la familia Nakugagua

es una traidora. Por ello los ha condenado a todos a muerte.

COMIENZO DE PARTIDA. Pero ante el decreto del emperador, el anciano Shihio
Nakugagua realiza un suicidio ritual suplicando que el apellido Nakugagua
permanezca, que no se extinga por completo.

El emperador, conmovido, decreta que no todos mueran, sino que aquel que salga

de la casa con vida podrd mantener el apellido.

Pero los demds deberdn matarse unos a otros con violencia, sin permitirles ningin
acto de suicidio como purificacion de su conducta.

El ¢jercito del emperador rodea la casa mientras €l espera pacientemente a quien
salga vivo.

MUERTE SUBITA. El ¢jército del emperador comienza a disparar flechas de
manera ordenada en lanzamientos masivos.

aof




RESUME,

el sistenia

Para toda accidn se tiran 3 DADOS DE 10 CARAS (3D10).

€ jHego

Los resultados de los dados, en funcién del valor que obtengan, se ordenardn como: mayor (M), central (C)y

El mayor valor de un dado es el o, que significa 1o.

menor (m). En las tiradas se considera el dado con valor central (C).

Los TRES TIPOS DE ACCIONES SON:

m  ACCIONES COMUNES con la ambientacién: cualquiera las hace.

m  AccioNEs NO COMUNES con la ambientacién: tienen un -3 de penalizador.

m  ACCIONES COHERENTES con el ENFOQUE, tienen un +3 a la accién.

m  ACCION COMUN es la que cualquiera podria hacer, mejor o peor, segiin la ambientacidn.

m  Acci6N NO CoMUN es la que no cualquiera tiene que saber hacer segiin la ambientacidn.

m Las ACCIONES DE COMBATE se resuelven en tiradas enfrentadas.

m  La INICIATIVA se regula con sentido comin.

m La DURACION DE LOS TURNOS se regula con sentido comun.

m  Alastiradas de combate se le suman los bonificadores por ENFOQUE, accién comin y se calcula la diferencia entre
ambas.

m  El DANO en una accidn de combate es la diferencia entre las tiradas + el dafio que pudiera hacer el arma - /z absorcion

que pudiera tenerse por armadura.

Para cualguier accion individual, la directora pondrd una dificaltad en funcion de la escena considerando que:

Dificultades
Media 6-10

Imposible 16-20

Los jugadores pueden variar las sentencias de la D gastando sus puntos de CORRECCION y PUNTOS DE VIDA si sus

personajcs estdn presentes o ven la escena.

Si un personaje ha muerto pero todavia tiene puntos de CORREGCION, puede gastarlos en cualquier momento en

cualquier escena.

2,

La Dj podrd introducir variables sumando y restando valores a cuestiones como razas, armas, equipo o lo que considere.
Todas las normas estan para ser modificadas al gusto y criterio de la mesa de juego.
El objetivo ultimo es LA DIVERSION, y si se puede, SALVAR AL SER AMADO.






