¡Rasputin en la corte!
Un juego de Khimus. Mar del Plata, Argentina

Estamos en un país bárbaro del este de Europa. Una economía basada en la agricultura y un país que se ha mantenido por fuera de los adelantos de Europa del oeste. Una nación atrasada e inculta atada todavía a las supersticiones de la religión cristiana, y sometida al yugo de un gobierno totalitario, el cual todavía mantiene las formas de una aristocracia imperial.

A la corte imperial de este país ha llegado Rasputin, con la influencia necesaria para empezar a insertarse en los mecanismos del poder. Rasputin es un místico religioso bastante excéntrico, pero también seductor y carismático, persuasivo, y un buen orador. Todas estas características lo vuelven una suerte de celebridad en un país tan bárbaro como éste, y le dan una base sólida para alcanzar sus ambiciones. ¿Cuáles son ellas? Volverse el verdadero hombre detrás del poder, gobernar los destinos de los habitantes de este país. Rasputin, sin embargo, no es ningún santo. Por fuera de su fachada lleva una vida licenciosa y bastante pecaminosa, la cual deberá ocultar si quiere triunfar en su cometido, para el cual una apariencia intachable es determinante.
Pero no le será nada sencillo. La corte es un entramado de seres mezquinos e intrigadores, arribistas de todo tipo, y aduladores. Cada cual tiene sus propios intereses aquí, y todos buscan de hacerse con el favor de los emperadores para trepar en la corte. También hay cortesanos vulnerables, ignorantes o débiles de voluntad, y de todos ellos Rasputin se servirá para lograr su cometido, detrás de la fachada de un místico bonachón. Pero, además, deberá contar con la oposición de un extranjero recién llegado a la corte, a quien no podrá engañar tan fácilmente.
Albert, científico ambicioso, ha llegado desde Europa del oeste y pronto se ha destacado por su capacidad en un país tan atrasado como éste. Así es como ha llegado a tener un cargo bastante fantasma y un puesto en la corte imperial en la capital. Pero si la ciencia era el terreno fuerte de Albert, las intrigas de una corte son todo lo contrario. Aquí, debe confiar en sacarse de encima a sus enemigos y conseguir aliados y contactos. Pero todo cambia cuando Rasputin entra en escena. El racionalismo de Albert se siente insultado ante los burdos milagros de este profeta y sus argumentos carentes de lógica. También, tiene la sensación de que un ser oscuro y malévolo se esconde detrás de este místico bonachón de apariencia. ¿Hasta dónde está dispuesto a llegar en su intento por elucidar la verdad y en su rechazo al religioso, cuando su propia posición en la corte es tan frágil y delicada? Un paso fuera de lugar y está de vuelta en la calle. Para colmo, ya intuye que a Rasputin no le cae bien, y el místico intentará librarse de él, tarde o temprano. 
Albert sabe que el cargo en la corte le permitirá mucho más que los trabajos que pudiera conseguir en otros países más civilizados. Tendrá que balancear sus ansias de conocer la verdad con sus ambiciones personales como científico. Pero cuando se decida a investigar el misterio, su naturaleza inquisitiva y observadora le será de ayuda al tratar de descubrir el secreto que se oculta tras la persona de Rasputin.

¡Rasputin en la corte! es un juego de rol para 3 o más jugadores: uno de ellos se pondrá en la piel de Rasputin, oscuro místico en la búsqueda por acceder a los mecanismos del poder. Otro será Albert, un científico recién llegado desde Europa del oeste que intuye la farsa de Rasputin y desea desenmascararlo. Los demás jugadores se repartirán los otros 8 integrantes de la corte imperial, y harán las veces de directores de juego representando a los personajes menos importantes en las escenas y describiéndolas. El juego transcurre en la corte imperial, y los protagonistas tendrán que lidiar con las intrigas y juegos de poder que allí se dan.
Ingredientes utilizados: Rasputin+Albert Einstein+Sherlock Colmes

Rasputin jugaría este juego, ¡porque estaría interpretándose a sí mismo!
Albert Einstein jugaría este juego, porque adoraría estar en el papel de un científico y luchar contra los desvaríos de la religión (judeocristiana) y el misticismo ignorante. Más que nada por esta frase suya: "El concepto de dios no es para mí más que la expresión y producto de las debilidades humanas, y la Biblia una colección de honorables, pero aún así primitivas leyendas que son, en cualquier caso, bastante infantiles. Ninguna interpretación, sin importar lo sutil que sea, puede (para mí) cambiar esto...” 
Sherlock Holmes jugaría este juego, por su deseo de conocer la verdad y porque aquí habrá muchas pistas a investigar, y secretos que descubrir.

Reglas básicas: tiradas, atributos y rasgos
¿Qué necesito para jugar?

Con 6 dados de 10 caras por jugador es suficiente. Además, procura tener 2 o 3 dados adicionales de otro color (ya verás para qué). Por último, lápices para anotar algunas cosas, e imprime la corte de ejemplo de la última página, o bien las planillas vacías para rellenarlas tú mismo.

Conceptos básicos para no perderse

Llamaremos cortesanos a todos los personajes de la corte, sin distinguir entre principales y secundarios. Los personajes secundarios son denominados nobles.

Rasputin y Albert serán denominados protagonistas, así como cualquier cortesano que llegue a esa categoría. Sus jugadores son llamados jugadores protagonistas.

Quienes no sean jugadores protagonistas son coordinadores, debido a sus responsabilidades en la presentación de escenas y representación de personajes secundarios.

Resumiremos la cantidad de dados con que se ha de tirar en cada caso escribiendo 1d, 2d, 3d, etc.
Realizando tiradas

Al hacer una tirada en una escena, toma tantos dados como te indique el atributo que has de usar (voluntad o posición). Luego, aplica 1d si tu rasgo central se aplica a la tirada. Además, podrás sumar un rasgo positivo, un rasgo de relación, y los coordinadores podrán invocar uno de tus rasgos negativos. Ya verás qué es cada cosa, pero por ahora sólo tienes que recordar:

VOLUNTAD/POSICIÓN + RASGO CENTRAL + RASGO POSITIVO + RASGO/S DE RELACIÓN - RASGO NEGATIVO.

Una vez has tirado el número de dados indicado, cuenta aquellos que hayan salido 6 o más. Estos serán los éxitos. Harás esta tirada contra otra tirada de tu oponente, el cual contará sus éxitos de la misma forma, y los comparará contigo. Quien tenga más éxitos es el vencedor para esa escena. También puedes hacer la tirada contra una dificultad fija, que es el número mínimo de éxitos que tienes que obtener para resultar vencedor.

Por último, el número de éxitos por encima de la dificultad (ya sea fija u obtenida en una tirada) es llamado margen de éxito, y se utiliza para algunas reglas.

Empates:

Si ambos cortesanos (o bandos) llegaran a obtener la misma cantidad de éxitos, aquel que obtuviera el número más alto en el dado es el vencedor. Si ambos tienen el número más alto, ninguno logra vencer. Deberán dedicar otra escena para completar lo que intentaran hacer.
Cuando hay dificultades fijas, no es posible empatar. O se tiene éxito alcanzando la dificultad, o se falla.
Quien rompa un empate a su favor, se considera, tiene 1 como margen de éxito.
Atributos:

Todo cortesano se define por 2 atributos: su voluntad y su posición.

La voluntad representa la fuerza interior de un cortesano, su capacidad para imponer sus deseos sobre los demás, resistir los engaños y manipulaciones, y enfrentarse en general a los desafíos que se le aparecen. La voluntad es el atributo más utilizado en el juego, y se tira para casi todo. Su puntuación posible va desde 3 a 5.
La posición representa la estabilidad y el poder del cortesano dentro de la corte, su capacidad para obtener favores de otros (o comprarlos), y de utilizar su poder y prestigio para acceder a sus fines. Se utiliza en contados casos, pero más que nada es un atributo que determina tu ubicación en la jerarquía de la corte. Su puntuación posible va desde 2 a 5.
Rasgos:

Además de estos 2 atributos, existen los rasgos, de variada naturaleza. Existen varios tipos de ellos, pero principalmente se los puede agrupar en rasgos positivos, rasgos negativos y rasgos de relaciones. Algunos agregan dados a tu tirada, otros a la de tu oponente, y pueden ser permanentes o temporales.

Funcionan de la siguiente forma: de acuerdo a la escena en que se da lugar la tirada y al objetivo que tiene quien llamó la escena, se determina la acción por la que se está tirando y, a partir de allí, si alguno de los rasgos es aplicable o no. Para los rasgos positivos, el jugador debe invocarlos y los coordinadores aprobar su uso. Para los rasgos negativos, los coordinadores los llaman. Pero es importante entender que todos los rasgos son situacionales.

Los rasgos positivos representan habilidades especiales, patrones de conducta o costumbres que resultan beneficiosas para tu cortesano de una u otra forma. “Experto duelista”, “suspicaz” y “Experto en leyes” son todos rasgos positivos. Los rasgos positivos agregan 1d a tu tirada, a veces 2d. Cada rasgo tiene su intensidad escrita al lado de su nombre.
Los rasgos negativos representan defectos temporales, obsesiones o problemas que dificultan el buen desempeño de tu cortesano. “Tímido”, “Mal hablado”, “torpe”, son ejemplos de rasgos negativos. Cuando un coordinador los invoca, agregan dados a la tirada de tu oponente. Si la dificultad es fija, tira esos dados y suma los éxitos a la dificultad. Fíjate que estos dados sean de otro color, ya verás por qué en consecuencias no deseadas y aprendizaje.

Los rasgos de relación pueden ser en verdad positivos o negativos, y hablan de tu relación con otros cortesanos. Relaciones favorables, contactos, amistades, te pueden servir para tratar mejor con esos cortesanos. Enemistades, aversión, rechazo, complican tus intentos de tratar con alguien. Averigua más sobre estos rasgos en Intrigas y relaciones.

Todo rasgo puede ser temporal o permanente. Los rasgos con los que comienza cada personaje son permanentes, pero se podrían ganar algunos rasgos temporales de acuerdo a las reglas de beneficios y consecuencias no deseadas. Los rasgos temporales se invocan y aportan 1 dado a una tirada: si el dado aportado tiene éxito, permanece y puede volver a ser utilizado; si falla, se consume (por esto te conviene tirar con un dado de color diferente para estos rasgos). Además, si se obtiene 10 en ese dado (rasgos positivos) o 1 (negativos), uno de los dados del rasgo se vuelve permanente (y además obtienes los efectos por beneficios y consecuencias no deseadas). 2 Últimas cosas: un rasgo temporal podría ser de 5d, pero aún así podrás aportar sólo 2d por tirada; luego, si un rasgo temporal llega a tener 0d, desaparece.
Rasgos centrales:

Los rasgos centrales son marcas de la forma de ser del protagonista (solo ellos pueden tenerlos), y representan filosofías y principios en si mismos. Se añaden a una tirada cuando son aplicables (a juicio de los coordinadores), y cuentan para el límite de 1 rasgo positivo por tirada. Los rasgos centrales más comunes son RAZÓN para Albert y MISTICISMO para Rasputin. Otros rasgos centrales posibles serían HONOR, por ejemplo.

Los rasgos centrales nunca añaden más que 1d a la tirada.
Beneficios y consecuencias no deseadas:

Cuando se obtienen 1s o 10s en los dados, se desatan efectos adicionales negativos o positivos, respectivamente. Cada 1 es un error, mientras que cada 10 es un beneficio.
Al obtener un error, entre los coordinadores y el jugador pueden determinar un efecto negativo que surge como consecuencia no deseada de la acción del cortesano:

· Rasgo negativo: la escena trauma, marca o estresa de alguna forma al cortesano. Anota un rasgo negativo temporal para él, de intensidad 1d. Cada error se puede utilizar para aumentar la intensidad en 1d.
· Relaciones transformadas: cuando hay otro cortesano involucrado (casi siempre), puedes crear en él un rasgo de relación temporal en contra tuya (aversión, desprecio, celos, envidia, etc.). Si ya tenías una relación positiva sobre ese cortesano, aminórala en 1d permanentemente (puedes llegar a eliminarla, a menos que sea una Influencia). Cada error se puede utilizar para aumentar la intensidad del debilitamiento/nuevo rasgo en 1d, o bien para extender el efecto a otros 2 cortesanos presentes en la escena. También puedes gastar un error adicional en crear una ambición (odio) en un cortesano en contra tuya.
· Dejar una pista: si tienes algún secreto que ocultar, dejas una pista sobre él que llega a conocimiento de Albert (en principio). Cada error adicional se puede utilizar para aumentar la intensidad de la pista en 1d.
· Agotar un rasgo: si utilizaste un rasgo para esta tirada, lo agotas, es decir, que no puedes volver a utilizarlo hasta que lo recuperes de alguna forma (con una escena de recuperación, gastando 1 éxito).

Existen algunos efectos especiales que sólo se activan con 3 errores:

· El despertar de un noble: uno de los nobles predilectos de los coordinadores “despierta”, es decir, descubre el engaño detrás de la figura de Rasputin y decide desenmascararlo o perjudicarlo lo más posible. Escribe una nueva ambición para ese noble, de acuerdo a la situación, en contra de Rasputin, y uno de los coordinadores pasa a ser un jugador protagonista, recibiendo una escena por intercambio de la forma normal. Además, agrega 1 rasgo positivo y una afición/vicio a ese nuevo protagonista.
· Agotar el rasgo central: una situación particularmente estresante podría agotar tu fuerte, tu rasgo central. En este caso, deberás dedicar una escena de recuperación para volverlo a obtener.

Estos son los efectos disponibles para los beneficios: 
· Aprendizaje o relaciones favorables: puedes agregar un rasgo temporal positivo a tu cortesano o crear un rasgo de relación a favor tuyo en otro (y en vos, ver cómo funcionan los rasgos de relación positivos).
· Extender el efecto: cuando trates de afectar a alguien con una acción, puedes extender el efecto resultante (por ejemplo, un rasgo negativo) a otro cortesano presente en la escena.

 Cada beneficio adicional puede ser gastado en aumentar la intensidad en 1d para el nuevo rasgo temporal, o en extender un rasgo de relación a otro cortesano presente en la escena.
Ambiciones:

Las ambiciones son las motivaciones que inspiran y justifican el papel de cada cortesano en esta elaborada intriga. Los protagonistas cuentan con varias de ellas, mientras que los nobles probablemente sólo tenga una, a menos que “despierten”.

Existen diversos tipos de ambiciones: odio, deseo (amor, placer), de poder/gloria/riqueza, de conocimiento/justicia. Las mejores ambiciones son aquellas que conectan a los cortesanos entre sí, que les crean una necesidad de relacionarse. Otras pueden expresar simplemente deseos imposibles o inalcanzables.
Las ambiciones, mecánicamente, otorgan dados de inspiración a cada cortesano al seguirlas exitosamente. El criterio debe ser claro: el cortesano debe estar siguiendo directamente su ambición y tener éxito en la escena en que la utiliza. Si esto es así, obtiene un dado de inspiración para gastar como desee. Ver a continuación qué son los dados de inspiración.
Es posible tener más de una ambición por cortesano. En tales casos, no puedes ganar más de 2 dados seguidos por cada ambición, por lo que tendrás que ir balanceando entre ambas, o contentarte con ganar menos dados de inspiración.

Dados de inspiración:

Los dados de inspiración se ganan por ir alcanzando las ambiciones de tu cortesano. Se pueden gastar en lo siguiente:
· Agrega 1d para tu tirada en una escena. Éste es el uso más común. Los dados de inspiración deberían ser de otro color, ya que sus 1s no cuentan como errores (si los 10s). Además, sólo puedes agregar 2 de estos dados por tirada, nunca más.
· Discreción: gastando uno de estos dados puedes negar un error obtenido (un 1) en una tirada.

· Control sobre la escena: gastando 1 dado, obtienes el liderazgo sobre una escena que hayas convocado. Esto significa 2 cosas. Primero, la escena es exclusiva para los participantes que tu definas (ningún coordinador puede agregar otros), y segundo, puedes definir el contexto de la escena (dónde transcurre, qué está sucediendo, cuándo se da, etc.). Esto significa que muy probablemente puedas elegir qué tirar durante esa escena (qué rasgos aplicar). 

Obtener control sobre la escena puede ser el uso más potente para los dados de inspiración, pero tiene una contra importante. Al gastar un dado en este uso, deberás pasarlo a un coordinador. Él podrá gastarlo de la misma forma que vos, aunque también tiene un uso extra para el mismo: crear una escena para un noble. Lo hará como si fuera un protagonista, y guiado por sus ambiciones. Durante esa escena, no dispondrá de la autoridad de los coordinadores sino que será un jugador más. Cada vez que un noble cree una escena propia, agrégale un rasgo positivo (hasta que tenga 5).

Aficiones y vicios:

Un tipo especial de ambición te permite recuperarte de los rasgos negativos y rasgos positivos agotados, únicamente durante las escenas de recuperación (ya verás más adelante). Representan actividades que tu cortesano realiza para descargar el estrés y el cansancio, o bien vicios en los que cae cuando se encuentra sobrepasado. También pueden llegar a otorgar, limitadamente, dados de inspiración.
Sólo los protagonistas tienen aficiones o vicios, y nunca más que 1 de ellos.
Recuerda que, fuera de las escenas de recuperación, no puedes aplicar las aficiones y vicios, ni ganar dados de inspiración gracias a ellas.

Ritmo de juego: escenas

El juego se divide en escenas claramente delimitadas, todas ellas con sus participantes, contexto y objetivos. El juego transcurre a medida que los jugadores protagonistas crean escenas para lograr sus fines. Los coordinadores se encargan de llevar en las escenas a los cortesanos. Aquí describiremos los pasos para crear una escena, describir lo que sucede, y tirar.
Primero, las escenas son llamadas por los jugadores protagonistas, quienes se van alternando en la creación de las mismas. Nunca es posible que un jugador obtenga varias escenas consecutivas, y además tampoco los coordinadores pueden llamar escenas salvo algunas excepciones. Este es el orden inicial en que se presentan las escenas, pero hay varias reglas y excepciones en que otras escenas son intercaladas.

Todas las escenas incluyen participantes, un contexto y tienen un objetivo. Quien llame la escena tiene derecho a definir a los participantes y el objetivo. Luego, los coordinadores pueden agregar 1 participante más y definir el contexto de la escena.
Los participantes

Quien llamó la escena incluye su cortesano en la misma, junto con todos aquellos que desee incluir. Como una indicación básica, querrás que esté presente en la escena aquel a quien quieras afectar con tu acción. También querrás incluir a aquellos que puedan ayudarte durante la escena, que son tus contactos e influencias. Y, si quieres afectar a varios cortesanos, deberías incluirlos también, y gastar beneficios en afectarlos, según las reglas presentadas antes.
Al recibir ayuda, suma dados por tus relaciones favorables (contactos e influencia). El límite a obtener de esta forma es 3d.
Pero también existe un riesgo: los coordinadores podrían utilizar tus errores para crear consecuencias no deseadas en otros nobles. Si no quieres que eso suceda, puedes gastar dados de inspiración en tomar el control de una escena, o bien aplicar las reglas de discreción.

Si en una escena no habrá otros participantes cortesanos, eso no significa que no puedas agregar participantes que no sean cortesanos, como servidumbre, amigos menores, familiares, etc. Condimenta las escenas a gusto con ellos.

Ayuda inesperadas:

Se podría dar, durante una escena, que un coordinador decida que un noble te ayude inesperadamente (si no hay ningún vínculo que lo justifique). En este caso, y si el protagonista acepta la ayuda, el noble gana 1d de contacto con el protagonista (pero no así el protagonista, quien obtiene a cambio la ayuda).

En estos casos, la ayuda se limita a 1d y nada más, y cuenta para el límite de 3d por ayuda.
El contexto:

El contexto es la situación y el momento en que se produce la escena. La celebración de un matrimonio podría ser ocasión para un apasionado debate, o para dejar una carta a un ser amado. Una mañana de caza en un bosque puede ser un buen momento para comunicar un secreto a tu compañero, y así. El momento, si bien no tan importante, también debería ser definido: si es a la mañana, tarde, noche, cuánto tiempo después de la última escena, etc. No hay que olvidar el justificar la aparición de esta escena (el banquete es para honrar a un embajador extranjero).
Todos estos detalles serán definidos por los coordinadores, y hay que tener cuidado en no olvidarlos para mantener la coherencia del juego, y además porque ellos te permitirán definir mejor la acción de la escena (y por lo tanto, los rasgos aplicables). También es importante que las situaciones estén a tono con el estilo y ambientación del juego. Para mayor facilidad, he incluido una lista con posibles situaciones para escenas, si se quedan sin ideas.

El objetivo:

Quien llamó la escena debe elegir un objetivo para la misma, y a qué cortesano desea afectar con él (lo llamaremos destinatario, y debe ser por lo menos 1). Estos son los objetivos existentes: conseguir un favor, extender tu influencia, atacar, aumentar tu posición, disminuir la posición de otro, y recuperarte.
Extender tu influencia
Utiliza esta escena para hacer contactos nuevos, o para extender tu influencia sobre otros cortesanos. Haz una tirada de voluntad apropiada a la escena vs. posición del destinatario, si deseas ganarlo como contacto, o contra su voluntad (para extender tu influencia sobre él).

Si deseas gastar beneficios para afectar a otros cortesanos, haz una tirada por sus valores en voluntad/posición, y compárala con los éxitos que obtuviste en tu tirada. Si ganas, puedes afectarlos gastando un beneficio.

Si tienes éxito en la escena, ganas al destinatario como contacto o influencia. La intensidad del rasgo es igual al margen de éxito. Si deseas ganarlo como contacto, él también te ganará a vos como contacto (recuerda que los contactos son recíprocos).
Al obtener el primer dado de influencia, ganas conocimiento sobre una de las ambiciones de tu víctima por cada dado de intensidad.

Puedes utilizar este objetivo para tornar un contacto en alguien bajo tu influencia. Utilizarás los dados del rasgo de contacto a tu favor en la tirada. Si haces esto, sólo puedes cambiar dados, no mejorar tu relación con el destinatario.

Conseguir un favor

Puedes conseguir un favor de parte de un contacto, o manipular a un noble sobre el que tengas influencia. Para obtener el favor de un contacto, haz una tirada de posición vs. posición. Si es para manipular a alguien, tira voluntad vs. voluntad. En ambos casos, suma los dados apropiados por contactos o influencia. Tu contacto tendrá luego una escena para lograr lo que le pediste, o conseguirás su palabra de que te ayudará en tu próxima escena (si de otra forma no lo haría).
Al manipular a alguien, el margen de éxito pasa a la víctima en la forma de dados de inspiración, por su desesperación, fe ciega en ti, fanatismo, etc. Es importante que conectes tu pedido del favor con sus ambiciones (promesas, engaños, extorsiones). Averigua más sobre esto en Intrigas y relaciones.
Puedes utilizar este objetivo para contratar personajes no cortesanos. Lee el apartado correspondiente en La posición lo es todo.
Atacar

Utiliza este tipo de escenas para atacar al destinatario o minar su posición en la corte. Tienes 2 formas de lograr esto:

La primera es humillarlo en un enfrentamiento cara a cara, de la forma que prefieras. Tirarás voluntad vs. voluntad, con los rasgos apropiados.

La otra forma es hablar mal del destinatario a sus espaldas, creándole una mala fama. En este caso, tirarás voluntad vs. posición. Naturalmente, el destinatario de la escena será el noble que quieres que desarrolle aversión hacia tu rival.

Si tienes éxito en humillarlo cara a cara, puedes incorporar un rasgo negativo a tu rival, relacionado de alguna manera a la humillación sufrida, mala fama o reputación creada, obsesión o desorden, etc. Su intensidad será igual al margen de éxito, y será un rasgo temporal. Si trataste de hablar mal a sus espaldas, entonces generas el rasgo en el destinatario, y es un rasgo negativo de relación hacia tu rival (aversión, rechazo, envidia, desprecio, etc.) Al contrario del primer tipo de ataque, este rasgo es permanente (todos los rasgos de relación son permanentes).
Aumento/disminución de posición

Esta escena te será útil para cuando hayas acumulado suficientes rasgos de relaciones como para intentar aumentar tu posición, o cuando hayas creado suficientes complicaciones y rivales a tu enemigo para hacerlo caer en desgracia. Esta escena debe incluir obligatoriamente algún noble mayor y una situación apropiada (una cena importante, un juicio, etc.). Podrás hacer una tirada de voluntad, acorde a la situación, contra tu puntuación actual de posición (como dificultad fija). Los éxitos obtenidos se suman al conteo general.

Luego tomarás todos tus dados por contactos e influencia (sin límites), además de los rasgos pertinentes (afamado, responsable, etc.), y los tirarás. Toma los éxitos y súmalos a los de la tirada de voluntad, para obtener el conteo general de éxitos. Si este número te basta para superar una dificultad fija de tu posición actual +1, habrás conseguido aumentar tu posición en 1 punto.

Si tienes rivales, toma todos sus dados y tíralos. Suma los éxitos a la dificultad fija para aumentar la posición.

Para disminuir la posición de otro, el proceso es el inverso. Harás una tirada de voluntad, primero, contra la voluntad del destinatario como dificultad fija (el cual debe estar presente en una escena como ésta). Luego, tomarás todos los dados por las rivalidades que él posee, y sus rasgos negativos pertinentes, y los tirarás. La dificultad fija es igual a la posición actual del destinatario. Si tiene contactos o influencia, tira esos dados y suma los éxitos a la dificultad. Si lo logras, su posición disminuye en 1.
Pero no todos los contactos valen lo mismo. Un contacto o influencia cuya posición sea 1 punto menor o más que la posición a la que quieres llegar (o la posición actual de la víctima) no podrá ayudarte en esta escena, de ninguna forma. Su influencia en la corte no es tal como para alcanzar un punto tan alto.

Si llegaras a fallar en tu intento por modificar la posición, entonces uno de los coordinadores elegirá un contacto o influencia, y le quitará 1d de intensidad, como si fuera una relación transformada en consecuencias no deseadas.

Para más detalles sobre la importancia de la posición, lee La posición lo es todo.
Recuperación

Si llegaras a acumular estrés en la forma de rasgos negativos, puedes recurrir a una escena de reposo para recuperarte. Realizarás aquí alguna actividad relajante, determinada por la afición (o vicio) de tu protagonista: trabajar en un experimento, escaparte de juerga, salir de caza, etc. Hay 2 niveles diferentes para esta escena.

Las escenas de recuperación le dan total autoridad al jugador sobre la escena: participantes y contexto son definidos por él, de forma exclusiva.
Una escena de recuperación normal se utiliza para recuperar rasgos negativos temporales. Harás esta escena solo, si lo prefieres, o involucrando a otro cortesano. Tira por voluntad, sin dificultad. 2 éxitos te sirven para cancelar 1 dado de rasgo negativo temporal, o para ganar 1 dado de inspiración.
Una escena de recuperación significativa es necesaria para recuperar rasgos negativos permanentes. Deberás conectar tu afición/vicio con otro cortesano, el que tú elijas. Debes convencerlo, atraerlo hacia esa afición/vicio, lograr que la valore. Será una tirada de voluntad vs. voluntad. Utilizarás el margen de éxito para negar dados de rasgos negativos permanentes (o temporales), o para ganar dados de inspiración. También puedes gastar algún éxito en ganar como contacto al destinatario de la escena.
Pero, a la vez, eres más vulnerable al crear una escena de recuperación significativa. Los coordinadores pueden elegir, como consecuencia no deseada, que el destinatario desarrolle una influencia sobre el protagonista.

Algunos avisos en torno a las escenas de recuperación: primero, las consecuencias no deseadas no pueden llevar a ganar rasgos negativos. Si no hay consecuencias para elegir, simplemente no pasa nada. Segundo, sólo los protagonistas pueden elegir este objetivo para una escena.

La posición lo es todo

Este juego trata, esencialmente, sobre cortesanos que tratan de luchar por una mejor posición e intrigan y complotan entre ellos con ese fin. Por esto, es importante comprender más sobre la naturaleza del atributo posición.

La posición aumenta y disminuye a lo largo del juego, como efecto de las escenas. No obstante, debe tender siempre a un cierto total, que es la suma de posiciones con que se arranca el juego: 38.

Esto significa que cada vez que alguien gana posición o la pierde, otro se beneficia o sufre el proceso inverso para estabilizar el total.

Cuando un cortesano aumenta su posición, la presión para que otro la pierda es inmediata. Todos los cortesanos que tengan el mismo valor de posición al que ha llegado el advenedizo deberán tirar por voluntad más los rasgos apropiados. Quien obtenga menos éxitos es el que pierde 1 punto de posición inmediatamente. El coordinador puede anotarle un rasgo de odio hacia el advenedizo que le quitó el cargo, con una intensidad de 1d.
Cuando un cortesano pierde su posición, el espacio queda vacío hasta que se perfila un candidato. Todas las escenas de aumento de posición cuentan con 1d extra para la tirada por contactos e influencias, hasta que alguien gane el punto vacío y el equilibrio se restablezca.

Por último, si tu posición queda reducida a 0, sos expulsado de la corte y quedás fuera del juego. Si esto le ocurriera a Albert, su jugador pasa a ser un coordinador más.

Ganando y perdiendo

Este juego termina cuando Rasputin alcanza la posición de 5 y se deshace de Albert y otros rivales importantes (posición de 4 o 5), que es cuando el camino ya le fue despejado y el poder ya es efectivamente suyo.

La otra forma en que termina es si Albert o algún otro consiguen que la posición de Rasputin baje a 0 y éste quede expulsado de la corte.

“Contrato unos ninjas para matarlo”
Si tu cortesano desea contratar personajes no cortesanos, utiliza las reglas básicas del objetivo de conseguir un favor, con la siguiente diferencia: tirarás voluntad sin dificultad alguna. El margen de éxito será el número de dados que tirarán los personajes no cortesanos que hayas contratado.

Intrigas y relaciones

Para dar mejor soporte a las intrigas que desarrollará el juego, necesitamos explicar un poco más cómo funcionan aquí las relaciones.

Relaciones favorables

Existen 2 tipos de relaciones favorables: contactos o influencia. La forma de funcionamiento esencial de cada una ya fue explicada en el apartado sobre las escenas, pero aquí conviene desarrollar un poco estos rasgos de relación.
Los contactos reflejan una relación de conveniencia o amistad superficial entre 2 cortesanos, por la cual se han de favorecer y ayudar entre si de forma limitada. Esta forma de relación siempre es recíproca: si 2 cortesanos son contactos, ambos tienen éste rasgo (aunque no necesariamente con la misma intensidad).

Puedes pedirle favores de forma limitada a un contacto, y él puede hacer lo mismo, pero los contactos se agotan rápido, según las reglas para consecuencias no deseadas. Un contacto también te ayudará en una escena, siempre que hacerlo no esté en contra de un rasgo o ambición suya. En tal caso, requerirás de otra escena más para inclinarlo hacia tu lado.

Tienes influencia sobre un cortesano cuando tienes cierto poder sobre él, cuando conoces sus motivaciones y su forma de ser y eres capaz de utilizar este saber a tu favor. Esto viene de la mano con conocer sus ambiciones. La influencia puede o no ser recíproca. Si lo es, refleja una unión amorosa o matrimonial, o una fuerte amistad entre los cortesanos vinculados.

La influencia es más potente en todos los aspectos que los contactos, pero también puede salirse de las manos del cortesano. Revisa el siguiente apartado.
La influencia sólo puede perderse por engaños descubiertos o promesas incumplidas (ver más abajo).

Cuando el engaño se va de las manos

Si llegara a pasar que, al pedir un favor a un contacto o a alguien sobre el que tienes influencia, o bien al atacar a alguien a sus espaldas, obtienes una consecuencia no deseada,  y tienes éxito aún así en la escena, los coordinadores pueden elegir estos efectos adicional:

· Promesa: te viste obligado a hacer una promesa al destinatario, relativa a alguna de sus ambiciones. Defínela con los coordinadores de acuerdo a la situación. Si tu próxima escena no tiene nada que ver con cumplir esta promesa, el destinatario pierde inmediatamente 2 dados de relación favorable hacia ti, y puede perder el rasgo (incluso la influencia). Dados extra van hacia el desarrollo de un rasgo negativo de relación apropiado. Si llegara a acumular 2 dados de esta manera, desarrolla inmediatamente una ambición en contra del cortesano que prometió y no cumplió. A veces, cumplir una promesa podría involucrar el cederle tu próxima escena a un coordinador para que la tome el cortesano que haya recibido la promesa, y tú lo ayudes.

· ¡Mentiras!: a veces puede hacer falta mentir de más para lograr tus objetivos. El problema es que alguna vez se vayan a enterar de la verdad. Esta consecuencia no deseada funciona como un tipo de pista con su caso propio (la hipótesis es lo que ocurrió en verdad), cuya dificultad base es 4 (aunque, con la primer pista, termina en 3 siempre). Si el cortesano logra descubrir la verdad alguna vez, tiene los mismos efectos que una promesa incumplida (ver arriba).
Relaciones desfavorables

Las relaciones desfavorables se expresan en 2 formas: como rasgos y como ambiciones.

Como rasgo, representan tan sólo una aversión hacia un cortesano que se expresa como una resistencia especial a sus engaños, una mejor actitud para discutir contra él, etc., pero no es impulso suficiente para comenzar a crear escenas activamente en su contra (como sí podría un protagonista).

Define siempre la naturaleza del rasgo, para ayudar a acotarlo mejor, y representarlo en la mesa: aversión, desprecio, envidia, celos, etc. Si dicho rasgo no fuera apropiado para alguna escena, por su nombre, no lo apliques.

Como ambición, una enemistad representa el deseo activo por arruinar o perjudicar de cualquier manera a otro personaje. No significa que será mejor al intentarlo, pero sí que esta tarea lo satisfará, dándole dados de inspiración. Si surgiera una enemistad contra Rasputin, se considera que un noble “ha despertado” (ver en El despertar de un noble).
Investigación y misterios
La investigación representa la principal ventaja que Albert tiene en su intento por desenmascarar a Rasputin, y es también una de las herramientas más poderosas del juego para atacar a alguien. Maneja una serie de reglas propias, que son las que siguen.

“¡Encontré una pista!”

El primer paso para descubrir un misterio es encontrar pistas que permitan encarar la investigación. Rasputin puede dejar una pista, según las reglas para consecuencias no deseadas, al participar de una escena y tirar los dados. La pista puede ser de cualquier naturaleza y es definida por el jugador de Rasputin: una prenda, un furcio en una conversación, ser visto en circunstancias extrañas, un rastro de sangre, etc.

Cada pista disminuye en 1 la dificultad fija para la tirada de la escena de investigación, hasta un mínimo de 1. Si bien no es recomendable, Albert podría encarar una investigación sin pistas, pero la dificultad base es 4.
Resolviendo el misterio

Cuando lo desee, el jugador de Albert puede invocar una escena de investigación, la cual es como una escena de ataque pero ligeramente diferente.

Primero, el jugador de Albert escribirá una hipótesis, basándose en la pista que encontró. Lo mismo harán el jugador cuyo cortesano dejó la pista, y un coordinador. Al realizarse la escena, todos revelarán sus hipótesis. Si la del jugador de Albert coincide al menos en parte con una de las otras 2, gana 1d. Si coincide con ambas, gana 2d para la tirada de la escena.

Hará luego una tirada de voluntad contra la dificultad base (4) disminuida por las pistas encontradas (puedes aplicar RAZÓN aquí). Si tiene éxito, la hipótesis de Albert es la correcta. Adquiere entonces un rasgo positivo de intensidad igual al margen de éxito, hasta un máximo de 2.

Si falla, la hipótesis era falsa. El “caso” se cierra, y futuras pistas van hacia un nuevo misterio. Aún así, Albert puede reabrirlo y hacer otra tirada de investigación, pero la dificultad es 1 punto más alta que la tirada anterior.

Rasgos de evidencia

Los rasgos de evidencia contienen lo que sabes sobre otro cortesano, y cómo puedes demostrarlo y utilizarlo en su contra. 

Son el rasgo más potente del juego, ya que los dados que aportan a las tiradas tienen éxito con 4 o más en lugar de 6 o más.
Pero también son frágiles. Pueden ser atacados por un rival en una escena de ataque y perdidos. Cada dado de un rasgo de evidencia cuenta como 2 dados de un rasgo normal, a este respecto.
Duelos y asesinatos

No es el objetivo de este juego el desembocar en una vorágine de sangre y muerte, pero bien podría pasar que se hagan desafíos a duelo o se intente asesinar a un cortesano.

En el caso de un duelo, manéjalo como una escena de ataque dividida en 2 partes Primero, harás una escena especial para provocar a tu rival, y tratar de que acepte el reto a duelo. Voluntad vs. posición, en este caso. Si tienes éxito, no puede desconocer el desafío y debe responder de alguna forma. El coordinador o jugador que lo representa decide cómo: si acepta, su próxima escena será el duelo; si se niega, deberá aceptar un rasgo negativo apropiado como si hubiera sido una escena de ataque normal.

Si se falla en la provocación, el desafío ha sido tan débil que el destinatario ni siquiera está obligado a responderlo, y no pierde nada por negarse.

El duelo en sí es una escena de ataque normal. Utiliza los márgenes de éxito según se detalla en heridas y muerte.
Para los asesinatos, podría hacer falta una escena de conseguir favor para encontrar a alguien que se encargue de llevarlos a cabo (sea o no un cortesano).

Luego, se manejan como una escena de ataque normal, y el margen de éxito se gasta según se detalla en heridas y muerte.

Heridas y muerte

Maneja las heridas y el debilitamiento como rasgos negativos temporales. Estos pueden llegar a tener hasta 2 en intensidad.

Si llegaras a obtener un margen de éxito de 3, el asesinato ha sido exitoso. El cortesano muere.

Consecuencias de la muerte

Un asunto tan importante como la muerte tiene sus consecuencias. Primero, un cortesano muerto es reemplazado 2 escenas después, en una escena convocada por fuera del ritmo normal. Un coordinador define los nuevos datos del cortesano, y su valor en posición será 1 menos al del muerto. Quedará un hueco a rellenar según las reglas para restablecer el equilibrio en La posición lo es todo.

Luego, si hubo asesinato se abre inmediatamente un caso con dificultad 2, si lo hizo otro 3. Nuevas pistas pueden aparecer que disminuyan aún más la dificultad del misterio, aunque esta vez ya no habrá hipótesis.
Listas de ejemplo:

Rasgos positivos (nobleza): equitación, caza, oratoria, etiqueta, danza, administración, duelos, degustación de vinos/comida, extorsión, ironía y sarcasmo, discreción, evaluación artística, falsedad, leyes y juicios, retórica, chismorreo, juerguista profesional.
Rasgos positivos (razón): investigación, inventor, teorías, científico, realización de peticiones, escritura formal, naturaleza inquisitiva, desprecio hacia la religión.
Rasgos positivos (religión): ritos religiosos, confesor, dogma religioso, desprecio a ateos y agnósticos.

Rasgos positivos generales: apariencia inocente, porte intimidante, apuesto, suspicaz, tramposo, diligente, ordenado, observador, intuitivo, seguro, inflexible, dominador.

Rasgos negativos: tímido, sucio y desaliñado, lento, débil, obsesivo, voz baja, feo, pedante, ignorante/supersticioso, impulsivo/irrespetuoso, tic nervioso.

Rasgos negativos para consecuencias no deseadas: cobarde, lujurioso, infiel, humillado, llorón, bruto, torpe, poco agraciado, indeseable, antisocial, recluido, ermitaño, fanático ciego, poco razonable, cojo, manco, cicatriz en la cara.

Escenas de ejemplo: mañana de caza, procesión, discurso ante el pueblo, gira por los condados, coronación de un conde, funeral, fiesta de gala, banquete, celebración/fiesta, visita de un embajador, juicio, desfile público.

Algunas palabras de aviso
¿Cómo empezar?
Empieza con una escena general, en la que nadie intervenga, relatando el momento en que Rasputin entra a la corte. Presenta a todos los cortesanos y sus reacciones ante el nuevo individuo, y aprovecha también para dar un muestreo general de los intereses de algunos de ellos. Deja el resto para que los jugadores protagonistas lo vayan descubriendo. 

Si se sienten perdidos, observen las ambiciones de los protagonistas, eso debería servir de base para saber qué hacer en cada momento.
Rellena lo que falta
Habrás notado que no hay muchos datos sobre la sede de la corte, la naturaleza más exacta del país, incluso las ocupaciones de cada noble y su función dentro de la corte. Rellena esos datos como mejor te parezca para tu propio juego.
Corte de ejemplo:
Rasputin: Voluntad 5, Posición 3. Rasgo central: misticismo. Ambiciones: poder: quiero ser quien esté detrás de las decisiones del emperador (posición 5). Vicio: una noche de placer y lujuria es todo lo que necesito para estar de vuelta en una pieza.

5 rasgos positivos: seductor empedernido 1d, excelente orador 1d, ritos religiosos 1d, apariencia inocente 1d, desprecio a ateos y agnósticos 1d.

1 Rasgo negativo: ignorante 1d.
Albert: Voluntad 4, Posición 2, Rasgo central: razón.  Ambiciones: poder: deseo alcanzar la cumbre de mi carrera en reconocimiento y prestigio. Para eso debo cuidarme en la corte y no perder mi cargo. ODIO: sé que Rasputin es un farsante y arribista, pero además algo muy oscuro se esconde detrás de su fachada de místico. Debo descubrir eso, y alejarlo de la corte como pueda. Afición: un tiempo a solas con mis proyectos es todo lo que necesito para despejarme.

5 rasgos positivos: suspicaz 1d, naturaleza inquisitiva 1d, argumentador brillante 1d, escritura formal 1d, teorías científicas 1d.

1 rasgo negativo: pedante 1d.

Noble mayor: Alexandr Denichov. Voluntad 4, Posición 5. Ambición: odio: quiero ver a mi esposa fracasar en todas sus empresas. Voy a hundir a sus favoritos.

2 rasgos positivos: orador capaz 1d, porte intimidante 1d.
Noble mayor: Lyudmila Denichov. Voluntad 4, Posición 5. Ambición: deseo: quiero llenar la corte de fieles, y echar a los impíos.

2 Rasgos positivos: experta en dogma religioso 1d, indomable 1d.
Noble: Sergei Ivanovich. Voluntad 4, Posición 4, Ambición: quiero ver a mi hijo posicionarse bien en la corte. Trataré de unirlo con Tatya.

2 rasgos positivos: inmensamente rico 1d, violento 1d.
Noble: Tatiana (Tatya) Sokolov. 4 de posición, 4 de voluntad. Ambición: nunca le voy a perdonar a Mijail la forma en que me rechazó. No me detendré hasta romper su relación con María.

1 rasgo de relación: celos hacia Mijail 1d, ironía y sarcasmo 1d.
Noble: Mijail Sennenko. 4 de posición, 4 de voluntad. Ambición: poder: quiero el favor del emperador para llegar al cargo de general. Trataré de congraciarme con él.

2 rasgos positivos: apuesto 1d, matrimonio: influencia sobre María 1d.
Noble: Yuri Makhnov. Voluntad: 4, Posición: 4.  Ambición: odio: Sergei no tiene nada de sangre noble en sus venas, no es un miembro digno de esta corte. Voy a hacer todo lo posible por perjudicarlo a él y a su estirpe.

2 rasgos: retórica brillante 1d, desprecio a ateos y agnósticos 1d.
Noble menor: Dmitry Ivanovich. Voluntad 4, Posición 3. Ambición: deseo: quiero seducir a Mijail y ser su amante. Comenzaré tratando de hacerme su amigo.
2 rasgos positivos: discreto 1d, evaluación artística 1d.
Noble menor: María Sennenko. 4 de posición, 3 de voluntad. Ambición: haría lo que fuera por recuperar el favor de Dios y poder tener un hijo, y así asegurar a Mijail conmigo.

2 rasgos: diligente 1d, matrimonio: influencia sobre Mijail 1d.
Utiliza la corte de ejemplo las primeras veces que juegues. Luego, puedes cambiar los rasgos y ambiciones de los cortesanos, recordando mantener el tono de cada uno y tener 2 nobles mayores, 4 medios y 2 menores.

Planillas de cortesano:
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