Mundos
Entre
Las

Sábanas

Un juego de rol de
Pájaro

Para el Rolero de Hierro 2011
Jugadores, no pasar de la línea:
___________________________________________________
You may saaaaaay I’m a dreameeer
But I’m not the only oone
-John Lennon
-No puedo dormiiiir
-Pues cuenta ovejitas.

MUNDOS ENTRE LAS SÁBANAS

ESTE JUEGO sirve para ambientar partidas de rol en cualquier universo soñado posible. Este juego es un misterio que los jugadores deben resolver según se cuestionan lo que entienden por realidad. Este juego es una terapia filosófica que parte de la inercia mental de los personajes y sus jugadores y les hace replanteárselas por completo en un mundo en el que la mentalidad lo es todo. Este juego
Y este juego -shhhhh, secreto- no tiene nada, ¡nada!, sólido. El pilar que lo sostiene es la fe de los jugadores en que hay en algún lado un sistema consistente, con tablas y tiradas de dados y reglas muy específicas y fichas de personaje y todo eso que se supone que tienen los sistemas consistentes... ¿De dónde sale esa fe? De que todo lo que saben de las reglas son sus consecuencias indirectas en la realidad, y de que se nota que todo está planificado herméticamente incluso cuando es una descarada improvisación del director al obedecerles a su manera.

“¡¿Obedecer a los jugadores?!” A eso voy. En los sueños, son los soñadores el único factor, aunque ellos no tengan ni idea y por lo tanto sus “órdenes” puedan no ser en absoluto beneficiosas… y tú no eres más que el subconsciente a su servicio. Este libro va  de contarte eso una y otra vez, de muchas formas distintas, bien desarrollado y ejemplificado con ideas provechosas y consejos para llevarlas a cabo. 
Cada partida, en realidad, es una sucesión de ascensos y caídas en la confianza de cada personaje coloreadas con su imaginación; un forcejeo entre sus miedos y esperanzas -los motores de la realidad del sueño- que sólo termina cuando, en un clímax final, se halla el equilibrio definitivo CON EL DESPERTAR. 
Una ovejita,
COMO POR EJEMPLO

AQUÍ desarrollaré tres propuestas de partida que ilustrarán y adaptarán las reglas, y que tú podrás dirigir como quieras. Te las adelanto ahora para que te hagas una idea de por dónde van las posibilidades del juego.
Una realista, cercana al psicodrama -DESPERTAR- De partida, el personaje no tiene ninguna razón para creer que está soñando... como en cualquier sueño. Sin embargo, ciertos indicios -pequeñas contradicciones provocadas por la imperfección de su subconsciente, o incluso errores suyos al interpretar lo que ve- irán cambiando su percepción: empezará a conjeturar y la realidad responderá a sus expectativas... como en cualquier sueño. El despertar es impredecible, dado lo poco controlada que está la trama, y la intriga está asegurada para el jugador… ¡y para el director!
Otra más normalilla de fantasía infantil y juvenil -EL CLUB DE LA ALMOHADA- Desde que un niño descubre que venciendo a sus pesadillas puede encontrar en ellas la puerta a los sueños de otros niños, empieza a viajar por ellos haciendo amigos y ayudándoles a derrotar a sus propios miedos. Pronto empezará a interpretar los símbolos oníricos que anuncian su destino: convertirse en el Rey de la Noche. Sin embargo, no es el único que tiene esas intenciones... 

Otra, de ciencia ficción en el presente -EL SUEÑO DE MICHAEL- El misterioso Michael planea usar su máquina para atrapar a la humanidad entera en el mundo que crea y modela a placer en sus sueños, del que nunca nadie despierta. Un heterogéneo grupo formado por psicoanalistas, enfermos mentales y agentes secretos será lo único que se interpondrá entre él y su meta, y ni siquiera tendrá idea de a qué se enfrenta. Nota: esta aventura no está disponible todavía en este manual.
dos ovejitas,
SUEÑO
Sueño es creación continua y semiinconsciente de una vida real imposible. Sueño es improvisado mosaico de ideas, expectativas, emociones pasadas, sacadas de contexto y recombinadas sin piedad. Sueño es preguntar e inventar las respuestas
CONCEPTO DE QUE llevo mucho tiempo aquí. Concepto de que tengo que hacerlo, ¡y rápido! Concepto de que viene él y es importante. Concepto de que le reconozco claramente por sus facciones.
Conceptos, de esto están hechos los sueños: ¿Que qué facciones tiene el tío ese para ser reconocido? No tendrá ninguna, si el jugador no se hace esa pregunta. Así, los jugadores necesitarán que les hables en forma de conceptos -no será difícil, el lenguaje en sí es conceptual- y ellos crearán las respuestas al preguntarte por ellas:

“-Ahora que lo dices, tiene una enorme cicatriz y...

-¿Es como la mía?

-Vaya, parece que es exactamente idéntica.

-Qué misterioso...
-Sí, es inquietante.

-Le digo "¿Quién te hizo eso?"

-"¿No lo recuerdas? Bien, es mejor así".”
El jugador te sigue el rollo porque tú eres el director, lo que no sabe es que tú le sigues el rollo a él porque este su sueño. De este modo se forma una armonía productiva, y entre ambos creáis de la nada una historia que él cree a pies juntillas, y que "casualmente" encaja con lo que atrae su interés en cada momento.
Lo mismo se aplica a los sueños compartidos, solo que en estos hay una competencia entre todos los personajes al crear la realidad con sus participaciones. Te recomiendo tratar de equilibrar los turnos de palabra haciendo preguntas a los que menos intervengan, ya que este juego carece de la regulación de los turnos.
Como ves, la autoridad narrativa es compartida, PERO ELLOS NO LO SABEN…
tres ovejitas,

APUESTAS DE ILUSIONES
LAS APUESTAS DE ILUSIONES son un complemento al sistema básico ya expuesto que te da la posibilidad de recabar información exacta sobre las expectativas de los jugadores y por lo tanto de los personajes. Lo explicaré con su aplicación:
El juego empieza aparentemente de forma natural, aunque de forma completamente narrativa. Pueden darse incoherencias de todo cariz, y la ambientación no tiene por qué ser la misma, pero los personajes sin duda aún creen que lo que sucede es real.

Eso sí, hay una pequeña novedad en el sistema... les has repartido un número (como 10 a cada uno, por ejemplo) de ilusiones, guardándote otras tantas para ti. Las ilusiones están representadas por cartas de baraja, aunque en realidad no importaría si fueran otra cosa. Se les ha dado a entender que si pierden muchas ilusiones corren riesgo de volverse locos, y que si consiguen un gran número podrán realizar proezas… aunque podría habérseles dicho, simplemente, que acumular ilusiones era un objetivo del juego. Sin embargo, la mecánica tras la pantalla del director es un misterio para ellos sobre el que no pueden más que conjeturar.

Los jugadores pueden apostar cualquier número de ilusiones a favor o en contra de las acciones en las que el director lo indique –acciones siempre con peso dramático, importante, por su trascendencia en la trama y porque haya dudas sobre su resultado-, sin necesitar igualar la apuesta porque el director está para eso. Apostar en contra no significa estar en contra, sino no creer que el intento vaya a prosperar. Cuando la realidad decepciona las ilusiones de alguien, es que está engañándose a sí mismo. 

El primer personaje se lanza a actuar buscando enemigos ocultos en el comedor, tira un dado según el mismo sistema que usan cuando están despiertos, y sale un resultado bastante bueno. Él apuesta por su propia acción dos ilusiones, pero otro jugador, que no cree que haya enemigos que encontrar por ahí, apuesta otra en contra. De conseguir lo que pretende el primer jugador, se quedará con la ilusión apostada por el otro jugador y con otra que le darás tú, pero si no lo consigue dará al primer jugador una de sus ilusiones y otra a ti.

Hasta ahí, claro para todos. Sin embargo, lo que sucede a continuación es insondable para los jugadores: tu decisión.

Tú primero sumas las apuestas positivas y las restas las negativas, y después tiras un dado de seis caras (sale 3) y lo modificas con el resultado (en este caso +1). A partir de 4 siempre es un éxito (aunque 4 es un éxito modesto), por lo que el personaje consigue por poco encontrar a su némesis mortal agazapada tras una silla.
"Un momento, pero si eso no tiene sentido; ¿Qué ha hecho que sucediera algo tan inverosímil? Si hasta entonces ni tenía némesis mortal" Que él se lo ha imaginado, y que la expectativa reinante ha sido positiva.
cuatro ovejitas,
EL PODER DEL SUBCONSCIENTE
VALE, ya sabemos que son las expectativas de los soñadores las que motivan el cambio. ¿Pero sólo las que expresen con sus preguntas o apuestas? ¡De ninguna manera!: el subconsciente tiene fuerzas mucho menos directas trabajando, como aquello en lo que han pensado últimamente o su forma de ver las cosas. Esa será tu excusa para todo lo que quieras planificar de las sesiones de juego, pero tendrás que usarla como es debido; respetando sus caprichos:

En la vida real prestamos una atención desproporcionada a unos acontecimientos frente a otros (por ejemplo, a las coincidencias frente a los acontecimientos inconexos), dando lugar a impresiones distorsionadas: el pesimismo, el optimismo, el hollywoodismo, el cinismo y demás supersticiones condicionan nuestra visión de los hechos, y por lo tanto, en los sueños, los hechos mismos.

Por otro lado, se dan estructuras recurrentes en los sueños debidas a las limitaciones intelectuales del soñador:
-La repetición de una misma situación, con variantes o no -por ejemplo, otra habitación con dos puertas que lleva a otra habitación con dos puertas que lleva a...- causada por las expectativas poco imaginativas del que ya ha cruzado una puerta.
-El seguimiento de un proceso conocido, como el camino a casa, en el que un tramo lleva al siguiente.
-El caos que sobreviene cuando hay un cambio constante, que hace que se olvide lo que se soñaba poco antes y nada importe, por lo tanto, contradecirlo.

Si tienes ganas de más, puedes probar con libros de psicoanálisis o psicología... lo que siempre debes recordad, la regla básica, es que todo debe poder haber salido –directa o indirectamente- de la mente de los soñadores.
cinco ovejitas,

¿ESTOY SOÑANDO ?
LA INTENCIÓN DEL SUBCONSCIENTE -tu intención- no es favorecer ni perjudicar a nadie, ni tampoco encarrilar la trama (de todo eso ya se encargan ellos, sin saberlo), sino preservar la noción de realidad que tienen los soñadores. Tú no tendrás pruebas físicas, porque estas no existirán, pero sí podrás invocar conceptos abstractos del estilo "esto es la realidad", que no son más que sustitutos baratos de la genuina noción de realidad pero que colarán si él no se lo piensa mucho.

Hay muchos métodos para comprobar si se sueña o no tratando de adelantarse al subconsciente; son los llamados reality checks. No funcionan igual con todas las personas, y si se usan a menudo se está entrenando a la mente para anularlos, pero pueden ser un recurso interesante para los jugadores. Por ejemplo, todos los soñadores saben que tienen el número de dedos que tienen que tener, y si se lo preguntan en el sueño no harán más que confirmarlo... pero eso es ponérselo muy fácil al subconsciente: si se les ocurre contarlos, difícilmente tendrán cinco y cinco.

Otros ejemplos de reality checks son aguantar la respiración (podrán hacerlo indefinidamente), leer una frase dos veces (cambiará), leer un cartel o mirar la hora en un reloj digital (serán ilegibles)...

Funciona más o menos así: hay partes de la realidad que nuestro cerebro no puede simular porque en la realidad es sólo su receptor pasivo, como por ejemplo el reflejo en el espejo, el dolor o la fecha que es hoy; no está preparado para inventarlos inconscientemente... sin embargo, puede poner parches, como siempre, si insistimos en ello.

¿Que si aguantas la respiración para probar si estás despierto? Ya sé a dónde quieres llegar, pero te fastidias, llega un momento en que no puedes más, como te temías. ¿Que ahora piensas en la fecha de hoy? Esta también me la sé, ¡es “número coherente”!

Seis ovejitas,

CUANDO TODO EMPIEZA

PROBABLEMENTE la mejor forma –nunca la única- de empezar una partida de Mundos entre las sábanas es directamente en el sueño sin preparar al jugador/soñador. Él puede no tener ni idea en el primer sueño de quién demonios es en la realidad (lo que es perfectamente normal), y puede también no saber si está soñando o es que la partida es de ficción. Durante el sueño puedes colarle información implícita, por ejemplo, en vez de decirle a un personaje “ves a una mujer por la ventana” le dices “ves a mamá por tu ventana”. De pronto está frente a su ventana, de pronto tiene madre, de pronto es un niño y de pronto siempre lo ha sido.

Es recomendable que te prepares un texto introductorio, ya que probablemente sea la única parte que puedas haber planificado, y será el punto de apoyo de toda la partida. Ten muy en cuenta el tono que quieres transmitir, que será una de tus armas más infalibles: por mucho que se alejen de todo lo que en un principio creían seguro, incluso si se dan cuenta de que pueden cambiarlo todo en el juego y empiezan a jugar un sueño lúcido, nunca traicionarán el tono de la partida, que sólo tú puedes hacer variar. El texto introductorio, que en las partidas propuestas verás en el principio como un fragmento coloreado, te permitirá darles la suficiente información para picar su curiosidad pero la suficientemente poca como para permitir que influyan sobre ella al tener que interpretarla DESDE EL PRINCIPIO
siete ovejitas,

CUANDO TODO ACABA
EL DESPERTAR ES LA MUERTE. No del soñador, sino del soñado, no del jugador sino del personaje, pero la muerte.

Es inevitable que suceda, aunque no es seguro cuando. Como todo lo demás en los sueños, sucede cuando nos lo esperamos, ya sea porque el personaje soñado muera en el sueño o directamente porque asumamos completamente que se trata de un sueño, que no es real... aunque también existen los despertadores, esos impertinentes artilugios que pueden interrumpirte en medio de cualquier frase. Recomiendo poner uno en la mesa de juego, y así se pone un límite natural a la duración de la partida.

Tras la muerte, ponemos epílogo al sueño con nuestra interpretación de lo que representa. En aquel momento ya somos racionales, y contamos de golpe con toda la información, lo que puede ser muy revelador: el soñador puede descubrir que durante el sueño ha desarrollado naturalmente una personalidad totalmente distinta a la de la vigilia, o que determinados símbolos presentes en el sueño aludían a su realidad… pero ya no merece la pena pensar en todo eso, porque todo ha resultado ser una ficción.
Si la partida ha empezado directamente en el sueño, como se propone en el punto anterior, cuando llegue el primer despertar contarás su historia a los jugadores como un aluvión de recuerdos que les vienen de golpe al tomar plena consciencia de ellos mismos, y ellos la relacionarán con las pistas que le has dejado caer durante el sueño e incluso podrán tratar de ponerse freudianos e interpretarlas. No volverá a repetirse la experiencia, pero cada vez que sueñen de nuevo en una mesa de rol invocarán EL SABOR DE LA PRIMERA VEZ
ocho ovejitas,

EL CLUB DE LA ALMOHADA
“Otra vez más, fuera de tu habitación te espera aquel pasillo circular lleno de cerraduras caóticamente dispuestas, cerraduras que no llegan a ningún lado. Otra vez más, no hay llave alguna en tus manos y el pasillo mismo es el que parece correr bajo tus pies. Parece que llevas toda la vida dándole vueltas y vueltas sin cansarte, pero de pronto se interrumpe bruscamente con una ciénaga roja. Recuerdas que aquello te espera en algún lugar de la ciénaga. Si pudieras recordar también qué era “aquello”...”
EL PRIMER SUEÑO de El club de la almohada es de un solo jugador; el primer personaje. Es una pesadilla que se lleva repitiendo durante toda la vida del personaje, y que todavía no ha conseguido superar. En él se enfrenta de nuevo a sus mismos miedos, y puede que estos acaben derrotándole igual, en cuyo caso volvería a tener el mismo sueño la noche siguiente, y así hasta que lograra vencer a la pesadilla.

Dependiendo de sus acciones y expectativas, el jugador definirá a su monstruo con sus propias suposiciones mientras trata de encontrarlo... aunque tú tendrás que tomar parte activa en el proceso para completarlo, y serás tú evidentemente quien saque las conclusiones.
Cuando el monstruo aparezca, empezará a usar el miedo para paralizar al personaje, que apenas podrá moverse. Él tendrá que encontrar -le puedes ayudar, pero no forzar las cosas- una manera impensable de acabar con él, cuya única condición que tanga esperanzas en ella.
Así la pesadilla, de la cual el monstruo resulta ser sólo la cabeza, pierde toda su fuerza. Los arbustos rojos se empiezan a mudar para buscar otro trabajo, según comentan entre ellos, y el monstruo, llorando por que Jake le haya salvado de ser una pesadilla, le da una llave diciéndole que le llevará a otros mundos, y se va dejándole solo... en su cama. Entonces recuerda de golpe…

Antes de que morir mamá, cuando Jake no podía dormir ella le leía cuentos sobre los sueños, en los que un gran héroe -él siempre supo que era su padre- viajaba por los sueños de los niños combatiendo las más escalofriantes aberraciones de las formas más inverosímiles, y, al verse vencidas, ellas le juraban fidelidad y le revelaban el siguiente paso hacia el Trono de la Noche, donde él pretendía desafiar la tiranía de las pesadillas. Así fue como el héroe encontró a la Princesa de la Noche recluida en el foso gris donde no se la dejaba soñar, y así fue como se enamoró de ella. Jake no podía recordar mucho más; tan sólo el final, cuando el héroe se proclamaba Rey de la Noche casándose con la princesa para tejer juntos un reino con la seda de los sueños, con la que liberaban a las pesadillas de sus propios miedos, que eran los que las hacían malas.

Aquel libro de cuentos -él lo recuerda muy bien, con sus tapas rojas, sus grabados coloreados por niños tiempo atrás y sus hojas amarilleadas- no hablaba, en realidad, del reino, pero él, aun así, lo recordaba: Hasta los cinco años y medio siempre soñaba con él...
ocho ovejitas y media, 


Pero entonces, de alguna manera, ocurrió. Su padre estaba de viaje aquella noche, y él tuvo una pesadilla por primera vez en su vida; una pesadilla que le acompañaría desde entonces. Jake despertó en medio de la noche, pero mamá no. Mamá no despertó ni esa noche, ni la siguiente.

Desde entonces dejaron de haber cuentos en casa, y su padre empezó a consumir café de forma continua y nunca más quiso volver a oír hablar de los sueños: El reino de seda de los sueños había caído para siempre.
En el siguiente sueño, aparecerá también saliendo de su habitación al pasillo de las cerraduras, pero esta vez tendrá una llave con sigo. Cada cerradura en la que consiga meter una llave le llevará a los sueños de otro niño donde tendrá que ayudarle a vencer a sus pesadillas, y así empezarán las aventuras nocturnas del Club de la Almohada, en el que cada nuevo personaje aportará su propia forma de ver el mundo a los sueños comunes, complementando la fantasía épica que caracteriza la visión de Jake. Los castillos tenebrosos podrán estar hechos de neumáticos, habrá extraterrestres y robots... internamente, Jake querrá recuperar a mamá del Foso Gris y recrear el reino de seda de los sueños, pero cada personaje, que ha de ser creado cuidadosamente, tendrá sus propios sueños para complementar los del Príncipe de la Noche.
Entre tanto, según descubren los sueños de otros niños, encuentran que un loco -el mismo que asesinó en sueños a la madre de Jake- está intentando conquistar todos los sueños para hacerse con el control DE LOS NIÑOS…
nueve ovejitas…
DESPERTAR
“Despiertas, y no ves nada”
Puede que el jugador interprete que está ciego. Puede que no, que crea que la luz está apagada, lo que tendría más sentido. Puede que te pregunte si es una cosa o la otra, en cuyo caso dejará de poder ser una tercera; que le hayan vendado los ojos. "No estás seguro". Puede que se sienta una víctima, o un descubridor, lo que marcará si el juego trata de escapar o de explorar, si es una pesadilla o no. Desde entonces, sucederán cosas que, al replanteárselas, le parecerán incompatibles, y tratará de decidir cuál es la realidad y cuál es la ficción, ya que parece que se ha vuelto loco. Puede haber un personaje que aparezca en donde menos se le espera para ofrecerle de vez en cuando la contestación de una pregunta: si la pregunta es sobre el mundo, la respuesta será “eso ya lo sabes”, pero si la pregunta es sobre el funcionamiento de las cosas –sobre el sueño en sí- responderá la verdad.

Aquí es cuando el jugador se entera de que el título no venía por el principio de la partida, sino por el final. Ponte la bata de psicoanalista y lo que sea que lleven los guionistas de cine, porque al llegar a este punto podrás decidir:
-Si es el jugador el que estaba soñando a su personaje -sí, que paranoia-
-O si es otra persona totalmente diferente, en cuyo caso podrás relacionar cualquier detalle incongruente, cualquier inexplicable iniciativa del personaje, e incluso el sentido que parece haber tomado el sueño, con la realidad que le expones de un modo tan revelador. Por ejemplo, en el sueño siempre le pasaban cosas malas tras la puerta de la derecha cuando había que elegir, y al despertar recuerda que fue en la puerta de la derecha desde la sala de espera donde su mujer murió de cáncer, y nunca ha olvidado ese encuadre.
Como comprenderás, deberás tomar notas durante todo el sueño para aprovechar este epílogo lo mejor posible.
El último turno de palabra puede tenerlo él si tú le animas a sacar las conclusiones de su personaje: “Esta noche he aprendido una gran lección. Llevo demasiado tiempo sufriendo por esa pérdida, y, como ella me intentaba decir en el sueño, eso nunca fue lo que ella quiso”.
Epílogo para el Rolero de Hierro 2011:
Mi juego es integralmente revolucionario porque, aunque los jugadores puedan no saberlo, cada partida arranca de un desequilibrio en la realidad que se tiene como premisa, dando pie a una búsqueda por parte de los personajes de una nueva, que crearán en el proceso. La revolución en este juego afecta no sólo al entorno inmediato sino también a la identidad de los personajes e incluso al funcionamiento interno del universo en el que se juega: el sueño.
La meta-habilidad en él la representa que todo el poder reside en las capacidades intelectuales y actitud mental de los personajes, no reflejadas en números escritos sino en los propios jugadores.
No hay tiempos muertos puesto que los personajes y el director actúan a través de la conversación libre.
La rueda de la fortuna también se cumple, porque nunca un jugador crea su personaje; o el director lo hace o el personaje es creado al final del primer sueño.
Las apuestas están integradas en la mecánica como sistema para que medir la esperanza de los jugadores y decidir el resultado de las acciones relevantes, al tiempo que para ellos aporta tensión y dinamismo al juego.
Todos acaban muertos: el despertar sucede a través de la muerte de los personajes y del propio mundo de juego. Es posible guardar relativa continuidad a través de sueños recurrentes, pero la percepción de cada sueño individualmente es la de una pequeña vida dentro de la vida del soñador, quien puede crear en ella un personaje completamente diferente a él.
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…y me dormí.

