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¿Que es esto?

El Salvaje Futuro es un juego de rol para cinco o más jugadores diseñado para el concurso Rolero de Hierro 2012. En este western espacial los jugadores interpretan a un grupo de expertos cazarrecompensas espaciales con un pasado con el que cargar y que se han visto obligados a tener que cooperar para cobrarse una valiosa pieza: Gerónimo “Alma Polvorienta”. 

Siendo metafóricos, observarás que las normas de este duelo son claras: Gerónimo y cada cowboy avanzarán exactamente tres actos en direcciones opuestas. Al cuarto, se darán la vuelta y dispararán.

Los ingredientes utilizados para el concurso son:

· Ingrediente Principal: Nostalgia – El western es un género muy nostálgico. La imagen del cowboy solitario trata de verse reflejada en las mecánicas mediante las abrumadoras Cuentas con el Pasado y las nobles Máximas de Honor, conceptos que se echan mucho en falta hoy en día y no sólo en la ficción. La ambientación, futurista pero con este toque además de sabor retro pretende sentar ya una declaración de intenciones. ¿Quién no recuerda esas mezclas de géneros en las películas y algún juego de rol de los ochenta y noventa?

· Ingrediente Secundario: Ingenio – El sistema One-Roll Engine premia mucho la estrategia a la hora de tirar los dados. La elección de uno u otro set es determinante cuando obtienes varios. Además, la administración de los recursos personales, los bonos por parte del director y toda la paranoia en general sobre en quién puedes confiar o no hacen que las puntuaciones adopten un papel más secundario.

· Ingrediente Secundario: Motor old school – El esqueleto del juego es el One-Roll Engine que apareció publicado por primera vez en 2002 y es tan polivalente que con él se han adaptado clásicos como por ejemplo Dungeons & Dragons.

· Ingrediente Secundario: Niveles - A lo largo del juego, los personajes van siendo recompensados con puntos de experiencia que pueden gastar para aumentar sus puntuaciones de velocidad y/o precisión, es decir, “subirlas de nivel”.

· Ingrediente Secundario: Saja y Raja – Al tratarse de un grupo de cazarrecompensas al más puro estilo spaguetti western asaltando la guarida de un poderoso chamán rodeado de secuaces, los tiroteos y la sangre serán constantes. Es en ese aspecto poco distinto a asaltar la caverna de poderosos dragones.

¿Que es necesario para jugar?

· Un buen montón de dados de diez caras –cuantos más, mejor. Unos seis o siete por jugador sería lo ideal, pero puedes apañarte con bastantes menos.

· Fotocopias de la ficha de personaje para cada jugador, menos el director. Esta versión no es printer-friendly pero pronto habrá una que sí.
· Pantallas u otros elementos para todos, tras los cuales poder consultar y modificar cómodamente los aspectos privados de las fichas.

· Lápiz y papel

CAPITULO 1 – AMBIENTACION

“Año 2584. La raza humana es inmensa mayoría en el universo y la ciencia ha continuado con sus progresos. Viajes espaciales. Nuevas razas a las que odiar por ser distintas. Comida basura más basura y más rápida. Cámaras de hibernación. Un buen catálogo de drogas nuevas. Armas más potentes. Faldas más cortas. Las guerras por un poco más de territorio continúan a la orden del día y si a eso le sumamos el renovado afán de colonización, es imposible saber a qué lado de qué frontera te encuentras. Que vivan los avances.

Como en los viejos tiempos de América, la expansión del territorio y la de la criminalidad han ido de la mano una vez más, y las recompensas se han convertido en la solución para imponer la ley en tan vasto territorio. Los cazarrecompensas vagamos de planeta en planeta, mientras en ellos la gente continúa de cantina en cantina. La música de hoy en día es vomitiva, pero por suerte en todos los planetas hay algún sitio decente en el que poder  beber –o lo que gustes- sin que te sangren los oídos. Es la ventaja de viajar tanto.

Por mucho que viajes, sin embargo, te das cuenta de que todo sigue igual. La gente de todas las razas continúa estancada en su pasado o se dedica a mirar al futuro con avaricia. Nadie se preocupa por el presente. Uno de esos días en los que yo era parte de “la gente” me encontré un cartel. Decía:  

SE BUSCA: Gerónimo “Alma Polvorienta” Thomson.  $200000000.

Era necesario un contrato previo con las comisarías. El gobernador debía estar particularmente interesado en ese tipo a más de veinte días de viaje estelar de Nuevo Colorado para poner tantos ceros, y muy seguro de qué era lo que allí esperaba. Por primera vez en mucho tiempo, y por motivo del arreglo, me vi obligado a trabajar en compañía…”

No hay una ambientación predeterminada para El Salvaje Futuro. Ello es en parte para que en ella quepa lo que vosotros queráis que quepa, lo único importante es sepa a western. ¿Cómo es el futuro? ¿Hay multitud de implantes? ¿Cuáles son esas razas minoritarias descubiertas mediante la colonización espacial? ¿Cuánto ha avanzado la inteligencia artificial? ¿Alguna catástrofe que diera lugar a grotescas mutaciones? No os paséis. Que siga sabiendo a western. Algunos buenos ejemplos de westerns espaciales son Cowboy Bebop (glorioso, y uno de los principales culpables de este juego), Trigun, Firefly o la serie infantil Bravestarr.

Hablad un poco entre vosotros y ajustar los aspectos generales de la historia, asegurándoos de responder a las preguntas de arriba. No hace falta que entréis en concreciones, eso ya habrá tiempo para hacerlo sobre la marcha.
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CAPITULO 2: SISTEMA
Las reglas de El Salvaje Futuro  están inspiradas en las de Lady Blackbird, The Mountain Witch y el motor One-Roll Engine (ORE). He aquí todo lo que necesita saber cualquier jugador:
Maximas de honor y cliches

Cuando actúes de forma acorde a tu cliché o máxima de honor, puedes tomar un punto de experiencia o añadir un dado a tu reserva. Sólo has de anunciar cuál has activado y elegir la recompensa secretamente. Si te pones en peligro debido a ello, eliges entre dos dados, dos puntos de experiencia o un dado y un punto de experiencia. El máximo de dados en la reserva es de diez.

Puedes gastar cinco puntos de experiencia en mejorar permanente en un punto tu velocidad o en dos tu precisión.

Escenas de refresco

En el transcurso de cada acto debes realizar una única escena de refresco, sujeta a las normas de “Las Reglas del Acto”. Cuando lo hagas, anúncialo y haz una buena narración mostrando los aspectos correspondientes de tu personaje al resto del grupo. Si el director la considera válida, te premiará con de 1 a 3 dados para tu reserva. Además, tú mismo puedes elegir entre:

· Añadir una bala al tambor de tu revólver. 

· Refrescar tu reserva de dados a un total de 7, a los que añadir luego la cantidad con la que te premió el director.
Si la escena no es válida, tendrás que realizar otra que sí lo sea antes de que termine el acto.

ORE: Funcionamiento basico

Para resolver cualquier acción, se tira un número de dados igual a la puntuación en Velocidad menos el número de heridas actuales, sean del tipo que sean. Se pueden añadir tantos dados como se quieran de la reserva además de gastar balas del revólver (dados maestros, cuya utilización explicaremos más adelante). Nunca se pueden tirar más de diez dados ni menos de dos simultáneamente.

Una vez realizada la tirada, buscamos resultados iguales. Cada grupo de resultados se llama Set y nos da dos indicaciones:

-El Ancho es el número de resultados iguales, y nos indica lo rápido que se realiza la acción.
-El Alto es el número del resultado, del 1 al 10, al cual se suma la puntuación en Precisión y se le restan el doble del número de heridas actuales. Indica lo bien que se realiza la acción.

Denotaremos cada set por el número de aciertos + x + el resultado del dado modificado (Ancho x Alto). Para tener éxito es suficiente cualquier set de altura mayor o igual que uno. Si tienes éxito, descartas todos los dados de la reserva empleados. Si no, los mantienes, añadiendo además otro dado adicional a ella.
A la hora de resolver cualquier acción, todos los involucrados en ella tiran los dados y los resultados se ordenan de la forma siguiente:
-Se resuelve primero el set de mayor Ancho.
-En caso de que los anchos sean iguales, el que tenga mayor Altura va primero.
-Si persiste el empate, las acciones suceden simultáneamente.
Ejemplo: Jules Sickgun persigue a lomos de un poderoso caballo salvaje a dos forajidos que escapan en una pequeña pero veloz diligencia deslizadora hacia la guarida de Gerónimo para alertarle de la llegada de los cazarrecompensas. Tendría que tirar Velocidad (4) – Heridas (1) así que decide usar cuatro dados de la reserva para asegurarse. Obtiene 2,2,2,5,6,6,10. Como lo que quiere es alcanzarles cuanto antes, elige los tres doses y obtiene finalmente un set de (Resultado (2) + Precisión (3) – 2 x Heridas (1)) 3x3 y llega más rápido, pero con un menor control sobre su montura, a la altura del vehículo de los fugitivos. Como ha tenido éxito, descarta los cuatro dados de su reserva.

ORE: Bonificadores, Penalizadores y Dificultades

Trazar planes o realizar acciones efectivas e ingeniosas puede modificar la cantidad de dados de tu tirada. Si el director así lo considera oportuno, te comunicará que puedes tirar uno o dos dados adicionales (+1d, +2d) en la tirada afectada, así que aprovéchalo e inténtalo a menudo pues no hay listas de equipo ni ningún otro modo de obtener bonos temporales sin gastar dados de tus reservas. Gastar un turno en apuntar siempre da un bonificador de +1d a tu próximo ataque.
También algunas acciones son más complicadas que otras. En tales casos, una acción tendrá penalizadores que quitarán dados del total que tiremos (-1d, -2d). El orden para restar dados de esta manera es el siguiente: En primer lugar los dados por bonificadores, luego los que decidas gastar de la reserva, a continuación los dados maestros y por último los proporcionados por tu puntuación de velocidad. Esto quiere decir que por ejemplo si tienes un penalizador de -1d, ningún bonificador o dado de reserva y sí un dado maestro, será totalmente inútil, pues no podrás llegar a aplicarlo por descartarse antes.
ORDEN DE SUSTRACCIÓN DE DADOS: BONIFICADORES – RESERVA – MAESTROS – VELOCIDAD
Otra manera de marcar esto es la dificultad, en la que solamente contarán los sets iguales o superiores a ésta. Por ejemplo, dificultad 3 haría que los sets de 1 y 2 no sirviesen de nada.
ORE: Acciones multiples

Es posible realizar más de una acción por turno... a un precio. Si deseas intentarlo, por cada acción adicional has de aplicar un penalizador de -1d a tu tirada. Recuerda revisar el orden de sustracción de dados. Puedes realizar una de las acciones declaradas por cada set que consigas.

Ejemplo: ¿Y si Jules hubiera sido más osado y hubiera elegido tratar de alcanzar a la diligencia y disparar al forajido que le apunta desde ella en el mismo turno? Tendría que tirar Velocidad (4) – Heridas (1) – Acción Extra (1) y decidiría por ejemplo usar cuatro dados de su reserva para compensar. Con una tirada 2,3,3,4,6,8, no podría hacer ambas cosas, pero sí elegir la que más le interesara de las dos. Con una de 3,3,3,7,8,8 una buena decisión sería tomar el set de 3x4 en alcanzar rápidamente a la diligencia y el de 2x9 en disparar a bocajarro al fusilero.
Siempre que obtengas un set de ancho mayor que dos, puedes elegir “dividirlo”. En el caso de acciones múltiples esto es muy importante, ya que puedes transformar, digamos, un set de 4x6 en dos de 2x6 y así poder realizar dos acciones en vez de tener que elegir una.

Las balas del revolver

Las balas de revólver también llamadas dados maestros son una reserva de dados especiales que sólo se pueden obtener mediante escenas de refresco o como recompensa de otro jugador (distinto del director) al finalizar un acto. Puedes declarar que gastas un dado maestro antes de cometer una tirada para añadir un resultado del valor que tú quieras, de entre los obtenidos, a la tirada ya efectuada.
Las balas de revólver son letales por su valor estratégico, ya que su uso permite formar sets con los resultados que quedan sin emparejar (de especial interés si intentas acciones múltiples) o aumentar el ancho de otros ya formados. Son ellas y su empleo las que con seguridad marcarán la diferencia entre que salgas o no con vida tras el duelo final.

Ejemplo: En una tirada de 2,6,6,6 con uso de un dado maestro, el total de posibilidades son tres: Un set de 4x6; un set de 3x6 y otro de 2x2, ó dos sets de 2x6 (con el resultado 2 sin emparejar).
No puedes tener más de seis balas de revólver en el tambor.
Heridas

Como ya dijimos, cada herida supone reducir en uno la velocidad y en dos la precisión, pero no todas las heridas son iguales. Según su duración y el alto con el que se ha de golpear a quienes las reciban, son:
Heridas superficiales

Duración: La próxima tirada, o hasta que acabe el acto (lo que suceda primero).

Alto necesario: Para los personajes, enemigos capaces y fuertes, de 1 a 3. Los enemigos débiles no sufren heridas superficiales. Nótese que un alto de 0 o menor no produce ninguna herida.

Heridas de acto

Duración: Desaparecen al acabar el acto. Si se han producido muy cerca del final de éste, el director puede imponer una herida superficial en el siguiente.

Alto necesario: Sólo los personajes y enemigos fuertes sufren heridas de acto. El alto ha de ser de 4 a 6.

Heridas permanentes

Duración: Toda la partida.

Alto necesario: Para los personajes y enemigos fuertes, de 7 a 9. Enemigos capaces de 4 a 6 y débiles de 1 a 3.

Herida mortal

Duración: Se acabó para ti, forastero. Los buitres darán cuenta de tus huesos.
Alto necesario: Para los personajes y enemigos fuertes, 10 o más. Los enemigos capaces con 7 o más y, los débiles, con 4 o más.

	
	1-3
	4-6
	7-9
	10+

	Débil
	Permanente
	Mortal
	Mortal
	Mortal

	Capaz
	Superficial
	Permanente
	Mortal
	Mortal

	PJ ó fuerte
	Superficial
	Acto
	Permanente
	Mortal


LOS CUATRO ACTOS

Acto I – Prologo

Indicaciones generales: Familiarízate con las reglas: Usa tus clichés, comunícaselo al director y cóbrate tú mismo la recompensa. Presenta tu personaje en superficie al resto del grupo y haz hincapié en su máxima de honor. Dispara por primera vez junto con el resto e impresiónales con tu escena de refresco, demuéstrales que eres el mejor cazarrecompensas a este margen del universo.
Máxima de honor: Durante todo el Acto estás obligado a seguirla cuando sea puesta en conflicto. Obtienes los beneficios por ello normalmente.
Tu escena de refresco: Todavía no es hora de narrar nada sobre tus Cuentas con el Pasado. Habla de cómo te enrolaste a la misión, por qué eres un cazarrecompensas. De las palabras que te dijo aquél chamán en trance por la mescalina. De cuando saltaste de una nave en marcha a una Wells Fargo secuestrada por James “El Tuerto” y su banda de maníacos…
Al concluir el acto, cada uno elige secretamente a otro cazarrecompensas del grupo para que reciba una bala para su revólver. El receptor es la única otra persona que saben quién se la otorgó.
Acto II – Llegada a la guarida de “alma polvorienta”

Indicaciones generales: El grupo comienza a coger rodaje y ya sabes quién confía en ti, pero no por ello vas a abrirte de par en par. Sigue siendo un tipo misterioso y suelta frases lapidarias que indiquen por dónde van los tiros con tu pasado. Administrar tus recursos y ser observador es de vital importancia y, por encima de todo, lo es tu escena de refresco.
Máxima de honor: Puedes incumplirla, pero si lo haces sufrirás una herida de capítulo y tendrás que relatar lo traumático de la situación, pues ha sido axioma para ti a largo de tu caminar.
Tu escena de refresco: Has de dejar entrever tus Cuentas con el Pasado, pero sin revelarlas. No des todo, pero da un poco para dar rienda a las intuiciones.
Al concluir el acto, cada uno elige secretamente a otro cazarrecompensas del grupo para que reciba una bala para su revólver. El receptor es la única otra persona que saben quién se la otorgó.
Acto III – Revelaciones

Indicaciones generales: Las relaciones van tomando solidez o rompiéndose de forma drástica. Gerónimo ya está cerca y tanto tu pasado como el de tus compañeros hacen difícil forjar una confianza ciega. Descubre a tus compañeros quitándose la máscara y decide rápido si en tu caso vencerá el pasado o los nuevos lazos. El duelo final es inmediato y probablemente tu escena de refresco marcará quién confiará en ti y quién te querrá con un pedazo de plomo en el cráneo.
Máxima de honor: Tienes libertad plena para seguirla o dejarla atrás para siempre. Si la incumples, obtienes sus beneficios por última vez (dados o experiencia) y la pierdes para siempre.
Tu escena de refresco: Descubre de forma tan completa como épica tus Cuentas con el Pasado, sin dar lugar a dudas. A fin de cuentas, después de la escena deberás poner boca arriba la carta que se entregó con ellas al principio de la partida. Obligatoriamente has de elegir como recompensa por esta escena una bala de revólver.
Al concluir el acto, cada uno elige secretamente a otro cazarrecompensas del grupo para que reciba una bala para su revólver. El receptor es la única otra persona que saben quién se la otorgó.
Acto IV – El duelo final

Indicaciones generales: El clímax de la partida. Elige con cuidado a quién disparas y gasta tus dados maestros, pues muerto no te servirán de nada. Echa un vistazo a las reglas o pregúntaselas al director si es necesario y sopesa con cuidado si emplear tus recursos en disparar a pocos o muchos objetivos y cómo de rápido a cada uno. Disfruta de la tensión mientras todos decidís en secreto, porque probablemente sea lo último que hagas.
Normas especiales: No hay beneficios por máximas de honor ni escenas de refresco. Este acto, que se limita al último tiroteo, es el único en el que se pueden tirar más de diez dados a la vez. Si tras la primera tirada de todos los supervivientes quieren continuar con el duelo, pueden hacerlo hasta que estén satisfechos. En caso de que la precisión de todos cayera hasta -1 o menos, cualquier set de dieces naturales (obtenidos directamente en los dados) es suficiente para matar a cualquier personaje o a Gerónimo.

Un breve monólogo del vencedor mientras se dirige hacia el horizonte es necesario.

KEEP OUT: ZONA DEL DIRECTOR
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CREACION DE PERSONAJES
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A continuación se detalla paso a paso cómo crear cada uno de los cazarrecompensas. Es un proceso rápido y en algunos apartados, abierto a nuevas opciones que resulten atractivas al grupo si así lo desean. Los pasos uno y cuatro, sin embargo, son inmutables.

Paso 1: Velocidad y Precisión

Los personajes pueden arrancar con cualquiera de las tres siguientes puntuaciones:

· Velocidad: 6, Precisión: 0 – Son los mejores para obtener sets de poco alto o con un mayor ancho. Sin embargo, en cuanto resultan heridos, tienen un serio problema para obtener sets de gran alto, por lo que necesitan mejorar rápido su precisión.

· Velocidad: 5, Precisión: 2 – Son los más regulares y los mejores para obtener sets de alto siete o más.

· Velocidad: 4, Precisión: 4 – Son los mejores para obtener sets de alto diez o más. Cuando todo el mundo está herido, son en comparación bastante buenos para altos de siete o más, pero para realizar obtener sets de poco alto o mucho ancho son los peores con diferencia.

Paso 2: Maximas de honor

Son la carta de presentación de cada cazarrecompensas, sobre todo en los primeros actos, y tienen como objetivo producir conflicto con las cuentas con el pasado. Sirvan estas como ejemplos:

· “Siempre termino el trabajo por el que me pagan” 

· “Todo por mi familia, aunque sea sin mi familia”

· “Devuelvo cada favor”

· Votos eclesiásticos (particularmente interesante es el Voto de Pobreza)

· “Nunca disparo a nadie sin anunciárselo antes”

· “Nunca ataco a mujeres ni niños”

· “La ley es necesaria y siempre la acato”

Paso 3: Cliches

La siguiente es una pequeña lista de clichés, cuyo principal objetivo fuera de las mecánicas es el de otorgar el color y sabor adecuado al juego. Esta lista es la que mejor se presta a añadidos o modificaciones. Cada personaje tiene un único cliché.

· Drogadicto: Tienes un problema de adicción con una de esas estrambóticas drogas duras sintéticas de hoy en día. Activa este cliché cuando actúes impulsado por el mono o consumas una dosis. 

· Ególatra: No hay mejor plan que uno que hagas tú. Activa este cliché cuando muestres a todos algo que han ignorado y tú no o cuando sigas un plan propuesto por ti.

· Indígena: Tus orígenes raciales están entre los de las tribus menospreciadas de las últimas fronteras. Activa este cliché cuando realices exóticos rituales y hables sobre tu planeta natal.

· Jugador: No puedes perder una oportunidad de apostar, sin importar a qué o lo que esté en juego. Activa este cliché cuando apuestes a una opción chiflada y/o lo hagas para tratar de pagar tus deudas.

· Lengua Viperina: Hablas poco, pero tienes un don para los comentarios ingeniosos. Activa este cliché cuando digas algo que deje en evidencia a quien se pase de listo.

· Minero: Estuviste durante un tiempo trabajando en una mina colonial. Activa este cliché cuando utilices tus conocimientos sobre geología y explosivos o pases a la acción a lo grande con estos últimos.

· Predicador: Te tomas tus responsabilidades espirituales muy seriamente. Activa este cliché cuando parafrasees pasajes sagrados o socorras a los enfermos y necesitados.

Paso 4: Cuentas con el pasado

Las cuentas con el pasado son las siguientes, en orden de relevancia para una buena partida. Coge tantas como jugadores siguiendo el orden de la lista y luego repártelas:

· Auténticos Motivos: Eres de los pocos que realmente sabe qué hay en la guarida de Gerónimo “Alma Polvorienta”, y no has venido a matarle a él, sino a cumplir tus propios intereses.
· Ella: Es la única a la que has amado de todas las mujeres, y serías capaz de cualquier cosa por estar juntos. Es obsesivo.
· Cruce de Vías: Tienes un blasfemo pacto con Gerónimo, y es un hombre de palabra. Lo llevará hasta el final y espera lo mismo de ti.
· Venganza: Uno de los cazarrecompensas tiene una sangrienta deuda contigo, aunque el resto lo desconocen.
· Maldito: Una maldición chamánica pesa sobre ti, y el único que puede acabar con ella es Gerónimo.
· Viejas Fatigas: Un compañero del pasado aparecerá pidiendo cobrar viejos favores.
· Horrores Eternos: Tu peor pesadilla se manifestará pronto. ¿Cómo luchar contra el miedo más irracional? 

Eligiendo como ponerlo todo junto

Si algún jugador ha leído esta sección o ha jugado anteriormente, reparte de la forma que consideres oportuna máximas de honor, clichés y puntuaciones de velocidad y precisión. Las cuentas con el pasado siempre se dan de forma secreta y aleatoria. Si no la han leído, la opción recomendada es jugar con el siguiente grupo, ordenado de mayor a menor importancia:

· Clarissa  Mckinney (Velocidad: 5, Precisión: 2, Máxima de Honor: “La ley es necesaria y siempre la acato”, Cliché: Lengua Viperina, Cuenta con el Pasado: Auténticos Motivos)

· Mahpia Witko, alias “Tomahawk” (Velocidad: 6, Precisión: 0, Máxima de Honor: “Nunca ataco a mujeres ni niños”,  Cliché: Indígena Cuenta con el Pasado: Ella)

· Larry Chapman (Velocidad: 4, Precisión: 4, Máxima de Honor: “Siempre termino el trabajo por el que me pagan”, Cliché: Jugador, Cuenta con el Pasado: Cruce de Vías)

· Coy Harvey (Velocidad: 5, Precisión: 2, Máxima de Honor: “Nunca disparo a nadie sin anunciárselo antes”, Cliché: Drogadicto, Cuenta con el Pasado: Venganza (contra Tomahawk))

· Claude “Apóstol” Simpson (Velocidad: 6, Precisión: 0, Máxima de Honor: Voto de Pobreza, Cliché: Predicador, Cuenta con el Pasado: Maldito)

· Gino Cyrus Roberson (Velocidad: 4, Precisión: 4, Máxima de Honor: “Todo por mi familia, aunque sea sin mi familia”, Cliché: Minero, Cuenta con el Pasado: Viejas Fatigas)

· Vall Farrel (Velocidad: 5, Precisión: 2, Máxima de Honor: “Devuelvo cada favor”, Cliché: Ególatra , Cuenta con el Pasado: Horrores eternos)[image: image5.png]



“ALMA PORLVORIENTA” Y SUS SECUACES

Clases de enemigos

Lo que sigue es un punto de vista más técnico de los tipos de enemigos a los que se enfrentarán los cazarrecompensas. Para abreviar, se utilizará la notación (X,Y) cuando nos refiramos a enemigos de Velocidad X y Precisión Y. Si aparecen varias seguidas, estarán ordenadas de menor a mayor peligrosidad.

Los ejemplos no son más que eso, toma los que te gusten y crea tú otros con los que os sintáis a gusto. La componente de la ciencia-ficción, sumada a la del espiritismo y los poderes del chamán, permite valerse de mutaciones, muertos vivientes,  exóticas especies, mezclas genéticas, espíritus o tecnologías entre las cuales encajar cualquier cosa que se te ocurra.

Enemigos debiles

Los enemigos débiles nunca pueden matar a un personaje, puesto que tienen  todos una precisión de -1. Son además sencillos de eliminar sin hacer gastos por parte de los jugadores. Utilízalos sobre todo en el primer acto, mientras todos se adecúan a las reglas.

Puntuaciones: (3,-1), (4,-1), (5,-1), (2,0).

Ejemplos: Fauna del desierto (coyotes, alacranes gigantes, arañas de fuego…), narcotraficante estepario.

Enemigos capaces

Los enemigos capaces forman el grueso de los siervos de Gerónimo y ya plantean más que un pasatiempo para los cazarrecompensas, que tendrán que emplearse a fondo para no salir con unas cuantas heridas. Pueden matar a los personajes, pero las probabilidades son muy bajas: No más de un 11% para el más fuerte de ellos intacto, y como comprobarás es difícil que los personajes no actúen antes.

Puntuaciones: (3,0),(3,1),(4,0),(3,2),(4,1),(5,0).

Ejemplos: Revivido, forajido, lanzador de cuchillos, serpéntido, paria mutante, esqueleto, ametralladora con sensor de movimiento, androide.

Enemigos fuertes

Los enemigos fuertes son tan duros como cualquier personaje, diferenciándose de ellos solamente en sus puntuaciones. Deberían ser gente con nombres y apellidos, guardias de élite de Gerónimo de los cuales los cazarrecompensas hayan oído hablar antes de que aparezcan. Es mejor que sean sólo dos o tres separados en distintos momentos álgidos y planteen un desafío auténticamente letal. Rodéales de unos cuantos siervos débiles y/o capaces.

Una opción adicional es que crees algún enemigo fuerte con puntuaciones de enemigo capaz, para representar algún tipo de criatura tremendamente resistente pero perteneciente aun así al grueso de siervos de Gerónimo. No deberías abusar de ello de todas maneras, pues si los personajes tienen baja precisión tendrán un serio problema para eliminarlos.

Puntuaciones: (5,1), (4,3), (5,2), (4,4), (4,5),(5,3),(4,5).

Ejemplos: Gerónimo, Lao “Hijo del Escorpión” Tzu: pistolero fruto de la ingeniería genética, el representado por la cuenta con el pasado “Viejas Fatigas”, Hau-lala: medusa y matriarca de los serpéntidos, Espíritu Progenitor Coyote.
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¿Cuantos enemigos utilizar?

En una batalla genérica deberías enfrentar a los personajes contra un grupo de enemigos que les igualase en número. El tipo de enemigos es también importante para escalar la dificultad, desde luego, pero con lo que has de contar es con una media de un set por personaje contra los enemigos (lo cual machacaría a un solo enemigo muy fuerte).

Una vez hayas jugado unas pocas irás descubriendo como aportar más variedad. Débil, capaz y fuerte son en esencia indicadores únicamente de cómo de “resistente” es un enemigo. Una batalla dramática al tiempo que distinta podría ser contra una turba de enemigos débiles de velocidad dos y precisión de uno o nula. Cada uno tiene sólo un diez por ciento de obtener un set, pero podrían matar a algún cazarrecompensas.

WANTED: Geronimo, “alma polvorienta”

Enemigo fuerte. Velocidad: 7, Precisión: 6.

Aunque un poco más fuerte que el resto, Gerónimo es simplemente otro enemigo fuerte. A primera vista, y puesto que aparece en solitario, esto podría hacer pensar que el duelo final podría terminar siendo anticlimático por la facilidad para acabar con él. Sin embargo, el eje alrededor del cuál gira el juego no es si Gerónimo acaba muerto o no, sino si los cazarrecompensas son capaces de dejar a un lado las cargas de su pasado y sus diferencias.

En caso de estar todos muy seguros y confiar entre sí, no hay ninguna razón por la cual Gerónimo debería suponer un desafío mucho más duro de lo habitual. Sin embargo, habiendo sido las cuentas con el pasado recién descubiertas, él se valdrá de ello para tratar de manipular al grupo y enfrentarles entre sí, ofreciéndoles lo que quieren a cambio de unirse a él. 

Por otra parte y desde un punto de vista mecánico, el acopio de dados maestros por parte de los personajes y la facilidad para hacer acciones múltiples al gastar todos sus recursos en la batalla probablemente hará que la presión venza y alguno de los personajes dispare a otro “por si acaso”, por unidos que hubieran logrado llegar hasta aquí. Suficiente para prender la mecha y que todo acabe como el rosario de la aurora.
CONSEJOS Y TECNICAS DE DIRECCION

Lo central

El Salvaje Futuro se nutre esencialmente de la interacción entre las Cuentas con el Pasado y las Máximas de Honor u otros elementos y situaciones que permitan construir confianza entre los personajes jugadores. El secretismo respecto a quién está entregando a quién dados maestros, cuántos tiene cada uno y cuántos dados en su reserva genera paranoia, como también lo hace el desconocimiento de la cuenta con el pasado de cada uno (y mucho más aún el conocimiento de ellas tras el tercer acto). Si no trabajan juntos, de todas maneras, los cazarrecompensas serían fáciles de eliminar en cuanto se encontrasen con unos cuantos enemigos capaces al mismo tiempo. 

Tu trabajo como director es el de exagerar esta tensión. Sé duro con los personajes enfrentándoles a conflictos difíciles que les hagan gastar sus recursos antes del duelo final si no quieren salir bastante heridos. Habrá quien decida mantenerlos, y la gente desconfiará de él por hacerlo. Habrá quien decida gastarlos con bastante facilidad, y la gente desconfiará de él por una quizás fingida despreocupación para que nadie se fije en él cuando llegue la hora de la verdad. Tampoco hagas que todos acaben hasta arriba de heridas, tienen que tirar algún dado al final.

Incorpora situaciones que pongan a prueba la confianza entre los personajes. Aprovéchate de las máximas de honor y los elementos introducidos por las narraciones sobre las cuentas con el pasado. Construye sobre eso para presionarles hasta que ya no puedan más, lo cuál debería suceder durante el desarrollo del tercer acto. Justo cuando vaya a estallar todo, haz aparecer a Gerónimo. ¿Se volverán los unos contra los otros o abandonarán su pasado?

Antes de la partida

Preparar la partida implica principalmente el crear una serie de “Bangs”, es decir, escenas interesantes que poner en juego cuando fueran necesarias. Deberían ser eventos que exijan decisiones importantes por parte de los jugadores, sobre todo respecto a sus máximas de honor: léelas todas de nuevo para inspirarte. Si no tienen consecuencias suficientemente contundentes, siempre seguirán las máximas de honor para quedar bien y además obtener unos dados extra o puntos de experiencia. Ejemplos de bangs podrían ser “uno de los siervos del chamán aparece para ofrecer un trato a uno de los personajes”, “el espíritu de un familiar aparece para advertir a un cazarrecompensas de algo”, “un niño os apunta con su pistola”, o quizás “las municiones se terminan y al único que le quedan es a tal miembro del grupo”.

Como nadie sabe qué rumbo va a tomar la partida antes de empezar a jugarla, lo mejor es preparar una lista amplia de situaciones genéricas, dispares y que no exijan una secuencia de actos entre ellas para poder insertarlas con mayor facilidad. Algunos “bangs” adicionales se ocurrirán a medida que se juega, y otros se quedarán en la lista sin utilizarse.

Durante la partida: Algunas tecnicas de utilidad

Permite a los jugadores introducir elementos y hazlos tuyos: Aunque las escenas de refresco ya están para ello, siempre tienes la opción de pedírselo directamente en cualquier momento.  El objetivo de esta técnica es permitir a algún personaje que esté perdiendo protagonismo recuperarlo al tiempo que remarca algo de su pasado. Para que esto suceda y sea efectivo, lo mejor son preguntas específicas y que obviamente sean personalmente significantes para el personaje. En las escenas futuras, aprovéchate de ello y retómalo para continuar construyendo tensión y drama.

Ejemplo: Nunca esperarías encontrarte a un miembro de los Locos Carmesís entre las filas de Gerónimo. ¿Cómo son? ¿Y de quién es la cabeza reducida que cuelga de su cinturón que tan bien reconoces?

Recompensa los planes: Premia el ingenio por parte de los jugadores con bonificadores, sobre todo cuando estén heridos. El trazar planes aporta variedad y además es un momento estupendo en el que los personajes muestran sus diferencias o tratan de unirse, así que un incentivo es pertinente.

Di sí, busca los conflictos: Con un pequeño gasto de su reserva de dados o ni siquiera eso, los personajes pueden conseguir casi cualquier cosa. Son tipos competentes y no tiene sentido pedirles una tirada cuando no hay un obstáculo interesante en su camino. Simplemente di que sí a su acción, escucha y sigue haciendo preguntas interesantes, pero estate atento para introducir obstáculos a los que te den pie sus respuestas.

Por descabellada que sea una acción, nunca les niegues abiertamente la opción de intentarla. Siempre puedes imponer una dificultad elevada o un penalizador de -1d ó -2d, pero tampoco acostumbres a ello, permíteles lucirse. Son los mejores cazarrecompensas a este lado del universo.

Los conflictos pueden ser simplemente personas, enemigos, situaciones (huidas, fuego, arenas movedizas, derrumbes, tormentas de arena, puentes inestables), brujería (algún conjuro por parte de Gerónimo que altere su refugio) o cualquier cosa que se te ocurra. No te limites sólo a los combates.

Haz comentarios: Algún jugador tratará de fallar a propósito en una tirada para así añadir dados a su reserva. Otros puede que se olviden de las acciones múltiples o los dados maestros. No temas el detenerte un momento para comentar estas cosas, pues probablemente sirvan para generar desconfianza entre los jugadores (“¿le da igual que fracasemos con tal de hacerse con más dados?” ó “¿seguro que no olvidó esa norma adrede?”). Además, lo divertido es que los jugadores conozcan todas sus posibilidades bien para tomar decisiones sobre ellas.

Sepárales: Una manera efectiva de promover la tensión es impulsar a los personajes a separarse o hacerlo directamente. Válete para ello de hechizos, derrumbamientos o enemigos huyendo en direcciones opuestas. Mientras estén separados, aprovecha la oportunidad para sembrar la duda sobre sí mismos o el resto de miembros de la compañía. Un buen método es introducir algún siervo de Alma Polvorienta o un miembro del pasado del personaje que charle con él. Inducirles tú mismo un flashback o visión también es válido. Aunque puede haber combates, el objetivo de esta técnica es el de construir tensión, no el de herir a los personajes.

Tras haber empleado un tiempo en jugar con las ideas de los personajes, permíteles encontrarse de nuevo e interactuar sin enemigos molestándoles. La división dentro del grupo ahora podría haber surgido de una forma diferente, o haberse remarcado todavía más.

Pausa la acción: Tras las escenas de gran relevancia para la historia general y de cada uno, los personajes deberían soler emplear un momento en interactuar entre ellos. No te cortes en decir “¿Qué sentís cada uno y qué decís al resto? No pienso continuar hasta que desarrolléis esto”. Ellos mismos desarrollarán sus relaciones y este tipo de escenas, además, les permitirán descansar entre periodos de mucho drama o acción para poder digerirlos y enfrentarse a ellos mejor.
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El manejo de los actos

Como director, tu labor es la de marcar el final de cada acto y comunicárselo a los jugadores. No les dejes acelerarse, pues sin construir tensión, la partida no tiene sentido. A continuación se dan unos consejos sobre cómo debería ser cada acto:

Acto I: Acomodacion

El primer acto debería ser breve y su utilidad es la de introducir personajes, tono, ambientación y reglas. Por tanto los conflictos deberían ser realmente sencillos y de leves consecuencias. Una vez consideres que ya se ha acomodado todo el mundo, apremia a realizar sus escenas de refresco a los que no las hayan hecho todavía y cambia de acto.

Se recomienda comenzar la aventura in media res, con los cazarrecompensas subidos en el transbordador espacial AA-88, despertando de sus cámaras de hibernación poco antes de tener que efectuar un aterrizaje de emergencia en el planeta o nave-fortaleza de Gerónimo.  

Acto II: Construye tension

El acto debería comenzar con los aventureros entrando en la fortaleza de Gerónimo, al más puro estilo dungeon crawling, listos a golpear y saquear con contundencia. Los siervos más relevantes del chamán deberían introducirse y éste debería permanecer elusivo.

A medida que vayan realizando sus escenas de refresco, comienza a utilizar bangs y técnicas para poner a prueba las máximas de honor y la confianza entre personajes. Recuerda ser duro con las consecuencias. Construye a partir de los elementos que te proporcionen los jugadores, porque la historia es sobre los cazarrecompensas. Haz los conflictos cada vez más difíciles ahora que ya van controlando las reglas.

Este acto debería ser el más largo, pero mantén el ritmo. Si ves que decae, que se sucedan sus escenas de refresco para cambiar de acto. El reparto de dados maestros y pensar sobre la próxima escena de refresco siempre aporta un poco de emoción.

Acto III: Pasados revelados

La duración del penúltimo acto debería ser más breve que la del anterior, puesto que según se revelen las cuentas con el pasado de cada personaje, si has construido adecuadamente la tensión, todos estarán deseando dispararse los unos a los otros. Introduce algún enemigo fuerte para mantener la cooperación entre el grupo cuando la situación parezca insostenible, pero sigue generando siempre tensión. 

Las batallas deberían ser especialmente duras. Cuando estén a punto de llenarse de plomo es la hora de pasar al duelo final.

Acto IV: El duelo final

Esta es la escena más importante de la partida y la entrada en escena de Gerónimo debería ser apoteósica. Sobre él ya hablamos en la sección “Enemigos”, así que explícales a todos lo que viene a continuación, pide un silencio absoluto (¡amenázales si fuera necesario con eliminar sets de su tirada, merece la pena!) y pon música adecuada. Ecstasy of Gold de Ennio Morricone es una buena opción. 

Tira en secreto tú primero y ve ordenadamente al sitio de cada jugador para que te digan al oído qué y cuántas acciones hacen y qué dados gastan. Cada tirada la ha de ver exclusivamente quien la realizó y tú. Anótate el resultado y dirígete al siguiente jugador mientras decide cómo usar la tirada y los dados maestros. Cuando todos lo hayan hecho, que te pasen en un trozo de papel cada acción con su correspondiente sets.

Ordena las tiradas y esperad todos con los labios sellados a que termine la música mientras la presión sanguínea aumenta. Aprovecha el tiempo para pensar cómo narrar la resolución. Enhorabuena, y gracias por haber jugado a mi juego.
APENDICE: RESUMEN SISTEMA
OTROS ASPECTOS:

Cliché y Máxima de Honor: Activación +1d ó +1PX. Si es peligroso +2d ó +2PX ó +1d y +1PX

5 PX = +1 Velocidad ó +2 Precisión

Escenas de refresco: +1-3 Dados de Reserva + (1 dado maestro) ó (7 Dados de Reserva)

RESOLUCION DE CONFLICTOS:

Número de dados = Velocidad – Heridas – Penalizadores + Bonificadores + Reserva + Dados Maestros

ORDEN DE PENALIZADORES A DADOS: BONIFICADORES – RESERVA – MAESTROS – VELOCIDAD
Sets = Ancho x Alto = (Nº de resultados con un valor) x (Valor + Precisión -2*Heridas)

Orden de resolución: 1. Mayor Ancho 2. Mayor Altura

Acciones adicionales: Penalizador de -1d por cada una. Se han de declarar antes de tirar y si no se consigue un set para cada una, se elige cuál hacer.

Dificultad: Sólo cuentan los sets que la superen en Alto.

Gastar un Dado Maestro = Añadir un resultado de entre los ya obtenidos en la tirada

HERIDAS:

Superficial: Una tirada / Acto: Un Acto / Permanente: Toda la Partida / Mortal

	
	1-3
	4-6
	7-9
	10+

	Débil
	Permanente
	Mortal
	Mortal
	Mortal

	Capaz
	Superficial
	Permanente
	Mortal
	Mortal

	PJ ó fuerte
	Superficial
	Acto
	Permanente
	Mortal


ACTOS: 

Consulta la hoja correspondiente del manual, merece la pena.
Nombre:
Maxima de honor: 

	Heridas

	Velocidad:
	         -
	
	
	
	=

	Precision:
	         -2*
	
	
	
	=

	Valor Total
	Superficiales
	de Acto
	Permanentes
	Valor Actual


Cliche: ____________

__________________________________________________________________________________________________________________________
ZONA PRIVADA (Dobla la hoja por la raya)

Puntos de experiencia:        Tambor del revolveR
         Reserva de dados:

     (dados maestros):
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Cuenta con el pasado: ___________________

_____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
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