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Hecatombe es un sencillo juego de rol enfocado en aventuras de colapso local o mundial, situado en
una época actual con toques apocalipticos (guerra nuclear, invasién extraterrestre, alzamiento
zombi, deriva espacial...). Los Jugadores seran personajes con un tinico objetivo: sobrevivir. Tendran

que hacer frente a los peligros mortales, los enemigos del escenario, y a su propia alimentacién.
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Mecéanica basica

Para realizar una accién de cierta importancia se lanza el dado asociado con el Atributo
correspondiente. Un éxito es siempre un resultado de 9 o mas. Ademas, el éxito permite que el
Jugador describa el resultado de la accién a su gusto, aunque el Director/a puede afiadir algiin
detalle o cierta limitacion. For ejemplo, la distancia entre dos edificios es tan grande que, a pesar de
conseguir un éxito, no el Jugador no salta tan facilmente de una azotea a la otra; en realidad alcanza el

borde de la misma y queda sujetado sdlo por sus dedos.

Tras el resultado de un lanzamiento el Jugador puede afiadir un modificador a su favor de +3 puntos
si su profesion esta relacionada con la propia accion, o bien si posee un rasgo relacionado con ella
(en caso de dudas el Director/a deberian debatir su inclusién). Solamente es posible aplicar un
modificador +3 al declarar la profesion o al declarar el rasgo, pero no ambos (es decir, no puedes

aplicar un +3 por profesion y otro +3 por rasgo en la misma tirada).

Enfrentamientos y Combates

Enfrentamientos y combates son situaciones donde dos o mas Personajes compiten. Dependiendo
de la accion, sera necesario el lanzamiento por el Atributo mas apropiado (disparar, dar un
pufietazo, agacharse rapidamente, etc.), o tal vez no sea ni siquiera necesario lanzar dados
(cambiar de arma, correr hasta un lugar, etc.). Por ello, cada Personaje enfrentado lanza el dado por
su Atributo y gana quien obtenga el resultado mas alto (en caso de Armas, se utiliza siempre el
Atributo HABILIDAD). Al igual que la Mecanica Basica, se pueden afiadir rasgos pertinentes para

incrementar el resultado de la tirada.

En el caso de combate, éste se dividen en rondas. En cada ronda, un Jugador puede realizar una sola

accion. No existen iniciativas, por lo que se resuelve todo al mismo tiempo. Si un Jugador describe



como resultado de un ataque con éxito una pérdida de puntos de vida en el rival, se aplicara el valor
de dafio de su arma (valor fijo o dafio de dado, ver Tabla de Armas). Después se restaran de sus
puntos de vida el valor de las protecciones que lleve, ya que absorberan parte del dafio. For ejemplo,
Scott y Martin se atacan mutuamente y Martin logra herir a Scott con un cuchillo. El Jugador que lleva a
Martin describe que el efecto deseado sea que Scott pierda vida. Elige lanzar el dafio del cuchillo (144),
causando 4 puntos de dafio. Ahora bien, Scott sdlo pierde 3 (ya que tenia una prenda de cuero que le

protegia 1 punto). Cuando un Personaje alcanza O PV, muere.

Peligros y Curacion
Queda a discrecion del Director/a afiadir en las aventuras distintas situaciones que implican una
pérdida de Puntos de Vida considerable. No hay una escala de dafios definida. Tal vez el Director/a
quiera hacerse la suya, pero a modo general podriamos considerar lo siguiente:

- Dafio menor (resbalones, golpes, atropellos, ventisca, etc.): Dafio 1d6

- Dafio intermedio ( caida a cierta altura, quemaduras severas, etc.): Dafio 1d&

- Dafio mayor (accidente de trafico, veneno, tortura, etc.): Dafio 1d10
En esta tabla de dafios, dependiendo de la situacion, las protecciones del Jugador podrian absorber

puntos de vida o no, segln el criterio del Director/a.

Ahora bien, si se trata de recuperar Puntos de Vida de un Personaje, existe una lnica manera de
hacerlo. En las aventuras de Hecatombe deberia ser poco frecuente encontrar un servicio médico
activo, como por ejemplo un hospital. Por ello, si se dispone de un objeto tal como un botiquin de
emergencia o similar es posible recuperar tantos Puntos de vida como el resultado de una tirada del
Atributo CONOCIMIENTOS. Ademas, si la profesion del ejecutante o alguno de sus rasgos esta
relacionada, el Jugador podra repetir la tirada y quedarse con el resultado mayor. Los materiales de
los objetos como los botiquines de emergencia son material fungible, es decir, se gastan y por ello
solo puede utilizarse una vez. Cada Jugador sélo puede recuperar Puntos de Vida tan sélo una vez

por aventura.

Atesorando objetos

Hecatombe es un juego de supervivencia, por lo que buscar cualquier objeto cotidiano o singular
puede ser un buen motivo por el que vivir aventuras y exponerse a distintos peligros. Cada Jugador
puede cargar sobre si tantos objetos como el valor maximo del dado asociado en el Atributo
RESISTENCIA + 5. FPor ejemplo, si Martin afiadié en RESISTENCIA un D12, su capacidad maxima sera de
12+5, es decir, 17 objetos. Sin embargo, Scott afiadié a RESISTENCIA un D8, por lo que su capacidad
maxima de carga es de 8+5, osea, 11 objetos. Cada objeto elegido (incluyendo armas y protecciones

ocupa un espacio (es una unidad en la carga).

Alimentacion

Durante las aventuras, cada Jugador debe alimentarse al menos una vez por dia (ello incluye desde
cualquier “bocado” pequefio, como una manzana, hasta un menii completo). Tal vez una razén de

aventura sea el propio hecho de encontrar algo que llevarse al estémago. Llamaremos “Racién de



Alimento” a cada unidad alimenticia que satisfaga el hambre durante un dia. Por cada dia que un
Personaje no consuma una Racién de Alimento se afiadira una X en el casillero de “Hambre”. Si se
acumulan tres X SEGUIDAS (lo cual implica tres dias seguidos sin comer), se perdera 1 punto de
vida. En cuanto un Personaje consuma una Racion de Alimento la cuenta de las X se reiniciara. For
ejemplo: Scott busca insaciablemente provisiones para almacenar en su guarida recién construida. Lleva un
dia sin comer, por lo que se apunta una X en el casillero de "Hambre”. Al dia siguiente no encuentra nada para
alimentarse, por lo que afiade otra X. Sin embargo, en el tercer dia logra cazar un animal salvaje y hacer una
pequefia barbacoa. Es el momento de borrar las dos X del casillero de Hambre. Sin embargo, Martin, lleva 3
dias sin encontrar comida, pese a que ha visitado dos supermercados abandonados. Por ello ha perdido un

punto de vida. Su casillero de hambre vuelve a reiniciarse a cero, aunque siguen pasando los dias...

Creacion de Ficha de Personaije:

1. Elige un nombre

2. Elige una profesion u ocupacién concreta.

3. Afiade dos rasgos que maticen al personaje. Por ejemplo: Aficionado a la caza y Conocedor de varios
idiomas.

4. Asocia los dados d6, d&, d10,d12 y d20 a cada uno de estos Atributos:

RESISTENCIA: determina tus PV, los objetos que puedes cargar y el aguante ante peligros o tareas
con esfuerzo.

AGILIDAD: implica el grado de movilidad corporal, |a rapidez ante un atarea o el impulso

HABILIDAD: se trata de la pericia y destreza para a la hora de manipular objetos u armas.
SINTONIA: determina la interaccién con otras personas, asi como la percepcion con los sentidos.

CONOCIMIENTOS: es el grado de erudicion en un saber, tedrico o practico, en cualquier ambito.

5. Determina los Puntos de Vida (PV)
Elvalor es 12 mas el resultado de lanzar el dado asociado al Atributo RESISTENCIA. Los puntos de
vida iniciales deben ser, como minimo, de 15 (en caso de no alcanzarlo, realiza otro lanzamiento). El

valor de los PV de cualquier Personaje esta comprendido entre 15y 32.

6. Afiade las protecciones
Una proteccion es una prenda que absorbe puntos de dafio en un combate. Si eliges en el paso & una
proteccion, afiade su valor aqui. Recuerda que las protecciones no se acumulan unas sobre otras (en

caso de combate sélo absorbe puntos una proteccion).
7. Casiilero de Hambre ( Comienza vacio) [][] []

&. Equipo inicial

Cada Jugador puede cargar una cantidad de objetos limitada, tantas como el valor maximo del dado
asociado en el Atributo RESISTENCIA + 10. Sin embargo, tan sélo comenzara escribiendo en su
ficha 5 objetos a su gusto (ello incluye Armas, Protecciones y Raciones de Alimento). En el caso de

las armas, el Jugador deberia negociar porqué y de qué manera dispone de dicha arma.



TABLAS DE Armas y Protecciones
En el caso de algunas armas y protecciones, el Jugador puede elegir el dafio/absorcién aplicada:

ARMA
Cuchillo
Katana
Ballesta
Cuchillo Carnicero
Palo Golf
Porra
Sierra Mecanica
Hacha
Pistola
Revélver

PROTECCION
Ropa fina
Ropas de Cuero
Prenda acolchada
Chaleco antibalas
Blindaje pesado

DANO
201d4
301d6

1d10
30 1d4
201d6
201d4

601d12
401d10
6 01d20
701d10

ABSORCION
1
2
1d4
201d8&
301d10

ARMA DANO
Escopeta 1001d20
Granada 1d20
Barra hierro 201d&
Cadena 1d4
Tuberia gruesa 201d6
Arma repeticion 12 03d10
Rifle con mirilla 1202d20
Coctel Molotov 302d12
Lanzallamas 100 2d20
Piedra 1d6

Nota1:

Al utilizar pufios y patadas en una pelea, el dafio es de 1.

Nota2:

Los dafios de armas y absorciones de protecciones indicados
con un dado es un valor que se aplica a cada dafio/absorcién
aplicada (no es un valor fijo en cada ronda).
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