
Fuego
El juego de rol con doble personalidad
“Todo acto de creación antes que nada, es un acto de destrucción.”
Pablo Picasso.
“No hay nada nuevo sin la muerte.”

Max Demian.
(Hermann Hesse)

“El miedo, del miedo vive.”

Nargosiprenk.

(Martín Van Houtte)

Bienvenidos al calor abrasador de las nuevas ideas.
Bienvenidos a un mundo que necesita ser destruido.
Bienvenidos a nuestro mundo.

Discurso anónimo:

Quiero que vean éste, mi proyecto de revolución. Sí, damas y caballeros, quiero un cambio radical. Sé que vivimos como reyes, que todos conseguimos todo lo que queremos, que no necesitamos nada. Y justamente, eso no me gusta.

He desarrollado la teoría de que sin lucha no hay vida. Tal vez se hayan preguntado por qué tanta gente decide abrasar la muerte en vez de seguir viviendo. Pues yo digo que es porque no necesitan luchar. La lucha es algo indispensable para sentir que vale la pena estar vivos. Si recibimos todo lo que queremos casi sin esforzarnos, lo máximo que podemos llegar a sentir es un espejismo de felicidad. Creemos que somos felices, porque tenemos todo lo que queremos. Pero la felicidad no es eso. La felicidad es resultado de un logro. La felicidad es un momento. No existe el “período de felicidad”. No se puede ser feliz por más tiempo que el que podemos concentrarnos en una única idea – la de la felicidad.
Señoras y señores, ¡quiero revolución!

¡Quiero cambio!

¡Quiero luchar por mi vida, por mi felicidad!

¡Quiero vivir, no me importa si bien o mal!

Entonces… ¿qué dicen ustedes? ¿Me apoyan?

¿O me condenan?

Introducción a la Ambientación

Este es un juego de rol sobre Revolución. Toda Revolución implica un cambio. Un cambio que se hace sobre un paradigma, sobre un sistema dominante. En el mundo en el que se desarrolla (nuestro mundo), el sistema es perfectamente democrático, y la democracia es directa. Nadie abusa, pues todos tiene lo que quieren y más. Por lo tanto, ya que las necesidades de las personas ya están satisfechas de antemano, ya no son necesidades.
Las personas ya no tiene necesidades por las cuales luchar.

Mucha gente se suicida a causa de no saber qué hacer. Lo que no se suicidan consumen su mente con alucinógenos, viviendo una irrealidad constante.

El Orden Social es perfecto. La Policía innecesaria. La Cárcel está prohibida, lo que antes era eso ahora son Centros de Rehabilitación. Y están casi vacíos. En las Escuelas uno aprende lo que le interesa y cuando le interesa. Todos tienen algo en lo que son particularmente buenos, y eso es explotado desde los primeros años de vida, para que de esa manera todas las personas sean útiles de alguna manera. Los Políticos ya no existen, se toma consenso en una Asamblea en la que participan, como mucho, doscientos vecinos, divididos en distintos grupos, cada uno de los cuales toma una decisión, que se da a discusión en la Asamblea. Ahí se llega a un consenso de qué hacer por medio de votos. Todos los aspectos de la vida de una persona están satisfechos, salvo uno…
Las ganas de vivir, las ganas de luchar por las (inexistentes) necesidades, que se ve reemplazado por un intento de salida, sea la muerte o la alienación.

Pero esto no duró mucho, pues un filósofo anónimo pronunció el discurso antes presentado en una convocatoria especial, dando a conocer las causas del descontento social. Bajo esta premisa, muchos decidieron aliarse con él, mientras que otros lo condenaron, reacios a desprenderse de la comodidad. Se nombraron cargos de jerarquía para organizar los dos bandos, se volvieron a fabricar armas, se desempolvaron las guardadas en museos, se crearon Centros de Orden para mantener seguras las pertenencias de los Conservadores, y Centros de Entropía que cumplían la misma función pero para los Revolucionarios. Se crearon instituciones militares, se generaron rivalidades y se dio algo que hacía tiempo no se daba: una Crisis Económica. Los recursos y alimentos empezaron a escasear, debido a los sitios y a los cortes de suministros organizados por los contendientes. La criminalidad saltó inesperadamente hacia niveles nunca antes vistos.
La respuesta de los Conservadores fue rápida y efectiva. No se sabe bien por qué medios, pero lograron equiparar las cosas, y redujeron considerablemente el crimen gracias a las cárceles, reabiertas, y a partir de ahí, todo volvió a ser como lo fue casi siempre, como lo es ahora mismo, mientras lees ésto.

Pero olvidemos todo lo que se dice que pasó en la Revolución. Porque para ti, esto aún no ha pasado. Es lo que debes evitar o lograr. Pues tú, como jugador de este juego, debes apoyar o condenar la Revolución, tú debes crear el conflicto.

En este juego, tú eres el Protagonista.

Introducción a las Reglas

Un juego de rol es una actividad lúdica (es decir, un juego) en la cual el/los jugador/es imagina/n que es/son una/s persona/s ficticia/s, generalmente creada por él/ellos, que vive situaciones en un mundo ficticio, generalmente presentado y descripto por un narrador. La mayoría de estos juegos tienen un sistema para que no surjan dudas acerca de si el personaje que interpreta un jugador tuvo o no éxito en una acción determinada. Dentro de estos, la mayoría usan dados para generar esa sensación de azar. Un ejemplo típico de estos juegos de rol es el primero en ser comercializado, Dungeons & Dragons. Sin embargo, si realmente no sabes nada del rol, te recomiendo que consigas, sea buscándolo en internet o en formato físico, el juego Rápido y Fácil, que posee un sistema muy sencillo e intuitivo para empezar a jugar.
Este juego no está recomendado para gente iniciada en el rol, aunque tú eres el que debe decidir si arriesgarte o no.

Nadie da por sentado que la ambientación es futurista. Tal vez pueda ser actual, o del medioevo, o incluso prehistórica. También es posible que juegues en otros mundos ficticios, como los Reinos Jóvenes, de Michael Moorcock, o la Tierra Media, de J.R.R. Tolkien.

Hay, al final, una Aventura Introductoria para que te familiarices con el modo y el sistema de juego, que en este juego se llama Plan de Acción Introductorio: Proyecto Fuego.

Pero antes que nada, los Jugadores deben reunirse y discutir en qué época se desarrolla el juego, en qué lugar, en qué país, en qué ciudad, etc. Esto repercutirá en el equipo al que puedan acceder los personajes y en los detalles mínimos de cultura y demás.

Como dato, hay que decir dos cosas: cada bando tendrá un infiltrado, y cada bando elegirá un líder que hará las veces de Director de Juego para el otro bando.

Infiltrados
En la primera partida, antes de la creación de personajes, se escribirán en dos trozos de papel las frases: “Infiltrado Conservador en Revolucionarios” e “Infiltrado Revolucionario en Conservadores”. Luego se cortan trozos de papel de igual tamaño que los otros, sin nada escrito, para completar así el número de jugadores (si son 5 jugadores, serán los 2 papeles con las frases y 3 en blanco).

Después, los jugadores guardan o destruyen el papel, según dicte el común acuerdo, y declaran cada uno a qué bando desean pertenecer. El que tenga la frase “Infiltrado Conservador en Revolucionarios” deberá declarar que desea ser Revolucionario, aunque en realidad es Conservador, mientras que el que tenga la frase “Infiltrado Revolucionario en Conservadores” deberá declarar que desea ser Conservador, aunque en realidad sea Revolucionario. Estos son los únicos jugadores que no pueden elegir su bando. Ninguno de estos jugadores puede dar a saber al otro grupo que él es el Infiltrado, de manera que el otro Infiltrado tampoco conozca su existencia. Así, los jugadores sólo sabrán de su condición, pero no la de los otros, y desconfiarán de todos sus compañeros.

· Puede darse el caso de que sean dos en un grupo. En ese caso, el que no tenga ninguna frase escrita en su papel sabrá que el otro es Infiltrado. Para evitar esto, en este caso en particular, ignorar la frase, simplemente el jugador declaró que es de ese bando porque le tocó en el papel, pero no es del otro bando. Es decir, si en un bando hay 2 jugadores, el “Infiltrado” no lo es, sino que realmente es de ese bando.

· Si se da el caso de que el Infiltrado es el único en su bando, pues será el Director de Juego General (DJGral), ignorando el papel de “Infiltrado…” que le tocó. En este caso, el otro jugador “Infiltrado” debe comunicárselo al (ahora) DJGral, pero sólo en este caso otra persona podrá saber quién es el Infiltrado, además del Infiltrado mismo.
Papel de los Infiltrados

Los jugadores que tengan la frase de “Infiltrado…” tendrán personajes de un bando que decidieron infiltrarse en el bando opuesto para dar a su propio bando información, en pos de ayudar a su propio bando a ganar la guerra civil que desató la Revolución.
¿Cómo funcionan los Infiltrados? Es decir, ¿cómo evitan ser descubiertos?

Bien, esto se arregla de manera sencilla: cada bando tendrá una Caja de Información. Un Infiltrado anotará los planes y movimientos del bando del que finge ser parte para ponerlo en la Caja de Información de su bando real cuando nadie lo vea. Por ejemplo, antes de cada partida, o durante una pausa recreativa de la sesión, o cuando lo crea conveniente.

En términos del mundo de juego, el Infiltrado deja un mensaje escondido que los de su bando real puedan encontrar fácilmente que contenga información sacada del espionaje.
Directores de Juego

Los jugadores de cada bando elegirán a un líder de entre ellos. Este líder cumplirá dos funciones: la primera, organizar su propio bando, y la segunda, ser el Director de Juego del otro bando.

Al principio de cada partida, se decidirá qué Director de Juego hará su aventura, y por cuánto tiempo.

Ejemplo:

Dani es el líder de los Revolucionarios, por lo tanto, el Director de Juego de los Conservadores (DJCons). Lucas (“el Chino”) es el líder de los Conservadores, y Director de Juego de los Revolucionarios (DJRev).

Un día, se decide que Dani dirigirá la partida por dos horas o hasta que acabe su Plan de Acción (escenario o aventura de este juego).
Una vez finalizado el plazo o completado el Plan de Acción, será el turno del Chino, con las mismas condiciones, es decir, durante dos horas o hasta que acabe el Plan de Acción.

No es necesario elegir un líder, pues tal vez el bando se basa en la democracia total o es anarquista; pero si es necesario designar a un jugador como DJ del otro bando.

¿Qué hacen mientras tanto los jugadores del bando del que hace de DJ?

Pues ayudan al Director de Juego (DJ) actual a interpretar los personajes que se les aparezcan a los del otro bando, que pueden ser ellos mismos. También puede que deseen descansar, mirar un rato televisión o algo así, en cuyo caso son libres de hacerlo. También es el momento perfecto para ir a buscar o comprar un refrigerio, o fotocopiar cartas de personaje, o actividades similares. Lo ideal es que hayan ayudado a su líder (el DJ del otro bando) a armar el Plan de Acción que el otro bando deberá jugar, así es más sencillo para ellos interpretar los personajes secundarios, y más divertido crear Planes de Acción.
Planes de Acción

El líder de nuestro bando es el encargado de hacer los Planes de Acción. Pero es el líder del otro grupo el que proyecta qué sucederá, si les planean una emboscada, o las defensas son más fuertes de lo que pensaron, etc. Es decir, el líder de tu bando hará los Planes de Acción, y el DJ de tu bando (líder del otro) los amoldará a un escenario, o lo que es lo mismo, los “armará”.

A la hora de armar Planes de Acción, es necesario tener en cuenta que puede que no sea finalizado. Como en el ejemplo anterior, si el plazo es de dos horas, debes armar un Plan de Acción que, o bien pueda ser interrumpido para continuarlo más tarde u otro día, o bien lo diseñes para que no dure más de dos horas.

Es bueno y sano escuchar las sugerencias de tus compañeros de bando. Pueden hacer que tu Plan de Acción se memorable, al hacerlo más rico, y pueden ver tal vez detalles que son importantes pero que se te pasaron por alto. Como ya dije, lo ideal sería que todos tengan un grado de participación alto, no necesariamente igual al tuyo, pero si alto. Ellos pueden ayudarte para sacarte de un bloqueo.

Por ejemplo, el líder de tu bando (los Revolucionarios) decidió emboscar a los Conservadores cuando están protegiendo una carga de alimentos que van a una de las ciudades resistentes a la Revolución. El DJRev decidirá que los dos grupos se enfrentarán cara a cara, al contarles esta historia. La única forma de que el DJRev pueda actuar como líder de su bando para alertarlos es si el infiltrado dejó un mensaje. Sino, simplemente avisará a los jugadores que “él dirigirá la historia esta vez”. Obviamente, él interpretará a su personaje como si fuese un personaje secundario, en este caso. Cuando los Conservadores lleguen a la partida, verán extrañados cómo su DJ les empieza a contar que ellos están acompañando las provisiones para sus aliados… ¡cuando de repente se introducen los Revolucionarios para atacarlos!

Claro que el Infiltrado, a menos que sea un incompetente o esté bajo estricta vigilancia, les avisará. Para eso sirven, ¿o no?

Trampas para los infiltrados:

En un grupo siempre es sencillo descubrir quién es el infiltrado, siguiendo unos determinados pasos: una Trampa.
1º: Se elige a un PJ al azar para “capturarlo” (se supone que se dejará, pues de lo contrario sospecharán de él como el infiltrado, y será capturado de todas formas, pero sin fingimientos). En realidad, no lo capturarán “de verdad”, sino que será una simulación. Pero eso sí, deberá cortar toda comunicación, pues si de casualidad es el verdadero Infiltrado, el tenerlo capturado sería una gran ventaja…

2º: Así, el Infiltrado de ese bando (suponiendo que no fuera el “capturado”) no podrá darle información al otro bando, pues si el otro bando se entera, es porque el infiltrado se lo dijo y entonces no es el capturado. Entonces, ya se ha descartado una persona. Pero para evitar esto, el Infiltrado (de nuevo suponiendo que no esté “capturado”) deberá, a su vez, cortar toda comunicación con el otro bando. Así se separan al Infiltrado y a su verdadero Bando, cortando la ventaja principal de éstos. Aquí, el DJ deberá hacer a un lado su papel de Jugador y ser sólo el DJ, ya que si bien él debe preparar Planes de Acción en base a lo que planeen los Jugadores del bando con el “capturado”, su PJ no lo sabrá, ya que se cortaron las comunicaciones con el infiltrado.
3º: Si aun así el Infiltrado (una vez más, suponiendo que no esté “capturado”) decide darles la información, puede decirles a los otros que no actúen en consecuencia. En ese caso, si no quiere ser traicionado por el otro Infiltrado, deberá darles la idea de que hagan lo mismo, así privarán a los otros de su Infiltrado también. Aunque, claro, el otro infiltrado podrá hacer exactamente lo mismo que este, y todo el juego no tendrá sentido, será demasiado maquiavélico, para descubrir al final al Infiltrado de cada bando casi a la vez.

Si sucede esto, hubiesen decidido desde el principio no jugar con Infiltrados y punto, ya que esto privó a algunos Jugadores de jugar durante algún tiempo (el mismo en el cual estuvieron “capturados”). Esa no es la idea ni el espíritu del juego. Más bien, la intención sería planear trampas y planes maquiavélicos, que no priven a nadie de jugar. Y como dato de ambientación, ambos bandos son conscientes de esto, y prefieren tener su infiltrado en el otro bando y uno en el propio qué no tener ninguno y actuar a la deriva.

Una mejor estrategia sería que el líder planeara los planes del grupo en secreto, él sólo, pero que les diga a cada uno por separado lo que tiene que hacer y cuándo. Así, cada uno pensará que es una misión individual, y no sabrá su finalidad, por lo que traicionarla sería una estupidez. Eso, depende cómo sea encarado, podría ser tanto divertido como aburrido. Por no mencionar que podría ser infructuoso. Luego, la dará al otro líder para que él “arme” el Plan.
Otra buena estrategia sería hacer algo parecido, que en realidad es darles una misión general a todos, con detalles singulares para cada uno.

Y así, como éstas, se te pueden ocurrir millones de modus operandi a la hora de crear/armar Planes de Acción.

¿Qué pasa si los Infiltrados son descubiertos?

1º: El bando al cual pertenecía realmente el infiltrado pierde su más valiosa posesión en tal guerra civil: la información (que el infiltrado –ahora descubierto- le concedía).
2º: Creo que al bando que lo descubrió le interesaría sobre todo saber cómo contacta a los del otro bando para dejar información falsa y tender emboscadas, y por ende, no lo matarán... con lo cual es necesario un Plan de Acción de rescate por parte del bando real del infiltrado descubierto.

Creación de personajes:

Primero: tu personaje vivió influenciado por la sociedad utópica desde que nació, por lo que asumió algunas morales como propias, y una actitud con respecto a los demás. Estos “rasgos” se llaman  Artificios. Tú puedes elegir sólo un Artificio de cada uno de estos dos ejes:
Eje Moral:

· Legal: sigues una serie de normas que te enseñaron a seguir, sean las normas de la decadente sociedad utópica o las normas del movimiento revolucionario. Tú decides qué reglas seguir, pero las sigues, tal vez no a rajatabla, tal vez no todas, pero sí el principio de esa moral y la mayoría de sus normas.
· Ético: aprendiste que todas las reglas no siempre están en lo correcto. Desde entonces, decidiste crear tu propia moral, tus propias reglas. Para eso, debes evaluar todas las posibles consecuencias de algo, para saber si vale la pena o no hacerlo, cuestionas tanto la aplicación de las reglas como su no aplicación, para saber qué es lo mejor, lo más beneficioso (si además eres Altruista) para los demás, o (si además eres Egoísta) para ti mismo, o en general (si eres Neutral).
· Caótico: no quieres seguir normas. Las reglas te tienen harto. Seguir las reglas sólo te llevó a sentir un vacío por dentro.
Eje Social:

· Altruista: tus experiencias con la gente te enseñaron que si te preocupas por ellos, ellos terminarán tomándote aprecio. Te gusta sentirte apreciado, así que te preocupas por la gente en pos de obtener su afecto.

· Neutral: a veces ayudas a los otros, a veces no, no representa precisamente una prioridad (como para los altruistas) pero sí que a veces es de tu agrado. Aprendiste que a veces, ayudar te hace sentir mejor, mientras que otras veces, ayudar te beneficia, y otras aún ni fu ni fa. Eres el punto medio entre los Altruistas y los Egoístas.
· Egoísta: si hay algo que no te preocupa es el afecto que los demás puedan tener a tu favor. Aprendiste que sólo puedes triunfar por tus propios medios, preocupándote de tu propio beneficio. Sin embargo,  para obtener éxito a veces es necesario obtener ayuda de otros. Es aquí donde te interesas en los otros: para que estos te ayuden, deben querer hacerlo, y para eso debes ayudarlos. Así te deberán favores, y te ayudarán…
Segundo: tu personaje puede tener una naturaleza que indique lo contrario o que fomente a sus Artificios. Estos “rasgos” se llaman Naturalezas. Sólo puedes elegir una de entre las siguientes:

· Bondadoso: por naturaleza, ayudar a los demás te hace sentir bien. No te importa si éstos saben o no que los ayudaste, el hecho de haberles hecho un bien te hace sentir como la mejor persona del mundo. Puedes ser Bueno pero Egoísta, por ejemplo, si por naturaleza te ves inducido a ayudar, pero por experiencia no quieres, pues no te es útil.
· Malvado: por naturaleza deseas hacerle daño a los demás. Te sientes superior, y eso es bueno, porque te sientes bien siendo superior. No te importa si es negro o blanco, si es más alto o más bajo, tú perjudicas a todos los que no te sirvan, e incluso los perjudicas a ellos. Puedes ser Malvado y Altruista, por ejemplo, si necesitas hacerle daño a los demás, pero sabes que ayudarlos es mejor. Tienes la compulsión de perjudicar al prójimo, aunque crees firmemente que eso sólo te alejará de la gente que quieres (sí, los malos pueden tener sentimientos).

· Soñador: siempre perdido en un mundo de fantasía, por naturaleza crees que lo que llaman “la realidad” no es (o no tiene por qué ser) “real”. Busca siempre tu mundo ideal, puedes conseguirlo, pero debes intentarlo fijándote en una realidad que prefieres desconocer… y a veces preferirás soñar a realizar tu sueño.
· Trágico: parecido al soñador… salvo que tú piensas que la realidad es basura, y la detestas, pero sabes que no puedes escapar, y que, finalmente, vivirás siempre en la realidad, hasta que mueras. Eso no quiere decir que no quieras ser un héroe trágico… y luchar contra la realidad innegable, aunque sabes que es inútil; muchas veces no querrás continuar sumido en un sentimiento de impotencia total.

Tercero: hay que definir cómo influye esto en el juego. Tanto los Artificios como las Naturalezas son Rasgos de tu personaje, es decir, son cosas que de una u otra forma describen a tu personaje.

A niveles de mecánica, es decir, las tiradas de dados en la mayoría de los juegos de rol, estos Rasgos te ayudan o perjudican. En la mayoría de los juegos de rol, lo que describe a tu personaje o te ayudan o determinan tus posibilidades, pero casi nunca un valor alto en estos es perjudicial para él.

Aquí, la gran mayoría de las cosas son ambiguas o perjudiciales. Los Artificios y Naturalezas forman parte de los Rasgos de Personalidad del personaje, y son ambiguos: a veces pueden ayudarte, pero otras perjudicarte.
Ahora bien, también existen los Rasgos Limitantes del personaje, que siempre son perjudiciales. O no tanto, depende de cómo se los mire. Estos son:

· Corrupción: cuanto más alto es este valor, más corrompido (y por ende, más fácil de corromper) será tu personaje. Refleja la poca voluntad del mismo a la hora de rechazar tratos que en un principio lo beneficiarían a él pero son cuando menos dudosos, pues podrían resultar en su contra, como un soborno (en nuestro mundo cotidiano, a un policía lo podrían llevar preso por cargos de “corrupción” si acepta un soborno).

· Cobardía: cuanta más alto valor tenga este Rasgo, más posibilidades habrá de que traiciones incluso tu misma naturaleza para salvar tu pellejo. Aunque sólo sea por unos segundos más…

· Debilidad: cuanto más alto sea este Rasgo, menos fuerza física tendrá tu personaje. Los golpes que reciba lo dañarán más, además de otras posibles aplicaciones de este Rasgo.
· Torpeza: cuanto más grande el valor de tu Torpeza, menos destreza (sea manual, coordinación mano-ojo, o agilidad corporal) tendrás. Tropezarás muy seguido, no manejarás bien las armas, olvídate de disparar flechas. También puedes extender el uso de la “Torpeza”, como cuando no recordamos algo y nos decimos a nosotros mismos “torpes”, o cuando somos insensibles, y nos llaman “torpes”; en estos casos no nos estamos refiriendo a la mala destreza que tenga el “torpe”, sino a su Torpeza Mental o Social. Siempre es una tirada de Torpeza, pero aplicada a conflictos que no son físicos.
Si te preguntas por qué son todos Rasgos con un concepto negativo, tiene que ver con que la “experiencia” se gana reconociendo y aprendiendo de nuestros errores y limitaciones, para así superarlas y mejorar. Por eso son Rasgos Limitantes, porque la idea es que cada tirada sea una “prueba” para superar tus limitaciones.

Para determinar qué puntaje tendrás en cada uno de estos cuatro Rasgos, tomaremos dos métodos, eligiendo cada jugador cuál usar para crear los suyos:

1° método: como jugador de rol que eres, sabrás manejar los términos d3, d6, d8, d10, d12, d20 y d%. Si no los sabes manejar, bueno, la “d” significa dado, y lo que viene después es el tipo de dado (d6=dado de 6 caras).
Así que tira 1d3+3 para cada Rasgo Limitante. Puedes anotar el resultado de las cuatro tiradas y luego asignar cada resultado al Rasgo que prefieras.
2° método: toma un mazo (o “baraja”) de cartas (o “naipes”) españolas, y sácale los números de todos los palos (o “pintas”) que sean menores a 4 y mayores a 8. Ahora, separa las cartas entre los cuatro palos (espadas por un lado, copas por otro lado, oros por otro, y bastos por otro), y mezcla los pilones (no mezcles los palos entre sí). Boca abajo, reparte una carta de cada pilón a cada jugador. Las cartas que sobren (si sobran), se siguen repartiendo o no, quedando esta cuestión en manos del común acuerdo. Se reparten 20 cartas entre las personas que sean, así que es normal que no sobren. De hecho, si son más de cinco jugadores, faltarán cartas, por lo que se pueden agregar la cantidad de cartas de cada palo que sean necesarias, aunque todas ellas tendrán un valor de 6.
Cada palo representa un Rasgo:

· Oros = Corrupción.

· Copas = Cobardía.

· Espadas = Debilidad.

· Bastos = Torpeza.

Los jugadores asignan a cada Rasgo el número de la carta del palo al que el Rasgo está asociado. Por ejemplo, si Juan tiene un 4 de Oros, un 7 de Copas, un 6 de Espadas y un 8 de Bastos, tendría los siguientes valores de Rasgos:

· Corrupción 4.
· Cobardía 7.
· Debilidad 6.
· Torpeza 8.
En el caso de que un jugador tenga más de una carta de cada palo, podrá elegir el valor que prefiera.

Cuatro: ahora toca decidir el oficio que tenía el personaje, o mejor dicho, la manera en que se ganaba la vida. Esto variará según la ambientación del juego, pues no creo que haya habido ningún astronauta en la Atlántida, por poner un ejemplo conocido de lo que podría haber sido una utopía. Se considera que tu personaje es competente con todo lo que se requiera para realizar esa tarea con la cual se ganaba la vida. Por ejemplo, un boxeador profesional sería bueno dando golpes y moviéndose de un lado para otro para confundir al oponente, pero poco más, en cambio, un doctor sería competente diagnosticando y curando enfermedades, pero también estaría acostumbrado a calmar a la gente nerviosa, a dormir poco, y conocería algunos resultados de la interacción con el medio ambiente, como cómo reconocer un hongo venenoso.
También se considerará que eres competente con una cierta área de conocimientos (como por ejemplo, “Economía” o “Karate”) representado una formación aparte de tu profesión/forma de vida, o una actividad de ocio, o un proyecto personal que hayas encarado.
En fin, estará en manos del consenso grupal, sin importar el bando, el “¿cuántos oficios se pueden elegir?”, o “¿cuántas áreas de conocimiento extra?”. Tal vez permitan dos trabajos y un extra, o al revés. Lo importante es que te crees un personaje a tu gusto.

Si tu forma de ganarte la vida no está muy clara, puedes especificar cuatro áreas de conocimiento en total, con las que tu personaje sea competente.
¿Cómo se si gané o perdí un conflicto dado por la narración?

Bien, es cierto que en (casi) todo juego de rol hay un sistema para saber si tu personaje tuvo éxito o no en su acción. Este no es la excepción. Y también se sabe que la mayoría de esos sistemas usan dados para la resolución de esos conflictos. Este juego tampoco es la excepción en eso. Pero la mayoría de los juegos de rol de ese estilo diferencian un d4 de un d20. Ahora sí, éste es la excepción.

En este juego, el jugador tendrá a su disposición una cantidad indeterminada de dados y/o monedas. Pero, por si acaso, se recomienda que todos los jugadores dispongan de la misma cantidad de “fichas” (así me referiré en el futuro a las monedas y dados), así la administración de las mismas será más importante que la cantidad que cada jugador tenga a su disposición.

Por Ejemplo: tengo 15 dados en mi posesión, pero todos mis compañeros tienen 20, entonces agrego algunas monedas, así llego a tener 20 “fichas”.

En el caso de las monedas, un lado de la misma será considerado “par”, y el otro, “impar”. Se puede jugar este juego sólo con monedas, claro. Pero, ¿a qué jugador de rol no le gustaría tirar montañas y montañas de dados de una vez?

Bien, el caso es que para cada tirada es necesario tirar un mínimo de fichas igual al Rasgo Limitante del personaje que mejor se aplique al conflicto, y se pueden agregar cualquier cantidad de fichas, no importa su color ni la cantidad de caras que posea.
· El éxito en la acción se obtiene si el número de resultados pares supera al de resultados impares.

· El fracaso se obtiene si el número de resultados impares supera al de resultados pares.

Cuantas más fichas tiremos, más posibilidades tendremos de sacar muchos resultados pares… las mismas que tendremos para sacar resultados impares.

Ahora bien, falta la frutilla del postre, que dependerá de la cantidad de calorías del mismo:
(Si tus jugadores utilizan 21 o más fichas cada uno, por cada 5 resultados pares que superen a los resultados impares, se obtiene una Ventaja. Pero por cada 6 resultados impares que superen a los pares, obtienen una Desventaja.

(Si tus jugadores utilizan más de 12 fichas, pero menos de 21, será por cada 3 pares que superen a los impares que obtienen una Ventaja, y por cada 4 impares que superen a los pares que obtienen una Desventaja. También, puedes reducir uno de tus Rasgos Limitantes en dos puntos, o dos de ellos en un punto, nunca por debajo de 3.
(Si tus jugadores utilizan entre 3 y 12 fichas, será por cada 2 pares que superen a los impares que obtienen una Ventaja, y por cada 3 impares que superen a los pares que obtienen una Desventaja. También, puedes reducir en cuatro puntos, repartidos como desees, entre tus Rasgos, ninguno por debajo de 3.
Siguiendo el ejemplo anterior, con 20 fichas, si obtengo 15 resultados pares significa que tendré 2 Ventajas (15 supera en 10 puntos a 5) que podré escoger entre las que me proponga el DJ de turno.

Tirar más fichas puede parecer tentador, pues hay más posibilidades de tener Ventajas que Desventajas. Pero todas las fichas que hemos tirado se irán de nuestra reserva de fichas, e irán a parar al Abismo Límbico (sonante nombre, ¿no?), es decir, otro lugar en donde no se mezclen con las fichas de otro jugador, ni con las que quedan en tu reserva. La única forma de recuperarlas es deshaciéndote de una de tus Ventajas (que aún te quede), o tomando una nueva Desventaja. Tú decides (si puedes). Aunque eso sí, cada vez que hagas eso debes dejar una ficha más que la vez anterior en el Abismo Límbico.

Por ejemplo: la primera vez que quiero recuperar mis fichas, las recupero todas. La segunda, recupero todas menos una. La tercera, todas menos dos…

Aquí hay que tomar nota para el grupo de juego en general: más fichas implica que cada una posee menos importancia para el jugador por separado, por lo que tenderá a malgastarlas o por lo menos, no le costará demasiado hacer muchas recuperaciones: sólo algunas Desventajas que en general, serán pasajeras. El hecho de tener menos fichas da una importancia capital a cada una, y obliga a cada jugador a planear bien su uso o salvaguarda. Si quieres saber mi opinión, jueguen con 20 fichas cada uno.
Cuando te quedes sin fichas, o las que te quedan no son suficientes para cubrir el valor de ningún Rasgo (por ejemplo, si me quedan 3 fichas pero mis Rasgos Limitantes están todos por encima de 4) debes deshacerte de todas las Ventajas que te queden. Si no te queda ninguna, debes tomar una nueva Desventaja. Las acciones que hagas a partir de entonces, fallarán siempre, hasta que puedas tengas en tu reserva de fichas tantas como el Rasgo por el que debes tirar, o más.
Sin embargo, tendrás una última oportunidad cuando ya no puedas recuperar fichas: la Última Hazaña te será dada a narrar como más te guste, y luego de eso, tu PJ morirá. Esta regla puede usarse en cualquier momento del juego, si bien está pensada para ser usada cuando ya no te queden fichas para tirar, de manera que tu PJ muera de la manera que a ti más te guste; por eso el nombre de esta regla: la Última Hazaña.

¿Qué son las Ventajas y las Desventajas?
Las Ventajas, tal y como su nombre lo indica, son cosas que te benefician de alguna manera; por ejemplo, en un combate, puedes apuntar a un miembro en particular para dañar al oponente, como su cabeza, pero si no obtienes esa Ventaja, siempre lo golpearás en el torso. O si estás intentando quitarle información a alguien que tienes capturado, una Ventaja posible es que tiras al azar un nombre y justo es uno de sus seres más queridos, pudiendo amenazarlo con hacerle daño si no cede. O también, si buscas información en un libro, puedes encontrar información extra que te ayuda sobremanera. Como se ve, las Ventajas pueden ser tantas que es mejor dejarlas a inventiva del DJ de turno.

Las Desventajas son lo mismo, pero el revés: nos perjudican. En un combate, por ejemplo, caernos al piso nos deja casi indefensos y con poco movimiento; o cuando estás interrogando a alguien, te crees al pie de la letra una mentira que él dijo, o te convence de que lo liberes así puede ayudarte, y en vez de eso lo que hace es traicionarte y atarte a ti, para poder escapar; o buscando información en un libro, no sólo no la encuentras, sino que estropeas el libro y ya nadie lo podrá usar nunca más.
La cuestión es que la Ventaja o Desventaja que ganes debe tener alguna relación con el conflicto que hay que superar. Un conflicto que implique Rasgos Limitantes físicos (Debilidad o Torpeza) tendrá Ventajas y Desventajas físicas (te rompes un hueso o te tropiezas). No se deberá exagerar con las Ventajas ni con las Desventajas: no deben ser algo desequilibrante, sino algo que ponga más retos.
Las Ventajas y las Desventajas pueden ser de duración instantánea o de larga duración; por ejemplo, el golpe en la cabeza es instantáneo, pero la rotura de un hueso es vigente hasta que se arregle (o sea, sufres esa Desventaja hasta que el hueso vuelva a su lugar).

Existen dos tipos de Ventajas y Desventajas: las menores (las que no ayudan ni perjudican demasiado, pero son de todas formas una ayuda) y las mayores (que suelen ser decisivas y definitorias).
Un jugador puede proponer una Ventaja o Desventaja para sufrir, pero es el DJ de turno el que decide si ésta es menor o mayor.
Experiencia

Cuando obtienes una Desventaja, y la escoges mayor, tendrás derecho a una tirada de Torpeza para saber si aprendiste de tus errores. Si tienes éxito, disminuye tu Rasgo Limitante en un punto, y uno más por cada Ventaja que deberías tener (o sea, por cada 5 pares que superen a los impares). No tengas en cuenta las Desventajas, pues si fracasas tu Rasgo queda igual.
Cuando obtienes una Ventaja, y la escoges mayor, deberás hacer una tirada de Torpeza para saber si no forzaste demasiado tus límites. En este caso, si tienes éxito, aumenta tu Rasgo Limitante en un punto, y uno más por cada Ventaja que deberías tener. Tampoco tengas en cuenta las Desventajas, pues si fracasas tu Rasgo queda igual.

¿Cómo ayudan o perjudican los Rasgos de Personalidad?

Es fácil, si un Rasgo de Personalidad te ayudaría a superar los Rasgos Limitantes por los que debes tirar, entonces tienes un bonus de +2 pares; es decir, haces la tirada como si hubieses sacado dos resultados pares más de los que has sacado realmente.

Si, por el contrario, te perjudican, tienes un -2 pares; es decir, haces la tirada como si hubieras sacado dos resultados pares menos de los que has sacado realmente.

Daño:
En este juego no hay tal cosa como “puntos de vida” o “grados de heridas”; el daño recibido por un ataque se considera una Desventaja, que afecta a la Debilidad o a la Torpeza. Puede ser tanto un aumento en ese Rasgo Limitante (como tener el brazo roto como consecuencia de un balazo dado en el hueso -a quemarropa-, considerado una Desventaja mayor, que hace que siempre que tires por Debilidad tengas -2 pares). También puede ser otra Desventaja que le parezca apropiada al DJ de turno.
Para saber si recibiste daño, haz una tirada contra tu Debilidad. Si fallas, recibes doble daño (dos Desventajas), si tienes éxito, daño normal (una Desventaja sola). Si te tocase una o más Ventajas, no recibes daño. Si te tocase una o más Desventajas, estas se suman a las dos que tienes por fracasar.

Si te dan en los brazos o las piernas tienes la mitad de daño (la mitad de Desventajas, redondeando para abajo). Si te dan en el torso, daño normal. Si te dan en la ingle, la espalda o la cabeza, tienes una Desventaja extra de la que no puedes zafar.

Muerte

Un personaje muere de dos maneras: luego de utilizar su Última Hazaña, o cuando su Debilidad llega a más de 12, generalmente por Desventajas.
Plan de Acción Introductorio:

Proyecto Fuego
Información para el líder de los Revolucionarios:

Hace poco has escuchado ese discurso [el que está en la primera página del libro (la que viene después de la portada), en la primera columna]. Eso te ha inspirado a cambiar las cosas. Tú también quieres emoción, no solamente satisfacción de tus caprichos, sino que nada sea previsible, que pueda pasar cualquier cosa: estás cansado de la estabilidad. En resumen, lo que tú quieres, es Revolución.
Para lograr tu objetivo debes poner nerviosa a la gente. ¿Qué necesitas para ponerlas nerviosas? Pues, entre otras cosas, cortarles los suministros de alimentos y agua. Eso volvería loco a cualquiera… pero no puedes hacerlo sólo. Necesitas otras personas que te acompañen. Bien, puede que algunos de tus conocidos y amigos acepten tus ideas revolucionarias. Contactas a algunos [tus compañeros de juego], y juntos empiezan con el proyecto. Decidieron, juntos, ponerle un nombre a su pequeño bando… pensaron en mil y una  posibilidades, pero al final, ninguna superó tu idea:
· El Fuego. El Fuego lo consume todo, dejando cenizas, generando caos… y el nuestro se llamará “Proyecto Fuego”.
Los siguientes meses los pasaron planeando cómo y de qué manera hacer un corte de suministros. Tuvieron varias ideas, pero la más fácil de realizar era asaltar las cargas de suministros que llegarían a la ciudad la semana siguiente. Pusieron manos a la obra, y consiguieron un mapa del camino por el que pasaría el transporte de suministros, el equipo necesario para realizar el asalto [anoten cada uno lo que tiene; el líder del otro bando es el que decidirá en qué medida se están propasando: cada cosa debe ser compatible para su oficio/forma de vida].
Nadie sospecha nada de ningún traidor, por ahora, así que les cuentas todo el plan a tus compañeros Revolucionarios.

Se acerca el día del debut, y todos están un poco nerviosos. Todos los jugadores deben pasar una tirada de Cobardía para evitar huir ante el miedo de que los descubran. Una o más Desventajas los harán romper en llanto y gritar sus planes por todos lados si es mayor o tropezar y no ir muy lejos, o similar. Las Ventajas los harán tener +2 pares a la Torpeza o a la Cobardía hasta que termine el asalto al transporte. Los Rasgos de Personalidad darán +2 pares a esta tirada cada uno si ayudan a superar la Cobardía, pero si, por el contrario, nos inducen a ser cobardes, tendremos -2 pares a la tirada.

Información para el líder de los Conservadores:

Tú harás de DJ de los Revolucionarios en este Plan de Acción. Puedes leer la Información para el líder de los Revolucionarios ya que una persona anónima mandó todos los detalles para que tú los conozcas. No sabes quién es, pero le estás agradecido. Rápidamente, reúnes a cierta gente que tú sabes que te ayudará a emboscar a los Revolucionarios, y los instruyes según la información que recibiste.
Aclara a todos tus jugadores que el Infiltrado aún no lo es, por lo que no debe alertar a los Revolucionarios de la emboscada. Se convertirá en traidor más adelante, cuando vea el accionar de los Revolucionarios y desee su triunfo. Diles que actúen siempre normal, como si no supieran nada de ningún infiltrado en su grupo. Será difícil, pero no imposible.
Bien, ahora, cada uno consigue el equipo necesario [misma aclaración que para los Revolucionarios], un mapa del lugar, y un lugar en donde esconderse. Es posible que quieran advertir al gobierno, si es que hay uno, pero nadie les creerá, por ahora…
Bien, ahora debes saber que no jugarás a tu personaje de la manera normal. Tu personaje lo interpretarás tú sólo cuando sea necesario, no siempre, ya que eres el encargado de describir la situación actual. Prepara a tus jugadores, avísales a los Revolucionarios que tú serás su DJ, y diles que los jugadores de tu bando sólo te observarán dirigir o alguna mentira similar; la idea es que ellos no sepan nada de la emboscada hasta que ésta suceda…
¿Qué pasa si algún Revolucionario huyó gritando o algún otro imprevisto?

Pues no les creerán. Como mucho los encerrarán en un manicomio, lo que dará una excusa perfecta para un Plan de Acción de rescate.
Con respecto a otros imprevistos, deberás improvisar. Muchas veces surgirán tiradas que no venían previstas, y deberás improvisar Desventajas o Ventajas y no se te ocurrirá nada a nivel de mecánicas… no importa. Puede ser perfectamente una Desventaja o Ventaja narrativa, como llorar como niña si lo intentan asustar o echarse un pedo (o “gas”), o dar un salto mortal para impresionar a tus oponentes o ganarse la confianza de una bonita muchacha. Lo importante es que todos se diviertan, nada más.
El asalto (…y la emboscada)
Ahora es el turno de describir cómo llega el transporte (si juegan en la antigüedad, será un carro tirado por animales, si juegan en la modernidad, un tren, etc.).

Pero entonces… ¡Los Revolucionarios saltan al transporte (o lo detienen) para asaltarlo!

¡Y se encuentran con que un grupo de desconocidos que ya los esperaba!

Por cierto, es en esta instancia cuando el personaje del bando Conservador descubre que prefiere los ideales Revolucionarios… y decide transformarse en Infiltrado…
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