GuiA DEL DIRECTOR DE JUEGO

AMBIENTACION

El primer paso para crear las historias es definir la
ambientacién. Junto a los jugadores decidan en qué mundo
quieren jugar. Pueden adaptar la ambientacién de su libro o
pelicula favoritos o bien, crear su propio mundo.

Al adaptar una ambientacion, trata de responder preguntas
como:

® :Cudles son los puntos mas importantes de la historia
original?, ¢se dejan cabos sueltos?

® Las aventuras de los jugadores, ¢ocurren simul-
taneamente a los eventos del libro o pelicula, o toma lugar
en otro tiempo?

® :Qué lugar ocupan los personajes en la trama?, scémo
se relacionan con los protagonistas?, ¢pueden incluirse
éstos en el juego?

Por el otro lado, al crear su propia ambientacion, lo primero
que deberan definir es qué clase de mundo se trata. ¢Es
un mundo de ciencia ficciébn o fantasia?, gsteampunk o
postapocaliptico? Es ttil responder preguntas como:

® :Qué clase de mundo habitan los personajes?, squé
lugares interesantes existen?

® ;Cual es la historia del mundo?, ¢cuiles son sus eventos
mas importantes?

® :Como son los habitantes de la ambientacién?, squé
clase de personaje pueden interpretar los jugadores?

® :Cuiles son los obsticulos o adversarios con los que
podran toparse los personajes?

PERSONAJES
Para ayudar a los jugadores a establecer el Concepto de sus
personajes, realiza preguntas como:

® :Qué es lo que sabe hacer el personaje?, scudles son sus
habilidades?

® :Cuiles son sus trasfondos relevantes?, la historia
detras de ella.

® El personaje cuenta con rasgos o caracteristicas que
la hacen unica?
® :Cuenta con equipo o aliados que le ayudan?

Los personajes se definen por sus Atributos y también les
serviran para realizar las acciones dentro del juego. Ultiliza el
Concepto para determinar los Atributos; escribe una frase
corta por cada aspecto relevante del personaje. Un buen
Atributo sirve para mds de una cosa; “monje Shaolin”, por
ejemplo, puede usarse para pelear, al igual que para meditar.
El valor del Atributo indica qué tan importante es para el
personaje, entre mayor sea el numero, sera mas significativo.

EJEMPLOS DE ATRIBUTOS EN CIENCIA FICCION
® Piloto de combate
® Poderes psiquicos
® Espada laser

EJEMPLOS DE ATRIBUTOS EN FANTASIA

® Guerrero veterano

® Heredero al trono

® Caballo alado
Magia Los Atributos para magia dependerin de qué tan
comun sea ésta en laambientacion fantastica. Algo tan sencillo
como “hechicero” si es tribial. Puede tratarse de categorias
generales, por ejemplo “necromancia” e “invocacion”. O si
la magia es algo muy raro y dificil de aprender, cada hechizo
puede ser un Atributo tnico, por ejemplo “proyectil magico”
y “petrificar”.

HisToR1As

Para iniciar el juego, define la historia que viviran los
personajes. Una historia tiene un objetivo principal. Ademas
puede tener objetivos secundarios y objetivos opcionales. Cada vez
que los jugadores completan un objetivo, ganan un PX.

Los jugadores tomaran decisiones que no podris preveer
y es posible que arruinen todos tus planes. Eso es bueno,
la historia es el resultado de las aportaciones de todos los
jugadores. Si sucede algo que no hayas previsto, trata de
utilizar lo que ellos hagan para enriquecer la historia.

EsceEnNas

Las historias se dividen en escenas. Al principio de la historia
habra una escena introductoria, donde se expone la situacion, los
eventos y las personas involucradas. Obtendran informacioén
e indicaciones, y sobre todo conoceran el objetivo principal.

Cuando establezcas una escena, no llenes todo de detalles.
Mis bien proveé una idea general de las circunstancias,
describe la locacién y los personajes con unos cuantos
adjetivos evocativos. Deja a los jugadores hacer preguntas y
llena los vacios como corresponda. Una buena idea: procura
nunca responder que no, mas bien constesta “si, pero...”

No todas las escenas tienen Retos, algunas son escenas de
descanso. En ellas, los personajes se tomaran un tiempo libre
para interactuar con los demas, resolveran asuntos pendientes
y podran recuperarse fisicamente.

Algunas consecuencias pueden ecliminarse en escenas de
descanso, por ejemplo “falta de suefio”. Otras pueden du-
rar mucho mas o requerir algin tratamiento, por ejemplo
“desorden de ansiedad”. Las heridas de igual forma pueden
ser curadas si son tratadas en escenas de descanso; una
cortada puede ser vendada, por ejemplo. Otras requieren mas
tiempo, como un “hueso roto”, que necesita ser enyesado y
cuidado.

RETOS

Los Retos son un numero abstracto y representan los pro-
blemas o conflictos en la historia. Pueden ser adversarios
que deben ser derrotados, obsticulos o personajes con los
que debe negociarse y persuadirse. El valor en Reto puede
variar dependiendo de la escala del juego. En una aventura
donde se interpretan nifios, un adulto puede ser un Reto 8;
si se interpretan héroes épicos, un grupo entero de enemigos
puede tener ese mismo valor en Reto.

Puedes elegir mantener los valores en Reto ocultos. Esto
puede mantener a los jugadores intrigados y en estado de
alerta, pero sobretodo puedes ajustarlos si ves que a los
jugadores les esta costando mucho trabajo resolvetlos o si
resultan demasiado féciles.

Los jugadores querran buscar pistas o encontrar informacion
oculta, estos son Retos de investigacion. El jugador realiza una
tirada del Atributo pertinente y consulta la tabla de Reto;
el resultado de la tirada indica cuantas informaciéon puede
aprender. Por ejemplo, un resultado de 7 y 8 le da una pista,
mientras que un 9 le da dos pistas.
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