AVATARES
Ingredientes utilizados:

· Mezcla de dos géneros (fantasía y terror, con toques también de ciencia ficción)


· Diferentes perfiles de jugador, edades y condiciones sociales (su sencillez lo permite)


· Se debe jugar por internet (al ser narrativo y no usar dados es adecuado, sea cual sea el vínculo que se utilice entre jugadores, es decir foro, chat, etc)


· Juego que Alfred Hitchcock jugaría (permite introducir innumerables cambios en la trama, a la manera de un guión de Hitchcock)

Justificación del ingrediente primario:

Pienso que el futuro del rol se dirige hacia algo más simple de entender y jugar, más narrativo y no tan basado en estereotipos, razas o clases predefinidas, cada vez se da más libertad tanto a jugadores como a masters, pudiendo modificar las reglas al gusto, además de orientarse hacia cosas más metafísicas y no tan preestablecidas o regladas. Este juego sigue esta filosofía.
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CAPÍTULO 1: ¿DE DÓNDE VENIMOS? ¿A DÓNDE VAMOS? ¿QUIÉNES SOMOS?
El universo es grande, dicen.

Pero es mucho más grande de lo que los seres humanos piensan, es tan grande que una sola imaginación no puede abarcarlo. Es tan enorme como un elefante al lado de un alfiler.

Realmente, nadie sabe cuán vasto es el universo, pero sí que hay certeza de una cosa: NO es un universo, de ninguna manera. No es un solo lugar, son muchos, miles, millones, infinitos según dicen. En efecto, hablamos de un multiverso, de lugares dentro de lugares, dentro de lugares... y al lado, y encima, y debajo, y...

Que caos, ¿verdad?.

Estos múltiples lugares reciben numerosos nombres. Se les llama “casas”, “dimensiones”, “planos de existencia”, “zonas”, “universos paralelos”... y cualquier otro nombre que se te ocurra. Pero da lo mismo como se les llame, todos son lo mismo: realidades diferentes, definidas por sus habitantes si es que los hay. Da igual que estén llenos de planetas, estrellas y galaxias, o que sean un enorme desierto, o un laberinto de proporciones cósmicas, o incluso un sitio sin pies ni cabeza, o nada, o todo a la vez, están separadas unas de otras y no se mezclan. ¿Por qué? Quizás los Principales puedan responder a esa pregunta, pero... ¿vas a ir tú a hacérsela? Porque, personalmente, yo no tengo ninguna gana...

¡Ah!, ¿no sabes lo que son los Principales?. Bueno, no eres el único.

Nadie sabe realmente lo que son los Principales. Quiero decir, todos sabemos qué hacen aquí, ellos son los que manejan el cotarro, los reyes del mambo, los que cortan el bacalao. ¿Te acuerdas de todas esas dimensiones que te he dicho más arriba? Ellos las gobiernan. Sí, en efecto, cada universo tiene un rey, o quizás muchos, nadie lo sabe. Es más, es muy probable que algunos tengan un solo Principal, otros varios, e incluso puede que algunos no tengan ninguno, ¿quién sabe?.

Porque claro, nadie sabe cuantos Principales hay, ni como llegaron donde están, ni siquiera si había algunos antes que ellos. ¿Hay un Principal de Principales, alguien que los elije para que ocupen esos puestos? ¿O hubo una guerra antes del tiempo y los ganadores se quedaron con el premio que eran las dimensiones? Esos datos son una incógnita, nadie sabe quien puede responder a esas preguntas, salvo los propios Principales, por supuesto. Y, evidentemente, nadie tiene tanta curiosidad.

Oh, por supuesto vosotros les dais muchos nombres a los Principales, el más popular quizás sea “deidades”. También “dioses”, “potencias”... ves por donde voy, ¿verdad?. Y también habrás podido ya deducir que varios universos paralelos tienen contacto con el tuyo. El infierno es un universo paralelo, al igual que el cielo, pero también el mundo de los sueños, la tierra de las hadas... todos los lugares que hayas leído en cuentos infantiles, películas de terror o ciencia ficción son universos paralelos cercanos al tuyo. Podéis captarlos, tener atisbos de ellos, en ocasiones se rozan y los podéis ver, ya sea en sueños, visiones o espejismos. Muchos de vosotros os habéis adentrado en alguna de las dimensiones que os rodean, por ejemplo en sueños o períodos de locura permanente o transitoria. Los escritores Edgar Allan Poe y H. P. Lovecraft se adentraron en los más profundos lugares de oscuridad cercanos a vosotros, el mago Harry Houdini intentó durante toda su corta vida fotografiar a las hadas, el pintor Hieroymus Bosch o el arquitecto Antoni Gaudí, a través de sus obras, os mostraron lo que se encuentra más allá, aquellos lugares que se encuentran tanto dentro de vosotros como a vuestro alrededor, esos misteriosos rincones que solamente podéis ver por el rabillo del ojo... los universos paralelos, las dimensiones, los planos... llámalo como quieras.

Te veo sorprendido. Ah, claro, todo el rato he estado hablando de “vosotros”, y de “vuestro mundo”. Veréis, en la jerga del universo, por llamar de alguna forma a mi forma de hablar, sois lo que llamamos los Inferiores. No, tranquilo, no te sientas ofendido... bueno, en cierta forma sí que te puedes ofender. No sois inferiores por el hecho de ser menos que nadie, más bien es un asunto de evolución. Vuestras mentes no pueden abarcar toda la inmensidad que os rodea, por eso se os llama Inferiores. Cuando evolucionéis, cuando vuestros cerebros tengan capacidad para entender realmente lo que está pasando a vuestro alrededor, pasaréis a un estado superior de la psique. Entonces... bueno, entonces os convertiréis en nosotros.

¿Y qué somos nosotros?

Como suele ocurrir con todo lo demás que te he contado, nos dais una increíble cantidad de nombres: ángeles, demonios, elfos, vampiros, espíritus... nunca se os ha ocurrido pensar que todos somos lo mismo, emisarios entre vosotros los Inferiores y los Principales. Nosotros preferimos denominarnos los Avatares. ¿Cuál es nuestra misión? Pues justo la que acabo de decirte, mediar entre partes, evitar que los Principales influyan demasiado en vuestras vidas y a la vez, impedir que les olvidéis. Gestionar los tratados entre universos, si dos dimensiones van a guerrear, debemos ir allí y mediar entre las dos partes, evitar la destrucción innecesaria... o permitirla, porque, ¿qué pasa si hay superpoblación en ambos lugares? Reunirnos con otros Avatares para negociar todos los tratados que haya que negociar. ¿Que un Principal se ha cansado de gobernar y quiere cederle el puesto a otro? Allí estamos nosotros para elegir sustituto. ¿Que un universo se va a acabar y hay que salvar a sus habitantes? Nosotros somos quienes les reubicamos en otras dimensiones. ¿Que una zona ya se ha quedado obsoleta y no necesita cumplir su antigua función? Nosotros le damos una nueva. Es un trabajo duro, no creas que no, a veces dudo que podamos hacerlo... pero lo hacemos.

La parte principal, o por lo menos más obvia, de nuestra tarea son las llamadas Asambleas. Es la única vez en que vemos un Principal, ya que ellos son quienes las organizan. Crean una dimensión de bolsillo llamada Corte, la cual toma habitualmente forma de castillo, mansión, hotel... cualquiera, pero en todo caso siempre es un lugar plácidos, que permite pensar y deliberar cómodamente. Y menos mal, porque llegar a una Corte no es moco de pavo. No sabes la de gente a quien no le interesa que las Asambleas se celebren, desde Avatares que desean ascender a Principales hasta criaturas que desean que las cosas se queden como están y que nada cambie. Llamamos a estos seres los Proscritos y créeme, son peores que un grano en el culo. Recuerdo mi último viaje a una Corte, no me pude despegar de los talones al maldito Gnomo. Y no, no es un gnomo como los de los cuentos, es un mal bicho, casi me impide llegar a la Asamblea. Menos mal que al final me pude librar de él y entrar en la Corte... desde entonces, los Ordones, esos robóticos servidores del Orden tienen algo menos de poder...

¿Cual es el origen de los Proscritos? Es difícil de decir. Muchos son Avatares como yo, algunos son Inferiores que han alcanzado un alto grado de evolución, otros son Principales que han perdido su dimensión o han sido desterrados, y otros no tengo ni idea de lo que son. Pero todos tienen un objetivo común: fastidiarnos, impedir que las relaciones entre dimensiones se lleven a término y que las Asambleas se lleven a cabo. Están fuera del orden universal... ¿o debería decir multiversal? En cualquier caso, no forman parte de ninguno de los tres grupos que te he dicho anteriormente.

De todas formas, los Proscritos no pueden llegar a las Cortes, los Principales lo impiden. Ningún Proscrito se atrevería jamás a enfrentarse cara a cara con un Principal, así que una vez llegamos a la Corte para celebrar la Asamblea estamos a salvo. La Asamblea se celebra, y nos vamos todos tan tranquilos. Una vez no queda nadie en la Corte, el mismo Principal que la ha creado la elimina, sin más, pues ya no sirve a ningún propósito. Hay que decir que una Asamblea puede durar desde horas hasta siglos, algunas deliberaciones son más rápidas que otras...

Y así son las cosas, ya sabes más de lo que tienes a tu alrededor y tus sentidos no pueden captar. ¿Sorprendido? ¿Emocionado? ¿Decepcionado? ¿Todo a la vez? Posiblemente. En todo caso, amigo mío, debemos separarnos aquí, me espera una Asamblea, hay que decidir el futuro de los habitantes de un planeta que ha cometido una grave falta...
CAPÍTULO 2: ¿CÓMO SE JUEGA A AVATARES?
Avatares es un juego de rol y narración. En él, los jugadores asumen el papel de los Avatares, agentes de las fuerzas que controlan el universo conocidas como los Principales. Al ser un juego de rol, uno de los jugadores toma el cargo de lo que en otros juegos se denomina Director de Juego o Máster, y que aquí llamaremos el Amo del Destino (AD para abreviar). Durante las Asambleas, el AD interpreta al Principal que la ha convocado, aunque de todas formas sigue manteniendo la neutralidad en la partida.

El objetivo de los Avatares es llegar a la Asamblea, y sobre ese objetivo debe trabajar el AD. Debe crear una narración en la que los Avatares puedan participar, ya sea de antemano o improvisada mientras se juega, e irla contando durante la partida, sea esta alrededor de una mesa, a través de un foro o donde haga falta. Los jugadores, a través de sus Avatares, podrán influir en la trama, ya sea de forma indirecta o directa, utilizando sus Puntos de Destino (ver más adelante). El AD puede hacerles visitar varios lugares, dimensiones, caminos estelares y otros paisajes sobrenaturales, aterradores y maravillosos, así como hacer que por en medio resuelvan los más diversos entuertos y problemas.

Por supuesto, el AD debe tener en cuenta que el camino hasta la Corte no estará falto de peligros, de trampas provenientes de los Proscritos y de luchas encarnizadas por llegar a la Asamblea a tiempo. Debe introducir esos elementos en su narración a fin de hacerla más interesante y divertida, y dar pie a los Avatares para que puedan resolverla.

No es raro que varios Avatares con intereses dispares se unan para viajar juntos hasta la Asamblea, ya que fuera de ella pueden perfectamente ser aliados. Para hacer un símil con el mundo real, es como si varios asistentes a un congreso comparten taxi para que les salga más barato. Es lo que se denomina un Grupo de Viaje. Todos los Avatares interpretados por los jugadores formarán parte del mismo Grupo de Viaje, el cual se puede reunir para viajar a diversas Asambleas.

LA ASAMBLEA

Durante la Asamblea, el juego cambia por completo. Aquellos que eran aliados se convierten en adversarios, aunque siempre será en encarnizados combates dialécticos. El AD debe crear argumentos que justifiquen los enfrentamientos entre jugadores y darles tiempo para que preparen sus alegatos, discutan y dialoguen entre ellos, y le den razones para decantarse por una u otra opción. Finalmente, debe decidir cual de ellos le da razones más convincentes, y darle la victoria, ya que no olvidemos que en ese momento el AD personifica a uno de los Principales.

HISTORIAS SIN ASAMBLEA

Aunque las Asambleas son el leit motiv de los Avatares, en ocasiones tendrán que resolver misiones diplomáticas sin la intervención de los Principales, como por ejemplo mediar en una guerra entre dos planetas. En ese caso, es plausible que no se celebre Asamblea, aunque de todas formas puede intervenir un Principal de forma indirecta para que el Avatar no gire el destino a su favor. Durante las negociaciones o reuniones equivalentes a la Asamblea, el DJ puede prohibir el uso de Puntos de Destino salvo en casos excepcionales, permitiendo únicamente acciones de participación indirecta.
CAPÍTULO 3: CREACIÓN DEL AVATAR
Crear un Avatar es sumamente fácil una vez se le coge el truco.

Para empezar, el jugador debe definir a su Avatar. Debe decidir su nombre, dimensión de origen (la cual puede ser inventada) y otros datos que considere interesantes, como color de ojos, cabello, número de extremidades, apariencia y otros aspectos que vea necesarios. Tras esto, ganará un Punto de Destino.

RASGOS

Los Rasgos son las características especiales de los Avatares, y también lo que les proporciona los tan útiles Puntos de Destino, cuya utilidad se describe en el capítulo siguiente. Cada Rasgo debe ser definido por una palabra o frase corta que describa un aspecto único del personaje, su raza, su dimensión de origen, su región o lo que sea. Posibles Rasgos son: Mutación benigna, Último de mi raza, Noble, Perteneciente a la milicia, Defensor estelar, etc.

Cada Rasgo definido para el Avatar proporciona un Punto de Destino. Es conveniente apuntar los Puntos de Destino totales en el mismo lugar donde se anoten los datos y Rasgos del Avatar. En principio no hay límite al número de Rasgos con los que se puede empezar, aunque el AD puede imponer alguno si lo desea. Normalmente, cinco Rasgos serán suficientes. Hay que decir que como Rasgo no vale cualquier cosa que al jugador se le pase por la cabeza, tendrán que ser aspectos que tengan que ver con la naturaleza y descripción del Avatar creada por el jugador. El AD puede pedir explicaciones si cree que un Rasgo no es adecuado, y en última instancia eliminarlo u obligar a cambiarlo.

EJEMPLO: Orlando quiere crear un Avatar, y se le ocurre que podría ser un grifo proveniente de un lugar llamado la Isla de los Grifos, situado en una dimensión donde hay todo tipo de seres fantásticos. Define los datos de su personaje:

Nombre: Snaarl, Raza: Grifo, Universo de origen: Isla de los Grifos, Apariencia: Un grifo emplumado, con la parte superior del cuerpo parecida a la de un halcón, y la parte inferior a la de un león. Mide cuatro metros de envergadura, y sus ojos transmiten un aspecto noble y poderoso. Es de personalidad meditativa y seria, aunque puede pasar a la acción rápidamente si es necesario.

Esta biografía le proporciona un Punto de Destino.

Tras esto, Orlando define los Rasgos de Snaarl. Se le ocurren los siguientes:

· Capaz de volar

· Aspecto noble

· Gran envergadura

· Sentidos extraordinarios

· Desconfianza hacia los extraños

Esto le proporciona cinco Puntos de Destino, lo que hace un total de seis. Esos son los Puntos de Destino iniciales de Snaarl.
CAPÍTULO 4: JUGAR
Al igual que las reglas de creación de Avatares, las reglas de juego son muy sencillas. El AD narra la historia que ha creado, y los jugadores participan en ella. Pueden participar de dos formas:

PARTICIPACIÓN INDIRECTA

Probablemente, esta será la influencia más habitual en la historia. Se trata de dialogar con el AD o con alguno de los personajes a los que él interprete, preguntando y tomando resoluciones pero sin influir directamente en la trama. El AD irá preguntando durante la historia qué decisiones toman los miembros del Grupo de Viaje, por que caminos viajan o con quienes hablan. Todo esto son participaciones indirectas.

PARTICIPACIÓN DIRECTA

No hay que olvidar que los Avatares son seres de un inmenso poder. Como tales, pueden influir en el destino de forma directa. Esto se representa mediante el gasto de Puntos de Destino. Cada vez que un Avatar decide utilizar un Punto de Destino, puede introducir un cambio en la trama. Este cambio puede ir de nimio a sustancial, pero el AD deberá ajustar su narración a los giros que provoque el uso de Puntos de Destino, ya que estos son ineludibles.

Una vez gastado el Punto de Destino, ya no puede recuperarse hasta que se complete la Asamblea, así que para la próxima participación directa se deberá emplear otro Punto de Destino.

COMBATES Y SITUACIONES ADVERSAS

Cada vez que el AD introduzca un combate o una situación adversa, debe decidir su resolución en caso de que no se usen Puntos de Destino. Aunque es muy difícil que los Avatares mueran, ya que son seres semidivinos, cualquiera de estas situaciones les retrasaría en su misión de llegar a la Asamblea, por lo que de todas formas no llegarían a su objetivo.

Los jugadores pueden decidir la resolución de una situación adversa mediante el gasto de un Punto de Destino, exactamente igual que con cualquier otra participación directa. Si la resolución decidida por los jugadores coincidía con la determinada por el AD (por ejemplo, si de todas formas iban a vencer el combate), habrán malgastado su Punto de Destino... pero por supuesto, esto no tienen por qué saberlo.

JUGAR DURANTE UNA ASAMBLEA

Durante una asamblea solamente se podrán realizar participaciones indirectas, ya que está prohibido utilizar Puntos de Destino. El Principal que rige la Asamblea los bloquea, así que debe resolverse todo mediante el diálogo.

En las asambleas, probablemente los jugadores anotarán sus argumentos, dialogarán y expondrán argumentos a su Principal, no realizarán acciones de otro tipo, aunque por supuesto eso depende de lo que el AD haya determinado.

CAPÍTULO 5: CRECIMIENTO DEL AVATAR

Al final de una Asamblea, todos los jugadores recuperarán un Punto de Destino, es decir, si no habían utilizado ninguno durante el viaje hasta allí no recuperarán nada. El que gane la Asamblea (o los que la ganen en caso de acabar teniendo intereses comunes) recuperará tres.

Además, cada Avatar puede añadir Rasgos a su lista, los cuales aumentarán sus Puntos de Destino en consecuencia. El número de Rasgos exacto depende del AD, aunque recomendamos que no se permita aumentar más de tres Rasgos. Al igual que en el caso de la creación del Avatar, el AD puede pedir justificación para ganar estos nuevos Rasgos. Si se desea y es adecuado, los nuevos Rasgos pueden sustituir a Rasgos anteriores debido a las necesidades de la historia o del propio personaje.

EJEMPLO: Snaarl ha participado en una Asamblea y ha ganado, por lo que ahora la Isla de los Grifos es más grande y los problemas de superpoblación en ella se han solucionado. Había gastado cuatro de sus seis Puntos de Destino, por lo que al ganar la Asamblea recupera tres, lo que le deja con un total de cinco Puntos de Destino.

Aparte, el AD da permiso a Orlando para aumentar en tres el número de Rasgos de Snaarl. Orlando elige los siguientes Rasgos:

· Habilidad en combate (ya que ha tenido que utilizar un Punto de Destino para derrotar a un Proscrito)


· Disparar plumas (durante la historia, se han encontrado con un poderoso mago que les ha enseñado algunos conjuros, Orlando decide que Snaarl ha aprendido este truco)


· Confianza en sus amigos (este primer viaje ha servido para que Snaarl se quite muchos prejuicios de encima y se haya percatado de que se puede confiar en el resto de su Grupo de Viaje. Este Rasgo sustituye al de Desconfianza hacia los extraños)

Esto le deja con una puntuación final de ocho Puntos de Destino, que serán los que tenga para la siguiente historia.
APÉNDICE: 30 DIMENSIONES
Aunque el AD puede definir las dimensiones a su gusto, quizás le sea de ayuda para crear sus historias el ofrecer algunos ejemplos. El multiverso es enorme, por lo que esto solamente es una pequeña parte, pero suficiente para empezar. Por supuesto, el AD no tiene por que utilizar estas dimensiones, ignorar las que desee y añadir a su gusto tomando estas como ejemplo:

EL UNIVERSO DE ESTRELLAS: Es nuestra dimensión, llamada así porque está formada por galaxias que giran alrededor de estrellas.

EL CIELO: Donde viven los ángeles.

EL INFIERNO: Donde viven los demonios.

VALHALLA: Donde viven seres adorados por los antiguos vikingos como dioses.

EL PAÍS DE LAS HADAS: Donde viven los elfos y otras criaturas de los cuentos.

EL PLANO ASTRAL: Lugar de paz al que se puede viajar unido al cuerpo físico mediante un cordón de plata.

LA NADA: Dimensión primordial en la que no hay nada.

EL REINO DE LOS SUEÑOS: El lugar donde se va cuando se sueña.

LA FANTASÍA: Lugar donde viven seres fantásticos normalmente situados en los cuentos y la literatura.

EL POZO NEGRO: Dimensión en la que viven seres tradicionales de los cuentos de terror, como fantasmas o vampiros.

LA CUEVA OSCURA: Fusión entre las dimensiones del Pozo Negro y el Reino de los Sueños, es donde viven las pesadillas.

EL HADES: Es el lugar al que van las almas al morir.

VARADUSH: Universo en que la magia tiene un poder capital, cuna de poderosos hechiceros.

OLIMPO: Dimensión en la que viven seres adorados por los antiguos griegos y romanos.

EL LABERINTO: Misteriosa dimensión parecida a un laberinto, al parecer deshabitada.

EL JARDÍN DE LAS DELICIAS: Lugar parecido al cuadro del Bosco del mismo nombre, es una dimensión de absoluta felicidad.

DIMENSIÓN DEL ORDEN: Universo de orden absoluto, absolutamente estructurado. En él viven seres que no entienden nada sin el orden, como los Ordones, robots que piensan con fría lógica.

DIMENSIÓN DEL CAOS: Antítesis del anterior, lugar donde viven seres de puro caos que no conciben nada ordenado. Normalmente, estas dos dimensiones se encuentran en una guerra continua.

CASA DE LAS BESTIAS: Dimensión reservada a los animales, tanto reales como fantásticos. La Isla de los Grifos se encuentra en este universo.

PLANOS ELEMENTALES: Dimensiones primordiales dedicadas a un elemento en particular. Las principales son las de la tierra, aire, fuego y agua, y aparte hay dimensiones intermedias entre estas dos, como la del magma, la ceniza, el polvo, etc.

MAAT: Universo en el que viven seres adorados como dioses por los antiguos egipcios.

RESSHART: Dimensión en el que viven unos seres parecidos a los del Olimpo o el Maat, pero que nunca han sido adorados en la Tierra.

SHINTO: Lugar donde viven seres adorados como dioses por los japoneses.

MONTAÑA DE LOS DRAGONES: Dimensión en la que habitan estos legendarios seres.

CENTRO DE LA ENTROPÍA: Universo sin orden ni concierto, parecido a la dimensión del caos pero sin unos habitantes e intenciones claras. Es el lugar donde habitan las ideas, los conceptos y la imaginación, tanto la ya creada como la que está por llegar.

CRISOL DE LA PASIÓN: Lugar donde habitan las emociones y sentimientos en su forma más pura, y se viven de forma extrema.

LA LOCURA: Una dimensión fusión del Centro de la entropía y el Crisol de la pasión, es un sitio caótico en el que una mente normal no puede habitar.

EL HOGAR DEL DEMIURGO: Es la zona a la que van los seres creados por deidades o seres tomados como deidades, como Pandora, Adán y Eva, etc.

LA CIUDAD ETERNA: Dimensión urbana, epítome de todas las ciudades halladas en cualquier otro universo. Se manifiesta en las mentes de arquitectos y urbanistas.

LOS VERICUETOS: Caminos dimensionales que llevan de un universo a otro.
