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¢Qué es Clay-O-Rama?

Clay-O-Rama soh muchas cosas. Es unha oportunidad para Conocer amigos ¥ pasar un buen ra-
t0. Puede ser una seria discusion filoséfica sobre coOmo modelar la plastilina. ES uha forma de
expresion artistica. ES unh encuentro ritual entre Plastilinios para mostrar |3 Violenta destruc-
Cion del contrario ¥y su especie. Pero, sobre todo, es un simple juego consistente en modelar
miniaturas de plastilina.

¢QuUE necesito para jugar a Clay-O-Rama?

Primero, necesitas un grupo de gente dispuesta a hacer el tonto Y a divertirse jugahdo con
plastilinas. Después, necesitas estas reglas O algo parecido. Entonces, debes conseguir |api-
ces, papel, unos cuantos dados de 6 Caras ¥, por supuesto, plastiling. A ser posible ésta sera
de un color diferente para Cada jugador.

¢COmo puedo crear un Plastilinio?

(Uha vez que hayas reunido |0s objetos Citados, debes encontrar un Sitio apropiado para jugar
(Io mejor soh superficies sin alfombras ni moguetas). Este puede ser Varias mesas uhidas o un
suelo de baldosas. NO juegues en un sitio en el gue ho guieres encontrar después trocitos de
plastilina. (Jna vez reunido tu grupo de jugadores, dale a Cada uho un trozo de plastilina. In-
tenta dejar que Cada uno elija su color preferido. Después de darselos, diles esto O algo pare-
cido:

“Tenéis 20 minutos para modelar vuestro Plastilinio. Podeéis crear cualquier Cosa
que se 0s ocurra, siempre gue no se Venga abajo Con el mas suave de (0s togues.
No tenéis porqué utilizar toda vVuestra plastilina en (as Criatura; podéis reservar
parte de ella para Crear misiles de cualguier tamano ¥ forma. NO podéis compartir
ni intercambiar plastiling con otros jugadores. Cuando haydis acabado vuestro
Plastilinio hacérmelo saber.”

Después de decirles esto a tus jugadores, déjales hacer. No les digas nada mas sobre [0 gue
Va a suceder excepto que se tratard de un juego de miniaturas. Recomienda Creatividad. A
medida que |os jugadores Vayah terminando sus CreacCiones, debes asighar a [as mismas sus
rasgos.

¢COmo asigno |0s rasgos?

Existen 6 Categorias de rasgos que deben ser asignadas a Cada Plastilinio: Movimiento, nume-
ro de ataques, hlUmero necesario para golpear, daho, puntos de Vida Y poderes especiales.
Cada uno de estos rasgos requiere gue tl juzgues la CreaCion de cada jugador. A continua-
Cion, puedes encontrar guias para asignar [0S rasgos (puedes alterarlas Si |0 Crees necesario).

Movimiento: Todos [0S moVvimientos se midenh en palmos (Con [a mano en horizontal, |0s dedos
separados, desde |a punta del dedo gordo hasta la del dedo mehique). Si el tablero de juego
no es demasiado Sranhde, siempre puedes Contar [0S palmos Con |a mano Cerrada O medio Cce-
rrada; todo depende de coémo de rapido quieres que avance el juego. Recuerda que estamos
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hablando de un juego de plastilinas, ¥ por |0 tanto as reglas hunCa serdn demasiado exactas.
Eres libre para variarlas, Si Con ello consigues mejorar el sistema de juego Y que tus jugadores
se |0 pasen mejor. (Ver Reglas EspeCiales para persohas Con manhos pequenas que juegah co-
ntra gente Coh manos grandes). La Siguiente tabla muestra las CapacCidades basicas de movi-
miento:

NUMERQO DE PATAS  MOVIMIMIENTO

o am

12 2 palmos

3-¢ 3 palmos

5 0 Mas 4 palmos

Nota: {Jna pata es Cualquier tipo de apéndice Capaz de producCir movimiento, incluidas las
ruedas.

NUmero de ataques: Observa la Criatura detenidamente, cCudhtas extremidades puede
usar para atacar?. Ese es el nUmero de atagues que puede realizar en Cada turno. De cual-
quier forma, este nlimero hucCa podra ser superior a 4.

Numero base para golpear: El nlmero minimo gue un Plastilinio necesita para golpear es
8 en una tirada de 2D6. Si la Criatura tiene as extremidades [argas 0 uha grah bocCa, la posibi-
lidad de golpear se reduce en 1. Si la Criatura tiene unas extremidades 0 una boca REAL-
MENTE $grandes, o utiliza todo su cuerpo en el ataque, |a posibilidad de golpear bajara a 6.
Tu decides cémo de grande es “grande” 0 “realmente grande”.

Dano: El dafio base producido en Cualguier atague es el resultado de [a tirada de 1D6. Si las
extremidades son largas, pueden afadirse 1 6 2 dados mas a la tirada. Si las extremidades son
MUY largas, se afadiran 3 dados a la reserva. Gi el ataque es absolutamente mortal (digamos
el de un Plastilinio que es solamente una gran mole de forma f£aliCa, Con unh Solo atague...) se
podran sumar hasta 5D6 a la reserva base de dados de ataque. Generalmente, tU decides el
Valor final de los ataques. Si te estas planteando |a idea de que éste no es un juego muy exac-
€0, estas en |0 Cierto. Estas jugando con munequitos de plastilinag ¢énoz.

Puntos de Vida: Observa la Criatura Y compara la Cantidad de plastilina usada para mol-
dearla Y la empleada para Crear proyectiles. Si [a mayor parte de la plastilina ha sido destinada
a la Criatura, ésta tendrd 50 Puntos de Vida. Si la mitad de la plastilina ha ido a parar a la
CreaCion de proyectiles, el Plastilinio tendrd 25 Puntos de Vida. Asigha esta puntuacCion en
funcion de |a cantidad de plastilina utilizada para |os proyectiles. Si se ha utilizado el 25% pa-
Ya estos, resta el 25% de 50 para Saber |0s Puntos de Vida de |a Crigtura. Este es otra Valora-
Cidn que deberas hacer como Director de Juego.

Poderes EspecCiales: Cada creacion debe poseer un Poder especCial. Estos pueden provenir
de |a lista que sigue o pueden ser inventados por ti. Gi |0s Creas tU mismo, es recomendable
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Croonhdas!!tt). T,os siguientes Poderes deben ser asighados aleatoriamente Conh Uha tirada de
dados (si tienes unh dado de 26 Caras perfecto) O puedes escoger uno aCcorde Coh [ Criatura.
El nUmero minimo para golpear de todos |os Poderes es 8 en 2Dé6.

1.

10.

11.

[La Caida: Ge realiza en |ugar de un ataque normal. Si se alCanza el nlmero base para
golpear, el jugador puede |evantar el objetivo en el aire tres pulgadas. Tras ello, el arbi-
tro debe decidir el dafo basandose en (o ocurrido.

El Bolo: Este Poder actla de forma pareCida a la Caida, excepto en que el jugador
hacCe rodar el objetivo por el Campo de batalla.

El Agujero: Ge realiza en |ugar de un ataque hormal. Cuando el golpe ha sido efeCtua-
do, el jugador puede Clavar su dedo en el objetivo, haciendo una bonito agujero en él.
El Director de Juego estimarg el dafo.

TReformar un Miembro: Este poder es usado en [ugar de un atague normal. Si éste su-
Cede correCtamente, el jugador ataCante puede alterar |a fOrma de Cualquier extremi-
dad del contrinCante a su gusto. Como se ha indicado, el DJ deberd estar preparado
para asighar el dano o alterar |0s poderes debido a este Cambio.

[.a gota de |a muerte: Este poder sOlo puede ser utilizado por Criaturas con misiles. El
Jugador debe desighar un misil como “la (Ota de la Muerte”. Este misil se dispara Como
Cualquier otro (ver ¢{COmo disparar?). Si se alCcanza la puntuacCion necesaria para gol-
pear, el jugador puede dar un pufetazo a su objetivo, siendo éste el efecto que se su-
pone ha hecho su misil “especial”. Después de hacer esto, el arbitro de juego debe
asignar el dafo basandose en las consecuencias. SOlo estd permitido uha Gota de la
Muerte por batalla.

Desgarrar un miembro: Cuando el jugador saCa 11 O 12 en uh ataque hormal, puede
desgarrar un miembro Util de alguno de sus oponentes. Este ataque no Causa dafo en
el humero de puntos de Vida del objetivo, Sino que sus Capacidades Variaradn (si se le
desgarra un brazo, perdera un atague; Si es uha pierna, un movimiento....

Cambiar sitios: El jugador puede cambiar la posiCion de su Plastilinio con |a de cual-
quier otro, 0 puede intercambiar la de dos Criaturas entre si. E| jugador no podra utili-
Zar Sus movimientos hormales en el turno en que utiliza este poder Yy debe ahuncCiar|o
en el momento de efectuar estos.

Cambiar el turno: Con este poder el jugador podra Cambiar su iniCiativa. Simplemente
deberd anunciar que desea mover. Eso si, ho podra hacerlo en mitad del atague de
otro jugador.

(Jsar un oponente como misil: i un jugador estd en contacto direCto Con oOtro Y tiene
al menos dos miembros Utiles, puede cojer|o ¥ utilizarlo Como un misil contra un tercer
jugador. E| dafho, tanto para el misil como para el objetivo, [0 estimara el director de
juego. Gi el tiro falla, s6lo sufrird dano el misil.

Dividirse: Este poder sOlo podra ser usado por Platilinios que puedan dividirse mas o
menos facilmente en dos partes. Cada parte tendra la mitad de [as CapaCidades que
tenia la Criatura en el momento antes de partirse. Este poder s6|0 puede utilizarse una
vez.

TRobar poder: Ademas de efeCtuar sus atagues normales, si la Criatura golpea Con éxi-
t0 puede hacer uso de este poder, Si asi |0 desea. El atacante debera saber por su ob-
servacion que poder tiene el plastilinio golpeado, Ya que éste podra no decirselo.
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12. Regeneracion: El Plastilinio con este poder regenerard 1D6 al Comienzo de Cada turnho.

13.

El maximo estara en sus puntos iniciales.
Endurecimiento: [,a CreaCion con este poder sOlo sufrird la mitad del daho que le
hagah. Se redondea haCia abajo.

1¢4. Rapidez: E| Plastilinio con este poder podra dupliCar Sus movimientos en un turho en

15.

16.

lugar de atacar.

Golpeton: Este ataque mortal sOlo podra utilizarse una vez Y el jugador que o efec-
tle tendrd que estar después dos turnos sin jugar. Cuando el jugador tenga un opo-
nente a su lado, podrd tirar |0s dados, Y |a tirada es efectiva, podra golpear a Su Opo-
nente Con algln tipo de objeto rigido. El dafio |0 estimard el DJ. Si media CreaCion
queda destruida, perderd la mitad de sus puntos. Si es destruida entera se quedara
CON Un SOl0 punto.

Absorber misiles: Cuahdo es golpeado por un misil, el Plastilinio con este poder podra
tirar 2D6 Y Comparar el resultado con su hlmero para golpear. Si el resultado es supe-
rior, e| proyectil no |e hard dafio ¥y [0 anadird a Su masa Corporal; es decCir ganara tantos
punhtos de Vida por misil como el DJ Crea oportunho.

17. Absorber un oponente: Este poder otorga al plastilinio la habilidad de absorber cual-

18.

19.

quier otro plastilinio que haya destruido. Cuando el plastilinio con este poder mata a
su oponente, debe hacer una tirada de ataque Y, Si tiene éxito, podra afadirse el opo-
nente muerto a Su cuerpo, sumando el hUmero de Puntos de Vida iniCial del caido. NO
se puede absorber un oponente muerto por un misil, excepto Si éste estd adyacente.
Drenar poder: {Jn plastilinio con este poder puede drehar un poder de otro plastilinio
durante 6 turhos. (Jsar este poder gasta tres ataques. Para drenar un poder, el juga-
dor debe elegir un oponente que esté adyacente Y hacer una tirada de atague con éxi-
t0. Este poder puede ser utilizado unha vez Cada 5 turnos.

Crear extremidad: Con este poder se puede Crear uha extremidad temporal, que re-
emplazarad a un atague normal Si es pequena; a 2 ataques Si es grande; Y a 3 si es REAL-
MENTE 8rande. Esta extremidad temporal dura Cuatro turhos y golpea ¥ hace daho
de acuerdo con su tamafno.

20.Repeler: Este poder puede usarse por un plastilinio desesperado en |ugar de todos sus

21.

ataques, Sin tener que tirar ningln dado y con resultados inmediatos. Cuando se utili-
Za todos |0s oponentes deben alejarse a Su maximo movimiento en direCccCion contraria
al plastilinio, durante un <turno. Ademas, no se pueden utilizar |os poderes
“Teleportarse”, “Cambiar sitios” y “Cambiar el turho”.

[Lanzar: Esta habilidad oCupa todos [0S ataques de uh turno. El ataCante elige un Plas-
tilinio adyacente y efectla una tirada de ataque. Si tiene éxito, el jugador cogera el
oponente Yy |0 [anzara dentro del drea de juego. Si Cae fuera, se rehard ¥ no sufrird da-
fio, ¥ reaparecerd en el terreno de juego en cualquier |ugar gue €l elija (excepto enci-
ma de otro Plastilinio). El arbitro estimard el daho (entre 10 ¥ 20 Puntos de Vida,
aproximadamente). Se puede l|anzar uh oponente al techo, siempre que el oponente
Caiga dentro del drea de juego, en Cuyo Caso [0 apropiado serd perder entre 20 Y 30
Puntos de Vida. Si el oponente queda pegado en el techo, quedard fuera de juego has-
ta que Caiga.

22. Atrapar: Cuando se [ahza algo a unh Plastilinio con este poder, éste hace uha tirada de
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ataque. Si tiene éxito, atrapard |0 que |e hayanh lanzado. Si era un misil, el Plastilinio
puede reutilizar|o. Si era otro Plastilinio (0 atrapa Sin sufrir ningln dafo.

23. (Jsarse como a un misil: El jugador puede utilizar Su propia CreaCidon como un misil co-
ntra otra Creacion. El dano para ambos |0 estimard el DJ.

2¢4. Tntercambiar: En una situacion desesperada, un Plastilinio con este poder puede ele-
gir un oponente del drea adyacente, hacer una tirada de ataque Y, Si tienen éxito, el
jugador intercambia su Plastilinio por e| del otro. Este poder puede utilizarse una vez
por juego, en |ugar de todos [0S ataques del turno. [,o UniCo que no se interCambian
SON |0s poderes.

25. Paralizar: En |ugar de atacar, el jugador con este poder puede decCidir paralizar @ otro
jugador que esté a su lado durante dos turnos. Este poder solo puede ser usado Cada
3 turnos.

26. Teleportarse: Este poder puede ser usado en |ugar de unh ataque. Para hacCerlo, debe
enunciar 13 Zoha a la que quiere dirigirse. Entonces tira 1D6. Debe superar su hlUmero
para golpear. Si no |0 hace tira 1D6 mas. Este UItimo dado determinard en qué direc-
Cidn se mover4 Y el primero cuantos palmos:

1. En el mismo sitio. 2. Norte.

3. Este. 4. Sur.
5. Qeste. 6. Eh el mismo sitio.
¢COmo juego?

UUna vez que todos |os jugadores hah Creado sus Plastilinios ¥ les has asighado sus Poderes
Especiales, relnelos alrededor de| drea de juego Y espacialos a distancias iguales. Cada juga-
dor tira tres dados de seis Caras para determinar su iniCiativa. Después de hacer esto expliCa
a |os jugadores las secciones Qué Hacer, Como Moverse, COmo Disparar, COmo Atacar ¥
Como Ganar. Cuando todos |0 hayan comprendido, empieza el juego.

¢Queé hago?

En Clay-o-Rama se juega por turnos. Cada jugador mueve su Plastilinio una vez por turno. En
Varias oCasiones durante el turno Cada jugado puede tener |a oportunidad de atacCar. Cada
jugador efectla su movimiento en el orden de la iniCiativa, Yyendo de mayor a menor. [,3 se-
cuencia de juego es |a siguiente:

1. Mueve tu CreacCion hasta CoOmo maximo su movimiento completo.

Dispara hasta tres misiles a |0s objetivos que elijas.

3. AtaCa a cualquier Criatura adyacente a tu Plastilinio, suponiendo que te queden ata-
ques para hacerlo.

4. El otro jugador (0 jugadores) puede ContraatacCar a tu Plastilinio, suponiendo también
que le queden ataques.

e

Cada jugador sigue esta secuencCia de juego en el orden de |a ihiCiativa, hasta que el jugador
estd fuera del juego o el juego termina.
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¢COmo muevo?

Usa tu mano para medir |a distanCia que Vas a mover a tu Plastilinio, empezando desde delan-
te del mismo. i ho tiene una parte delantera Clara, empieza midiendo en a Ultima direccion
en que se movid. No hay diferencias de terreno en el juego (a ho ser que tu quieras ahadir-
[as). Por ello, excepto al girar, la Criatura puede siempre moverse COmo maximo su movimien-
t0 Completo.

TRegla de la uniformidad: Si algln jugador Cree que el sistema de medir con palmos es injusto
0 inexacto, puedes utilizar la regla de la uniformidad. Segun ella, todas las distanCias se mi-
den con la mano del Arbitro. Gin embargo, esto ralentiza el juego y engrosa la Cantidad de
trabajo del susodicho. Si parte de la CreaCidn se destruye durante el movimiento, el jugador
puede Volver a ponerla en ella Sin penalizacion. Es mas divertido Caer en situaCion de comba-
te.

¢COmo disparo?

Al final del movimiento, Cada jugador puede disparar hasta tres de sus misiles. Cada misil
puede usarse solo uha vez. Jha vez es disparado, se elimina del juego. Si uh jugador no tiene
misiles, ho puede disparar. Para disparar uh misil el jugador ha de separarse entre metro y me-
dio y dos metros de la mesa. El jugado no puede moverse del su posicion, ha de disparar |0s
misiles desde el drea en que su Plastilinio comenzo el juego. {Jna Vez el jugador estd en posi-
Cion, debe indicar cual va a ser su objetivo (un Plastilinio especCifico). Tampoco puede ata-
carse a unh grupo de Criagturas.

El jugador ha de lanzar el misil e intentar dar a su objetivo. E| daho que recCibira la Criatura
no depende de |a fuerza con la gue se lance el misil, Unicamente importa el tamaho del mis-
mo. Suele ser buena idea tener alguien justo enfrente del lanzador para coger disparos |argos
y rebotes. Si el l[anzador consigue alCanzar el objetivo que decClaro, el misil ha impaCtado con
éxito. i en Cambio alCanza una Criatura diferente, el misil falld, independientemente de |0
que haya ocurrido. En ese Caso el jugador atacado puede arreglar |as partes del Plastilinio
que hayan sido dahadas por el atague, a ho ser que algun poder especCial diCte otra COSa.

Gi el misil alcanza su objetivo, debes determinar el dafio. La base para el mismo es 1D6 para
un tamano similar a una cereza. [,0s misiles mas pequenos hardn menos dano y |os mas gran-
des, mas, obviamente.

¢{COmMOo ataco?

Cada Plastilinio tendra asighado un determinado nUmero de ataques por turho, basado en el
nlmero de extremidades Utiles que posea. EStos ataques podrah ser utilizados Como ataques
normales 0 COMO contraataques. Si un Plastilinio usa todos sus ataques, no podra hacer mas
atagues o contraatagues durante el resto del turno.

Gi una CreacCion estd al lado de un enemigo, puede decCidir atacCar. Al lado significa |0 Sufi-
cientemente cerCa COmO para poder pegarle Conh armas ho arrojadizas.
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Para realizar un ataque, el jugador debe anhuncCiar su objetivo ¥y el arma Coh que Va a atacCar,
asi como el dafio de ésta. Entonces tira 2 dados. Gi |a tirada es igual o superior a su nlmero
para golpear, el atague se produce.

Después de que todos [0S atagques son resueltos, se debe contar el numero de dados de dafio
que hay que tirar. Se tiran ¥ se suma el dafo total que sufrird el objetivo. EL, objetivo alcan-
Zado deberd restar ese dafio de |0s puntos de Vida de su CreacCion. Cuando estos puntos lle-
gah a o, la Criatura muere.

¢COmO contraataCo?

Un Plastilinio puede contraataCar Si O ha gastado ya todos sus ataques durante el turno.
Para hacerlo, debe tener ataques de sobra Y resistir primero el ataque de su oponente. El|
contraataque se efectlia entonces COmo un ataque normal. El Plastilinio puede utilizar sus
ataque s especCiales para ContraatacCar.

¢COmo gano?

Todo depende, para empezar, de por qué estas jugando. Si [0 hacCer para divertirte, gahas pa-
sandolo realmente bien. Si juegas para ser el Campeodh de uha encarhizada CompetiCion, gahas
cuando tu CreaCion es a Ultima superviviente en el Campo de batalla.

¢Qué sucede cuanhdo un Plastilinio muere?

(0 el Honhor de un Plastilinio)

Esta cuestion ha sido muy estudiada por l0s Plastilinios fildsofos durante siglos. Hah sido
presentadas mucChas teorias, inCluidas algunas sobre ser comidos por nifos o perros.

De cualquier forma, Viendo la mayoria de las muertes de |0s Plastilinios en el Campo de bata-
[la, podemos decCir que soh sencCillamente arrasados.




