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ACLARACIONES

* ¢Que es un juego de rol?: Un juego donde el sentido del propio juego se basa en que los
diferentes participantes del mismo ocupen roles (papeles)

» Participantes: En este juego hay dos tipos de participantes: el Director de Juego (Dj o Méster),
y los Jugadores.

» EIl 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 actuan, eso es responsabilidad
de los jugadores. La primera norma del Dj: ser justo. La segunda: diviértete!

« Ambientaciéon: 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 creacién 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

| DIVERTIRSE! § € OBJETIVO DOBLE GANAR!




INTRODUCCION

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 disefno de § Laclave no
Remanam persigue un alto grado de colaboracion entre los participantes  §  gg que vivas
para la estructuraciéon de la trama, las circunstancias y los escenarios, i tu...es que no
buscando que el Director de Juego prime como narrador y arbitro, pero X mueraelotro #

no de manera totalitarista, sino como auxiliar al conjunto de los jugadores.
Esto ubicara a los participantes en una doble posicién: colaborar como
jugadores, y competir como personajes.

Remanam esta disenado para realizar sesiones de juego de no mas 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 exploracion
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

S *nada nos salva de la muerte,

al menos que el amor nos salve de Ia vxd

DISENADO PARA UNA

ALTA PARTICIPACION,

CON GRUPOS DE 3A7
JUGADORES

- Pablo Neruda.

AMBIENTACION

El Dj podra proponer libremente una ambientacion donde los jugadores puedan enmarcar
coherentemente a los personajes. La unica condicion indispensable es una mecanica que
asegure que todos los personajes se conozcan, y que tan s6lo uno pueda resultar vivo al
final de la sesion.

Para dar ideas al futuro master al respecto, ofrecemos un pequeno vivero de aventuras de
las que poder extraer posibilidades para sus partidas.




CREACION DE PERSONAJES

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 ambientacién que el master propone es espacio profundo en una nave
cientifico militar, los personajes posibles son, a nuestra imaginacioén: cientificos
(ingenieros, técnicos , quimicos, fisicos, psicologos...) 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 pequena y el personal reducido, tendria poco
sentido que hubiese dos generales a bordo.

I No te lances a jugar un |

EL GENERO b personaje tipico...

b |0 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 méas
Hombre o Mujer. Pero téngase en cuenta que si todos comparten ; variado.
el mismo género, lo mas probable es que tras realizar la siguiente ,1 Interpreta a una
mecanica (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. . no haya nacido para §

luchar...

EL AMOR

Cada jugador deberd tirar un dado en secreto de “x” caras, donde x
es el numero mas aproximado, y nunca menor, al numero de
jugadores, Dj incluido. Comenzara a contar desde si mismo 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 socidpata egocéntrico
y buscara su propia supervivencia.

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

El género sexual es una de las claves de la simulacidbn 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 “y” no
lo sea, de manera que la situacion de crisis sea una posibilidad interesante

”"03 8@-—«» :




ENFOQUE
Una vez elegido el género del personaje y su ubicacion en la historia, el jugador debera elegir su

enfoque. Con enfoque nos referimos a las tendencias generales del personaje en su vida, y en
Remanam las resumimos a 3 factores generales:

FISICO

§ - Atacar
E * Atletismo

t » Resistencia
3§ ° Uso de armas
* Intimidar

 Si el personaje elige un enfoque Técnico, obtendra una ventaja clara al uso de las herramientas
l6gicas de la ambientacion, obteniendo un +3 a todo lo que tenga que ver con acciones
referidas a ellas, al uso de magia si es que existe, el hackeo, o a capacidades de montaje y
desmontaje de trampas con materiales del entorno, asi como resistirse a la manipulacién.

» Si el enfoque es Social las ventajas se manifestaran en forma de mejoras para manipulacion
psicoldgica, averiguar intenciones, saber de quien estan enamorados los demas, mentir/
engafar, enamorar o Hipnotizar.

+ Si el enfoque es Fisico, las ventajas estaran dadas en el combate, el uso de armas de fuego o
blancas, la capacidad de recuperacion, las acciones atléticas o la resistencia al agotamiento.

SISTEMA DE JUEGO

Para desarrollar cualquier accion, los jugadores tiraran 3 dados de 10
caras, y se quedaran con el dado que tenga el valor intermedio (C),
considerando siempre que el numero “0” del dado significa “10”.
Consideraremos las cifras de los dados como mayor (M) central o PARA TIRAR SOBRE 100
intermedio (C) y menor (m). SANG RIS DIANIC AL DI 1

. . “ . . . ELIJE UNO COMO DECENAS Y
Toda accion considerable “comun” para cualquier persona es valida OTRO COMO UNIDADES
en funcién del contexto.
Asi, hoy dia conducir es considerado comun, pero montar a caballo no.
Si la ambientacion de la partida es de vaqueros, montar a caballo podria
ser considerado comun, y si todos son pistoleros, comun podria ser “disparar”.
Toda accion fuera de lo comun para el personaje tendra una penalizacion de -3 a la tirada de
dados.
Por fuera de lo comudn se considera, por ejemplo, que un banquero dispare un rifle, o que un
militar comUn hackee una base de datos.
Toda accion que el personaje realice y tenga que ver con su ENFOQUE recibe un +3 a la tirada.
Todo el sistema de juego de Remanam se sustenta sobre dos tiradas: CORRECCION Y PUNTOS
DE VIDA

——00 0%0*08@-000- -



Cada jugador realizara seis tiradas sobre cien, y de ellas elegira las dos que desee.
Una representara su tirada de CORRECCION, y la otra su reserva de PUNTOS DE VIDA.

CORRECCION

Cada vez que un jugador desee variar una de las acciones que su personaje ha realizado
en los ultimos dos turnos, podra tirar sobre cien y, si el resultado es inferior a su tirada de
CORRECCION, todas las acciones posteriores a esta seran borradas y se partira
nuevamente de ese momento, aun si el personaje hubiese muerto, corrigiendo todo lo

sucedido en esa escena.

Asi si el personaje abrié una puerta, y tras ella el vacio cosmico lo devord, si saca éxito en
su tirada de correccion,la historia volvera atras en el tiempo, no abrira esa puerta, y el
jugador deberd introducir una razén por la cual su personaje no la abrid, como por
ejemplo que se fijo en un panel indicador que marcaba el peligro (que antes no existia), o
que simplemente se acordd de algo urgente y decidio volver atras en ese instante.

Cualquier jugador cuyo personaje esté presente o pueda ver la escena podra intentar
contrarrestar esa tirada de CORRECCION de dos maneras posibles debiendo decidir

entre ellas:

1) Quemar (restar) un 10% de su tirada de correccidn, obligando al otro jugador a repetir

su tirada.

2) Realizar su tirada de CORRECCION y sacar una cantidad inferior al jugador objetivo.

QUEMAR 10

Cualquier jugador puede quemar (restar) un 10% de
su tirada de CORRECCION para conseguir
cualquiera de los siguientes objetivos:

1) Introducir un hecho (se pone a llover, la nave
choca contra algo levemente, falla la electricidad), un
objeto (sobre la mesa hay un cuchillo, al salir hay un
coche en llamas) o un evento (entonces llegd un
coche de la policia) en las circunstancias de su
personaje, que no contradiga la coherencia de las
mismas. Debe ser l6gico, posible y no negar lo
descrito por el master.

2) Cambiar un verbo de una accién/evento tajante o
absoluto descrito por el master.

3) Cambiar un adjetivo de una accidn/evento tajante
0 absoluto descrito por el master.

5) Aumentar sus PUNTOS DE VIDA en +5%

6) Ganar +3 a una accion determinada de su ENFOQUE

CORRECCION-QUEMAR 10

L « Gana +3 a una accion relacionada
I con su ENFOQUE

t » Varia un verbo de una descripciéon
' dada por el master.

* Varia un adjetivo de una descripcion
' dad por el master.

 « Aumenta sus puntos de vida en +5 3
f + Introduce un hecho del entorno del Pj §
b+ introduce un objeto en el entorno del
. Pj

 « Introduce un evento en el entorno de
2 la partida.

* Obligar a repetir tirada de correccidon

7) Obligar a otro jugador a repetir su tirada de CORRECCION si acert6 en esta.




PUNTOS DE VIDA

Representa la vida del personaje de manera abstracta, tanto su
estrés mental como su vitalidad o cordura. Si esta llega a cero , el
personaje ha muerto.

QUEMAR 10

Cualquier jugador puede quemar un 10% de sus PUNTOS DE VIDA
para las siguientes acciones:

1) Aumentar un 10% su tirada de CORRECCION

2) Amodo de ESFUERZO en superar una accién automaticamente
(sin tirada) que implique cierta dificultad pero que no resulte
imposible y no dafe a otro personaje, con conocimiento del
personaje jugador.

3) Ganar un +4 a una accién determinada de su ENFOQUE

4) Eliminar en una accién la penalizacién de accion por ENFOQUE

PUNTOS DE VIDA
QUEMAR 10

* Suma 10% a la

tirada de correccion

- Supera

automaticamente
una accion

[ « +4 a accion de

enfoque

t « Elimina la

penalizacion por
enfoque




CUANDO LLEGA LA MUERTE

Si por alguna desgracia de la existencia el ser amado por el personaje de un jugador
muriese, la reaccidn de dicho personaje estara marcada completamente por su enfoque.

FISICO

SOCIAL

TECNICO

La venganza

El personaje buscaré a los
responsables, y los matara a
todos.

El personaje matara a todo aquel
que se ponga por medio, pero no
a quien le garantice su ayuda en
la venganza

En este estado, el personaje
tendra un -5 a cualquier accién
de manipulacién que le haga
cualquiera que no sea el objetivo
de su venganza.

La soledad
El personaje se vera sumido en la
tristeza y, si puede, auxiliard a
otro personaje que se parezca a
su amor o a otros que estén
enamorados como lo estaba el.

El personaje podra vengarse,
pero manipulando a alguien para
que lo haga por el.

En un estado de drama sin
parangon, si pasa tiempo sin
hallar una solucién, el personaje
podra buscar la muerte de todos,
el incluido.

Lo practico

El personaje asumira la muerte
de su amor rapidamente como un
hecho, e inmediatamente
buscara la propia supervivencia

En una situacién critica, la
venganza carece de sentido,
buscara su propia supervivencia
inmediatamente

Estas normas sobre el enfoque pueden ser desechadas si la mesa de juego lo considera,

pero recomendamos su utilizacion para una mayor diversion.




§ HISTORIA:
: Cientifica en la
$ internacional,

¥ encargada del

£ compuertas y el brazo
¥ robotico.

\

\
[

 §

AMOR: MIKEL MENDIOROZ

\

¥ OBJETO: Gran desatornillador

]

¥ CORRECCION: 45%

HOJAS DE PERSONAJE

Las hojas de personaje retnen 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 vy cuestiones histéricas del propio personaje.

PERSONAJE

NOMBRE: SARA PRICE
ENFOQUE: TECNICO
EDAD: 36

Estacion espacial

’

mantenimiento de la
ingenieria de las

3
b
!
E
;

PUNTOS DE VIDA: 75%

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 sensacidn de existencia de este.

-——00%&%—000- .




INVENTARIO Y OBJETOS

Si se usan objetos 0 armas para causar dafo a otro personaje, los valores medios del
dafo se pueden calcular segun la siguiente tabla indicadora, pero siempre asumiendo que
Remanam es un juego narrativo ue la descripcion de los acontecimientos debe primar
por encima de cualquier norma o indicacion.

} BARRA HIERRO:
'3 PIEDRA: +2
p CUCHILLO: +6
¥ ESPADA:

8¥ EXPLOSION: ,
| 3§ GRANADA: +20 ¢
. 3f LASER: +30 §
 FLECHAZO: O 8 bl ASMA. +40 §

£ CAIDA 1/2: +5 @ | ‘
| SOLA DE FEGO:  +20 §§ ATROPELLO COCHE: +20.

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 tendra la ultima palabra para
solucionar esos entresijos.

_qoo—oggéog@-m -



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.
J- . .
-Ambos jugadores declararan su inversion de puntos de
-Jl .
Correccion o Puntos de vida
Si la diferencia de tiradas es -Ambos realizaran sus tiradas de 3 dados d10
superior a 7, se considera un -Aplicaran los bonificadores o las penalizaciones, incluidos

buen impacto, y el dafio que  JECSEUS LI E:uEEY
se aplica es el resultado del -Se debe ver quien tiene un resultado mayor, y a ese se le

dado superior de Ia tirada (V) TRy =iyl 3 o
+ el objeto/armarhechizo si lo -La diferencia de tl_radas resultante es el dafo que recibira
hubiese. el perdedor de la tirada.
Si la diferencia de tiradas es -A ese dano se le debe volver a sumar el dano del arma
superior a 10, se considera utilizada, pues su valor anterior era en concepto de

un critico, y el dafio que se destreza o rapidez.
aplica es la suma de los 3

dados (M+c+m) + el objeto/

arma/hechizo si lo hubiese

; iDETALLAZO! A
t Aun cuando tu personaje haya §
¢  muerto, puedes usar sus

puntos de correccion 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
gue 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 y MELISSA: 249.

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

10 (4+3+3) Melissa gana 3 por hacer una accion




relacionada con su ENFOQUE (atacar) y 3 por los puntos de correccién que gasto.
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 daho 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 atras 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 3y en el otro un 6, resultado =36

Melissa vence en correccién de modo que nada se corrige, el dafo se ejecuta y continian
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 ultimos momentos con Mario! jNo te pido mas que eso!

Como la accion de David es social, tiene prioridad ante los ataques
fisicos.

David declara que quema 10% de sus puntos de vida para tener +4

a su ENFOQUE

Melissa declara que no quiere gastar nada e intenta resistir la
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 dafo 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 dano
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.

La
manipulacion no

puede ser
incoherente con la
escena

EJEMPLO DE CORRECCION DEL MASTER

El master, en plena hora de muerte subita declara:

“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 “rdpidamente” lo cambio
por un “lentisimamente”




ELEMENTOS NECESARIOS

Con este manual que tienes en tus manos, varios lapices para anotar las
variaciones en las hoja de personaje, y 3 dados de 10 caras es mas que
suficiente...

...pero te recomendamos que, si puedes,
docartola 1 parida, qus engas a mano loreta | SOMPLICIDAD COMO

’ L } GRUPO DE JUEGO ES EL
o papel para poder hacer esquemas rapidos de  § INGREDIENTE MAS
las cosas que ocurren o los lugares donde |
transcurre la partida. Que os pongais musica
que ambiente las escenas de la partida que
juguéis, y que no olvidéis que el objetivo ultimo
de este juego... es la diversion.

QUE TENGAIS




VIVERO DE AVENTURAS

ESPACIO PROFUNDO

Todos los personajes estan en una nave espacial cientifico militar en una misién de
exploracion en torno a la estrella Vega. Se encuentran en una estacidén espacial que
orbital la estrella, sin capacidad para autopropulsarse ya que esa funcién la realiza un
transbordador. La tripulacion es de 12 personas en total que llevan conviviendo mas de
dos afios juntos, y en algun momento la estacion sufre multiples impactos de meteoros.
En el momento de valorar los dafios se dan cuenta de dos cosas: la estacion ha
comenzado a derivar hacia la estrella con cierta lentitud pero de manera imparabile...
Existen mddulos de rescate criogenizadores que proyectaran a los astronautas al espacio
para ser rescatados...pero tan solo uno esta operativo por culpa de los meteoros

0
1
L0

=
*ﬁ

¢, QUIEN DE LOS PERSONAJES SOBREVIVIRA?
¢, QUIEN PUEDE RECONOCER EL MODULO
ACTIVO?

¢, QUE SIGNIFICA QUE LOS MODULOS ESTEN
ESTROPEADOS?

¢, QUE TIPO DE ARMAS HAY A BORDO?

¢, COMO REACCIONARAN LAS PERSONAS
CUANDO SEPAN QUE VAN A MORIR?

900—030*@8@—0u

15



LOS JUEGOS DEL HAMBRE

Los personajes viven encerrados en una prision colectiva, donde se han conocido entre
ellos, enmarcados en una sociedad cruel y decadente de un universo de fantasia clasica.
Los personajes pueden ser elfos, enanos o humanos. Por alguna razon el rey de su
nacién establece un premio de libertad al prisionero que sobreviva a una noche tras pasar
por una ciudadela completamente vacia de gente,...pero llena de cosas con normalidad, y
todos los personajes y otros 5 son metidos a la fuerza en la ciudadela. Las murallas son
muy elevadas y tienen arqueros que abatiran a cualquiera que pretendas escalarlas
mientras el Rey lo observa todo desde pequefas esferas magicas que pululan por la
ciudad al azar siguiendo a los personajes

Pero de todos ellos, solo puede quedar uno.

Entrada Sar

«  Entrada Este

Entrada Oeste
Entrada Norte

Cabina de Guardia
Plaza del Mercado
Taberna Alzac

Posada Buenavista
Juzgados

Palacio del Gobernador
Mercado Negro

« Barrio de Putas
Parque de la Fuente
Casa de la Bruja Negna
Barrio Medio

Gran Orfanato

Barrio Noble

Casa de Artesanos
Casa de Fineas
Catedral

16



TRAS EL FRACASO

Vuestra companiia de aventureros y picaros ha intentado robar al mago equivocado.

Tras fracasar en el robo, haber sido descubiertos y mostraros el mago cual es su poder,
eleva la torre y un fragmento de tierra sobre las nubes y os hace ingerir una pocion
venenosa que aumenta vuestra agresividad lentamente. Luego os dice que de todos
vosotros tan solo quiere a uno para enviar un mensaje a quien os contratd, y os suelta por
la torre con vuestras cosas, con la seguridad de que os matareis entre vosotros porque
tan solo ofrecera el antidoto al que sobrevivas.

EL MASTER PUEDE INTRODUCIR
LAS VARIABLES QUE QUIERA EN
LA PARTIDA, SIEMPRE Y CUANDO
SEAN JUSTAS PARA TODOS LOS
JUGADORES
COMO POR EJEMPLO PREMIAR
CON +10 LAS BUENAS
INTERPRETACIONES O DAR
PEQUENOS BONOS
A LAS DISTINTAS RAZAS PARA
HACERLAS MAS DIFERENTES
(+3 AFISICOS A ENANOS.))
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LA TRAICION

El emperador Toyotomi ha decretado que toda la familia Nakugagua es una traidora. Por
ello los ha condenado a todos a muerte. Pero ante el decreto del emperador, el anciano
Shihio Nakugagua realiza un seppuku suplicando que el
apellido Nakugagua permanezca, que no se extinga

completamente. El emperador, conmovido, 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 PARTIDAES EL

permitirles ningun acto de suicidio como purificacién 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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