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INGREDIENTES USADOS:

Leonardo da Vinci Los conceptos clave y por qué da Vinci
jugaria este juego son: “inventiva”y “tecnologia”. da Vinci no
solo fue un gran artista, fue un cientifico e inventor. El mundo
y cultura de El Rey Muerto estan formados por la mentalidad
de este gran hombre.

Quentin Tarantino El concepto clave y el por qué Tarantino
jugaria este juego es: “violencia”. Los personajes en las
peliculas de Tarantino no son conocidos por ser discretos y
suelen resolver los problemas de manera violenta. El juego esta
disenado para seguir el ritmo de una pelicula de Tarantino,
accion seguida de més accion.

George A. Romero El concepto clave y el por qué Romero
jugaria este juego es: “zombies”. Los zombies son los monstruos
favoritos de este director de cine y los personajes se enfrentaran
a toda clase de estas criaturas a lo largo de sus aventuras.

J.R.R. Tolkien Los conceptos clave y por qué Tolkien jugaria
estejuego son: “heroismo”y “épico”. Aligual que en las historias
de este autor, los personajes del juego seran verdaderos héroes,
combatiendo en batallas épicas, sacrificindose a si mismos y
peleando por un bien mayor.
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EL REYy MUERTO

Cien anos han pasado desde la caida del Imperio de la
Oscuridad. Durante este tiempo el humano ha logrado florecer
como nunca lo habia hecho. El mundo se encuentra en una
nueva época, una época de avances cientificos y artisticos. En
las grandes ciudades se pueden ver las maquinas resultado de
la creatividad desbordada del hombre: maquinas voladoras,
guardias autéomatas y vehiculos que se desplazan por si solos.
Lo que antes fue un solo imperio, ahora son innumerables
principados independientes.

Pero esta época es amenazada nuevamente por la oscuridad.
Al morir, el Rey de aquel funesto imperio les juré lealtad a los
otros dioses. Ellos lo han regresado a nuestro mundo para
reclamarlo en su nombre. Para cumplir su mision impia, el
Rey ha vuelto con un ejército de no-muertos, seres que vienen
de mas alla de la muerte. Criaturas que fueron aniquiladas
durante el Imperio han regresado, pervertidos por fuerzas
sobrenaturales, sirviendo fielmente a su nuevo Rey.

Los principes tiemblan en sus ciudades amuralladas a pesar de
la potencia de sus armas. Los héroes de antiguas leyendas se
fueron con el surgimiento de la nueva época. Ahora el mundo
se encuentra desamparado frente al ejército de ultratumba.
Nuevos Héroes, fuertes y valerosos, han de surgir a detener al
Rey Muerto y su ejército de ultratumba.
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INTRODUCCION

Bienvenido a E1 Rey Muerto. Un juego de rol ambientado en
una época renacentista que nunca existio. Un mundo donde
principes y escolares viven en ciudades fortificadas. Donde
el arte y la civilizacion florecen y donde la guerra se hace en
la tierra y en el cielo con maquinas fantasticas. Un mundo
amenazado por el Rey Muerto y la sombra de su ejército.

El Rey Muerto es un juego de rol en donde los jugadores
interpretan Héroes que seran los anicos capaces de enfrentarse
a los ejércitos de no-muertos. Un jugador sera el Director de
Juego, encargado de crear las aventuras y narrar la historia.
Para poder jugar no necesitaras mas que este documento y
unos cuantos dados de seis caras.
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ALpO OJEDA

HEROES

El mundo necesita nuevos héroes, los personajes de los
jugadores ocuparan ese lugar. Los Héroes tienen diferentes
caracteristicas que definen quiénes son y como se comportan.

INVENTIVA Cuando el Héroe usa su imaginacion e ingenio
para resolver un problema, entonces esta utilizando esta
caracteristica.

VIOLENCIA Esta caracteristica mide con cuénta agresividad
responde el personaje. Cuando ataca o se enoja usa la
4 Violencia.

HEROisMO El valor y la gallardia del personaje se ven
representados por esta caracteristica.

CuALIDADES Estas caracteristicas representan aspectos
especificos del personaje. Las cualidades no tienen un
valor numérico como las demas caracteristicas, si no que
son representadas por frases como: “duro como una roca”,
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CREACION DE PERSONAJE

Antes de llenar nada, debes pensar quién sera el Héroe que
interpretaras en esta historia. ¢Cual es su origen? ¢A qué se
dedica? éCuales son sus mejores cualidades? Una vez que
tengas una idea general de quién es tu Héroe deberas repartir
10 puntos de la siguiente manera:

« De1a 5puntos en Inventiva.
« De1a 5 puntos en Violencia.
« De1a 5puntos en Heroismo.
« Un punto por Cualidad.

Ejemplo: Hugo ha decidido que el Héroe que interpretara sera
un erudito y cientifico, llamado Isidoro Zurlo, que trabaja en
la corte de algiin principado. Como es un hombre de letras
que usa su intelecto, Hugo decide que tendra Inventiva de 4 y
Violencia de 1, ya que nunca ha estudiado como pelear. Isidoro
no tiene madera de héroe, asi que su Heroismo solo sera de
2. Ahora a Hugo soélo le quedan 3 puntos de los 10 que tenia
para repartir en su personaje. Los otros tres los usa para las
Cualidades. En este caso Hugo piensa en caracteristicas que
van con el concepto de su personaje y escribe las siguientes

» &

Cualidades: “alquimista de la corte”, “siempre evita pelear”y

“alquimista de la corte”, “voz encantadora”, etc. “poliglota’.
CoNDICION Esta caracteristica mide el estado fisico actual
del personaje. Los Héroes empiezan en “saludable” y cuando
reciben dafo, entonces su Condicién cambia.
III
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EXPERIENCIA

Una vez terminada una aventura, el Director de Juego te RE G LAS

debera dar un punto de experiencia. Cuando hayas acumulado
varios de estos puntos los podras intercambiar
para aumentar las caracteristicas de tu Héroe.
Para aumentar el valor de Inventiva, Violencia
o Heroismo necesitaras un niumero de puntos
de experiencia igual al doble del valor actual
en la caracteristica. Por ejemplo, para
aumentar Inventiva de 2 a 3 necesitaras 4
puntos, el doble de 2.

Normalmente no se pueden usar los

EscenAs |

Al igual que una pelicula, las aventuras estan formadas por
escenas. Cada escena tendra dificultades o enemigos que hay
que vencer para poder continuar con la historia. Los elementos
que representen un reto o problema para los Héroes tendran
un valor en Riesgo. Entre mayor sea el Riesgo, mayor sera la
amenaza.

| puntos de experiencia para aumentar Riesgo Ejemplo
'l Cualidades, amenos de que hayauna 1 esqueleto decrépito
1y muy buena razon y tenga algo que o capitan mercenario
ver con lo que paso en la aventura. 3 no-muerto furioso
En esjce CE.ISO, costara 3 ppntos de 5 unicornio no-muerto
experiencia la nueva Cualidad. 8 golem de carne
13 trampa mortal
21 ejército de no-muertos

Ejemplo: Los Héroes entran a la camara de los lamentos.
Una cuchilla cae lentamente sobre la damisela encadenada
(Riesgo 3), mientras que un grupo de guardias no-muertos
ataca a los Héroes (Riesgo 5), y nadie se ha dado cuenta que
el camino por donde han entrado esta bloqueado y deberan
encontrar una salida (Riesgo 2).

A - e - -
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INICIATIVA Para saber quién actia primero en una escena, los
jugadores deberan tirar un dado y sumar su valor en Heroismo.
Eljugador con el mayor resultado actuara primero, seguido del
segundo mas alto, y asi hasta el resultado méas bajo. En caso de
empate, los Héroes actuaran al mismo tiempo.

ACCIONES Las acciones que realizan los Héroes pueden
resolverse de dos formas: con Inventiva y con Violencia.
Cuando se usa la Violencia, entonces la accion se resuelve con
agresividad, atacando y blandiendo la espada.

Si se usa la Inventiva, quiere decir que la acciéon se resuelve con
inteligencia e ingenio.

Una vez que hayas definido qué caracteristica usar, deberas
describir la accion de tu personaje. Después tendras que tirar
un dado y sumar el valor de Inventiva o Violencia, segin sea lo
adecuado. Si el resultado final es 7 o mayor, entonces se tiene
éxito y se eliminara un punto de Riesgo.

Recuerda que no todas las acciones pueden
resolverse con Violencia, por ejemplo una escena
de intriga en la corte. Ni siempre tendra
lugarusarla Inventiva, aveceslatinica
solucién sera usar
la espada.
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EFECTO Una vez que tu Héroe haya realizado su accidn,
hayas eliminado un punto de Riesgo o no, el Director de
Juego describira el efecto, como reaccionaran los enemigos o
elementos en la escena. Si el resultado del dado es 1, esto quiere
decir que un fallo critico ha sucedido y algo malo le ocurrira
a los Héroes. Si el resultado del dado es 6, entonces la accion
sera un éxito critico y algo realmente bueno sucedera.
Como efecto de algunas acciones, sobre todo de acciones
fallidas, los enemigos podran atacar a los Héroes. Si este
ataque no es evitado, entonces lo méas probable es que uno o
maés sufran dafio y adquieran alguna Condicion.

Cuando los Riesgos de una escena llegan a 0, entonces los
héroes superan todos los problemas y derrotan a sus enemigos,
con lo que podran pasar a la siguiente escena y continuar con
la aventura.

CUALIDADES En cualquier acciéon puedes usar una Cualidad
de tu personaje, siempre y cuando se relacione de alguna
manera. Al usar una Cualidad se obtiene un éxito automatico,
por lo que se elimina un punto de Riesgo en la escena. Una

_~_vez usada una Cualidad, se marca y no podra
=——_—volver a usarse hasta.

Ejemplo: Se quiere derribar una puerta

y 28, y el Héroe tiene una Cualidad que dice

/7)) “el hombre mas fuerte del mundo”,

entonces el jugador podrda marcar

esta Cualidad al eliminar un punto
de Riesgo para derribar la puerta.
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HEROiISMO Una vez por Escena, puedes utilizar puntos de
Heroismo para realizar una accién heroica, como salvar
inocentes 0 sacrificar a tu personaje. De esta manera eliminas
tantos puntos de Riesgo como puntos de Heroismo utilices en
la accion. Una vez terminada la accion heroica, los puntos que
utilizaste son perdidos.

Ejemplo: Un jugador tiene Heroismo 3 y decide usar todos
sus puntos en una accion heroica. Asi elimina 3 puntos de
Riesgo de una vez, pero pierde todos sus puntos de Heroismo.
También pudo haber utilizado solamente uno o dos de estos
puntos en la accion.

ESCENAS DE DESCANSO

No en todas las escenas habra problemas o enemigos que
vencer, algunas seran escenas de descanso. En estas escenas los
Héroes conviven entre ellos y con otros personajes, resuelven
asuntos pendientes, duermen y se curan sus heridas.

En cuanto a la hoja de personaje, en una escena de descanso
los jugadores hacen lo siguiente:

« Recuperan un punto de Heroismo perdido.

« Desmarcan todas las Cualidades marcadas.

Se cambia la Condicioén si las heridas fueron tratadas.
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IRECTORES

Ser Director de Juego es una gran experiencia, pero conlleva
una gran responsabilidad. Como Director deberas armar
las historias que los Héroes viviran y describir las escenas
y encarnar a todos los personajes y enemigos con los que se
encuentren.

PaPeEL DEL DIRECTOR

La principal tarea del Directo sera crear las aventuras de
los Héroes. Presta atenciéon a los jugadores cuando crean a
sus personajes, asi obtendras ideas de como incluirlos en la
historia, creando temas que a cada uno le interese. Siempre
escucha lo que los jugadores tienen qué decir, qué es lo que les
gustaria y qué es lo que esperan del juego.

Las aventuras se dividen en escenas, una de tus tareas sera
describir las escenas cuando los personajes lleguen a ellas. Las
descripciones breves, pero que evocan grandes emociones son
las mas memorables.

Como resultado de las acciones de los jugadores deberas
describir los efectos. Piensa qué es lo que pasa a partir de lo
que hicieron los Héroes. Si tienen éxito el Riesgo disminuira,
refléjalo al momento de narrar el efecto.

Como Director de Juego eres el altimo arbitro de las reglas.
Recuerda ser justo, piensa en lo que a ti te molestaria y
evita hacerlo. Si el Director de juego actiia como un dios
todopoderoso, haciendo lo que sea, pronto quedara solo.
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ALpO OJEDA

Recuerda que tu principal tarea es hacer que todos se diviertan.
Si hay algo que no les agrada, cAmbienlo o quitenlo. Este es su
juego, hagalo como a ustedes les guste.

AVENTURAS

OBJETIVOS Los Héroes emprendieron hacia la aventura para
cumplir un objetivo. Aunque dentro de una aventura puede
haber varios pequenos objetivos, siempre habra un objetivo
final (y una recompensa por realizarlo). Algunas ideas son:

« Rescatar a la hija del principe.

« Descubrir quién es el traidor en la corte.

« Encontrar los planos de un arma muy poderosa.
« Destruir al hechicero no-muerto.

EsSCENAS El ntimero de escenas que tiene una aventura no es
un namero fijo. Como promedio piensa en cinco escenas, con
una escena de descanso entre ellas. Ajusta este nimero segin
creas conveniente. Entre mas escenas tenga la aventura, coloca
mas escenas de descanso.

RIESGO El Riesgo es una manera de medir los problemas o
enemigos que se enfrentaran los Héroes dentro de una escena.
Este nimero es una abstraccion y puede representar muchas
cosas. Tu primera escena sera tu escena de prueba, coloca
tres puntos de Riesgo por jugador, divididos en diferentes
obstaculos. Si a los jugadores les cuesta mucho trabajo salir
con éxito, en la siguiente coloca menos Riesgo. Si, al contrario,
resuelven facilmente la escena, coloca méas Riesgo.

Recuerda que disminuir el Riesgo no significa disminuir la
tension. Tres no-muertos pueden tener Riesgo 3 o Riesgo 13.

e L
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L. REY
MUERTO

El Rey ha regresado al mundo
después de cien anos, pero no
regreso tal y como se fue, ahora es
un muerto andante, con poderes
otorgados por los otros dioses.
Para volver a formar su imperio
tiene de sulado un enorme ejército,
formado por muertos
vivientes.

VII
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EL REYy MUERTO

EL NUuevo IMPERIO DE LA
(OSCURIDAD

El Rey Muerto ha empezado a construir un nuevo Imperio.
Extendiéndose desde el este como un cancer, tomando ciudades
y reinos. Desde su capital Pugnaculis, ciudad amurallada en la
cima de una colina en el desierto, comanda a sus ejércitos de
no-muertos.

Cada ciudad que conquista el Rey Muerto se vuelve una ciudad
fantasma, nadie queda vivo para caminar por sus calles. En
algunos principados, ingenuos nobles hacen sucias alianzas
con el Rey, con la esperanza de que les perdone la vida.

La primera estrategia del Rey Muerto es invadir las ciudades
con sus enormes ejércitos, hasta que las defensas estan lo
suficientemente endebles como para tomarlas. Aunque algunas
veces utiliza una estrategia mas sutil, infiltrando seguidores
suyos en las cortes, para debilitar los principados desde
adentro.

LLAS HUESTES

El ejército del Rey Muerto esta formado por personas muertas
que caminan de nuevo gracias a su poder oscuro. Puedes
llamarlos no-muertos, zombies, muertos vivientes, ghouls,
muerte andante o como te guste. Estos soldados de ultra
tumba se encuentran en diferentes estados de descomposicion,
dependiendo como se encontraban al momento de serrevividos.
El Rey Muerto también ha regresado a la vida a todo tipo de
criaturas, desde feroces perros hasta caballos para sus jinetes.

e |
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Los muertos vivientes no necesitan alimentarse y aunque no
son muy inteligentes, son mucho mas fuertes que el humano
promedio y mucho mas feroces.

BANSHEE Las banshees son muertas que en su vida fueron
mujeres licenciosas. Ahora son espectros seductores, que
pueden cambiar de apariencia, de ser una mujer atractiva, a un
saco de carne putrefacta, lista para atacar a los desprevenidos
hombres.

UNICORNIO NO-MUERTO Pervertidos por el poder del Rey
Muerto, estas criaturas son una pesadilla andante. El cuerno
que en vida sirvid para sanar, ahora es usado para matar.
Una herida causada por esta arma, si no es tratada, pudrira el
cuerpo de la victima lentamente hasta matarlo.

VIII
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GOLEM DE CARNE Estas horribles criaturas son las armas
de asedio del Rey Muerto. Varios cuerpos son amasados para
formar un solo coloso de cinco metros de altura. La Golem de
carne tiene el poder de regenerarse, juntando en su cuerpo los
cadaveres que se encuentren a su alrededor.

HECHICERO Los hechiceros son los comandantes de los
ejércitos de no-muertos. El Rey Muerto les ha otorgado el poder
de revivir a los muertos, por lo que después de una batalla,
el ejército aumenta con las nuevas victimas. Los hechiceros
también pueden liberar energia oscura, que sale de sus manos
en forma de rayo.

DRAGON Es probable que los dragones hayan sido las criaturas
mas poderosas entre los vivos, ahora son las criaturas mas
poderosas de los muertos. Los dragones no-muertos vigilan
las ciudades conquistadas por el Rey Muerto, aniquilando con
su fuego de ultratumba a cualquiera que se atreva entrar.
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EL
MUuNDO

PrINCIPADOS

Después de la caida del antiguo Imperio las ciudades se
volvieron independientes, cada una gobernada por un principe.
Estos principados tienen como capital una ciudad amurallada
y a su alrededor se extienden las tierras de su territorio, con
pequeios pueblos agricolas o ganaderos en ellas.

La mayoria de los principados tienen su propio ejército, pero
algunos necesitan contratar mercenarios para poder defender
su territorio (o extenderlo). Los principes suelen rodearse de
cientificos y artistas para aumentar la gloria de sus ciudades.
En tiempos de paz hay una gran competencia entre principados.
Competencias para construir el mejor palacio, tener la mejor
pintura o la més grande estatua, o que el mejor cientifico
construya la mas sorprendente maquina.
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CieENcIA Y TEcNOLOGIA

Al antiguo imperio del Rey se le llam6 Imperio de la
Oscuridad por ser un velo que bloqueaba todo progreso. Una
vez derrocado, los nuevos principes patrocinaron artistas y
cientificos para engrandecer sus reinos, lo que produjo un gran
avance tecnolégico.

AUTOMATAS Uno de los més grandes inventos son los
automatas. Hombres mecanicos que se mueven por si solos.
Los autématas actlan sin consciencia, realizando tareas
simples. El uso mas comun de los autématas es como guardias
en los palacios. Los increibles leones autématas son favoritos
de muchos principes.

Vehiculos voladores Hay una gran variedad de vehiculos
voladores, algunos tienen alas, otros hélices y otros vuelan
gracias al aire caliente que hay en un globo enorme. Estas
naves no suelen ser de muchos pasajeros, normalmente tres
como maximo. Las guerras han cambiado desde la invencién
de los vehiculos voladores, ahora las batallas no s6lo se dan en
la tierra, también en el cielo.

Armas de fuego En un principio el uso de la pélvora era muy
riesgoso por decir poco. En tltimos tiempos el uso de armas de
fuego se ha vuelto cada vez mas comun, haciendo las batallas
maés mortales para los humanos.

Armas de asedio La mayor diversidad de inventos que se han
hecho en este ultimo siglo ha sido en armas de asedio. Cada
principado tiene sus diferentes versiones. Y por cada arma de
asedio que se inventa, se crea una defensa mas eficaz para las
ciudades fortificadas.
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Quimica y botanica El estudio de la naturaleza se ha hecho
el centro de atenciéon de muchos cientificos. Nuevas drogas y
medicinas eficaces han sido creadas, haciendo que la salud de
las personas no sélo dependa de los dioses.

Arte Es, sin lugar a dudas, en el arte donde se ha visto el mayor
avance de todos. Las ciudades ahora brillan con estatuas y
arquitectura monumental. Los edificios cuentan en su interior
con espectaculares frescos. Al caminar por las ciudades de la
nueva época se notan los avances en el arte y la ciencia.

Eouiro

Las armas, armaduras, aparatos y demas equipo
que usen los Héroes podran dar un modificador a
los jugadores cuando los utilicen y tengan alguna
relacion con la accion que estan realizando. Este
modificador puede ir de 1 a 3, y puede ser positivo o
negativo (un casco te puede proteger de los golpes,
pero podras bloqueara gran parte de tu vista).
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