RENMANAN

AUTOR

SIRIO SESENRA

INGREDIENTES SECUNDARIOS

MUERTE A LAS DINAMICAS SOCIALES

» Muerte anunciada: El juego esta disefiado para que todos los personajes (quiza menos uno)
mueran antes de un plazo de dos horas de tiempo real.

» Muerte a la cooperacién: El objetivo del juego es salvar a tu ser amado, lo cual implica que
mueran todos los demas, incluyéndote a ti mismo.Ademas lo mas probable es que tu ser
amado, en realidad, ame a otra persona y, como tu, busque su supervivencia. Por ello la
cooperacion de los jugadores sera una rareza absoluta, y tendréa caducidad asegurada.

* Muerte a los tiempos muertos: Cualquier jugador puede gastar cierta cantidad de puntos en
cualquier momento para variar verbos o adjetivos usados por el master, incluso si sus
personajes han muerto, siempre que les queden dichos puntos.

MUERTE AL CONTENIDO

* Necrotizar el genero: La muerte es el resorte motivador de toda la partida, esta presente en
todo momento como una cuenta atras que los personajes tienen que resolver, asumiendo desde
el principio que lo mejor que les puede pasar, es morir, y que su ser amado viva.

* Muerte del amor: Todos los personajes estan enamorados de otros personajes (0 de si mismos)
pero dichas emociones raras veces seran reciprocas, esto conllevara rupturas, desenganos,
traiciones y desamor en abundancia en una atmoésfera de muerte y fatalidad.

* Muerte a la dictadura del master: Cualquier jugador puede gastar cierto tipo de puntos, que son
el centro de la mecanica del juego para variar tanto adjetivos como verbos, asi como introducir
factores en la descripciones del master.

MUERTE AL FORMATO

+ Bolsillo mortal: El juego esta en formato Pocketmod de 24 paginas, 3 carillas maquetadas lista
para su impresion.

RELACION CON EL INGREDIENTE PRINCIPAL

En Remanam, todos los personajes descubren o se encuentran en una situacién donde saben que
todos moriran en x tiempo. La mecanica del juego indica que todos los personajes estan
enamorados entre ellos o con pnj de algun modo, y de todos ellos, de todos los presentes, tan
solo uno sobrevivira (0 ninguno). El centro de la tension radica en que los personajes deberan
salvar a su ser amado, antes que salvarse a si mismos, por lo cual todos razonaran desde el
principio, que van a morir.

EL JUEGO SERA LIBERADO CON LICENCIA:
Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-Compartirigual 4.0 Internacional License
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ACLARACIONES

+ ¢Que es un juego de rol?: Un juego donde el sentido del propio juego se basa en que los

REMANENTIBUS AMATUM diferentes participantes del mismo ocupen roles (papeles)

« Participantes: En este juego hay dos tipos de participantes: el Director de Juego (Dj o Master),

y los Jugadores.

EL Dj es quien describira los acontecimientos, el ambiente, la geografia, e interpretara los

sucesos. También interpretara a todos los personajes que aparezcan en la historia que no estén

guiados por un jugador, los Pnj (personajes no jugadores). El Dj no debe decir jamas lo que
hacen los personajes de los jugadores, lo que piensan ni porqué actian, eso es responsabilidad
de los jugadores. La primera norma del Dj: ser justo. La segunda: diviértete!

« Ambientacion: Ambientacion se refiere al escenario y el género que este inspira. REMANAM
esta pensado para ser narrativo y multiambiental, con tal de que existan ciertos requisitos
previos. De cualquier manera ofrecemos una tabla de creacion de ambientaciones y ejemplos al
respecto.

« Sistema de juego: El sistema de juego es el conjunto de normas que rigen el juego
REMANAM es narrativo, de manera que la interpretacion y la fluidez de la historia priman sobre
las tiradas de dados que gestionan las normas. Los dados usados seran dados de 10 caras.

« Las hojas de personaje: son las hojas que definen las aptitudes fijas de los personajes de los

jugadores (de ahora en adelante, Pj). Dichas aptitudes varian a lo largo de la partida

Elementos necesarios: Son necesarios al menos 3 dados de 10 diez caras, lapiz, la hoja de

personaje, goma de borrar y tu complicidad para buscar diversion.

« ¢Que significa el titulo?: ““Que sobreviva el amado” en latin

REMANAM

iDIVERTIRSE! OBJETIVO DOBLE
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INTROD! ION

Remanam es un juego de rol narrativo multiambiental con vocacion en su disefio para ser
jugado en partidas breves e intensas donde los jugadores se enfrenten a un reto
significativo:

Alejar de la muerte a su ser amado.

En Remanam nuestra mesa de juego debera asumir una dinamica de
supervivencia dejando a un lado los factores colaborativos caracteristicos

de otros juegos de rol. En contraste con este principio, el disefio de ¥ el e

Remanam persigue un alto grado de colaboracién entre los participantes es que vivas
para la estructuracion de la trama, las circunstancias y los escenarios, tu...es que no
buscando que el Director de Juego prime como narrador y arbitro, pero muera el otro

:onmEmzm_mﬁo.m:»m_‘_m.ﬂm__._ono:_omcx_mqm_ooz_c:»onm,om_:mmuo_‘mm.
E: icard a | N N un: icion: colaborar como
jugadores, y competir como personajes.

Remanam esta disefiado para realizar sesiones de juego de no més de 2 horas a

partir de la explicacion de la ambientacion de la partida y una vez realizados los
personajes de los jugadores. La primera hora de juego sera de accion libre y exploraciéon
de las circunstancias, mientras que la segunda sera una fase de ‘muerte subita” donde el
director de juego (de ahora en adelante DJ) ubicara escenas de alta mortalidad para los
personajes.

EL NUMERO IDEAL DE

PARTICIPANTES ES EL

QUE DECIDAIS EN LA
MESA

PERO REMANAM ESTA

DISENADO PARA UNA

ALTA PARTICIPACION,

CON GRUPOSDE3A7
JUGADORES

AMBIENTACION

El Dj podra proponer libremente una ambientacion donde los jugadores puedan enmarcar
coherentemente a los personajes. La nica condicion indispensable es una mecénica que
asegure que todos los personajes se conozcan, y que tan sélo uno pueda resultar vivo al
final de la sesion.

Para dar ideas al futuro master al respecto, ofrecemos un pequerio vivero de aventuras de
las que poder extraer posibilidades para sus partidas.
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REACION DE PERSONAJE!
COHERENCIA

Una vez todos jugadores escuchan la ambientacion propuesta por el master, cada uno
determina su personaje en la trama segun su propio gusto y con respeto por la coherencia
de dicha ambientacion. Los jugadores deben conocer todas las mecanica de este
apartado (creacion de personajes), y luego deben elegir libremente el género sexual de
sus personajes su enfoque y su posicion en la ambientacion

Por ejemplo: Si la ambientacion que el master propone es espacio profundo en una nave
cientifico militar, los personajes posibles son, a nuestra imaginacion: cientificos
(ingenieros, técnicos , quimicos, fisicos, psicélogos...) y militares (pilotos, comandos,
tenientes, general, inteligencia...). Luego hay que dejar trabajar al sentido comun: si la
nave es grande y hay mucha gente, habra variedad de opciones a
elegir, si la nave es pequefia y el personal reducido, tendria poco
sentido que hubiese dos generales a bordo.

No te lances a jugar un

EL GENERO personaje tipico...
lo divertido del juego

Lo primero que deben elegir los jugadores, después de conocer la es interpretar a
ambientacion, es el género de sus personajes. Estos pueden ser personajes de lo mas
Hombre o Mujer. Pero téngase en cuenta que si todos comparten variado.
el mismo género, lo mas probable es que tras realizar la siguiente Interpreta a una
mecénica (el amor) todos resulten ser homosexuales. Por ello, y persona de sexo
por las ventajas que pueden obtenerse al aplicar los ENFOQUES, contrario al tuyo... que
recomendamos que sean variados.

ELAMOR

Cada jugador debera tirar un dado en secreto de “x" caras, donde x
es el nimero mas aproximado, y nunca menor, al nimero de
jugadores, Dj incluido. Comenzara a contar desde ismo hacia su izquierda, siendo él
mismo el numero 1y acabando la cuenta con la cifra salida en el dado. El jugador estara
absolutamente enamorado en secreto de la persona cuyo puesto sea el del resultado final
de la cuenta

Si el resultado final de la cuenta, es él mismo, el personaje sera un sociopata egocéntrico
y buscara su propia supervivencia.

Si el resultado final de la cuenta es el Dj, el personaje estara enamorado de algin Pnj
(personaje no jugador) que dirigira el master.

El género sexual es una de las claves de la simulacion emocional que se propone en
Remanam, de manera que si el personaje “x" es un hombre, y esta enamorado de el
personaje “y" que es otro hombre, “x" es claramente homosexual. Pero puede que
lo sea, de manera que la situacion de crisis sea una posibilidad interesante
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Las hojas de personaje retinen los datos de los personajes con los que los jugadores van
a jugar.

Las hojas de personaje de Remanam se reducen a contadores de las dos tiradas
principales, el ENFOQUE y cuestiones historicas del propio personaje.

PERSONAJE

NOMBRE: SARA PRICE
ENFOQUE: TECNICO
EDAD: 36
HISTORIA:

Estacion espacial
internacional,
encargada del
mantenimiento de la
ingenieria de las
compuertas y el brazo
robético.

AMOR: MIKEL MENDIOROZ
CORRECCION: 45%

PUNTOS DE VIDA: 75%

OBJETO: Gran desatorr

Las hojas de personaje dotan de existencia al mismo, si se desea afadir a la hoja una
imagen o dibujo seria perfecto para aumentar la sensacion de existencia de este.
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Si se usan objetos o armas para causar dafio a otro personaje, los valores medios del
dafio se pueden calcular segln la siguiente tabla indicadora, pero siempre asumiendo que
emanam es un juego narrativo, y que la descripci os aconte ima

RIFLE:
MUNIC.PERFOR:

PLASMA:
ATROPELLO COCHE:
CORNADA TORO:

Las consideraciones con respecto al dafio de
circunstancias abstractas, como el recibido a una
caida violenta a distintas alturas, o cualquier otra
circunstancias que puedan dar lugar a opiniones

diferentes quedan siempre en las resolutivas manos

del master, quien tendré la ultima palabra para
solucionar esos entresijos.
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MECANICA DE COMBATE

Cuando un jugador luche contra otro, o contra un Pnj., las acciones de combate se regiran
segun la siguiente orientacion:

-Ambos jugadores declararan sus intenciones.

-Ambos jugadores declararan su inversion de puntos de
Correccion o Puntos de vida

-Ambos realizaran sus tiradas de 3 dados d10

Si la diferencia de tiradas es N .
Apli los olas 1es, incluidos

superior a 7, se considera un

e K Cue R Mg  los objetos o armas.
se aplica es el resultado del
dado superior de la tirada (M)
+ el objeto/arma/hechizo si lo
hubiese.

-Se debe ver quien tiene un resultado mayor, y a ese se le
restara el del oponente.

-La diferencia de tiradas resultante es el dafio que recibira
el perdedor de la tirada.

-A ese daro se le debe volver a sumar el dafio del arma
utilizada, pues su valor anterior era en concepto de
destreza o rapidez.

Si la diferencia de tiradas es
superior a 10, se considera
un critico, y el dafio que se
aplica es la suma de los 3
dados (M+c+m) + el objeto/
arma/hechizo si lo hubiese

iDETALLAZO!
Aun cuando tu personaje haya
muerto, puedes usar sus
puntos de correccién si le

quedaban para influenciar
cualquier escena como si
fueras un fantasma
omnipresente

EJEMPLO DE COMBATE ENTRE DAVID Y MELISSA

David es un militar de ENFOQUE social, mientras
que Melissa es una cientifico de ENFOQUE fisico.
David tiene una espada y Melissa tiene una
pistola, y estan a distancia de ataque los dos.
Ambos declara que se van a matar, y atacan
David decide gastar -10% de sus puntos de vida
para eliminar la penalizacion por atacar.

Melissa decide gastar -10% de correccion para
obtener +3 al ataque.

Ambos tiran dados y sus resultados son DAVID: 8
53 yMELISSA: 249.

DAVID tiene un total de 5, y MELISSA un total de

10 (4+3+3) Melissa gana 3 por hacer una accion
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relacionada con su ENFOQUE (atacar) y 3 por los puntos de correccion que gasté.

DAVID con la espada suma 15 (5+10), y MELISSA con la pistola suma 22 (7+15)

La diferencia entre ambos es de 7 a favor de MELISSA, que gana la tirada. A esos 7 se le

deben volver a sumar los 15 del dafio de la pistola, con lo que obtenemos 22. Pero

como el redondeo del dafio es hacia abajo, finalmente el dafio que recibe DAVID es de 20

por un disparo relativamente superficial

El jugador de David no esta de acuerdo asi que hace su tirada de CORRECCION para

volver atrés en el tiempo y atacar de otro modo, tira dos dados y declara que las decenas

las marca el rojo, en el que saca 4 y en el otro saca 8, resultado = 48 de modo que tiene

éxito y esta a punto de corregirlo todo.

Pero como el jugador que lleva a MELISSA si esta de acuerdo, también hace su tirada de

correccion para impedir la de su contrincante. Declara que las decenas las marca el dado

blanco en el que saca un 3 y en el otro un 6, resultado =36

Melissa vence en correccion de modo que nada se corrige, el dafio se ejecuta y continGan

con la accion.

Melissa declara que le dispara otra vez, pero David, asustado declara que

intenta manipular a Melissa causandole pena y lastima gritando:

— No dispares por piedad...jno quiero la capsula! tan solo déjame vivir

mis Gltimos momentos con Mario! jNo te pido mas que eso!

Como la accién de David es social, tiene prioridad ante los ataques L
manipulacién no

{fsicos. puede ser

David declara que quema 10% de sus puntos de vida para tener +4 coherente con la.

asu ENFOQUE e 1

Melissa declara que no quiere gastar nada e intenta resi

manipulacion con su penalizacion de -3 por ENFOQUE

David tira sus 3 dados de 10 para manipular y saca 2,6,0

Melissa tira sus 3 dados de 10 y saca 2,8,9

David ha sacado un total de 13 (6+3+4), y Melissa un total de 5 (8-3)

David ha superado a Melissa por 8 (13-5) de modo que al dafio por manipulacion le debe

sumar el dado mayor de su tirada, que es 10 (0) porque supera por mas de 7, dando un

total de 18 puntos de vida de los que Melissa se debe restar 15 puntos de vida de dafio

por estrés y manipulacion tras el redondeo a la baja.

La escena concluye con Melissa permitiendo que David se vaya, pues ha sido manipulada

para ello, lo cual no significa que baje la guardia, sino solo que lo deja irse.

rla

EJEMPLO DE CORRECCION DEL MASTER

El master, en plena hora de muerte subita declar:
“Justo cuando pasas por debajo de la compuerta, esta se te viene encima rapidamente y
te va a atrapar.”

El jugador declara: “Ok pues gasto un 5% de correccion y ese “rapidamente” lo cambio
por un “lentisimamente”
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El emperador Toyotomi ha decretado que toda la familia Nakugagua es una traidora. Por
lo los ha condenado a todos a muerte. Pero ante el decreto del emperador, el anciano
Sl Nakugagua realiza un seppuku suplicando que el

apellido Nakugagua permanezca, que no se extinga
, decreta que RECUERDA
no todos mueran, sino que aquel que salga de la casa SIEMPRE QUE EL
con vida podra mantener el apellido. Pero que los demas DINAMIZADOR DE
deberan matarse unos a otros con violencia, sin LA PARTIDA ES EL
permitirles ningan acto de suicidio como purificacion de MASTER, Y SI LOS
su conducta. JUGADORES SE
ENCUENTRAN
ALGO PERDIDOS AL
PRINCIPIO, DEBE
INTRODUCIR
MOVIMIENTO EN LA
PARTIDA CON
CUALQUIER COSA
QUE SE LE
OCURRA. COMO
ATACAR A LOS
PERSONAJES CON
PNJ QUE INTENTEN
SOBREVIVIR A
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