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Los dos samurais se miraron a los ojos.

Un dfa fueron amigos. Hermanos. Pero ha llegado
el momento de recuperar el honor
y desatar la venganza.

Pisada firme. Empufiaduras apretadas.
Ojos entrecerrados.

Un momento Gnico
y todo habia terminado.
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LOQUE ES UN MOMENTO UNICO?

Un momento Unico es un juego de rol para dos jugadores
que cuenta la historia de cémo dos samuréis se enemistan y
el amargo final que les espera.

Cada partida de Un momento Unico comienza con los dos
samurais frente a frente, sus espadas desenvainadas y la ten-
sién subiendo vertiginosamente. Sin embargo, la conclusién
de esta escena no se revelara hasta que todos los eventos del
pasado que nos han llevado a este momento sean rememo-
rados. Estos eventos se juegan a través de una serie de capitu-
los que ambos samurais narran mediante flashbacks.

Cuando se hayan narrado todos los capitulos, se revelara,
finalmente, la dramética conclusién de ese momento.

Para jugar a Un momento dnico, necesitaréis lo siguiente:
1. Dos jugadores, dispuestos a interpretar el papel de
samurais con cuentas pendientes.
2. Una hoja de papel para que cada jugador escriba los
datos de su personaje y las notas que necesite.
3. Un buen nimero de dados de seis caras (d6) por juga-
dor. Lo ideal serfan unos diez dados por jugador, a poder
ser de un color distinto para cada uno
4. Cuatro grupos de marcadores de distinto color:
» Un color representara los Marcadores de Eleccién.
» Otro color representara los Marcadores de Odio.
» Un tercero para representar los Marcadores de Cicatriz.
» Y el Gltimo color para representar los Marcadores
de Ventaja.
En aquellos grupos que no estéis cémodos con tantos mar-
cadores, podréis llevar la cuenta de los mismos con mar-
cas en vuestras hojas de papel.
5. Las cartas utilizadas en el juego, disponibles al final
del libro:
» Temas clave (tres cartas).
» Personajes clave (tres cartas).
» Cartas de virtud (siete cartas).




¢JUEGO DE ROL O NARRATIVO?

Este es un juego de rol centrado en la narrativa. El
objetivo no es “ganar”, sino descubrir juntos cual es
la historia que les ha llevado a ese momento.

ESTRUCTURA DE UN MOMENTO UNITO

A diferencia de la mayoria de los juegos de rol, en Un
momento unico, los jugadores no comienzan creando un
personaje. Empiezan la partida determinando cual es la
escena inicial.

Lk ESCENA INICIAL

Cada jugador utiliza su turno para construir la base de la
historia, asf como los primeros indicios de a quién interpre-
ta. Los jugadores no crearan, todavia, un personaje comple-
to: solo responden a una serie de preguntas clave que ayuda-
ran a dar forma a la escena inicial de la partida.

Si la historia de la sesién fuese como una pelicula, se pa-
receria a esos filmes que comienzan presentando la batalla
definitiva (es decir, por el “final de la historia”). Sin embargo,
en lugar de revelar el desenlace de esa pelea, la escena se
desvanece para mostrar al espectador, mediante flashbacks,
cémo se ha llegado a este punto. Esta es la sensacién que
debe transmitir la escena inicial del juego.




LOS CAPITULOS

Durante los capftulos de la historia, cada samuréi tiene la
oportunidad de introducir un flashback, relatando un suce-
so protagonizado por ambos personajes. Cada uno de estos
momentos pasados refleja una de las virtudes del bushido y
puede (0 no) contener la participacién de otros personajes
0 personajes clave. Estos pueden ser momentos de pasién,
venganza, celos o, incluso, amor.

Los capitulos estan destinados a construir la narracién de
lo que sucedié entre los dos personajes, asi como ampliar lo
que fueron y son. Una partida estandar de Un momento dnico
cuenta con cinco capitulos en total, tres de ellos con temas
clave como parte de la narracién.

Cada capitulo termina con uno de los dos samurais obte-
niendo lo que quiere. Esto se refleja como una serie de ven-
tajas que reciben y que alimentan su determinacién de ganar
al final. El perdedor, sin embargo, obtiene puntos de odio,
que también pueden impulsar su deseo de ganar en el gran
final, pero trae consigo el peso de las cicatrices, que podrian
cambiar el curso del destino.

LPARTIDAS MAS LARGAS
0O MAS CORTAS?

Para una partida corta, tres capitulos es un buen
ndmero, ya que nos permitird mostrar los temas clave.
En partidas mas largas, ni siquiera hay un limite
méaximo al numero de capitulos. Podéis narrar tantos
como deseéis, o hacer que cada capitulo dure una
sesién completa de juego. Esto hace que vuestra par-

tida se parezca mas a una serie de televisién que a
una historia breve.

De todos modos, recordad: independientemente
del nimero de capitulos de vuestra historia, asegu-
raos de que cada uno de ellos importe.




EL GRAN FINAL: LY MOMENTO UNICO

Una vez que el odio, las cicatrices y las ventajas encuen-
tran su propédsito, todos los eventos pasados conducen a
este momento final, situado en el presente. La muerte nos
muestra su amarga sonrisa. Se juega el momento Unico y
ambos samurais nos revelan cémo todo nos conduce a un
final, probablemente, amargo.

EPILOGO

Unos afadidos finales, donde atar los cabos sueltos o, qui-
zas, contar la moraleja de la historia que acabamos de relatar.




LA ESTENA INICIAL

Vuestros personajes estan cara a cara, listos para un mo-
mento final lleno de violencia. Hay una cosa clara: alguien
esta a punto de morir.

El jugador que haya visto mas recientemente una pelicula
o un documental de artes marciales lee, en voz alta, lo si-
guiente, completando los detalles que faltan:

—Mi nombre es (nombre del personaje).
Soy miembro del clan (nombre del clan).
Esta es mi historia.

Después, el segundo jugador leera su versién del mismo texto:

—Mi nombre es (nombre del personaje).
Soy miembro del clan (nombre del clan).
Esta es mi historia.

Los jugadores deben trabajar juntos para construir un es-
cenario coherente. Comenzando por el primer jugador, se al-
ternan, realizando las declaraciones iniciales. La lista debe
completarse en orden y ningun jugador puede contradecir un
hecho ya establecido con sus nuevos aportes.

LSTH DE PECLARACIONES INICIALES

* Ocurre en tiempos de...

Describe cuando ocurre la historia; tal vez en qué estacioén,
quizas en qué afio.

* Nos encontramos en...

Describe la localizacién; esta puede sugerir también el ni-
vel tecnolégico o el estado del entorno.

* Nos ha llevado... llegar a este momento.

Describe el tiempo que abarcara toda la narracién de vues-
tra historia. Puedes darle, incluso, una sensacién épica si la
linea de tiempo es superior a una generacion.
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» [Esta es una historia de...
Elige una virtud entre las cartas de virtud. El resto se ba-
rajan y se apilan a un lado.




'

LAS SIETE VIRTUDES DEL BUSHIDO

Se dice que el bushido, la filosoffa Gnica que ha regido el
entrenamiento marcial y la conducta de los samuréis, tiene
siete u ocho virtudes, dependiendo de a quién se le pregunte.
En este juego, nos quedaremos con siete, que seran la teméa-
tica clave de nuestras partidas a Un momento dnico.

El juego tiene siete cartas de virtud. Cuando se elige una
virtud en la Ultima declaracion inicial, las seis restantes se
vuelven a colocar boca abajo y se mezclan en una sola pila.
Estas cartas se usaran mas adelante para crear capitulos.

La virtud de la declaracién inicial también tiene
prioridad sobre cualquier otra virtud durante los si-

guientes capitulos.

LAS SIETE VIRTUDES SON:

l. Gi: Rectitud

Una historia de morir cuando es el momento correcto, de
golpear cuando es el momento adecuado. Es la base de to-
das las demaéas virtudes. Para un auténtico samurai, solo exis-
te lo correcto y lo incorrecto.

Il. Yu: Coraje

Un espiritu valeroso y heroico. Dar un paso al frente y plan-
tar cara incluso a aquello que no podemos comprender.

I1l. Jin: Benevolencia y Piedad

Entender cuando hacerte amigo de un enemigo.

IV. Rei: Respeto

Hay un orden correcto en todas las cosas. Una armonia
nacida de la cortesia.

V. Makoto: Honestidad y Sinceridad

No hay necesidad de promesas por escrito. Una palabra,
un vinculo.

VI. Meiyo: Honor

Vivir y morir por honor. O cometer harakiri (seppuku) para
preservar el honor perdido.




Vil. Chuugi: Lealtad
La lealtad es mas preciada que la vida misma.

El tema clave debe ser un elemento omnipresente en cada
capitulo. Debe destacar, ser una base o servir de trampolin
para los eventos que se desarrollen en capitulos posteriores.
Su importancia (o su ausencia) debe sentirse.

€JEMPLO 1:

Rocky y Yoshi estan jugando a Un momento Unico.
Yoshi ha visto, hace poco, las peliculas “La novia del ca-
bello blanco” y “Kenshin, el guerrero samuréi”, por lo
que va primero. Yoshi empieza la escena inicial decla-
rando: “Mi nombre es Kurosawa. Soy miembro del clan
Yamato. Esta es mi historia.”

Seguidamente, Rocky declara: “Mi nombre es Kenshin.
Soy miembro del clan Ide. Esta es mi historia”.

Después, Yoshi y Rocky pasan a las declaraciones ini-
ciales. Yoshi empieza, declarando: “Es durante tiempos
de guerra cuando la historia comienza, con el invierno
azotando las tierras”.

Rocky continta con la siguiente parte y dice: “Nos en-
contramos en las ruinas del castillo Yamato. El fuego to-
davia arde cerca. Nuestra gente yace muerta alrededor
de nosotros. Los cuerpos sin vida se cuentan por centenares”.

Yoshi recibe la idea con una sonrisa y continda: “Mi
espada brilla, dispuesta a beber sangre una vez mas. Tu
espada emite un brillo rojizo, con pequefas llamas reco-
rriendo su filo”.

Rocky elige una carta de virtud y cierra las declaracio- :
nes iniciales diciendo: “Esta es una historia de Honor”. A




CAPITULOS

Tras la escena inicial, los jugadores pasaran a narrar
los capitulos.

Cada capitulo es el flashback de uno de los muchos even-
tos que conducen al momento final. Durante los capitulos,
los jugadores construyen una historia de amistad, confianza,
amor, envidia, celos, odio y dolor entre los dos personajes.
Este relato deberia mostrar las personalidades de los samu-
rais y desvelar la razén que hay detras de su duelo.

Al final de cada capitulo, ambos jugadores tiran sus dados
de eleccién para ver quién sale victorioso. El ganador obtie-
ne ventajas, que son vitales para el final. El perdedor gana
puntos de odio.

Cada capitulo se crea de la siguiente manera:

1. Coge (0 no) una virtud.

2. Declara el tema del capitulo, inspirado o basado en la
carta de virtud cogida.

Establece la escena (y un personaje clave).

Juega el capitulo.

El climax del capitulo.

Finaliza el capitulo.

ook w

PASO 1 ELIGE ENTRE RORAR 0 NO UNA CARTH PE VIRTUD

Cualquiera de los jugadores puede empezar el capitulo. El
que elija comenzar, sera el jugador activo. Dependiendo del
nimero de capitulos que tengéis pensado jugar, el jugador
activo puede elegir entre coger o no coger un carta de virtud.

Si eliges robar una carta de virtud, cada uno de los dos juga-
dores saca un naipe de la pila de seis cartas de virtud restantes.
Después, el jugador activo tendré que elegir una de ellas como la
virtud del capitulo. La carta descartada se barajaré con el resto
del mazo y se dejaran a un lado, formando una pila.
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Aunque el grueso de la historia gira en torno a la virtud de
la declaracién inicial, los capitulos estan basados en otras
virtudes del bushido. Como las virtudes son una parte in-
herente de la vida de un samurdi, el jugador activo debe en-
contrar la manera de crear un capitulo mientras muestra o
representa esa virtud.

Cuando acaba el capitulo, el otro jugador pasa a ser el
siguiente jugador activo.

PASO 2 DECLARA EL TEMA CLAVE DEL CAPTULO

Hay tres temas clave en toda partida de Un momento dnico.
El jugador activo debe decidir si el capitulo actual abordara
uno de los temas clave disponibles o no. Es necesario haber
completado un capitulo con cada tema clave antes de poder
pasar al final de la partida.

TEMA CLAVE | CUANDO CONFLARAMOS EL UNO EN EL OTRO

—Recuerdo aquellos momentos en los que confidbamos el
uno en el otro...

TEMA CLAVE Il EL MOMENTO EN EL QUE TE PASASTE DE LA RAY A
—Recuerdo lo que hiciste para que todo esto empezase...
TEMA CLAVE Il LAS PROMESAS
—Recuerdo la promesa que le hiciste a (nombre) ...

Si el capitulo no tiene un tema clave, el jugador debe resu-
mir cuél es el tema del capitulo. Las partidas de Un momento
unico estan pensadas para ser cortas, directas y abiertas a
explorar la narracién, por lo que no se deberia malgastar
ningun capitulo en eventos menores o de transicién. Cada
capitulo deberia ser un momento dramatico importante que
contribuya a enriquecer la historia de la sesion.

Iniciar un capitulo que contenga un tema clave recompen-
sa al jugador activo con dos ventajas.
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€JEMPLO 2:

Rocky y Yoshi contintdan su historia de Honor. Yoshi
opta por ser el jugador activo primero. Los dos cogen una
carta de virtud; Yoshi saca Lealtad; Rocky saca Respeto.

Yoshi elige usar Lealtad y declara: —Recuerdo el mo-
mento en el que un acto de deslealtad llevé a la destruc-
cién de una amistad que se mantuvo durante generacio-
nes —revelando la carta de Lealtad.

Después, Yoshi decide que este primer capitulo se
centrara en el tercer tema clave: “Recuerdo la promesa
que me hiciste”.

Mas tarde, cuando acabe el capitulo, Rocky se converti-
ra en el jugador activo. Los dos volveran a coger una carta
y, esta vez, Rocky sera el que elija la virtud del capitulo.

PASO X ESTARLECE LA ESCENA (Y UN PERSONAJE CLAVE)

Con el tema definido, el jugador activo narra los detalles
de la escena. El jugador activo puede introducir, en este mo-
mento, un personaje clave, revelando cémo los eventos de
este capitulo le involucran en la historia. De ahora en ade-
lante, cualquier escena que contenga a este personaje clave
debe ser interpretada por el jugador que lo introdujo.

Hay tres personajes clave presentes en cada partida de Un
momento dnico:

-
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EL CATALIZADOR

Esta persona es, en muchos sentidos, la razén por la que
se produce el momento dnico.

Puede que sea el hombre de lengua viperina que te empu-
ja a actuar, o la madre afligida que te pide que vengues la
muerte de su marido asesinado. Quiza sea el sefior al que
sirves, que te obliga a seguir sus érdenes.

Lk VICTIMA

Se trata de la persona que sufre la tragedia que el samuraéi
no ha podido evitar. Aunque se pueda pensar que es un rol
semejante al del catalizador, en realidad la funcién de este
papel es potenciar la enemistad entre ambos samurais

Puede que sea el nifio que estaba en el lugar y momento equi-
vocado, o el granjero que optd por decir la verdad que nadie que-
rfa ofr. Tal vez sea el viejo sensei, al que alguien ha envenenado.

EL CODICIADO

Esta persona siente afecto, respeto o confianza hacia uno
de los samurais, algo que el otro personaje desea ferviente-
mente para si.

Quizés sea la concubina del daimio, que se ha enamorado
de ti; o la hermana del otro samurai, que quiere ser tuya. Tal
vez sea la esposa de tu hermano.

Aunque la idea de que una persona podria abarcar mas de
un personaje clave parece clara, es mejor que distintos per-
sonajes interpreten cada papel durante la historia. Es decir,
aunque la historia pueda tener a la mujer codiciada como la
victima de un asesinato, eso no quiere decir que sea la vic-
tima. La verdadera victima podria ser un segundo asesinato,
mas brutal, que impulse la historia hacia adelante.




Sin embargo, no todos los personajes introducidos en la
historia deben ser personajes clave. El jugador inactivo/pa-
sivo debe interpretar el papel de todos aquellos otros per-
sonajes secundarios que no sean personajes clave (y cuyos
nombres no tienen por qué ser importantes). Si el jugador
inactivo lo desea, el activo también puede interpretar cual-
quiera de ellos

Por supuesto, si el otro samuréi esta presente en la esce-
na, sera su propio jugador quien lo interprete.




€JEMPLO 3:

Yoshi planea definir mas tarde a la victima, un perso-
naje clave en la historia. Rocky, sin embargo, tiene su
idea de quién podria ser la victima. De todas maneras,
por ahora tienen que jugar el primer capitulo. Yoshi, el
jugador activo, describe la escena: “Era una cdlida tar-
de de primavera cuando nos encontramos en el Paso
de la Montafia”.

—Kurosawa —dice Rocky interpretando a Kenshin—,
me han dicho que tu padre requiere mi presencia.
Rocky tiene planeado que el padre sea la victima.

—Solo tu puedes igualar mi habilidad con la espada,
Kenshin. Mi padre tiene buen criterio. Necesita que al-
guien le escolte a través del paso de la montafia ma-
fiana. Es una pena que no pueda acompafiarte, pues
tengo otras tareas que atender —contesta Yoshi inter-
pretando a Kurosawa.

—Me honra que se me encomiende esa tarea —res-
ponde Rocky—. Puedes confiar en que daré mi vida
para protegerle.

ESPERA LOUE PASA 31 UN PERSONAJE CLAVE ESTA MUERTO, 0
MUERE EN UN CAPITULOY

En funcién de cémo hayais desarrollado la historia, un per-
sonaje clave fallecido puede seguir apareciendo en flashbacks
0, incluso, manifestarse como un espiritu clamando vengan-

za. Después de todo, las escenas pueden ocurrir tanto en el
pasado como en el futuro, siempre que contribuyan a que la
narracion se mantenga fiel a lo ya relatado.
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PASO 4 JUEGH EL CAPITULO

Con el tema, la escena y cualquier personaje definido,
jugad el capitulo habilitando el desarrollo de la narra-
cion. Construid la relacién entre los personajes y vincu-
ladla a la virtud del capitulo.

El jugador activo es el “Director de Juego (DJ)” duran-
te la escena. Haré todos los ajustes necesarios y tomara
las decisiones que tengan que ver con las acciones de
su samurai, los personajes clave y los otros personajes
en el capitulo.

MARCADORES DPE ELECLION

Cada capitulo tiene una reserva de siete marcadores
de elecciéon. Cada vez que una decisién favorezca al
samurai del jugador activo, el otro jugador ganaré un
marcador de eleccién, y viceversa: cada vez que una
decisién favorezca al otro jugador, el activo recibira un
marcador de eleccion.

Siempre que surjan conflictos en la escena, ya sean
momentos draméaticos o cuando exista un desacuer-
do entre los dos jugadores sobre cémo un evento o
accion debe resolverse en el capitulo, el jugador acti-
vo siempre tiene la Gltima palabra. La decisién debe
respaldar el breve resumen dado en Declara el tema
clave del capitulo.







€JEMPLO 4:

Yoshiy Rocky contindan la escena en el camino que lleva
al paso de la montafia. Yoshi decide utilizar la escena para
afadir mas detalles sobre su personaje y su equipamiento.

Yoshi pregunta: “Tu espada... es la Melodia Final ;ver-
dad? La legendaria espada que emite un sonido incon-
fundible al moverse. Se dice que es el tltimo sonido que
alguien escucha antes de morir”.

Rocky sopesa, por un momento, Si quiere que su per-
sonaje tenga una espada legendaria. Toma una decision:
—Si, la misma espada que tu bisabuelo entregd a nuestro
clan cuando se forjé nuestra amistad. Ha permanecido
enfundada desde entonces, con la intencién de no usarse
nunca mas.

Rocky gana un marcador de eleccion ya que se ha
autoimpuesto una carga. Podria haber dicho que si era
Melodia Final y que tenia la libertad de usarla cuando
quisiera, lo que suena mas como un beneficio que como
una carga. Si hubiese dado esa respuesta, el marcador
de eleccién hubiese ido para Yoshi.

—Una pena —Yoshi sonrie—, hubiese sido un honor
desafiarte a un duelo amistoso.

—No hay nada que nos lo impida —Rocky devuelve la
sonrisa—. Después de todo, un duelo amistoso significa
que las espadas no se desenvainaran.

Yoshi contesta: “Asiento y saco mi espada, enfundada,
para desafiarte”.

Rocky narra cémo hace lo mismo. El duelo amistoso
va a comenzar.

—Al primer toque —afiade.

Yoshi se describe dando un paso atras para, después,
lanzar un golpe ascendente con su espada enfundada,
buscando la rodilla de Kenshin. Rocky declara que blo-
quea el golpe en el dltimo momento y, después, da un
giro mientras salta hacia Kurosawa para intentar golpear-
lo en el hombro antes de caer al suelo.



A causa del exitoso blogueo, Yoshi recibe un marcador
de eleccién. Quedan cinco. Si Rocky hubiese aceptado
que el golpe impactase en la rodilla de Kenshin, hubiese
sido él quien recibiese un marcador de eleccién.

Yoshi no quiere acabar rapido con la pelea, por lo que
le da un marcador de eleccién a Rocky (quedan cuatro)
y describe como bloquea el ataque a su hombro y usa la
fuerza del movimiento para propulsarse hacia atras. Los
dos se miran a los 0jos a unos treinta pasos de distancia.

—Sin duda, tu habilidad con la espada esta a la altura
de la mia —dice Yoshi, imitando la profunda respiracién
que necesita Kurosawa para hablar.

—Aln no hemos terminado —dice Rocky, interpre-
tando a Kenshin. Acto seguido, describe cémo se lanza
hacia adelante para acortar las distancias. Yoshi narra a
los dos samurdis bloqueando las siguientes acometidas
y, ahora, se encuentran corriendo a través del bosque,
cerca del camino, esperando a la mejor oportunidad para
golpearse el uno al otro. Nadie recibe un marcador de
eleccién por ahora.

—La vida de mi padre estard en tus manos —murmura
Yoshi—, me honra que seas su protector.

Yoshi, sin embargo, comenta que sus palabras tratan
de herir a Kenshin, ya que le suenan como si estuviese
siendo tratado como un simple guardaespaldas. Rocky
accede y eso significa que la decisién es favorable a
Kurosawa. Rocky obtiene otro marcador de eleccién
(quedan tres).

—Al menos confia mas en mis habilidades que en las
tuyas —responde Rocky.

Estas palabras son crueles y venenosas. Rocky decla-
ra que son mas que suficientes para enfurecer a Yoshi.
Yoshi contesta que acepta esas palabras como ciertas;
Kenshin es mas habilidoso. Como esto beneficia a Kenshin,
el marcador de eleccién va para Yoshi (quedan dos).

La escena continda.




En resumen:

Si la decision favorece al jugador activo, el marcador
va para el otro jugador.

Si la decision favorece al otro jugador, el marcador va
para el activo.

En aquellas situaciones donde la decisién parezca fa-
vorecer al otro jugador pero sea el jugador activo quien
lo desea, este tiene la Gltima palabra y decide quién se
sale con la suya. La idea detrés de todo esto es que, por
cada cosa favorable que te pase, la “suerte” (que se da
cuando los marcadores se convierten en dados) parece
aliarse poco a poco con el otro jugador.

Esto podria parecer ilégico, ya que el jugador que pa-
rece estar consiguiendo lo que quiere es el que tendréa
menos dados para lograr, al final, el objetivo que propo-
nia el capftulo.

PASO X EL CLIMAX DEL CAPITULO

Al final, la escena llega a un punto algido directamen-
te relacionado con el tema del capitulo y requeriréd una
resolucion. Este momento debe llegar después de la asig-
nacion de los siete marcadores de eleccion.

Llegados a este punto, ambos jugadores intercambia-
ran sus marcadores de eleccién por un numero igual
de dados. Cualquiera de los jugadores puede optar por
afiadir dados extra a su tirada. Por cada dado que afa-
da, ganara una cicatriz. Ninguno de los dos jugadores
puede tener mas de siete dados al final de un capitulo.




CONSONANLCLA..

Los dos jugadores decidiran qué samuréai ha repre-
sentado mejor la virtud clave del capitulo. Ese samurai

afade dos dados extra a su tirada. Después de todo,
respetar el tono y el ambiente del mundo de juego tiene
recompensa. Si los jugadores no logran decidir quién es
el merecedor, no los gana nadie.

€JEMPLO 5:

En un claro del bosque, los dos samurdis estan de pie,
con sus espadas envainadas en la mano. Kurosawa sien-
te que la pelea ha sido un duelo amistoso, honorable e
igualado. Yoshi describe cémo Kurosawa no percibe lo
insultado que se siente Kenshin.

Los dos ultimos marcadores de eleccién fueron para
Yoshi, que ha visto como sus dos dltimos intentos de gol-
pear a Kenshin han sido bloqueados.

Alcanzan el momento del climax.

—jYa bastal —Rocky grufie como lo haria Kenshin y
continda la narracién—. En cuanto blogueas mi dltimo
ataque, clavo los pies en el suelo y, moviéndome mas
répido de lo que el ojo puede percibir, agarro Melodia
Final y la desenvaino. Sus acordes empiezan a sonar a
medida que se acerca al rostro de Kurosawa!

Yoshi tiene un total de cuatro marcadores de eleccion.
Rocky tiene tres marcadores. Los dos deciden que Rocky
deberia tener dos dados extra por romper la promesa de
no desenvainar la espada, que ademas repercute directa-
mente en la virtud clave, la Lealtad. Mostrando la furia de
Kenshin, Rocky decide tirar dos dados mas, ganando dos
marcadores de cicatriz por los dados extra.




Cada jugador lanza el total de sus dados y se com-
prueban los resultados:

El jugador con el mayor total, sumando los resul-
tados de sus dados, sera el vencedor y ganara tantas
ventajas como el nimero de marcadores de elecciéon
que tenia en el capitulo. El jugador vencedor narrarg,
ademas, cémo termina el capitulo.

El jugador con el total menor, sumando los resulta-
dos de sus dados, sera el vencido y ganaréa tantos pun-
tos de odio como ndmero de ventajas que haya ganado
el vencedor, ademas de uno por cada dado en el que
haya sacado menos de 3. El odio crece cuando crees
que podrias haber ganado, pero no lo hiciste.

Con un empate, la escena acaba en un punto muer-
to. Nadie es vencedor o vencido. Ambos ganan tantas
ventajas como marcadores de eleccién tengan y tantos
puntos de odio como el nimero total de marcadores de
eleccion de su oponente. El jugador activo, sin embar-
g0, gana una cicatriz.

A continuacién, los jugadores rednen todos los mar-
cadores de ventaja, odio y cicatrices que han con-
seguido y los colocan a un lado. Seran usados en el
gran final.




€JEMPLO 5, CONTINUACTION:

Yoshi tiene cuatro marcadores y, por tanto, tira
cuatro dados.

Rocky tiene tres marcadores y dos dados extra por
Consonancia. Ademds, tiene otros dos dados gracias
a haber asumido cicatrices. En total, tirard siete dados.

Los dos lanzan los dados:

Yoshi saca 1, 3, 4, 6.

Su total es 18.

Rocky saca 1,4,5,1, 2,2, 3.

Su total es, también, 18.

Como hay un empate, estamos en punto muerto. Na-
die es declarado vencedor ni vencido.

Yoshi gana cuatro puntos de ventaja y otros tres de
odio. Rocky gana tres puntos de ventaja y cuatro de odio.

Como Yoshi fue el jugador activo, también gana un
marcador de cicatriz. Por su parte, Rocky gana dos pun-
tos de cicatriz. Yoshi describe la cicatriz como el resul-
tado del ataque de Rocky a su rostro. Rocky decide que
sus dos cicatrices representan algo psicolégico: un odio
profundo hacia Yoshi, que piensa que es mejor que él.




PASO b FINALLZ A EL CAPTULO

El vencedor narra cémo acaba el capitulo. Si el vence-
dor es el jugador activo, lo més probable es que confir-
me el tema del capitulo narrando los eventos de manera
acorde al mismo.

Sin embargo, cuando vence el otro jugador, este pue-
de narrar el final del capitulo sugiriendo que, quizas,
el tema del capitulo no era del todo correcto. De todas
maneras, el final tiene que coincidir con el tema en, al
menos, lo concerniente al jugador activo.

Por ejemplo, en un tema centrado en alguien asesi-
nando a un ser querido se puede revelar que, en rea-
lidad, el ser amado se suicidé y el testigo llega a la
escena lo suficientemente tarde como para creer que ha
sido otro el que cometié el asesinato.

En caso de acabar en empate, el jugador activo debe
narrar el final del capitulo de forma neutral y directa.

Después, el jugador activo descarta la carta de virtud,
baraja el resto de cartas de virtud, coloca a un lado to-
dos los dados y devuelve a la reserva comun los siete
contadores de eleccién. El otro jugador pasa a ser el
nuevo jugador activo e inicia el siguiente capitulo. Cuan-
do todas las cartas de virtud estén usadas, o se haya
alcanzado el numero de capitulos acordado, es hora de
lidiar con el odio.




€JEMPLO B:

—ijPodias haberme matado! Se suponia que esto iba a
ser un duelo amistoso.

Yoshi, en el papel de Kurosawa, grita enfervorizado. Se
lleva la mano al rostro, para detener el flujo de sangre.

Rocky, interpretando a Kenshin, envaina la espada:

—El duelo ha terminado. Mi compromiso con tu
padre prevalece.

Dado que estdan en un punto muerto, Yoshi finaliza
el capitulo:

—Has ganado esta vez. Saboréalo.

Describe a los dos samurdis descendiendo por el cami-
no, separados, pero cuando estan el uno al lado del otro,
Kurosawa murmura:

—Un verdadero samurai sabe quién ha ganado.

Kenshin lo escucha, pero elige no actuar, por ahora.
Esto se convierte en la semilla del odio que crece dentro
de él, la raiz de la violencia que esta por venir.




LIDIAR TON €L ODIO

Cuando se hayan terminado todos los capitulos, am-
bos jugadores tendran que decidir cémo lidiar con el
odio acumulado. Hay dos maneras de hacerlo. Consi-
derad también que el odio os permite narrar escenas
que ayudan a impulsar la historia hacia el momento
donde los dos samurais tienen su enfrentamiento defi-
nitivo. Un samurai puede entregarse al odio o escapar
del odio.

ENTREGARSE 4L 0DIO

Los jugadores pueden tirar sus dados de odio en una
apuesta desesperada para transformarlos en ventajas.
Anotad la cantidad de odio que tiene cada jugador (esto
sera necesario para el gran final). Cada jugador descri-
be un curso de accién (previo al enfrentamiento final)
que ha realizado a espaldas del otro samurai. Debe ser
un momento inspirado por la rabia y el odio. Al contra-
rio que en los capitulos, los dados de odio no se suman,
ya que el otro samuréi no interviene en la escena.

Los resultados pares se convierten en ventajas para
ese samurai.

Estas se gastan durante el gran final para hacer mo-
vimientos que pretenden derrotar al oponente o compli-
carle la vida.

Los impares se convierten en cicatrices, que pueden
complicarle las cosas al samurai méas adelante.

Las cicatrices representan heridas fisicas que el
samurai tiene que soportar durante el combate, o lesio-
nes psicolégicas y emocionales que afectan a su con-
centraciéon y disciplina.




€JEMPLO 7:

Yoshi tiene nueve puntos de odio en total. Decide des-
cribirlo de la siguiente manera:

El clan Yamato comienza a cerrar sus puertas al clan
Ide, retirandoles el derecho a atravesar sus tierras. Los
samuréis del clan Ide que son encontrados viajando so-
los son atacados y vapuleados hasta dejarles muy cerca
de la muerte. La gente empieza a cerrar sus puertas a
los miembros del clan Ide por miedo a verse envuelta en
una pelea. Yoshi quiere algo mas..., y decide afiadir unas
dolorosas muestras de odio. Con el invierno a punto de
llegar, el clan Yamato quema los campos de cultivo Ide.
No contentos con ello, arrasan y gueman tanto sus grane-
ros como otras posesiones. Como resultado, la gente co-
mienza a huir de los pueblos Ide por miedo (seis de odio).

Después, Kurosawa da caza y asesina a la mujer de
Kenshin (uno de odio) y a su hija (uno de odio), dejan-
do que sus cuerpos se pudran atados a un poste en el
camino (uno de odio).

Yoshi tira los nueve dados y saca tres impares (cicatri-
ces) y seis pares (ventajas).

ESMCAPAR DEL 0DI0

Justo antes de que comience el gran final, los juga-
dores pueden liberarse de su odio, algo muy propio
de samurais y a lo que anima el bushido. Esta accién
es encomiable y merece una escena narrada por el ju-
gador que ha decidido liberarse de todo ese odio. De
todas maneras, solo puedes escapar de tu odio si es
superior a diez.

El acto de escapar de tu odio también tiene un beneficio me-
canico: el jugador puede descartar tantas cicatrices como la
mitad de puntos de odio que tenga, redondeando hacia abajo.
Sin embargo, escapar del odio y la rabia no le otorga ninguna
ventaja al samuréi y no elimina sus marcadores de odio.
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€JEMPLO B:

Rocky decide gque Kenshin se ha dado cuenta de sus
errores y trata de escapar a todo su odio. Sin embargo,
sabe que tiene que ser consecuente con la narracién ini-
cial (que representa al gran final).

Coge todo el odio que ha acumulado (once puntos de
odio) y, simbdlicamente, lo mete en una bolsa y declara:
—Dejo ir a todo mi odio.

Describe como su clan esta indignado por esta deci-
sién y carga contra el castillo Yamato mientras duerme,
guemandolo hasta los cimientos. Kenshin trata de llegar
a la batalla para detenerla, pero es demasiado tarde; la
muerte inunda el lugar. Cuando ve a Kurosawa, grita su
nombre para desafiarlo a un dltimo duelo.

Rocky cuenta las cicatrices que ha acumulado y des-
carta la mitad, redondeando hacia abajo.

€L GRAN FINAL: UN MDMENTO UNICO

Cuando todos los capitulos han terminado, la historia
regresa a la escena inicial. El foco de la narracién vuelve
a ese duelo que abrié la historia.

Los dos personajes vuelven a la escena inicial, miran-
dose a los ojos en el duelo final.

El que tenga mas odio actla primero como atacante. A
igual nimero de odio, el que tenga mas ventajas va primero.

Si aun hay empate, el que tenga mas cicatrices va primero.
En caso de que, aln asi, sigan empatados, actda primero
el que declare antes su movimiento. El atacante declara un
movimiento. El defensor declara cémo se defiende contra él.
Se recomienda ser o mas draméatico posible.
Después, los jugadores se alternan para desempefiar
las funciones de atacante y defensor.




INTERCAMEIO DE GOLPES

Cada intercambio de golpes requiere el gasto de una
ventaja por parte del atacante, lo que le otorga un dado.
El defensor tira un dado gratis. Los dos tiran sus dados
al mismo tiempo. El atacante tendréa que superar al de-
fensor para golpearle.

El ganador siempre describe como se resuelve el in-
tercambio de golpes.

El perdedor recibe una cicatriz. En caso de empate,
las espadas de los dos jugadores chocan y deben apos-
tar, a ciegas, mas ventajas que el contrario para ganar
el envite o sufrir una cicatriz en caso de perderlo. Pue-
des apostar cero ventajas. Si la apuesta es un empate,
nadie recibe una cicatriz.

Las cicatrices representan, ahora, ventajas tacticas
o lesiones fisicas que el samuréai debe soportar duran-
te el combate. Se recomienda que, en todas las es-
cenas finales, se representen estas cicatrices siempre
que sea posible. Llevad la cuenta del niumero total de
cicatrices ya que, una vez que las ventajas se acaben,
cobran mucha importancia.

€JEMPLO 9:

Yoshi tiene dieciocho ventajas y nueve cicatrices.
Rocky tiene catorce ventajas y dos cicatrices. Yoshi es
el atacante y gasta una ventaja. Yoshi describe a Kurosawa
cargando hacia adelante para propinarle un tajo a Kenshin,
que trata de bloguear el golpe. Yoshi saca un 5. Rocky

sacaun 2. Yoshinarra cémo Kurosawa le propina un cor-
te severo en el brazo izquierdo de Kenshin. Rocky recibe
una cicatriz.




A medida que el nimero de cicatrices crece y disminu-
ye el de ventajas, los jugadores empezaran a ver quién
esta ganando la batalla. La pelea termina en cuanto un

jugador se quede sin ventajas.

EJEMPLO 9, CONTINUATION:

Rocky, que es ahora el atacante, gasta una ventaja.
Después, relata como Kenshin patea a Kurosawa para
alejarle. Yoshi describe a Kurosawa rodando para esqui-
var la patada. jRocky saca un 1! Yoshi saca un 3. Yoshi
narra cémo la patada falla por completo, y Kurosawa se
coloca en una posicién perfecta para contraatacar. Rocky
recibe otra cicatriz.

A continuacién, Yoshi gasta una ventaja y describe la es-
pada de Kurosawa dirigiéndose al brazo herido de Kenshin.
Rocky narra un intento desesperado de bloqueo. Yoshi saca
un dos, al igual que Rocky. Sus espadas chocan y los dos
hacen una apuesta ciega para ver quién gana el envite.
Yoshi revela cuatro ventajas y Rocky revela cero. El en-
frentamiento termina con la espada de Kurosawa hun-
diéndose en el brazo herido de Kenshin una segunda vez.
Rocky sufre una tercera cicatriz.

Yoshi ha gastado seis ventajas y tiene nueve cicatrices.
Rocky ha gastado una ventaja y tiene cinco cicatrices.




Antes de resolver cada intercambio de golpes, los
dos jugadores pueden gastar ventajas para incre-
mentar su reservas de dados. Cada ventaja gastada

le da al jugador un dado extra y no se comparan
totales, sino el valor més alto de la tirada. Cabe des-
tacar que no pueden gastarse mas de dos ventajas
en un intercambio de golpes.

€JEMPLO 1B:

Rocky no estd muy contento con el nimero de cicatri-
ces que ha ganado. Es su turno como atacante, y deci-
de intentar cambiar el curso de la batalla a su favor. Se
describe adoptando una posicién defensiva, bloguean-
do cualquier atague y concentrandose en mantener las
distancias. Yoshi describe a Kurosawa presionando a
Kenshin. Esta vez, Rocky decide gastar dos ventajas para
obtener dos dados extra. Yoshi, por su parte, no gasta
ninguna, con la esperanza de que le queden las suficien-
tes ventajas para ejecutar un golpe mortal.

Rocky saca 1, 4 y 6. Yoshi saca un 6. Las espadas se
entrecruzan una vez mas y los dos samurdis apuestan
cero ventajas. El choque se rompe y la pelea continda.




En cuanto un jugador se quede sin ventajas, el otro tendra
la oportunidad de ejecutar un golpe mortal.

En este caso, todas las ventajas restantes se traducen en
cicatrices para el defensor si el atacante gana el intercam-
bio de golpes.

EJEMPLO 1 1:

jYoshi se ha quedado sin ventajas! Rocky aun tiene
dos ventajas y declara que va a intentar un golpe mor-
tal. Describe a Kenshin saltando y desapareciendo para,
tras un breve momento, aparecer con la luna a su espalda

mientras desciende hacia Kurosawa para darle el golpe
definitivo. Yoshi narra como Kurosawa intenta agarrar la
espada de Kenshin con sus manos desnudas para evitar
la derrota.

Rocky tira y saca un 5. Yoshi tira..., jy saca un 6!

Si el atacante tiene éxito en el golpe mortal, se convierte
en el triunfador. Todas las ventajas restantes del atacante pa-
san a ser nuevas cicatrices del defensor. Luego, los jugadores
contaran quién tiene mas cicatrices.

Si el atacante falla su golpe mortal, cambian las tornas y
es el defensor quien tiene una Ultima oportunidad de acabar
con su adversario; se resuelve un nuevo intercambio, pero
esta vez no sera posible modificar las tiradas.

Cuando el defensor tiene mas cicatrices que el atacante,
es derrotado y muere. El atacante puede narrar c6mo termi-
na la historia.

Sin embargo, cuando es el atacante quien tiene més ci-
catrices que el defensor, este no muere y solo es derrotado.
- Como antes, el atacante puede narrar como termina la historia.




EJEMPLO 12:

Yoshi describe cémo Kurosawa agarra la espada y la
gira para tirar a Kenshin al suelo. La espada cae y los dos
estdn ensangrentados y exhaustos. Yoshi declara que re-
coge la espada del suelo y se acerca a Kenshin para re-
matarlo. Rocky relata cémo Kenshin cierra los ojos, acep-
tando su destino.

Yoshi saca un 1. Rocky saca..., jun 3!

Cuando este segundo golpe mortal también falla, el samu-
rai con el mayor nimero de cicatrices es derrotado vy, su

adversario, es el triunfador. En caso de empate, triunfa aquel
personaje con menos odio acumulado.

€JEMPLO 13:

Rocky y Yoshi revisan sus puntuaciones.
Yoshi tiene nueve cicatrices y nueve puntos de odio.
Rocky tiene nueve cicatrices y once puntos de odio.

Kenshin es el derrotado.
Kurosawa es el triunfador en la Ultima batalla.




EPILOGD

Con los resultados del gran final, los dos jugadores narran
el epilogo y cémo termina su historia compartida.

El epilogo empieza con el triunfador narrando qué ha pa-
sado justamente después del gran final. Debe ser un breve
resumen de los eventos que han ocurrido y una visién ge-
neral de cémo reacciona el resto del mundo a la resolucién
final del duelo. El triunfador es libre de “adornar” la narra-
cién a su favor.

Después, el derrotado afiade sus pinceladas al epilogo. Es
recomendable que el derrotado mantenga un tono dramético
durante su narracién, pero favoreciendo al triunfador.

Finalmente, el triunfador describe cémo termina la historia.




€JEMPLO 14:

Yoshi empieza el epilogo: Kenshin no siente nada.
Cuando abre los ojos, ve a Kurosawa sujetando la kata-
na en sus manos, llorando. Kurosawa baja la cabeza y le
dice a Kenshin:

—Tu orgullo... toda esta tragedia por culpa de tu orgu-
llo—el cielo retumba y la nieve invernal comienza a caer,
pintando de blanco la devastacién y la muerte—. Te he
fallado, padre. Esposa. Hija. Os he fallado a todos.

Kenshin, en shock, observa cémo Kurosawa clava la
espada en su propio vientre, en un Gltimo intento de recu-
perar su honor perdido. La historia de las Gltimas accio-
nes de Kurosawa se extiende y todo el mundo se entera
de cémo termind la dltima batalla de aquel invierno.

Rocky sonrie y continda con la historia, declarando
que la gente supo cémo acabé aquella batalla porque
Kenshin fue quien lo contd. Describié cada detalle y ma-
tiz de cémo Kurosawa, al final, partié hacia la otra vida
recuperando su honor perdido. Sin embargo, nadie se
dio cuenta de que el que difundia la historia fue el Gltimo
hombre a quien Kurosawa combatié aquel invierno.

Finalmente, Yoshi acaba la historia con Kenshin vien-
do, a lo lejos, a un nifio jugando con sus amigos. El
chico dice:

—Soy Kurosawa, el Honorable! —y comienza a perse-
guir al resto de nifios.

Y Kenshin se marcha, olvidado por la historia y por el tiempo.




AMBIENTATIONES ADICIONALES

Las historias de sangre y honor no gustan a todo el mun-
do. A veces, la gente quiere explorar escenarios diferentes o
jugar tipos distintos de historias. A continuacién, os mostra-
mos otras ambientaciones o escenarios que han sido crea-
dos para que podais explorar otros géneros y sus correspon-
dientes virtudes en vuestras sesiones de juego.

CREAR TUS PROPIAS AMRIENTALCIONES

Os animamos a que creéis vuestras propias ambientacio-
nes. Todo lo que tenéis que hacer es determinar qué virtudes
harédn de guia en el desarrollo de cada capitulo, asi como
algunos ejemplos de declaraciones iniciales que sirvan para
despertar vuestra creatividad

GUIA BASICA PARAK LA CREACION DE VIRTUDES:

a. Deben reflejar momentos clave o elementos narrativos
en consonancia con el tipo de historia que queréis contar.
Los westerns tienen, la mayoria de las veces, un tiroteo. Las
historias medievales tienden a tener momentos donde el ho-
nor se pone a prueba. Las historias pulp tienen alguna que
otra persecucioén.

b. Las virtudes deben explotar el genero de la sesi6n al
maximo. No hace falta cumplir con los estandares de la teméa-
tica; ir en contra de lo establecido puede ser muy divertido,
como jugar un western donde no se pueda acceder con faci-
lidad a las armas. Quienes gusten de improvisar, disfrutaran
mas explorando este tipo de escenarios. Un duelo de pistole-
ros podria ser un simple duelo de palabras en lugar de balas.

Guia béasica para determinar nuevas declaraciones:
. La época de la historia.

b. La localizacién principal de la narracién.

c. La duracién de la narracién.

d. Lavirtud principal de la historia.

V)




EL SALVAJE OESTE

Un duelo de revélveres en el Oeste. Un tiroteo entre el she-
riff y el bandido. Un momento dnico es todo lo que se interpo-
ne entre dos disparos y una muerte.

VIRTUDES DEL SALVAJE OESTE

Los elementos presentes en este tipo de historias son:

l. Respeto

Mostrar respeto a aquellos que se lo merecen.

Il. Peligro

Desde venenos hasta balas pasando por trenes descontro-
lados. La vida siempre esta en juego.

lll. Salvaje

Enfrentarse a lo que hay pasada la frontera, o interactuar
con lo que hay mas alla del pueblo.

IV. Punteria

Demostraciones de habilidad y maestria innatas.

V. Suerte

Giros inesperados. Confiar y apostar por el éxito.

VI. Sin miedo

Hacer frente a lo imposible. No dudar ante una muerte
casi segura.

VII. Explosiones

Dinamita. jBoom!

EJEMPLOS DE DECLARACIONES INICIALES

“Mi nombre es (nombre). Soy un (rol en la historia). Esta
es mi arma”.

“Esta historia tiene lugar durante la fiebre del oro”.
“Esta historia comenzé con la muerte del sheriff”.

“La luna llena fue la dltima que nos vio como amigos”.




Destino de caballero

Dos hombres con armadura. Metal y lagrimas. Banderas
ondeando. Damas y gentileshombres.

Yirtudes de la Edad Media

Los elementos presentes en este tipo de historias son:

l. Justicia

Hacer lo que debe hacerse. Lo correcto sobre lo bueno.
Il. Coraje

La vida crece o se encoge en proporcién a tu coraje.

Ill. Generosidad

La generosidad no necesita recompensa; se paga a si misma.
IV. Piedad

Respetar la vida por encima de todo.

V. Modestia

La modestia prohibe a veces aquello que no impide la ley.
VI. Templanza

Solo lo justo. Solo lo suficiente.

VII. Fe

Aquel que tiene fe, nunca esté solo.

Ejemplog de declavaciones iniciales

“Mi nombre es (nombre). Sirvo a (nombre del sefior al que
sirves). Esta es mi historia”.

“Larga vida al rey. El rey ha muerto. Esto marca los eventos
que estan a punto de ocurrir”.

“El tiempo no importa, ya que esta historia abarca a
cuatro generaciones”.

“Me hallo ante usted, uno de los (rol interpretado en la par-
tida), para contarle esta historia de (virtud)”.

 » y ¢




ACCION TREPIDANTE PULP

Jetpacks y nazis. Temerarios y ciencia. Aventura, proezas y
mesmerismo bizarro.

VIRTUDES DE LA ACCION PULP:

Los elementos presentes en este tipo de historias son:

l. Descubrimiento

Nuevos mundos. Nuevos campos de investigacion.

Il. Orgullo

Clases sociales. Prejuicios culturales. Posiciones de poder.

I1l. Hospitalidad

Encuentros sin violencia. Ser bienvenido en casa ajena.

IV. Traicién

Esperada e inevitable. Venenos. Mentiras.

V. Persecuciones suicidas

En tren, en avién, a pie o rodando.

VI. Sacrificio

Perdido para siempre. Destruido en un incendio. Un arte-
facto o una amistad.

VIl. Gansteres

Un duro enfrentamiento. Una pelea contra muchos.

DECLARACIONES IMICIALES

“Mi nombre es (nombre). Soy el mejor (concepto) del mun-
do. Esta es mi historia”.

“Nadie crefa en la maldicién, pero eso es adelantarse a la
historia que voy a contar. Mi nombre es (nombre)”.

“Nunca pensé que verfa tanto mundo en (tiempo). ;C6mo
lo hice? Escucha”.

“Alguien tenfa que pararlos. (Nombre) es un nombre que
pasaré a la historia por haberlo intentado”.
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Naves espaciales y diplomacia. Civilizaciones alienigenas
y descubrimientos culturales. Viajes en el tiempo y teletrans-
porte. Laseres e inteligencias artificiales con sentimientos.

Los elementos presentes en este tipo de historias son:
|l. Descubrimiento
Nuevos mundos. Nuevos campos de la ciencia.

Il. Deber
La necesidad de seguir las directrices primarias. Leyes gu-

bernamentales por encima de decisiones personales.

Ill. Galimatias
Momentos donde la ciencia sin aparente sentido parece

funcionar. La tecnologia se ha vuelto loca.

IV. Traicion
Cambios de bando. Promesas rotas. Cazadores de recom-

pensas y diplométicos sombrios.

V. Agujero negro
Amenazas colosales que solo pueden evitarse. Momentos

donde la tecnologia no es suficiente.

VI. Fe
Creer en poderes del més alla o en uno mismo. Momentos

donde la conviccién personal triunfa sobre la ciencia. La pre-
sencia de entes que desaffan a la ciencia.

VII. Aislamiento
Cuando uno es diferente al resto. Estar solo. Perdido en el

espacio. Cuando alguien es artificial entre los “normales”.




Esta es nuestra historia”.

“Nos quedan (tiempo) de soporte vital. Asi es como llega-
mos a este punto”.

“Una de las directrices primarias de (nombre de organiza-
cion) es no interferir en el desarrollo de las razas primitivas
pero, en este caso, no tuvimos eleccién”.

“El tiempo no existe y, sin embargo, recuerdo cémo empez6
todo. Mi nombre es (nombre) y asi es como todo termina”.




ROMCOT

Romance y comedia mezclados con una pizca de desven-
tura. Pasiones ardientes. Corazones rotos, besos y mentiras.
Sintonfas y citas célebres.

Virtudes ae las ROMCOTL:

Los elementos presentes en este tipo de historias son:

I. A primera vista

Un primer encuentro sin llegar a ser presentados. Opinio-
nes que se forman sin presentaciones.

Il. Amigos

Cuando los amigos comparten sus opiniones. Cuando la
presién de grupo provoca encuentros incoémodos.

Ill. Diferencias

Cuando Marte y Venus estan claramente definidos. La cla-
se social se convierte en un problema. Lo opuesto se atrae.

IV. Descubrimiento secreto

Cuando se vislumbra algo deseable en un secreto. Cuan-
do uno sabe maés que otro. Cuando alguien oculta algo sin
razén aparente.

V. Confianza

Cuando se realiza el primer acto de fe. Cuando la felicidad
llega rapido y todo parece perfecto. Cuando se celebra el
sabor del final feliz.

VI. Conflicto

La traicién viene de un malentendido. Se prefieren las menti-
ras a ser honesto. La peor palabra en el peor momento posible.

VII. Reconocimiento

Cuando te das cuenta demasiado tarde. Cuando la nece-
sidad de ir tras algo se vuelve aparente. Cuando surge la
necesidad de demostrar algo.




Declaraciones tniciales
“Nadie cree que se pueda encontrar el amor online, pero

A1

yo lo hice. Mi nombre es (nombre) y asi es como ocurrié”.

“Tenfa dieciséis cuando lo conoci por primera vez. Tardé
catorce afios mas en darme cuenta de que estdbamos he-
chos el uno para el otro”.

“Asi que alli estdbamos, de pie bajo la lluvia. El estaba
esperando mi respuesta y mi mente recorrié todo lo que ha-
bifamos vivido durante los ultimos nueve meses”.

“Otra oportunidad. Ella crefa que debiamos intentarlo una
vez mas, pero ya fue mal en Marte. También fracasamos en
la Revoluciéon Popular del Poder, y tampoco conseguimos
triunfar cuando nos infiltramos entre las filas de la mismi-
sima Cleopatra. ;Por qué deberia confiar en esta viajera del
tiempo otra vez?”.




EXPERIENCIAS DE JUEGO

Un momento dnico potencia y fomenta la narracién que
td y el otro jugador tejéis, afladiendo una mecéanica de
dados que ayuda a introducir un nivel de aleatoriedad y
tensién en la partida. Este juego puede funcionar incluso
si decidiésemos quitar el sistema de dados y cicatrices,
dejando la decisién de quién “gana” la escena en manos
de los jugadores.

Durante las pruebas de juego, una fuente de diversién co-
mun para todos los jugadores fue la libertad que sintieron a
la hora de crear y describir las escenas y el propio conflicto
en el que estaban inmersos. Un grupo tuvo un duelo directo,
con las espadas soltando chispas bajo una intensa lluvia.
Otro grupo protagonizé una ultima escena en un comedor,
sentados uno frente a otro como invitados del gran empe-
rador. Ambos se enzarzaron en un sutil juego de insultos y
amenazas veladas, hasta que el perdedor perdié la pacien-
cia y actué de manera impetuosa. Al final, el perdedor fue
expulsado por el emperador y clamé venganza en un futuro
préximo (o tal vez, en una futura sesion).

En resumen, las partidas no se basaron tanto en “matar”
al oponente, como en encontrar la manera de hacer la vida
del oponente mas dolorosa, 0 momentos donde uno de los
jugadores sucumbe a una necesidad egoista en busca de una
gratificacién inmediata.

VARIAZIONES EN Lk DURALION DE LAS PARTIDAS

Si os gusta compartir el control de la narracién y no sois
muy fans de las tiradas de dados, podéis limitar la tirada
final de cada escena a una sola al final de cada sesién de
juego. De esta manera, os centraréis en crear una histo-
ria en vez de dejar el resultado de la ficcibn en manos de
los dados.

Otra opcién que podéis intentar es reducir la sesién de jue-

- go a solo dos capitulos, uno para cada jugador. Los jugado-
, .. res se alternarfan el foco de la escena, como hacen los pro-
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gramas de televisiéon cuando cortan de un arco argumental
a otro en un mismo episodio. Esto puede resultar atractivo
para jugadores que estén acostumbrados a ser Directores de
Juego y busquen un desafio.

Finalmente, podriais incluso extender un capitulo a va-
rias sesiones de juego, asignando a cada sesién un unico
marcador de eleccién, que se entrega al final. Esto facili-
tara la creacién de historias épicas con largos e intensos
momentos draméticos. Es una gran opcién para aquellos
que quieran disminuir la presencia de la aleatoriedad y los
dados en sus historias.

VIRTUDES 4 PORRILLO

También podéis probar a mezclar todas las cartas de vir-
tud en un mazo y coger una carta del montén aleatoriamente
siempre que sea necesario. Esto os permitira crear historias
mas variadas, con un mayor abanico de temas.

Os recomiendo encarecidamente que creéis virtudes de
vuestra propia cosecha, en especial, si hay ciertos temas o
giros narrativos que os gustaria explorar.

EJEMPLOS DE 0DI0

El odio refleja actos o eventos que nacen de las acciones de
los dos personajes. También pueden representar otros contra-
tiempos y complicaciones que pueden afectar a un personaje
y sus planes. Aquf tenéis una lista de ideas que podéis intro-
ducir en vuestra narrativa para reflejar el odio:

Abandonado  Agotamiento Asesino Bancarrota

Cambiado Clima Delirio Desmoronarse

Desorientado  Destruccién Disgustado Enfermedad

Maldito

Robo Rodeado Traicién Veneno




También se puede puntuar el valor de odio, para reflejar la
importancia o significado de su presencia:

Un punto Un buen amigo o un miembro de la familia

Un miembro importante de la familia

Tres puntos Una pérdida irreemplazable
Cuatro puntos Un gran namero de personas importantes

CONTINUAR LAS HISTORIAS

Las partidas pueden abordarse como arcos argumenta-
les, donde cada sesién refleja una parte importante de di-
cho arco en vez de la historia completa. Otros juegos de rol
utilizan el concepto de “crénicas”, donde el esqueleto de la
partida se apoya en personajes con multiples historias a sus
espaldas. Un momento Unico puede expandirse para contem-
plar distintos climax. Si os interesa, intentad compararlo con
la saga de Star Wars; cada pelicula es una serie de capitulos
que desembocan en un climax y, la Gltima escena de la Ulti-
ma pelicula, representa nuestro duelo final.

Para este tipo de partidas, se implementan los si-
guientes cambios:

a. Los jugadores deciden el nimero total de climax que
tendra la partida.

b. Al final de cada climax, el triunfador gana una ventaja
permanente y el derrotado gana una cicatriz permanente.

c. Estas ventajas y cicatrices permanentes formaran par-
te de las futuras tiradas para resolver los siguientes climax.

HISTORIAS MULTIGENERALCIONALES

Tal vez os guste la idea de tener a varios personajes como
protagonistas de la ficcién en vez de a uno solo. Puede que,
en cada capitulo, un descendiente del primer personaje con-
tinle con su legado hasta llegar a un ultimo relato protago-
nizado por los bisnietos de los rivales iniciales, combatiendo
para terminar con las rencillas de sus ancestros.
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Aunqgue el juego puede llevarse de esa manera, reempla-
zando los personajes activos siempre que sea necesario,
podéis afiadir un sistema secundario para hacer las cosas
maés interesantes:

a. Al final de cada climax, los jugadores eligen una de sus
ventajas y una de sus cicatrices.

b. Después, los jugadores narran cémo los siguientes per-
sonajes heredan ambas.

c. Luego, los dos comenzaran el siguiente arco argumental
con los nuevos personajes, siguiendo las reglas normales.

CREAR TUS PROPIAS AMEIENTACIONES

Apoyamos y os recomendamos que creéis vuestras pro-
pias ambientaciones. Sentios libres de poneros en contacto
con nosotros y ensefiarnos lo que habéis creado..., jnos en-
cantara verlo! Podréis encontrarnos en:
http://www.thehillspress.es/

iA divertirse!
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ACERCA PEL AUTOR

Tobie Abad es un disefiador de juegos y cuentacuentos residente
en Manila, Filipinas. Vive con su compafiero Rocky y comparte sus
ideas sobre juegos de rol en http://tagsessions.blogspot.com/ y
https://www.facebook.com/TobieAbadGaming/. También ha par-
ticipado en 7th Sea 2nd edition: Pirate Nations, 7th Sea: Kithai,
Cold Shadows, A World of Dew: The Sound of Water, Tiny Dungeon
2e, Tiny Frontiers 2e, Tiny Wastelands y muchos otros juegos.

Un momento dnico, su primer proyecto en solitario, fue no-
minado a los premios Indie Groundbreaker Awards 2017. Ayu-
dale a lanzar més juegos originales en:
https://www.patreon.com/tagsessions


http://tagsessions.blogspot.com/
https://www.facebook.com/TobieAbadGaming/
https://www.patreon.com/tagsessions
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