Glosario de juego
Adjetivo: un adjetivo es una palabra o palabras que describen una caracteristica
de un PJ.En el sistema superlativolos adjetivos seusan para determinar el nivel
general de competencia de un PJ en un campo. Los adjetivos pueden ser tanto
positivos como negativos. Ej. “fuerte”, “enfermizo”, “torpe”, “inteligente”,
“cegato”, “carismatico”, etc.
Cumulo: por “cimulo de circunstancias”.Es la suma detodos |os adjetivos del PJ
asicomo, ensucaso, otros modificadores (equipo, otros elementos dela escena).
Proporciona un valor base al que hay queafadir el resultado de la tirada deun
dado de seis caras.
Dado: un dado de seis caras, que es el que se usa en este juego.
Descripcion: la descripcion de una situacion o accidn, la cual puede afiadir
adjetivos a un Cimulo.
DJ: el Director de juego.
Explosion: cuando un dado saca un seis, se suma al Cimulo y vuelve a tirarse,
afiadiendo uno por cada seis que sesiga sacando de forma consecutiva. Sedice
que el dado ha “explotado”.
Implosion: cuando un dado saca un uno, no se suma al Cimulo. Ademds, vuelve
a tirarse, restando uno por cada uno que sesiga sacando de forma consecutiva.
Se dice que el dado ha “implosionado”.
PG: los Puntos de Golpe. El dafio que cada PJo PNJ puedeaguantar antes decaer
inconsciente o muerto.
PJ: uno o mas Personajes jugadores. Los personajes interpretados por los
jugadores.
PNJ: uno o mas Personajes nojugadores. Los personajes interpretados por el DJ.
PV: los Puntos de Victoria. El margen por el cual el resultado total supera al dela
oposicion.
Resultado total: es el resultado de la suma del Cimulo y la tirada de un dado de
seis caras.
Creacién de Personajes en diez pasos

1. Consigue un papel.
2. Piensa acerca de qué concepto de PJ te gustaria interpretar (ej. “acrébata”,
“espadachina sueldo”, “cazador de magos”). No es necesario quelo escribas. Solo
mantenlo en mente durante los préximos cinco minutos.
3. Elige un nombre o sobrenombre para tu PJ.
4. Escogeuna razayapunta los adjetivos raciales/culturales que frecuentemente
la definen:

. Enano: los enanos son muy estoicos (+2) pero también obstinados (-1).

. Elfo: los elfos son muy perceptivos (+2) pero también arrogantes (-1).

. Humano: los humanos son adaptables (+1).

. Orco: los orcos son muy robustos (+2) pero también toscos (-1).
5. Adjetivos positivos: describe a tu PJ empleando cinco adjetivos que dealguna
forma lo definan de una forma positiva (ej. “fuerte”, “astuto”, “sexy”), cada uno
deellos suma un+1al Cimulo.Si quieres, puedes aumentar surango poniéndolos
en grado comparativo al afiadirles un “muy” delante (“muy fuerte”, “muy
flexible”, “muy leal”) u otra palabra similar,lo quesignifica que cuenta doble (+2)
para el Cimulo. También puedes poner el adjetivo en grado superlativo
(“fortisimo”, “agilisimo”, “celebérrimo”), lo quesignifica que cuenta triple (+3) de
cara al Cimulo.
6. Adjetivos negativos: si quieres, puedes elegir hasta dos adjetivos que lo
definan de forma negativa (gj. “feo”, “torpe”, “estupido”). Cada adjetivo negativo
te permiteadquirir un adjetivo positivoadicional (o potenciar uno ya existenteal
grado comparativo, o del comparativo al superlativo).
7. Elige ocupaciones: las ocupaciones comprenden las habilidades del PJ, y se
definen como las profesiones que estd capacitado para desempefiar (ej.
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“hechicero”, “mercenario”, “navegante”). Si el DJlo permite, puede elegirse una
ocupacion racial tipo “elfo”, “enano”, “gargola”... Estas ocupaciones permitiran
hacer cosas relacionadas conlas habilidades naturales de |a raza del PJ,cosas que
todos los miembros de dicha raza pueden hacer (“ojos de elfo” para los elfos,
“vision en la oscuridad” paralos enanos, “volar” para las gargolas, etc.). Escoge
una de las siguientes combinaciones de ocupaciones para tu PJ:

. Tres ocupaciones a nivel Aprendiz (+1 al Cimulo).

. Una ocupacidn a nivel Oficial (+3 dados al Cimulo) y una a nivel Aprendiz

(+1 al Cdmulo).

. Una ocupacion a nivel Maestro (+5 al Cimulo).
8. Apunta que tiene 5 PG (puntos de golpe) al comenzar el juego.
9. Tira un dadoy escoge hasta esenimero de objetos o elementos de equipo que
tu PJ pudiera llevar encima.
10. Tira un dado.El resultado es el nimero de monedas que tu PJ lleva encima al
comienzo de la aventura.
Ej. Adepos de Lic es un hombre fibroso (+1), que se mueve con gracia felina (+1).
Adepos es un tipo sereno (+1) y muy ingenioso (+2), capaz de mantener la cabeza
fria en las situaciones de peligro y de idear un buen plan en cuestion de minutos.
La fea cicatriz (-1) de una cuchillada cruza de lado a lado su mejilla pero, incluso
asi, sus buenos modales (+1) hacen que la gente tienda a confiar en él.
Adepos es un veterano aeronauta (oficial) que sirve a bordo de la ‘Atrapanubes’,
una aeronave que surca el vacio de Eriloe. Sus compafieros piensan que es genial
tenerlo cerca durante una batalla, ya que en su juventud recibio clases de esgrima
(espadachin (aprendiz)) de manos de su tio, un infame duelista.

Reglas

El Sistema Superlativo™ es muy somero en cuanto a reglas. Durante la mayor
parte de las partidas no hay queperder el tiempo con tiradas innecesarias.Solo
deberian tirarse los dados cuando el PJ estd intentando hacer algo dificil o
desafiante. En esas circunstancias selleva a cabo una tirada que aglutina los
adjetivos y ocupaciones pertinentes para alcanzar un total numérico llamado
Cumulo. Por supuesto, la palabra del Director de Juego es definitiva en cuantoa
qué adjetivos/ocupaciones pueden sumarse al Cimulo.

Una vez que se ha determinado el Cimulo, se lanza un dado:

. Si el dado muestraun resultado entre 2y 5: se suma al Cimulo para dar
un resultado total.

. Si el dado muestra un resultado de 6: se produce una explosion. El
resultado de 6 se suma al resultado final y el dado vuelve a tirarse,
afiadiendo un +1 por cada seis adicional mientras se sigan sacando
“seises”.

. Si el dado muestra un resultado un resultado de 1: se produce una
implosién. El resultado de 1 no se suma. Ademas, se vuelve a lanzar el
dado y, con cada “uno” adicional que se saque, se va restando 1 al
resultado final, hasta que dejen de sacarse “unos”.

jOjo! Los adjetivos negativos pertinentes de cara a la tirada pueden volverse
contra ti, restando puntos de tu Cimulo. Algunos adjetivos (ej. “temerario”)
pueden funcionar tanto como positivos o negativos en funcién de la tirada
concreta y las circunstancias.

Ej. Barin participa en un torneo de pulsos. Barin puede emplear sus adjetivos “muy
fuerte” (+2), “tozudo” (+1) y “grandote” (+1) para obtener un Cumulo total de +4.
Barin tira el dado y podria pasar que...

. Saque un 4, ddndole un resultado final de 8 (Cimulo 4 +4).

. Saque un 6, luego otro 6 y finalmente un 3, ddndole un resultado final de
11 (Cumulo 4 +6 +1; el resultado de 3 se ignora).

. Saque un 1, luego otro 1y finalmente un 5, ddndole un resultado final de
2 (Cimulo 4 +0 -1; el resultado de 5 se ignora).

Hay algunas complicaciones adicionales sobre cémo funciona el sistema, pero
serdn explicadas mds abajo.

Tiradas
Cuando el DJpida llevar a cabouna tirada, el jugador debe decidirylo que es mas
importante, describir, qué es exactamente lo que quiere hacer. Atencién porque
la descripcion afecta de modo directo a los adjetivos y las ocupaciones que
pueden emplearse en el Cimulo.
Ej. si describes que tu PJ atraviesa una puerta por la fuerza bruta, los adjetivos y
las ocupaciones pertinentes serian aquéllas que describieran la fuerza, el tamafio
o poderio fisico del PJ. Sin embargo, si describes que tratas de forzar la cerradura,
entonces los adjetivos y ocupaciones pertinentes serian los relacionados con la
habilidad manual, la paciencia o la experiencia en tales labores.
El DJ puede determinar que algunas tareas resultan del todo imposibles si el PJ
carece de la ocupacién adecuada.
Ej. leer un viejo manuscrito escrito en una oscura lengua arcaica es imposible para
quienes carezcan de los conocimientos necesarios, reflejados por la ocupacion
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“erudito”, “sabio”, o similar.
¢Cuan dificil?

Como todo lodemas en estesistema, la dificultad de un problema o situaciénes
descrita mediante adjetivos.
Ej. un cofre cerrado podria ser descrito de varias formas: podria estar hecho “de
buen roble” (+1 contra los intentos de romperlo a hachazos), tener una cerradura
“muy compleja” (+2 contra los intentos de forzarla) o incluso estar “mdgicamente
protegido” (+3 a todos los intentos de abrirlo, por cualquier medio), indicando asi
posibles complicaciones que entorpecerdn los intentos de romperlo o forzarlo (y
afectardn al Cumulo de quien lo intente).
Si el DJno es capazdesalirconuna descripcion florida “on-the-fly” del problema
o la situacion a la que se enfrentan los PJ, siempre puede establecer un nivel de
complejidad alatarea (dificil (-1), muy dificil (-2) o extremadamentedificil (-3)) y
aplicarlo sin mas.
Una vez establecida la complejidad, el DJ tirara un dado, sumard los
adjetivos/ocupaciones/complejidad pertinentes vy, el que saque el nimero mds
alto (ya sea unPJ,un PNJ o un objetoinanimado), habra ganado el desafio. Cuanto
por mds puntos supere a su rival, mas contundente habrd sido la victoria.
Ej. un ladron intenta forzar la cerradura de una puerta, pero ésta le supera
ampliamente. El DJ determina que la puerta no se abre y, ademds, que la ganzia
del ladrén se rompe en el intento, imposibilitando nuevos intentos de forzarla.

Repetir intentos
Si un PJ fracasa en una tirada, no contra un oponente sino en una simple tarea
(ej. forzar una cerradura, memorizar un verso, cocinar un bizcocho, etc.), puede
volver a intentarlo.Sin embargo, la frustracion del intento fallido hara quecada
vez sea mas dificil seguir con ello: la primera vez que un PJ falle una tirada,
adquirird el adjetivo “frustrado” (-1) con respecto a esa tarea; si vuelvea fracasar
pasara a estar “muy frustrado” (-2); y si fracasa por tercera vez, estard
“extremadamente frustrado” (-3). Tras un cuarto fallo el PJ estara tan harto y
bloqueado que no podrd volver a intentar dicha tarea durante ese dia.




Ayudar a otros
Varios PJpueden trabajarjuntos para llevar a cabo una tarea, incrementando las
posibilidades de tener éxito. Un PJ es elegido para llevar a cabo la tirada, pero
cada unodelos demds participantes pueden “prestarle” uno de sus adjetivos para
que lo acumule al Cimulo de la tarea.
Ej. Dos arrieros empujan un carromato que se ha quedado atascado en el barro.
Uno de los dos arrieros tiene el adjetivo “enorme” (+2), por lo que es el elegido
para llevar a cabo la tirada. El otro arriero tiene el adjetivo “vigoroso” (+1), que
se afiade al Cumulo de su compariero.
Regla opcional: ocupacién (legendario
Si el DJ lo permite, es posible incrementar el nivel de una ocupacién desde
maestro (+5) a legendario (+7) o divino (+9)
Regla opcional: grados de éxito
La diferencia numérica entre el resultado final y el objetivo de una tirada (a los
que denominaremos Puntos de Victoria (PV)), determina el grado de éxito
alcanzado.

. -1: el intento fall6 por muy poco.

. 0: el intento tuvo éxito por muy poco.

. +1: el intento tuvo éxito con un nivel aceptable de competencia.

. +3: el intento tuvo éxito con un buen trabajo.

. +5: el intento tuvo éxito de una forma excepcional, mas alld de lo
esperado.

Regla opcional: equipo
Los elementos de equipo pueden recibir adjetivos (positivos o negativos) que
pueden ser empleados tanto porlos PJ como por el DJ para afectar a un Cumulo.
Una cota de mallas puede ser “recia” y “sélida” (proporcionando ventaja en
combate), pero al mismo tiempo también “pesada” o “incémoda” (dificultando el
movimiento). Una espada podria estar “afilada” o, por el contrario, estar
“oxidada”. Recuerda que los adjetivos empleados para apoyar o entorpecer una
determinada accidn deben ser pertinentes para con dicha accién.
Reglas de combate
Iniciativa
El personaje que declareel ataque primerogana la iniciativa. Encaso de duda o
si ambos bandos se atacan al mismo tiempo selanza un dado; el que saque el
resultado mas alto comienza siendo el atacante. Si un bando ataca porsorpresa
al otro, el defensor no puedeafiadir adjetivos al Cimulo duranteel primer asalto.
Combate simple
Si quieres puedes emplear este tipo decombate para las batallas contra esbirros
de poca valia. Los combatientes describen qué tratan de hacer y cudles son las
consecuencias de sus acciones. El atacante podria decir algo como “Le pateo la
entrepierna tan fuerte que caeal suelo, aullando de dolor”. El defensor podria
describir como evita recibir el dafio (“Interpongo el brazo”, “Doy un paso atras”,
etc.).
Ambos afiaden los adjetivos pertinentes al Cimuloylanzan el dado. El quesaque
el resultado mas alto consigue su objetivo. Si ambos siguen en condiciones de
seguirluchando, el atacantepierdelainiciativa ylas tornas seinvierten ésencillo,
verdad?
Para evitar que los combates terminen degenerando en un escueto y repetitivo
“le mato”, el DJ puede determinar que los PJ que recurran a descripciones
aburridas o iterativas acumulan un adjetivo negativo llamado “predecible” (-1),
“muy predecible” (-2) o incluso “increiblemente predecible” (-3).
Desarmado
Si uno de los contendientes estda desarmado y el otro no, el primero sufre un
penalizador de -2 a sus tiradas de combate.
Combate avanzado
En el combate avanzado, los PV determinan el resultado del combate. Por cada
PV secausa 1 punto de dafio, que se resta de los PG.
Regla opcional: maniobras de combate
Si el DJ lo permite, es posible llevar a cabo maniobras de combate, las cuales
también se basaran en los PV de las tiradas de ambos oponentes:

. 1 PV: empujar a alguien hacia atrds, desarmarlo, retrasarlo, obligar a
alguien a buscar cobertura o a retroceder, sin llegar a herirlo realmente.

. 2 PV: asignar a alguien o a algo un adjetivo negativo temporal que
perdurara un dia en tiempo de juego (ej. “rasgufio en un brazo”,
“confuso”, “desarbolado”).

. 3 PV:aturdiraalguien oparalizaralgo de alguna forma, lo quesignifica
que durante su préoximo asalto solo podra llevar a cabo un movimiento
defensivo, y que aunque gane no podra ganar la iniciativa. Asignar a
alguien o a algo un adjetivo negativo temporal que perdurard una
semana en tiempo de juego (ej. “herida en un brazo”).

. 4 PV:dejar fuera de combate o forzar una rendicion (ej. “la victima queda
inconsciente”, “el capitan del barco enemigo se rinde”, etc.). Asignar a
alguien o a algo un adjetivo negativo temporal que durara un mes en
tiempo de juego (ej. “herida grave en un brazo”).

. 5PV: mataraalguien odestruir por completo un objetivo (ej. “atraviesas
el corazén detu oponentecon la punta detu espada”, “el barco enemigo
cae hacia el vacio envuelto en llamas”, etc.). Asignar a alguien o a algo
un adjetivo negativo temporal que perdurard un afio entiempo dejuego
(ej. “herida muy grave en un brazo”).

Ej. Lazaro persigue a un trasgo que ha osado robarle una gallina a su tio el
granjero. El trasgo huye, intentando perderse en el interior de un bosquecillo.
Ldzaro, que teme perderle de vista, le dispara una flecha. Ldzaro es “certero” (+1),
“muy perceptivo” (+2) y, casualmente, tiene la ocupacion “cazador (oficial)” (+3).
Su arco “compuesto” (+1) estd hecho “de madera de tejo” (+1). Ademds, Ldzaro lo
fabricé él mismo y esta “hecho con mucho amor” (+1). El jugador lanza el dado y
saca un 5, lo que significa que su resultado total es de 14, una tirada
impresionante.

Por su parte, el trasgo es “pequefiajo” (+1), “escurridizo” (+1) y un avezado
“robagallinas (oficial)” (+3). Su tirada de dado es un 5, lo que le da un resultado
total de 10. No estd nada mal, pero no es suficiente para evitar la flecha de Ldzaro.
Ldzaro ha superado al trasgo por un total de 4 PV (14-10=4). El jugador podria
hacer varias cosas con esos PV:

. (4 PV) El trasgo podria perder 4 PG.

. (4 PV) El trasgo podria caer inconsciente, o la flecha podria clavar su ropa
(o su mano) a un drbol, o la flecha podria pasar rozdndole y el trasgo
podria darse cuenta de que no puede escapary rendirse, soltar la gallina,
etc. También podria recibir una herida grave (asigndndole un adjetivo
negativo que tardard un mes en curarse).

. (3 PV) La flecha podria rozar al trasgo haciendo que éste suelte la gallina
y asi tenga que detenerse a cogerla.

. La flecha podria clavarse en la pierna del trasgo, asigndndole los
adjetivos negativos “sangrando” (2 PV) y “impedido” (2 PV), de modo que
su rastro resulte mucho mds fdcil de rastrear hasta su escondite (donde
puede haber otras cosas que haya robado anteriormente).

Curacién
Cada dia se recupera 1 PG. El doble si el herido descansa y no lleva a cabo
actividad alguna.
A menos que se indique lo contrario, todos los adjetivos negativos recibidos a
modo de heridas (“sangrando”, “machacado”, “aturdido”) se curan en un dia.
El tiempo necesario para curar una herida o dafio concreta depende de cudntos
PV se emplearon en causar la herida o dafio concreto recibido (en tiempo de
juego): un dia, una semana, un mes o un afio. La atencién médica puede reducir
en una categoria dicho dafio (un afio pasa a ser un mes, un mes pasa a ser una
semana...), y la magia curativa incluso mas...
Magia
En el Sistema Superlativo™, la magia se representa mediante las ocupaciones.
Diferentes ocupaciones pueden representar distintas escuelas, 6rdenes o estilos
de magiay,combindandosecon algunos adjetivos, permiten recrear |a mayoria de
hechizos. Ej. un “servidor de la Ilama secreta (aprendiz)” podria conjurar y
controlar llamas,asicomo serinmune al dafio por fuegoy llevar a cabo todo tipo
de acciones relacionadas con el fuego; mientras que un “alquimista (aprendiz)”
podria crear sustancias, filtros y pociones, asi como forjar armas magicas.
Hayvarias formas decontrolar quela magia nosesalga demadre: podria limitarse
el usode la misma a unnimero limitado deveces por dia (ej.aprendiz =3, oficial
=3, maestro =9), o podrias limitar el niUmero de conjuros que un mago es capaz
de memorizar cada dia, si te mola la magia vanciana.También podrias hacer que
cada uso dela magia afiada un adjetivo negativo temporal tipo “cansado”, “muy
cansado”y “cansadisimo” que afecten a todas las tiradas del objetivo hasta que
haya tenido una buena noche de suefio reparador.
Otra opcidn es que la magia requiera caros ingredientes, por lo que el uso dela
misma quedaria limitado por el dinero que sea capaz de conseguir el PJ.
Por ultimo, también podrias optar por el hecho de quela magia mds poderosa sea
del tipo ceremonial, requiriendo larguisimos rituales, la participacién demas de
una persona o la celebracidon de sacrificios de sangre.
Experiencia
Cada sesidn de juego proporciona un punto deexperiencia (PX).Dos si los PJhan
tenido éxito en sus propodsitos y/o se han enfrentado a un peligrosustancial. Tres
si sehanenfrentadoa un granpeligroosilo han hecho demanera especialmente
exitosa. Los PX pueden emplearse para:
. Incrementar los PG: incrementar los PG en +1 requiere tantos PX
como se posean en este momento.
. Mejorar un adjetivo positivo que ya se posee o adquirir uno nuevo:
cuesta tantos PX como adjetivos positivos se posean en ese momento.
. Eliminar un adjetivo negativo: cuesta 5 PX.
. Adquirir una nueva ocupacion a nivel Aprendiz: cuesta 5 PX.
. Mejorar el nivel de una ocupacion de Aprendiz a Oficial: 10 PX.
. Mejorar el nivel de una ocupaciéon de Oficial a Maestro: 25 PX.
. Mejorar el nivel de una ocupacion de Maestro a Legendario: 50 PX.
. Mejorar el nivel de una ocupacion de Legendario a Divino: 100 PX.

El Sistema Superlativo™ es una adaptacidn libre de The Description System, de James
Desborough.

The DescriptionSystemis ©Postmortem Studios (1996-2012). Full permissionis grantedto
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