The Curse
Juego escrito y diseñado por SamuelVimes, utilizando para ello los elementos sacados por sorteo en el concurso “Rolero de Hierro” de la web SALGAN AL SOL. Concurso que consiste en la creación de un juego a partir de ciertos elementos escogidos previamente en la web por los participantes, con un plazo de  una semana con una limitación de palabras. 

El tema es el “Futuro del rol” el cual se expresa que tanto futuro como pasado están unidos por temas similares, pues las familias a pesar de sus diferencias al final tienen ciertos lazos similares.

He elegido 3 de los ingredientes con  el tema “universos paralelos” y pongo su explicación para unirlos: Mezcla de géneros, desafío de internet y un juego de rol que jugaría Alfred Hitchcok.

Mezcla de géneros: En este juego se podrá mezclar cualquier tipo de género, cualquier tipo de ambientación opcional con el género de horror/amoroso/épico etc, donde una familia viva una decadencia.

Desafío de internet: Le veo más posibilidades, pues la mayoría de actuaciones de los personajes es en secreto.

Un juego de rol que jugaría Alfred Hitchcok: El gran director de cine siempre ha jugado mucho con las medias verdades, los secretos y las mentiras que desembocan en algo dramático

Las ilustraciones son imágenes gratuitas sacadas de internet para la confección del juego.
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LICENCIA.

Esta obra está bajo una licencia de Creative Commons 
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Esto significa que el material creado por un artista puede ser distribuido, copiado y exhibido por terceros siempre y cuando se muestren los créditos del artista original y se introduzca este pequeño párrafo en la obra.

Las obras derivadas pueden ser comerciales o gratuitas, pero han de estar bajo los mismos términos de licencia que el trabajo original.

Soy tu hermano

Los tablones de la antigua casa familiar crujían ligeramente a cada paso, supongo que no teníamos que haberlos dejado sin cuidado tanto tiempo. La humedad ha acabado combándolos ligeramente, pero yo tenía mi trabajo en Nueva York y… Bueno eso es otra historia. Ahora estoy intentando averiguar si lo que ha dicho la policía de mi hermano es verdad. Pues sé que si algo quiere ocultar lo hará entre estas viejas paredes. Donde de pequeños jugamos interminablemente ante el beneplácito de mi padre y los nervios de mi madre. 
Ahora todo está oscuro, hace tiempo cortamos la luz, cuando mi padre murió y mi madre estaba tan mal que solo podían cuidarla en una buena residencia privada. Podría ir a ver en el sótano o en el desván, pero conozco a mi hermano, si es verdad lo que han dicho por las noticias. Las pruebas deben estar en el cuartillo de debajo de la escalera, donde solíamos ocultar los cromos, revistas para mayores y demás pequeñas traiciones a los mandatos de nuestros padres. Ahí delante la tengo, más vieja, con la pintura cuarteada. Con cierto nerviosismo la abro y no puedo más que llevarme la mano en la boca para reprimir un grito, decenas de cabezas más o menos podridas están examinándome desde la oscuridad, pero el respingo es mayor cuando una voz detrás mio susurra:- Esto es un secreto, no se lo digas a mama, al fin al cabo, soy tu hermano.-
Epígrafe

Este es el segundo año que participo en este concurso, intentando no quedarme en las puertas como sucedió otros años. Pretendo experimentar con los elementos que se me han dado y llevar una temática poco trillada en el rol.  Al final me he decidido por una ambientación que pueda mezclar cualquier tipo de género, con el único pilar principal de la familia. Donde los jugadores tendrán que participar y sufrir los trapos sucios de una familia, quizás hasta sus últimas consecuencias. Quizás provocada por elementos ajenos a ella o como el árbol que tiene las raíces podridas, por su propia mano. 
Supongo que pensaréis que poco tiene que ver el futuro del rol con temas tan antiguos como los enfrentamientos familiares, pero aunque hace relativamente poco tiempo hemos supuesto al rol como un juego, durante milenios se han llevado las mascaras, las media mentiras, el convertirte en otra persona para dar gusto al patriarca de la familia, cuando las pasiones son así encerradas solo puede llevar a un destino. La tragedia. Bienvenidos a “The Curse”

Trasfondo
Cuando la familia Marsh de Insmouth empezó a comprender lo que su pariente había traído de esas islas tropicales supo que debía cambiar su propia naturaleza para poder seguir adelante. A la familia Robinson al ver como los aparatos no señalaban ningún sistema estudiado antes, no pudo más que rezar que alguno de sus viajes les llevara a su planeta natal. Al escuchar los tablones romperse  y las manos de los infectados empezaron a entrar, Rick y su familia comprendió, que tendrían que dar el todo por el todo, si querían sobrevivir a esta avalancha de zombis.  La tumba de su antepasado estaba removida, un escalofrío le llego hasta el fondo del alma, al comprender que ahora sería él quien recibiría la maldición que pesaba sobre su familia.

Todas las familias guardan sus secretos con ahínco, ocultando sus vergüenzas, echando por tierra las verdades inconfesables y protegiendo a sus miembros más disolutos, ¿Pero que pasaría si tú fueras parte de una de esas familias? Si tuvieras que vivir entre estos tejemanejes y comprendas que tu hermano al que quieres tanto, no es otro que un horrible asesino. ¿Qué harías? Y si en una familia de antropófagos, fueras el único que no ha comido carne humana y tú familia quiera que te unas a ellos. Este juego va de las relaciones entre los familiares y como terminarán saliendo a la luz cosas que no deberían haberlo hecho.

Estoy maldito
El picor en la piel se hacía más intenso, no tenía que haber tocado ese cáliz, pero sino lo hubiese vendido ahora mismo estaría en la calle con un montón de trastos viejos legados por estúpidos como mi padre que no paraban de comprar cosas como esa. Nunca llegue a creer en las historias para no dormir que me decía, ni hacía caso a sus insinuaciones de que esos objetos existían para alejar una maldición que pesaba sobre nuestra familia. 
Ahora estoy intentando encontrar algo que pueda vender para comprar ese viejo cáliz, donde mi viejo me hacía beber cada solsticio de invierno, aunque a veces la curiosidad morbosa me puede y miro al espejo, las pústulas están por toda mi piel y parecen escamas, si quiero salir a la calle tendré que vendarme como ese bisabuelo mio que robo en ese templo de Egipto, por lo que decían en sus últimos días solo podía arrastrarse…

Preparativos para la partida

En este juego hay dos papeles principales:

Testaferro: Personaje que en otros juegos se llamaría master o títulos similares. Sería el que llevaría los entresijos mecánicos de la partida, que manejaría los lazos entre familiares y que llevaría el armazón de la historia.
Parientes: En este caso el resto de jugadores que serían los que participarían activamente  la historia de la familia.

En este juego el pilar básico es La familia, para crearla, como en un árbol, empezaremos por unas bases (raíces), para poco después adornarla, ya veremos sus frutos cuando los Parientes jueguen. Es el Testaferro quien tendrá que crearla con ayuda de los Parientes, aunque la mayoría de la información será secreta, sea porque el Testaferro se la queda para hacer tramas en la partida, sea porque es información que un Pariente no quiere que conozca los otros. 
Primer paso: Localización de la familia en una ambientación.  También comentar los entresijos sociales, culturales y espaciales de la misma (o sea en que continente y región viven si es necesario). 

Segundo Paso: Destinar un lugar que será el centro neurálgico de la historia donde se narrara las desgracias de la familia y sus alrededores.

 Tercer Paso: La creación del Pariente cada uno por separado con ayuda del Testaferro.

Cuarto Paso: Creación del momento de Inflexión, que sería cuando los Parientes tienen un problema que da pie al inicio de la sesión.
Creación de la Ambientación
Este paso hay que elegirlo todos los participantes del juego, tener en cuenta que es donde jugaréis mientras dure la partida, con lo que elegir con cuidado como vuestra familia estará enclavada en una ambientación, sea histórica (Época romana, China en el imperio chino, América años 20, etc…), fantástica (Señor de los Anillos, Juego de Tronos, Reinos del Norte etc…)o futurista (Dune, Tierra Moribunda, Blade Runner) o una creada entre vosotros, para este último caso lo mejor es utilizar un sistema de votos, cada Pariente inventara un elemento, ejemplo (una tierra con bestias venenosas) y los demás decidirán por voto secreto si lo quieren o no, por supuesto el Testaferro tendrá la última palabra, si ve que un elemento es demasiado estúpido y quitaría emoción a la partida tiene derecho a vetarlo, por lo demás se siguen votando hasta que hayan 12 elementos con los que tener una ambientación lo suficientemente interesante. En tanto hay que localizarla en algún lugar físico de ese emplazamiento ambiental (un pueblo, ciudad, en medio del campo, en una base lunar, etc…) Esto se debería discutir con los Parientes, sobretodo si se quiere dar una base en la ambientación de otro juego de rol, como la Llamada de Chulthu por ejemplo, así habría la posibilidad de poder jugar con la familia a la que varios años después unos investigadores, podrían desentrañar su más oscuros secretos, incluso podría ser el mismo grupo de jugadores, pues hay que tener en cuenta de que no todos los secretos de la familia llegarán a salir a la luz.

Creación del hogar familiar

Hay que tener en cuenta para la creación de la “Mansión Familiar” que no tiene que ser una mansión en si misma, podría ser un pequeño pueblo, un castillo, una choza en medio del campo, un conjunto de cuevas, una trasporte entre galaxias. Pero eso si, todos estos emplazamientos tienen algo en común, que los Parientes habitarán en sus cercanías o en la misma o al menos serán el lugar donde más posibilidades tienen de reunirse.  Como en el paso anterior se hablara entre Testaferro y Parientes para sacar un lugar interesante para todos ellos, por supuesto el Testaferro tendrá otras mecánicas secretas según la información que le den los Parientes. Por lo que volverá a hacerse la votación de propuestas con los votos secretos, pero en este caso tendrán que describir 3 palabras con las que describir la casa, 4 lugares cercanos que sean de importancia para la historia familiar y 3 objetos que tengan historia para la familia. Según la ambientación o lo grande que sea la Mansión Familiar tendrá 1 elemento menos si es pequeña o pobre, un elemento más si es grande  o rica y dos elementos más si es enorme o millonaria.
Ejemplos:

Una cabaña  o lugares de tamaño similar, tendrían 2 palabras para describirla, 3 lugares cercanos y 2 objetos que tengan historia en la familia, por lo tanto un elemento menos para cada sección.

En tanto una casa grande tendría un elemento más para cada sección y un castillo dos elementos más.

Estas secciones hacen que el Testaferro pueda hacer preguntas que luego se responderán durante el juego como ¿Por qué es tan importante ese reloj de cuco que no funciona? ¿Por qué de niños no nos han permitido ir a esa habitación cerrada? Etc…

Creación del pariente

Cada Pariente tiene ciertos elementos que se han de concretar, primero de todo el nombre del Pariente junto con otro apartado donde se aclarara el nombre familiar (apellido, clan o la enseña que diferencia entre otras familias.) 

Ahora pasaremos entre la descripción física y mental del personaje, al que describiremos como deseemos, pero destacando los adjetivos que denoten rasgos positivos y rasgos negativos, teniendo un mínimo de 2 para cada sección (o sea dos positivos y dos negativos en la descripción física y otro tanto para la descripción mental.) Intentaremos que no sean contrarios completamente entre ellos, esto sirve para que sea más fácil de interpretar el personaje. 
Ahora debemos escoger los hilos que unirán a los Parientes entre ellos, cada uno de ellos tendrán una puntuación desde -5 (odio imperecedero) a +5 (amor incondicional). Para saber cuantos hay a nuestra disposición multiplicamos el numero de jugadores sin incluir al Testaferro y multiplicamos por 2 en caso de ser impar o por 1,5 en caso de no serlo, eso son nuestros puntos positivos de relación. Teniendo en cuenta que aunque una relación sea negativa nos proporcionara igual beneficios o defectos que una positiva, y por supuesto siempre serán mayores a las que tendrán en las cercanías del 0, Pues cuanto más extremo más importante es para nosotros esa relación. Por supuesto podemos sacar más puntos a cambio de  poner en negativo otras relaciones. Lo curioso de esto es que aunque parezca que tengamos una buena relación con alguno de nuestros parientes, él puede que no la tenga con nosotros. Esa diferencia de puntos, la tiene que tener en cuenta el testaferro para otras acciones que se detallaran en el sistema.

Luego tenemos las profesiones que habrán realizado los Parientes durante su vida, Las puntuaciones van desde el 1 (Inexperto) hasta el 5 (Maestro). Los jóvenes empiezan con 1 punto de profesión, los adultos tendrán 3 a disponer como él quiera y un anciano tiene 5. Tener en cuenta que esto utiliza nuestras habilidades, por ejemplo alguien con el trabajo de albañil podrá hacer acciones que estén barajadas en su profesión. 

Por ultimo tenemos que concretar nuestros secretos con los que tengan 2 o más en relación y nuestras mentiras a los que tengan 4 o 5 de relación con él. Eligiendo si estos secretos y mentiras tienen que ver con un lugar, objeto o persona, concretándolos en la partida cuando salgan a relucir.

Y apuntaremos una puntuación de 0 en ansiedad y 3 en pasión.

CREACIÓN DEL PUNTO DE INFLEXIÓN

Ahora entre los Parientes, se elige entre los dos que tengan las relaciones con menos distancia de puntos.  Haremos que algún secreto o mentira suya haya salido a la luz y empiece a trastocar el ambiente familiar. Si creemos necesario podemos elegir algún objeto o zona de la casa familiar y unirla a este secreto para empezar la acción. 
Ejemplo:

Ronnie tiene el secreto de que ha sido un asesino y lo unimos al desván de la casa  porque es allí donde esconde los cadáveres.
Sistema

El sistema se ha concebido para las relaciones entre familiares, si alguna acción entra fuera de esta distinción es cuestión de testaferro darle una dificultada apropiada.
	Dificultad de acciones

	Sencilla 4

	Sencillo 5

	Fácil 6

	Normal 7

	Difícil 8

	Excesivamente complicado 9

	Imposible 10


Porque el sistema de tiradas es el siguiente, se suma la profesión adecuada + rasgo que beneficie o penalice la acción la acción y se tira ese numero de dados de 10 caras.

El Testaferro Elige una dificultad a la tirada, luego se fija en la diferencia entre los hilos de los parientes y si la diferencia es inferior a 3 suma +1 a la dificultad y si es superior pues

Ese resultado se compara con el otro pariente si se la obtenía 1 éxito se supera la acción si tenemos 2 se modifica el hilo según si la acción ha sido positiva o negativo y si tenemos 3 o más añadimos un efecto negativo a l pariente afectado. En caso de que se nuestro Pariente El que gane con 1 éxito a su favor nuestra acción fracaso con 2 el modifica nuestro hilo y con 3 o más hace un efecto negativo. Quien fracase o en caso de empate reciben un punto de ansiedad y tanto ganador como perdedor gana un punto de pasión.

Pasión y Ansiedad

Todos comienzan con estas puntuaciones a en pasión con +1 por cada por relación con diferencia de 5 puntos y va creciendo cuantas más acción haga como indicamos anteriormente. Los puntos de pasión dan dados adicionales por cada punto gastado, eso si, suman +1 a la dificultad de la acción, en tanto la ansiedad da solo 1 dado a cambio de 1 punto que se añade a la ansiedad. Cuando lleguemos a 0 de pasión o 6 en ansiedad se suma 1 punto a maldición, puntos que llevara la cuenta el Testaferro.
Tengo boca y no puedo gritar

He sellado la puerta desde el ordenador de la cabina. Todavía se pueden escuchar los golpes de los infectados por la bacteria Gorns producida por los alienígenas de ese mismo nombre y pensar en el aspecto estúpido de ellos. Pero ahora mis antiguos compañeros míos golpean contra la puerta con la boca abierta babeando controlados por la bacteria, pero por mucho que quieran la puerta es maciza y lo único que harán es destrozarse los nudillos y las piernas pateando. He dejado esa zona sin oxigeno, por lo que pronto se morirán, pero nosotros no estamos mucho mejor. La sala de mandos es pequeña y mi familia está apiñada como puede en ella, están los niños y mi mujer que intenta taparles los oídos. Sé que debo llevarles a la base más cercana, pero nuestros reglamentos dicen que si hay alguna posibilidad de infección debería esperar a que el infectado se descubriera y lo liquidara, el aviso que me ha llegado directo a la mente como capitán de la nave me confirma que en esta habitación hay uno de ellos. Pero que todavía tiene la bacteria en estado latente, pero ¿Podría asesinar a mi mujer o a una de mis hijos delante de los demás?

Maldición
Los puntos de maldición sirven como reloj de la partida, para saber cuando llegara la incertidumbre en el juego. Debemos al principio de la partida ver cuantos puntos queremos tener que reunir, pero lo normal es para una partida corta de 4 jugadores, reunir 12 para finalizarla, 24 una partida de media duración y 36 una larga saga. 

Dividimos este tiempo en 4 estadios, añadiendo a cada estadio un problema que amenaza a la familia, que puede ser de forma sobrenatural, cotidiano o de sci-fi.

Ejemplo: La familia Conrad vive en una casa centenaria y su maldición habla del regreso del propietario de ella que eliminara a todos los de la casa, en el primer estadio oirán voces y ruidos, en el segundo, un olor penetrante y manchas de sangre por las habitaciones, en el tercero aparecen las depredaciones del habitante de la casa (asesinato de algún pnj) y en el cuarto la caza final de los miembros de la familia entre las paredes de la casa
Juego por Internet

Como habrás podido comprobar, el juego en mesa es cuanto menos imposible, pues todos los jugadores tienen que estar por separado. La gran mayoría de tejemanejes es en solitario a excepción de los encuentros y enfrentamientos entre parientes. Yo hablo por mi experiencia en Umbría, por lo que supongo que en otros foros se puede hacer algo parecido. 

Cada jugador tendrá un hilo de post para él solo, después se crearán un hilo donde se pondrá las acciones conjuntas si se encuentran y otro para unir todos los secretos y mentiras de la familia y lo que puedan aportar para la maldición.
