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Introducción

BS: “The Origin of the Feces” Type 0 Negative

Einstein jugaría a este juego porqué no hay dados (de hecho no hay demasiado azar). Si Dios no juega a los dados tampoco lo haría Einstein.
Tarantino jugaría a este juego porqué podría traer su música y alardear de conocer a músicos de los 60 que nadie más conoce. 
Tolkien jugaría a este juego porqué todo gira alrededor de la creación de palabras. 

Para jugar a S3 necesitas un scrabble (o cualquier clon del mismo) y que cada participante (de 2 a 4) lleve un ipod, un portátil, unos cds o cualquier otro sistema digital de música (con música dentro, claro). Además de unos lápices y papel (o cualquier otro sistema de escritura).

Preparación

BS: “the dock of the bay” Ottis Reading

Preparad el tablero de scrabble siguiendo el procedimiento habitual de juego. Tened preparada la música y material de escritura para todos los participantes. Vais a estar pinchando temas continuamente, lo más fácil seria disponer de una sola fuente de música, aunque es interesante que lo que va a sonar sea lo más ecléctico posible. Así que todo el mundo lleve su música y organizarlo como podáis para no perder mucho tiempo poniéndola. 

Antes de empezar tenéis que decidir un par de cosas.

Palabras válidas: podéis jugar según el reglamento de scrabble al respeto, pero cualquier variación es válida siempre que estéis todos de acuerdo en ello. P.e: permitir palabras extranjeras, nombres propios, nombres de lugares...

Jugador inicial: Empieza el juego aquel que sume más puntos entre lo siguiente (propietario del scrabble, quien se leído el reglamento de S3, quien a comprado víveres, quien pone el espacio de juego). Aunque también podéis decidirlo según otros conceptos (quien ha leído más veces el Señor de los Anillos, quien ha visto más pelis de Tarantino o quien ha leído “La Chica Einstein”) o de cualquier otra forma que se os ocurra.

Palabras, Palabras, Palabras

BS: “L'integrale Vol. 2” Atahualpa Yupanqui

Durante el juego usaremos el scrabble para obtener palabras con las que crear escenas, personajes, ambientación...

El procedimiento es el siguiente:

Llenad vuestros atriles de scrabble. El jugador turno pincha un tema de su música dándole al shuffle, random o botón equivalente para que el tema salga al azar. Mientras suena el tema todos usaran sus letras para crear un palabra, siguiendo el procedimiento habitual del scrabble. 

Cuando el tema termina se muestran la palabras, aquella con mayor puntuación se coloca en el tablero y será la que marcara el concepto principal. En caso de aparecer varias palabras con idéntica puntuación se colocará la del jugador turno o la del jugador más cercano a partir de su derecha. 

Ahora todos los jugadores de forma rotativa (empezando a la derecha del jugador turno y terminado por él) dirán con una palabra algo que les haya sugerido el tema. Apuntad estas palabras en un papel, junto al concepto principal. 

Esto os dará un concepto principal y una palabra por jugador con las que crear.

Creación de la ambientación

BS: “Perihelión” Javier Paxariño

Empezaremos creando la ambientación. El jugador turno es el inicial. Crearemos unas palabras con el scrabble (ver palabras, palabras, palabras). 

Mientras los demás interpretaran a un personaje, uno de vosotros interpretará a los antagonistas. Esta figura es llamada DJ (discjockey), aunque también puede llamarse director de juego, master o de cualquier otra forma. El DJ será el jugador que ha colocado la palabra. Todos los jugadores devuelven sus fichas a la bolsa.

Estas palabras son las que definen la ambientación, daros un tiempo para hablar sobre ello y perfilarla un poco más, no es necesario detallarlo mucho, sólo que tengáis cuatro conceptos claros sobre los que vais a jugar. Lo mejor es que todos estéis de acuerdo con lo que creéis, pero si hay alguna discrepancia el DJ ejercerá de mediador e incluso tiene derecho a veto si se enrocan las posiciones.

Creación de personajes

BS: “One for Bu!!” Sebastian Whittaker

Ahora crearemos los personajes de juego. El DJ no creará ninguno, pero coordinará todo el proceso procurando contener los personajes dentro de la ambientación y dándole coherencia al conjunto.

Empezamos por el jugador a la derecha del DJ. Crearemos unas palabras con el scrabble (ver palabras, palabras, palabras). Todos los jugadores devuelven sus fichas a la bolsa.

Estas palabras son las que definen al personaje. El jugador que lo interpretará os hablará un poco más sobre él, tomad nota. Los demás podéis hacer sugerencias y comentarios. El DJ ejercerá de coordinador, aunque la palabra final corresponde al jugador. 

Repetid el proceso siguiendo hacia la derecha hasta que todos los jugadores (excepto el DJ) hayan creado a su personaje.

Escena inicial

BS: “Preisner's Music” Zbigniew Preisner

La escena inicial es muy importante porqué marca el tono de la partida y sirve para introducir a los personajes y a sus conflictos, es el disparador de la trama. Es mejor (aunque no imprescindible) que todos los personajes estén presentes en la escena. Este es un buen momento para hacer una pequeña pausa, preparar algo de comer, para charlar un rato y hacer proposiciones de posibles tramas. El DJ mientras releerá las notas para inspirarse. 

El jugador turno es el DJ. Crearemos unas palabras con el scrabble (ver palabras, palabras, palabras). Que cada jugador conserve la letras y rellene el atril si es necesario. 

Estas palabras son las que definen la escena. Además el jugador que ha colocado la palabra tiene la potestad de añadir algo a la escena (marcar el escenario, añadir un PNJ, una nueva palabra...). El DJ monta todo esto y os la describe. Puede hacer alguna introducción explicando hechos ocurridos con anterioridad. A partir de aquí los jugadores interpretan a sus personajes y el DJ a los demás. 

La situación prosigue hasta que se produzca un conflicto. 

Conflicto

BS: “Strategies Against Architecture II” Einstürzende Neubaten

Un conflicto se produce cuando el personaje se juega algo importante o trata de conseguir algo. Este es un punto importante, es necesario definir con claridad lo que se quiere obtener. 

El jugador turno es quien está en conflicto. Crearemos unas palabras con el scrabble (ver palabras, palabras, palabras). Sumad la puntuación de las palabras sin contar los dobles y triples del tablero, la de mayor suma recibe el derecho narrativo. Devolved las letras a sus atriles.

Si la palabra introducida en el tablero es la del DJ el jugador pierde el conflicto, por el contrario si la palabra introducida es la del jugador turno su personaje obtiene lo que deseaba. Si en cambio, la palabra introducida es de algún otro jugador se considera un empate o en caso de no ser posible, este decide quien gana.

El jugador que ha recibido la autoridad narrativa describe la resolución del conflicto. Sólo la palabra colocada en el tablero es vinculante, el resto son meras sugerencias. Los demás jugadores pueden proponer y dar su opinión libremente. En lo referente al comportamiento del personaje en conflicto las opiniones de su jugador deberían ser escuchadas y aplicadas siempre que sea posible. 

Escenas subsiguientes

BS: “Love songs” Nusrat Fateh Ali Khan & Party

El juego prosigue siguiendo el mismo esquema, siguiendo siempre hacia la derecha. 

Crearemos unas palabras con el scrabble (ver palabras, palabras, palabras). Cada jugador conserva la letras y rellena el atril si es necesario. 

Estas palabras son las que definen la escena del jugador turno, por defecto sólo su personaje estará en escena. Además el jugador que ha colocado la palabra tiene la potestad de añadir algo a la escena (marcar el escenario, añadir un PNJ, una nueva palabra, entrar un PJ a escena...). El DJ monta todo esto y os la describe. Puede hacer alguna introducción explicando hechos ocurridos con anterioridad. A partir de aquí los jugadores en escena interpretan a sus personajes y el DJ a los demás. 

En cualquier momento un jugador que no esté en escena puede introducir en ella a su personaje gastando una ficha de su atril y colocándola en el tablero (siempre que forme una palabra válida, claro). Puede hacer lo mismo para coger el control de un PNJ ya en escena, o también para introducir nuevos conceptos. Este gasto puede hacerse simultáneo (p.e. hacer una palabra de cuatro letras para introducir dos hechos, un PNJ y tomar su control).

Un jugador en escena puede introducir hechos con el mismo sistema. Fijaros que un gasto de letras en estos propósitos supone disponer de menos bazas para la resolución del conflicto. 

Los jugadores que no están en escena son libres de dar sugerencias a los demás.

La situación prosigue hasta que se produzca un conflicto. 

Escena final

BS: “Sabresonic” The Sabres of Paradise

Cuando en el momento de rellenar los atriles no haya suficientes fichas para poder hacerlo, es que se ha llegado al final de la sesión. Sólo nos falta la escena final. 

El procedimiento es el mismo de la escena inicial, la única diferencia es el planteamiento, mientras la escena inicial es el disparador de la trama, la final debe servir para cerrar alguno de los múltiples temas que se habrán abierto en las diferentes escenas. No es necesario cerrarlos todos, toda buena historia debe dejar algún hilo abierto para la imaginación, que además nos vendrá de perlas si queremos proseguir la historia en próximas ocasiones.

Consideraciones finales

BS: “Tales from the punchbowl” Primus

Duración de las escenas: Cuanto tiene que durar una escena es algo que depende mucho de los gustos de tu grupo de juego y de la situación en concreto, pueden ser un minuto o diez. Si no aparece el conflicto, bien porqué se alarga demasiado o porqué ya parece haberlo dado todo, pasad a la siguiente escena, sin conflicto.

Retomar la historia: Si en la siguiente sesión de juego queréis retomar la historia, tomaros un momento para repasar la ambientación, los personajes y las escenas de la sesión anterior (lo tenéis todo en las notas) y empezad directamente con la escena inicial. 

Duración de los temas: Si todos habéis encontrado vuestra palabra antes de terminar un tema, podéis proseguir con el juego dejando el tema de fondo. Si el tema es demasiado corto puede que os pille el toro, así que tened piedad y no traigáis temas de menos de un minuto.

