Linaje

Por participante x

Ingredientes: 

-reto generacional

-reto de la caja de arena

-reto sin tiempos muertos

Reto revolucionario: interpreta la revolución que pasa un reino cuando una familia extraordinaria decide tomarlo como hogar y rehacerlo a su imagen.  
Agradecimientos: 
A Jhon Wick por Houses of the Blooded, el sistema de virtud + aspecto me sirvió de base para mis sistema de resolución de conflictos.

A Fred Hicks y Rob Donoghue por FATE, los rasgos no son más que una adaptación de los aspectos a mi juego. 
A Ryback y Dennettlander por leer mis intentos de explicar que quería hacer y aconsejar. 
A la gente de salgan al sol por organizar este concurso.
Que es este juego
Para empezar, me gustaría hablarles sobre que es este juego que tienen en frente a sus ojos.

Linaje es un juego sobre una familia extraordinaria, su llegada a un reino y como esta familia a lo largo de generaciones transforma el reino y es trasformada por el mismo. 

Este juego es sobre una familia, no hay protagonista, las hazañas de cualquiera de los individuos de la familia pueden ser grandes, pero no son nada comparadas con la historia de la familia en su conjunto. Esto nos lleva a un punto central, este no es un juego sobre los personajes, sino sobre la historia que estos van creando. Los personajes son los que mueven la historia, son los que cambian al reino. Pero el centro del juego son esos cambios. En muchos juegos cuando un personaje muere eso significa que la historia que el jugador estaba creando queda cerrada (con un buen o mal cierre dependiendo de las circunstancias). En Linaje solo significa el final de un capitulo, los logros y fracasos de ese personaje pasaran como una carga a sus herederos, y las acciones que hizo habrán afectado el mundo en el que continuara el juego.

Este también es un juego altamente cooperativo, todo lo que se gana es compartido, la única forma de tener éxito en las situaciones difíciles es con ayuda. E incluso ese asesino hosco y solitario que tantas ganas tenes de jugar va a terminar trabajando en equipo aunque no se de cuenta.  Porque uno de los principios del juego es ese, la familia siempre esta unida, conectada. No importa si tu personaje esta infiltrado en líneas enemigas sus hermanos le van a estar enviando recursos, creando situaciones para que pruebe su valor y gane rangos. No importa si tu personaje esta en tierras lejanas y extrañas, los consejos de sus hermanos siguen con el. 

El motivo por el que el juego tiene estos rasgos es el siguiente: 

Al no haber protagonistas los jugadores pueden cambiar de partida a partida sin que esto erosione la historia (un problema muy habitual). 
Al tener esta sinergia constante entre jugadores se evitan los tiempos de espera para poder participar o su contrapartida: el equipo de rugby que va junto hombro con hombro en todo momento. Si tu personaje tiene que irse en un viaje de introspección y descubrimiento, o si tiene que quedarse a gobernar una ciudad mientras que el grueso del grupo tiene que continuar su viaje. Bueno, eso ya no significa que los jugadores no van a poder participar en su historia. 

En fin, esas son mis excusas, esos son mis objetivos y espero que los encuentres interesantes y mas aun, espero que los encuentres cumplidos al final de este juego.

La historia

La historia en Linaje se construye con al interacción de dos elementos, la familia y el reino. 

La familia llego desde una tierra lejana, desde una sociedad, una cultura diferente. Ellos tienen virtudes que el reino necesita. La familia esta compuesta de individuos extraordinarios, aventureros, líderes, artistas, genios. Pero sobretodo por héroes, gente incapaz de aceptar lo que esta mal en el mundo, incapaz de quedarse quieta. Gente que cambia el mundo a su alrededor. Sin embargo la familia también tiene un profundo defecto, una virtud faltante que solo puede conseguir del reino, mezclándose con su gente y tomando su cultura. 
El reino es una tierra afligida por problemas a los que ya se acostumbro, una sociedad estancada. Pero no carente de fuerza o valor propio. El reino es simultáneamente un desafío, una recompensa y una oportunidad para la familia. 

El juego

Las instrucciones para jugar este juego son las siguientes:

Reunite con un grupo de amigos (o personas con las que te guste jugar). Tomen una hojas y lápices y comiencen a charlar sobre como quieren jugar este juego.

La primera pregunta que tienen que hacerse es sobro la ambientación y el genero. Yo hice este juego pensando en fantasy, pero es perfectamente posible ambientar el juego en un imperio galáctico, una ciudad moderna o una nación histórica. Cuando discutan esto hagan también una lista de cosas que les gustaría ver en la ambientación y una lista de cosas que preferirían evitar. 

Si quieren pueden usar una ambientación exportada de una obra de ficción. 

Pueden crear la ambientación con cualquier nivel de detalle, pero recomiendo dejar bastante espacio en blanco para crear durante el juego. 

La segunda pregunta es sobre el reino, bosquejen una idea de que tipo de reino es, cuales podrían ser sus problemas, cual podría ser su virtud. 

La tercera pregunta es sobre la familia, otra vez limítense a meramente bosquejar.

De donde viene la familia, cuales son sus rasgos distintivos, porque llego al reino, en que tipos de problemas planea meterse, cual es su debilidad. 

La cuarta pregunta es sobre la historia, quieren jugar una lucha desesperante contra problemas demasiado grandes, quieren jugar una historia de triunfo constante o algún punto en el medio. No piensen este paso como el equivalente a “elegir la dificultad”, tiene algo de eso, pero no es lo mas importante. Al pensar esto lo que tienen que preguntarse es lo siguiente ¿Qué tanto quiero sufrir para conseguir mis victorias? ¿Cuánto sacrificio quiero ver? ¿Cuántas derrotas? ¿Cuántas victorias?

Originalmente el juego esta pensado para que a la larga los jugadores “ganen” y su familia logre solucionar los problemas del reino. Pero es perfectamente posible decidir que quieren que exista la posibilidad de la derrota definitiva, de que la familia sea destruida sin lograr salvar al reino. Sufrir, tener miedo a que los dados salgan mal y todo se pierda, son experiencias que pueden ser muy gratificantes. 

Mi recomendación personal es la siguiente: los problemas deben ser lo suficientemente grandes como para que los jugadores sean derrotados muchas veces y las victorias sean difíciles. De esa forma la victoria es más dulce.

Nota: la dificultad puede ser cambiada a medio juego, a si que no pienses este como un paso mecánico, sino conceptual. ¿Qué tipo de historia quieren contar?
Ahora es hora de pasar a jugar. 

Junto con tus jugadores crearan el reino, crearan la familia y los personajes iniciales. Luego deberán decidir cual será la primera leyenda en la que la familia se vera involucrada y quien será el guía (DM, narrador, master temporal).

Finalmente comenzaran a jugar. 

Las instrucciones para hacer cada uno de estos pasos se dan en los capítulos que siguen, pero primero voy a dejar un pequeño resumen sobre como funciona el juego en sus bases.

La estructura del juego es simple, una vez creado el mundo y la familia se comienza a jugar. En cada sesión los jugadores elegirán que personajes desean interpretar, que problemas quieren enfrentar y quien será el guía. Cada sesión o capitulo se divide en ciclos, en cada ciclo cada jugador podrá jugar una escena con su personaje y el guía tendrá derecho a contraatacar creando una escena por cada jugador (no necesariamente para es jugador). 

Las escenas se dividen en dos categorías, de roleo y de conflicto. En las escenas de roleo los jugadores interpretan sus personajes (y algunas veces otros), luego el guía puede recompensar a los jugadores por interpretaciones interesantes. En las escenas de conflicto es donde se tira dados. El jugador crea una reserva de dados en base a su personaje y recibe dados de ayuda de sus hermanos y tira esta reserva contra la reserva de la oposición del guía. Al tirar los dados (de cualquier tipo) los que salgan en su mitad superior son considerados éxitos. Se suman éxitos, el que tiene más gana. 

¿Porque el guía tira dados en lugar de considerar la mitad de sus dados éxitos y llamar a eso dificultad?

Porque me gusta tirar dados, es divertido. Si no te gusta creo que ya sabes como evitarlo. 

La consecuencia de tener ganar es avanzar hacia la solución de un problema, o generar poder para la familia. Si se pierde el reino o el personaje sufrirán. El reino se vera debilitado o el personaje sufrirá una condición que lo perjudicara a futuro. 

Y así es como la historia se va construyendo, entre conflictos, entre derrotas y victorias. Entre experiencia narrativa y el rodar de dados. 

Este juego es un juego sobre crear una historia, sobre crear un mundo y luego verlo desarrollarse y cambiar. 
El reino

El reino es el fondo en el que se desarrollara la historia, el reino es el oponente de la familia, el reino es la victima inocente que tratan de defender, el reino es el complemento que necesita la familia para ser heroica, para ser una leyenda.

Ya tenes una idea bosquejada de lo que es el reino, ahora es el momento de darle profundidad. Esto esta dado en una serie de sencillos pasos.

Nombre y concepto

Aunque parezca evidente me gusta decirlo: el nombre es importante, tiren nombres hasta quedar con uno que les guste a todos o que al menos no le suene mal a nadie. 

El concepto debería ser un pequeño párrafo que describa al reino en pinceladas gruesas. 

El reino de Reinhart es una especie de Inglaterra victoriana mezclada con steampunk.

Hay una marcada diferencia entre las clases y el contraste puede notarse a simple vista en las grandes torres con detalles en oro rodeadas por casuchas apiladas y precarias. Las fábricas crean nubes de hollín y vapor mientras que gigantescos engranajes en movimiento asoman desde sus paredes. 

Lugares: los fragmentos del reino

El reino es una unidad, pero esta compuesta de múltiples lugares, cada lugar representa un área política o geográfica característica. Un lugar esta compuesto por dos elementos: un nombre y un concepto. El concepto de un lugar esta dado por un pequeño (1 a 5) conjunto de rasgos (pequeñas definiciones sobre el área). 

Los rasgos no deberían ser mayores a una pequeña oración e incluso pueden ser una sola palabra, estos son descriptores que señalan las características más distintivas e importantes del lugar. Lo que hace que ese lugar sea ese lugar y no ningún otro. 

Uno por uno los jugadores se turnaran para crear distintos lugares del reino, uno dibujara un circulo y escribirán en el nombre del lugar y sus rasgos, el siguiente en crear un lugar hará lo mismo, ubicando el suyo en relación a lo que ya esta creado. 

Cuando todos estén de acuerdo con que hay suficientes lugares o a nadie se le ocurra ninguno más se pasa a la siguiente etapa. 

Los lugares están ahí para dar la oportunidad a los jugadores de tener una geografía imaginaria del reino, para permitirles pensar relaciones de distancia y, principalmente, para dar la oportunidad a los jugadores de tener escenario para sus escenas. Los lugares están para que los jugadores puedan decir “voy a negociar con los bandidos en el paso de los muertos, para demostrar que no les tengo miedo” o “voy a invitar a la princesa a un paseo por la calle de damascos, porque es una calle encantadora y poco transitada”.

Los rasgos están en los lugares para que los jugadores tengan una idea compartida de cómo son y también para que reciban un beneficio mecánico por hacer las cosas en el lugar apropiado. 

En cuanto a los límites: un lugar termina tan pronto como dejen de aplicarse sus rasgos, si la zona industrial es “opresiva” y “peligrosa” entonces un parque que sobrevivió todavía hermoso seria otro lugar, ya que no tiene el rasgo “opresivo”. Y la respuesta es si, puede haber lugares dentro de lugares, e incluso lugares dentro de lugares dentro de lugares (mamushka!). Para dibujarlos alcanza con hacer círculos concéntricos o con hacer una flecha que apunte desde el lugar hasta el interior del lugar al que pertenece. 

Crear lugares en juego es muy fácil y cualquier jugador puede hacerlo, así que si quieren pueden no tomar este pasó. 

Problemas: las heridas del reino

Los problemas son la parte más importante del reino, ya que estos serán los desafíos que enfrentaran los jugadores y el combustible para el motor de la historia.

Al crear los problemas los jugadores están en algún sentido creando la historia que planean vivir, o al menos señalando “quiero que luchemos contra magos corruptos en algún momento”. 

De la misma forma que todo crear los problemas comienza con un nombre y un concepto. A la hora de pensar el problema tengan en cuenta que los problemas deberían se cosas que se sustenten a largo plazo. Un ejercito que marcha hacia la capital no es un problema, ya que una vez que sea enfrentado el problema habrá terminado (de una forma o de otra), la nación con la que se esta en guerra, ese es el problema. Otro detalle es que un problema es más interesante si tiene suficiente complejidad como para ser abordado desde diferentes ángulos y presentar varios tipos de desafíos.

El siguiente paso al crear un problema es decidir su fuerza, la fuerza del problema es una reserva que luego podrá ser usada por los guías para crear conflictos. Además, la fuerza del problema es una medida de cuanto tiempo durara y que tantos recursos y esfuerzo serán necesarios para destruirlo. 

Para decidir la fuerza de un problema te aconsejo seriamente leer el capitulo de conflictos. Pero como regla rápida cada 10 puntos de fuerza un problema podrá aparecer durante una sesión para molestar a nuestra familia. 

Nota: este no es un juego balanceado, así que no te preocupes si te das cuenta de que la fuerza de un problema es muy grande o muy chica. Si todos están de acuerdo pueden ajustarla durante el juego. 

Por ultimo, y este paso es opcional, se pueden crear una o más manifestaciones de un problema. Las manifestaciones son expresiones concretas del problema, y pueden dividirse en dos categorías: villanos y amenazas. Las amenazas son manifestaciones del problema que están en marcha (como por ejemplo el ejército que avanza hacia la capital) y tienen el potencial de cambiar al reino o a la familia. Los villanos son manifestaciones con nombre y apellido, personajes que representan al problema y pueden actuar con mas libertad que las amenazas. 

Las amenazas tienen un valor representado su poder, y su reserva de dados para conflicto. Una reserva de 10 es respetable, 5 es poco importante y 20 podría llevar a que sea necesario que gente de la familia sacrifique su vida para detenerla.

Los villanos son las caras y los nombres de un problema. Para crearlos solo hace falta pensar cinco rasgos que lo describan. El villano puede sumarse a cualquier amenaza, permitiendo que esta gane dados en base a sus rasgos. 
Para crear los problemas se tomaran turnos y uno por uno crearan un problema hasta sentir que ya tienen suficientes. Luego se tomaran turnos para crear amenazas y villanos, que pueden o no pertenecer al problema que creamos en la primera ronda. 

¿Dónde te duele?

Los problemas pueden estar asociados a lugares concretos, esto llevaría a que solo pueden afectar ese lugar. Pero también a que la familia tenga que ir a ese lugar para poder enfrentarlo. 

Entidades: la parte viva del reino

Las entidades son en algún punto la contrapartida de los problemas, ya que representan la vida en el reino. Son organizaciones, comunidades y sociedades con la capacidad de actuar tanto en beneficio como en contra de la familia. 

Las entidades se crean de la misma forma que los problemas, y su reserva de fuerza representa su capacidad de influir al mundo y su estabilidad. 

Las entidades también tienen manifestaciones, que llamaremos poderes y héroes.

Los poderes son semejantes a una amenaza, con la diferencia de que solo actúan si la familia o los problemas usan su influencia sobre la organización. Toda entidad debe tener un poder que represente su resistencia a la influencia por parte de la familia y problemas. 
Héroes 

Los héroes son personas extraordinarias dentro del reino. Son muy similares a los miembros de la familia, pero sus virtudes son diferentes, y al igual que las entidades necesitan un poco de empuje para moverse. Por otro lado los héroes representan lo mejor del reino, y por lo tanto tienen una virtud que la familia no tiene. Por lo tanto los héroes son capaces de ayudar a la familia a superar su debilidad. El otro aspecto importante de los héroes es que pueden llegar a convertirse en miembros simbólicos de la familia o incluso miembros reales por medio del matrimonio.

Así que ahora todos se tomaran un tiempo para crear uno a uno los héroes que quieren que habiten el reino. Las reglas para crearlos se encuentran en el capitulo villanos, héroes y hermanos. 

Estos son los pasos para crear un reino. Si quieren también pueden escribir una pequeña historia o dibujar un mapa. Pero no necesitan más. 

La familia
Otra vez comiencen por el nombre familiar y el concepto. Como era el lugar del que venían, porque se fueron, que papel desempeñaban en ese entonces y que papel tienen en el reino al que llegan. 

Virtudes: la fuerza de la familia 

El poder de la familia proviene de sus virtudes, es su valor el que los hace temibles en combate, su honor los protege de la tentación, su expresión les permite conmover a los corazones de otros. 

Los jugadores deben elegir cuales serán las virtudes en su juego, a continuación se da algunos ejemplos de virtudes, pero pueden crear otras si así lo desean.

Valor: el valor es valentía y coraje, pero también es la habilidad marcial y física del personaje. 

Honor: el honor es la resistencia espiritual del personaje frente a la tentación, pero también influye en la capacidad del personaje para convencer a otros de la veracidad de sus palabras y la rectitud de sus intenciones. 

Sabiduría: la sabiduría representa el conocimiento que tiene el personaje sobre el mundo. 

Astucia: la astucia representa la capacidad del personaje de pensar rápidamente, de engañar y ver a través del engaño. 

Razón: la razón representa la capacidad de planificación, la inteligencia y la habilidad de invención de los personajes.

Expresión: la expresión es la capacidad del personaje para expresar sus emociones (por cualquier medio) y afectar las de otros.

Los jugadores deben elegir un número entre 4 a 7 virtudes. 

A la hora de elegir virtudes los jugadores deben considerar los siguientes puntos:

-Las virtudes representan aspectos por los cuales todos los personajes serán evaluados. Piensen en como todas las virtudes pueden ser puestas a prueba. 

-Las virtudes son la principal forma en que los personajes pueden realizar sus hazañas. Traten de elegir una virtud para cada tipo de situación al que planean enfrentarse. 

-Muchas virtudes van a llevar a que cada virtud tenga menos peso, a menos que sea necesario manténganse en 4 o 5 virtudes

-Las virtudes deben cubrir el tipo de historia que esperan, en una partida sobre políticos modernos no tiene sentido tener una virtud que tenga como dominio las artes marciales. En una partida con influencia wuxia esa virtud no puede no estar. 

-todas las virtudes deben ser importantes, si pueden pensar que su personaje no va a sufrir por tener una virtud baja entonces esa virtud no es lo suficientemente importante. Elimínenla o denle una mayor importancia. De alguna forma.

Luego de elegir las virtudes los jugadores deberán decidir cual de esas virtudes es la debilidad de la familia y por lo tanto la virtud propia del reino. El resto serán las virtudes propias de la familia. 

Y eso es todo. Ahora es el momento de empezar a crear a la familia inicial. 

Uno de ustedes agarre una hoja en blanco y dibuje un rectángulo con suficiente espacio como para 10 palabras. Sobre el rectángulo escriban el nombre de un familiar, describan a sus compañeros su idea básica y creen el personaje como se indica en el siguiente capitulo. Anoten las características dentro del rectángulo. Luego el jugador de la izquierda, o derecha según prefieran, dibujara una línea, creara otro personaje y escribirá en la línea el tipo de relación. Así continuaran hasta que consideren que la familia esta completa. 

Héroes y Hermanos

Los personajes de Linaje están pensados para ser simples, casi planos, pero la verdad es que hay buenos motivos para esto. 

En primer lugar, los personajes de este juego no deberían tomar mucho en hacerse. Considerando que es posible crear personajes antes de cara partida no seria práctico que la creación de personaje tomase más de media hora. 

En segundo lugar este es un juego con un nivel de abstracción alto, que trata de emular más la épica que otra cosa. A nadie le importa cuantos metros puede correr Conan en 5 segundos ni el daño que hace la espada de un metabarón. 

Por ultimo, en linaje la forma que tienen los personajes de adquirir profundidad es por medio de la historia, las acciones del personaje deberían hablar más sobre el que hojas y hojas de preludio.

La creación de personajes esta compuesta de solo tres pasos: elegir un nombre, asignar valores numéricos a las virtudes y crear rasgos. 

Este proceso es ligeramente diferente para los dos tipos de personaje del juego, pero esencialmente el mismo.

Hermanos
En primer lugar a la hora de crear un miembro de la familia se deberá dar un orden de prioridad a las virtudes. Para un juego de cuatro virtudes familiares selecciona una virtud mayor que tendrá un valor de cinco puntos, una virtud media de tres puntos y dos menores de dos puntos. Para jugar con cinco virtudes se añade otra virtud media, para seis una virtud menor adicional y finalmente con siete se añade la obligación de tener una virtud herida de un punto. 

Opcionalmente se puede permitir a los jugadores tomar una virtud herida para tener la posibilidad de tener una virtud media adicional. O permitir sumar todos los puntos y repartirlos con un tope de cinco. 

Luego se debe crear entre uno y cinco rasgos, estos son similares a los de los lugares, pequeñas descripciones sobre que cosas hacen al personaje único. Al crear los rasgos de un personaje se debe tomar en cuenta que estos afectaran su capacidad para afectar el mundo de una determinada forma. Un personaje con valor 3 y el rasgo maestro de los bosques va a tener una ventaja contra un personaje con valor 3 en una cacería a través de un bosque. 

Nota: tener muchos rasgos que se afectan un mismo tipo de actividad puede hacer que el personaje sea muy poderoso en su actividad favorita. Pero lo llevara a perder la posibilidad de ser bueno en múltiples áreas. Tener tres rasgos aplicables es solo una pequeña ventaja, no tener siquiera uno puede ser problemático.
Al crear un rasgo los otros jugadores tienen derecho a vetarlo si consideran que es universalmente aplicable. (El caso de suerte es un buen ejemplo)

Los rasgos con alguna implicación negativa o un  buen gancho para historias no solo son más divertidos sino que el sistema recompensa el tenerlos.

Hijos y herencia
Durante la primera generación de la familia la creación de rasgos es totalmente libre, pero los hijos cargan con el peso de la fama de sus padres. Los hijos deben elegir entre elegir la mitad de los rasgos de sus padres (redondeando hacia arriba) o recibir una herencia al azar, tirando un dado por cada rasgo y heredándolo en caso de éxito (esta es la única forma de tener más de cinco rasgos. Los hijos de miembros de la familia y héroes ganan una virtud menor adicional y pueden acceder a la virtud del reino.  

Héroes 

Los héroes se crean de forma similar a los miembros de la familia, descontando el hecho de que son menos poderosos que la familia, pero tienen una virtud de la que esta carece. 

Crea al personaje de la misma forma que a un familiar, pero con las siguientes diferencias: los héroes tienen una virtud media más que los familiares, después de repartir sus puntos los héroes suman un punto a la virtud del reino y restan un punto en todas las otras. Los héroes solo pueden tener dos rasgos.

La historia

Después de crear el mundo es hora de que se desarrolle la historia. La historia en linaje se desarrollan en capítulos, cada capitulo tiene como protagonistas a un grupo de miembros de la familia y se corresponde con una sesión de juego.

Repartiendo papeles y eligiendo problemas

Al principio de la partida (mientras acomodan las hojas, buscan dados y se preguntan donde están todos los lápices que compraron en su vida) todos tienen que decidir sobre que quieren que se trate el capitulo, que personajes les gustaría interpretar y a quien será el guía. 

Esta discusión no tiene como objetivo crear toda la partida, sino plantear los intereses del grupo. Cada jugador plantea que problema le interesa enfrentar en este capitulo. Si el problema no tiene ninguna manifestación en el momento el jugador puede crear una o dejarle ese derecho al guía. Si todos (o muchos) están de acuerdo en enfrentar el mismo problema el guía puede optar por  crear múltiples manifestaciones o una sola manifestación particularmente poderosa.   

Finalmente cada jugador, descontando el guía, tomara un personaje de la familia o creara uno nuevo si eso es posible.

Introduciendo nuevos personajes: para crear un nuevo personaje una de las siguientes situaciones debe darse: 

a) debe haber un hijo o hija de la familia que este en edad de comenzar a realizar hazañas (eso puede ser a los 13 años en un juego con influencia de anime o 25 en un juego sobre una familia de políticos)

b) se tiene que acordar que paso suficiente tiempo para que un hijo nazca y crezca hasta una edad apropiada. En ese caso se tiene que decidir quienes fueron sus padres. Si no hay una pareja disponible se puede considerar que el hijo fue fruto de la unión entre un miembro de la familia y algún sin-nombre del reino. La fruta de dichas uniones es menos fuerte que la cruza entre un miembro de la familia y un héroe. 

c) Para que dos miembros de la familia tengan hijos deben tener como mínimo 3 grados de separación consanguínea. 
Ciclos
De la misma forma en que la historia esta dividida en capítulos los capítulos están divididos en ciclos. En cada ciclo cada jugador tendrá la oportunidad de crear una escena y el guía podrá crear hasta un máximo de una escena para cada jugador. Por medio de estas escenas es que la historia se ira creando. Para crear una escena no hace falta más que decir el tipo de escena, el lugar y los invitados. Los invitados son personajes (héroes o familiares) que el creador de la escena quiere que participen. Participar tiene sus beneficios, pero también sus riesgos. El lugar permite tanto a los participantes del conflicto utilizar los rasgos del lugar para ganar dados. 

Es posible crear lugares para la escena si ninguno parece apropiado, el proceso es simple, gasta un punto de fortuna por cada rasgo que quieras que tenga el lugar. Si la cantidad de rasgos es menor a cinco el guía puede introducir otro. 

Las escenas se dividen en dos tipos: de conflicto y de recursos.

Conflictos:
En las escenas de conflicto el personaje trata de cambiar el mundo y tiene una oportunidad de hacerlo. En el caso de un jugador este deberá elegir cual es su blanco (generalmente una amenaza) y como planea enfrentarla. Al elegir esto declarara que virtud y que rasgos (propios o del lugar) planea usar y describe como enfrenta el conflicto. Luego de eso calcula su reserva de dados, comenzando con la puntuación de virtud y sumando un dado por cada rasgo apropiado. El guía puede otorgar entre 1 a 3 dados adicionales por una descripción interesante y original. Esta es la reserva inicial.

A la reserva inicial se le puede sumar un número igual de dados de ventaja. Los dados de ventaja son dados que representan la ayuda de tus hermanos, de entidades y de héroes aliados. Después de que el jugador que creo la escena termina de calcular su reserva inicial cada jugador puede decidir si quiere ayudar a crear ventaja. Para crear ventaja el jugador tiene varias opciones:

-ayudar directamente: el jugador declara una acción que su personaje hace o ha hecho en algún momento del pasado y que ayudaría al protagonista a enfrentar al conflicto. Al declarar esa acción crea un mini conflicto, calcula su reserva de dados sumando la virtud y los rasgos apropiados y tira contra una reserva igual a la mitad de la reserva contra la que se enfrenta en el conflicto principal. Los éxitos que se tengan por encima de la oposición se convierten en dados de ventaja para el conflicto principal. 

Si tu personaje no es un invitado en la escena entonces debe pagar su derecho a ayudar con un punto de fortuna (ver recursos). Si tu personaje no tiene al menos un rasgo que se relacione con el conflicto no puede utilizar este método.  

-utilizar entidades: si la familia tiene puntos de influencia sobre una entidad, el jugador puede gastar uno de esos puntos para realizar una tirada igual a la de una ayuda directa, pero utilizando la reserva de dados de un poder de dicha organización en lugar de la propia. 

-pedir ayuda: en lugar de actuar se puede pedir ayuda a un héroe con el que se tenga puntos de relación. La mecánica es la misma que para ayudar directamente. Los puntos no se pierden, pero a menos que el héroe sea un invitado de la escena la participación cuesta un punto de fortuna. 

-aportar recursos: el jugador puede gastar un punto (y solo uno) de un recurso apropiado para generar un dado de ventaja.

-sacrificarse: sacrificar la vida de tu personaje (removerlo del juego) te permite realizar una ayuda directa, pero con la diferencia de que los dados se suman a la reserva inicial en lugar de a la reserva de dados de ventaja. Y por lo tanto aumentan la cantidad de dados de ventaja posibles.  

Sumando los la reserva inicial y la reserva de dados de ventaja se obtiene la reserva final.  La reserva final se tira contra la reserva de la oposición, que es el valor de la amenaza sumado a los rasgos del lugar que sean apropiados.

¡Son muchos dados! 

Si no queres tirar tantos dados la solucion es simple. Coloca un límite de dados, cada 2 dados por arriba del límite se tiene un éxito automático. En caso de un número impar el dado excedente se tira. 
Si se tiene mas éxitos se gana el derecho de eliminar a la amenaza o imponer una condición a un villano. Los éxitos adicionales se pueden utilizar para un monologo, cada éxito permite narrar un hecho sobre la victoria y disminuir la fuerza del problema relacionado en uno. 

Si la oposición gana el guía impone una condición al protagonista de la escena y a cada uno de los invitados. Los éxitos adicionales pueden ser utilizados para narrar mas hechos sobre la victoria.

Las condiciones son heridas que tiene el personaje, físicas o espirituales. Cada condición disminuye en uno el valor de una virtud concreta. Si se llega a perder un rasgo por acumulación de condiciones se estará en peligro de muerte, ya que la siguiente condición eliminara al personaje. 

si no te parece suficientemente interesante ganar más derecho narrativo o no queres que las reglas te limiten en esa área podes decir que los éxitos adicionales permiten disminuir la fuerza de un problema o entidad relacionada con el conflicto.    

Las entidades también son blancos validos para un conflicto, así que si una entidad esta demasiado corrupta la familia puede unirse y erradicarla. 

Recursos
Las escenas de recursos sirven para que el personaje aumente el poder de su familia. El jugador que crea la escena declara que recurso desea generar. Cada recurso tiene su forma particular de ser generado. 

Influencia: los puntos de influencia representan el peso que tiene la familia en las decisiones de una entidad. Para ganarlos el jugador debe crear un conflicto contra el poder mas alto que tenga. Este conflicto sigue todas las reglas de un conflicto normal. Pero los éxitos adicionales se convierten en puntos de influencia que podrán ser usados para utilizar a la entidad en conflictos futuros, para hacer que la entidad cree poderes (un punto de influencia permite convertir un número de puntos de fuerza en un poder del mismo valor) o para eliminar puntos de corrupción (la influencia de los problemas) en estas. 

Fortuna: los puntos de fortuna representan la suerte de la familia. Para generar puntos de fortuna el jugador debe crear una escena de color que diga algo sobre su personaje y sea divertida. El jugador planteara la escena y cual quiere que sea el asunto a tratar. Luego pedirá a cada uno de los jugadores que represente un personaje (no necesariamente de la familia) o elemento de la escena. El guía se reserva el derecho de introducir e interpretar elementos adicionales en la escena. 

Los jugadores crearan una pequeña historia que busca demostrar algo sobre el protagonista de la escena. Si la historia resulta interesante el guía otorgara entre 1 a 5 puntos de fortuna. 

Relación: La relación representa un vínculo afectivo entre la familia (o uno de sus miembros) y un héroe. Los puntos de relación no pueden ser gastados en nada (aunque si se pueden perder), pero si se acumulan 9 puntos de relación este héroe pasa a ser parte de la familia. Para generar puntos de relación el procedimiento es igual al de generar fortuna, con las siguientes diferencias:

-la escena tiene como objetivo mostrar como se desarrolla la relación.

-uno de los jugadores o el guía deben rolear al héroe en cuestión.

-solo se puede ganar un punto de relación por escena. (si la escena fue muy buena se puede añadir uno o dos puntos de fortuna como premio adicional)

El ejemplo paradigmático de una relación es el romance, pero la amistad o los lazos mentor-discípulo también son perfectamente validos.

No importa si en la escena los personajes terminan peleados, si la escena fue interesante se genera un punto de relación. ¿Nunca vieron comedias románticas?
Riquezas, soldados, objetos magicos, bendiciones y más: fuera de la fortuna, la influencia y las relaciones todos los demás que quieras incluir funcionan de la misma forma. 

El jugador declara que recurso quiere generar y describe como va a hacerlo. Se genera un conflicto con una oposición ad hoc creada por el guía de acuerdo a que tan in plausible le parece la idea (entre 5 a 10 puntos). Se resuelve el conflicto. La cantidad de éxitos de ventaja son puntos de ese recurso. 

El uso de estos recursos es siempre el mismo: si un jugador puede encontrar una forma coherente para que ese recurso ayude en un conflicto puede gastar un punto y generar un dado de ventaja. 
Así que el grupo puede crear todos los recursos que quiera mientras entren en este formato sin mucho esfuerzo.
Balance de recursos: si un recurso que crearon es mucho más universalmente aplicable que otro meramente aumenta la oposición que tiene al intentar conseguirlo. Un recurso absolutamente universal puede tener tranquilamente una oposición de 10 a 15 en lugar de entre 5 y 10. 

Un recurso muy específico puede tener una oposición reducida de la misma forma. 

El turno del guía

En su turno el guía tendrá una acción por cada jugador, en estas acciones podrá generar escenas de forma similar a los jugadores. Pero las escenas del guía son escenas de peligro, en estas los personajes pueden resultar dañados, sus relaciones destruidas y el reino mismo puede sufrir. Los tipos de escenas son los siguientes.

Escena de presagio: el guía narra el nacimiento de una nueva amenaza. El guía gastara la cantidad de puntos de fuerza que desee de un problema. La cantidad de puntos gastados es igual al valor de la amenaza. Gastando 5 puntos de fuerzas el guía puede añadir un villano a la amenaza. 

Si la narración es suficientemente interesante cada jugador puede optar por aumentar en uno el valor de la amenaza. 

Escena de peligro: una escena de peligro es un ataque de una amenaza hacia un jugador. En mecánica es idéntica a una escena de conflicto, pero iniciada por el guía. Como esta escena es creada por el guía el puede decidir el lugar y los invitados. Los jugadores tienen derecho de veto si consideran que el lugar o los invitados no tienen sentido. Al menos la mitad de los jugadores deben acordar para que el veto sea valido. 

El guía puede crear lugares a voluntad, pero deberá dar un punto de fortuna a la familia por cada rasgo que la amenaza pueda usar en ese mismo conflicto.

Opcionalmente se puede gastar un punto de corrupción para que un poder ataque al personaje. En este caso incluso si el personaje gana el poder es destruido. El jugador luego decide si usar o no sus éxitos adicionales para restar fuerza a la entidad. 

Escena de crisis: la escena de crisis es una escena de conflicto entre una amenaza y una entidad. La entidad utilizara su mejor poder para defenderse. Pero restara un dado por cada punto de corrupción que tenga. Los jugadores pueden tratar de defender la institución tratando de generar ventaja. Un detalle importante es que la cantidad de dados de ventaja que puede utilizar el poder es igual a su valor sin modificar por la corrupción. Si la amenaza tiene más éxitos entonces destruye al poder y resta un punto fuerza a la entidad por cada éxito adicional. O añade más puntos de corrupción. Si la entidad gana la amenaza es destruida. 

Escena de tensión: una escena de tensión es una escena de crisis con una de las relaciones, en la que el personaje debe sacrificar algo de si mismo para conservar la relación: la escena es igual que una escena de relación, salvo que un jugador no participara, sino que será el juez. Al finalizar la interpretación el juez debe decidir si el personaje se sacrifico o no por su relación. Si lo hizo ganara una condición y un punto de relación. Si no lo hace perderá un punto de relación.  

Escena de debilidad: una sola vez por ciclo el guía puede crear una escena de debilidad, en esta escena el personaje deberá superar un conflicto interno para superar la debilidad familiar. La escena funciona como un conflicto entre el personaje y una oposición de tres puntos. Sin embargo solo se puede utilizar la virtud del reino, ningún rasgo, ningún recurso. La única forma de generar ventaja es pidiendo ayuda a un héroe o dando ayuda directa, pero esto es solo posible si se tiene la virtud del reino. 

Si se supera el conflicto se gana un punto de fortuna. Si no se supera el guía puede optar entre imponer una condición al personaje, imponer una condición a un héroe, o disminuir en uno cualquier recurso. El guía debe narrar una pequeña escena, en la cual el personaje, consumido por su debilidad se destruye o destruye a los que tiene a su alrededor. 

Escenas extra

Al terminar el turno del guía los jugadores pueden pedir escenas extra. Las escenas extra son escenas del guía, pero hechas a pedido de los jugadores. Para poder pedir una escena extra se debe justificarla con un rasgo del personaje. El personaje “maestro de los bosques” puede pedir una escena extra de peligro en la cual los bandidos lo atacan en el bosque. Al pedir una escena extra se gana un punto de fortuna. 

Fin de ciclo

Luego de las escenas extra finaliza el ciclo y los personajes se recuperan de una de sus condiciones. 

¿Cuántos ciclos tiene un capitulo? 

La cantidad de ciclos depende enteramente del grupo, sus tiempos, y cuanto duren los ciclos. No hay nada que te impida jugar un ciclo por capitulo ni veinte. Solamente el tiempo y la voluntad del grupo.

El ultimo ciclo
Cuando, por motivos de tiempo o decisión llegue el último ciclo esto debe ser declarado en publico y tenido en cuenta. Las reglas del ultimo ciclo no cambian, pero todos los jugadores deben tener en cuenta que son las ultimas escenas del capitulo y dar un cierre en sus narraciones. 

Al terminar un capitulo de la historia los jugadores tendrán derecho a cambiar uno de sus rasgos o conseguir uno nuevo si tienen menos de 5.

Consejos y últimas palabras
Bueno espero que encuentren este juego interesante y divertido. Si al menos sacan una idea que les gusta yo ya me doy por satisfecho. 
Ahora, una lista de consejos sobre como jugar este juego:
-Primero lo más importante: este es un juego no competitivo. Por más que el guía ataca a la familia, solo esta cumpliendo un papel y en la siguiente sesión puede estar jugando “para el otro equipo”. La idea es divertirse y crear historias en las cuales nadie sabe el final. 
-El juego no esta pensado para ser muy estricto. Si en algún momento una regla te jode podes pasarla por alto. Solamente pido que tengan cuidado de ver que reglas se relacionan entre si. 
-la base para que Linaje sea divertido es la descripción. Por su estructura no es más que una gigantesca pelea, si no metes narración, historia, detalles. Bueno si no hacen eso esto es un embole. 
-hasta que nadie interrumpe vos tenes autoridad para narrar, esto cuenta tanto para el guía como para los demás jugadores. Si nadie te interrumpe podes narrar todo lo que quieras.
-tenes problemas es divertido: si el guía no toma su tarea de desafiar a los personajes entonces la historia será aburrida como un capitulo de los teletubis 
-este juego genera muchas hojas, y no es bueno perderlas. Usen folio. 
-los rasgos deberían sonar bien y dar una buena idea de quien es el personaje. Pensa en estética, esta es muy importante, pero también pensa en sentido ¿Qué significa que significa ser “brutal”? 
-no tengas miedo de cambiar cosas sobre el reino si todos están de acuerdo, y lo mismo va para la familia.
-Acordate que cada sesión podes ser otro personaje, disfruta esa libertad. Recorda que no es una obligación cambiar de personaje. 
-Diviértanse y  creen. 
