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Necesitas tres dados por cada jugador, papel, lapiz
y materiales impresos (movimientos y libretos).
Se juega para descubrir la historia a medida
que sucede. La partida no le pertenece a nadie
y requiere confianza mutua. Conversar (o rolear)
es una habilidad y cada uno tiene una manera
diferente de hacerlo.

Hay una verdad en tu historia. Ofrece explicaciones
y clarifica. Lo que declaras deberia ser algo que
haga al mundo parecer consistente.

La ficcion presenta situaciones y acciones que
desencadenan los movimientos. Ofrecen ventajas
y/0 imponen obstaculos (si quieres obtener una
ventaja pero no sabes cémo, pregunta). Suelen
requerir tirar 2d6 + caracteristica. 10 o mas es
éxito, de 7 a 9 un éxito menory 6 o menos un fallo
(no tiene por qué ser fracasar). Algunos, ademas,
te asignan puntos para obtener beneficios o
modificadores a la siguiente tirada (+1).
Hay tres tipos de movimientos en cada entrega:
¢ Movimientos basicos. Cualquier personaje
puede hacerlos a lo largo de una escena.
¢ Movimientos periféricos. Solo ocurren cuando
son necesarios. Cualquier personaje puede
desencadenarlo cuando sea apropiado.
¢ Movimientos especiales. Son parte del
personaje y ayudan a entender el papel de
este en la ficcion.

Cada libreto tiene una lista de objetivos que
ayudan a entender qué deberia hacer el
personaje en la ficcion. Cuando el personaje
satisfaga el desencadenante de la clave, accede
a nuevo contenido como puntos, el movimiento
Intervenir o movimientos especiales.

Siempre deberias decir...

* lo que demandan los principios.

* lo que tu Agenda te pide que hagas.

e cuales son los riesgos y consecuencias.
* lo que exige la honestidad.

Persigue lo interesante. ElI Maestro de
Ceremonias (MC) encuadra las escenas poniendo
a los personajes en situaciones dificiles para
descubrir qué ocurre a través de sus acciones.
Este juego usa escenas para explorar qué sucede
en laficcion. Para entrar en ellas hay que describir:
e Dédnde tiene lugar.

e Quién esta alli.

e Cudles son los objetivos inmediatos.

Como es un juego colaborativo, pregunta siempre:
¢Qué os parece? Cierra una escena cuando haya
cumplido con su objetivo. Usa un encuadre duro
simulando los cortes abruptos de los medios
audiovisuales (requiere que los PJ reaccionen
inmediatamente).

Jugad las entregas que os llamen la atencién y
descartad el resto. Algunas surgen facilmente
de la ficcion establecida y creada en sus
antecesoras. Puedes cambiar el objetivo si asi
se ajusta mejor a vuestra historia central. Crea
la metatrama pensando en la rejugabilidad; asi
tendrd mucho mas juego.

Pregunta a todo el mundo por sus expectativas,
construye tu ciudad (busca referentes online).
Cada entrega tiene un procedimiento para preparar
la partida entre todos. Responde las preguntas,
cread los personajes a través de los libretos.

Usa la Tarjeta X u otras herramientas de
seguridad para evitar herir la sensibilidad de
alguno de los jugadores.

Cada suplemento tiene su Agenda, Principios y
movimientos del MC. Combinados se convierten
en un conjunto de reglas que te permiten crear
una experiencia increible y te dan la suficiente
flexibilidad para hacer tuya la ambientacion.
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Contiene los objetivos mas importantes para
ayudarte a dirigir el juego tal y como esta
disenado. Destacan:

e Juega para descubrir qué ocurre.

e Establece una historia independiente sobre
los personajes que acabe con una o dos
preguntas que se queden sin responder.

¢ Revela mas datos de la metatrama si el
grupo elige interactuar con un evento o eco
de un episodio anterior.

Es el modo de proceder que deberias tener en

mente siempre. Se dan a nivel de la ficcion y te

guian dandote una serie de buenas practicas

que deberias seguir. En PbtA estacan:

e Dirigete al personaje, no al jugador.

e Centra la ficcion en ellos.

e Ponlos a todos en el foco de atencion.

* Haz preguntas a los jugadores e introduce
sus respuestas en la partida.

¢ Muestra tus movimientos a través de la ficcion.

Los haces cada vez que un personaje falla una
tirada, cuando la conversacion se estanca y
necesita intervenir y cuando los jugadores no
tienen claro qué ocurre después y el MC necesita
dar mas informacion sobre la ficcion.

Los jugadores desencadenan movimientos, te
pasan a ti el testigo de la narrativa y td haces un
movimiento del MC. Ten en cuenta la agenda y
principios para elegir un movimiento.

Hay movimientos suaves y duros segun la libertad que

le das al jugador para tener el control en la escena.
Los movimientos suaves conducen a movimientos
duros telegrafiando lo que estéa por venir.
Usa los movimientos para mantener la
conversacion en un punto interesante...
(suave si las cosas estan aburridas, una
escena que termina, avanza a trompicones o
piden informacion y duro si descubren algo
pero dudan entre actuar o no involucrarse)
...cada vez que saquen un fallo...
(movimiento que cuadre o con algo
establecido en la descripcion del fallo)
... 0 una oportunidad de oro.
(va has avisado pero no han actuado e ignoraron
el peligro, puede ser de la dureza que se quiera 'y
se desata algo arriesgado que vaya con el tono).

Simbolizan el progreso de los PJ, con 6 porciones
para 3 horas de juego aproximadamente.
Completarlo significa terminar la mision. Los
obstaculos o fuerzas trabajando en contra se
pueden representar restando porciones o con
un reloj aparte. Hay que completar el reloj de la
mision antes de se complete el de la oposicion.

Dale nombre, una personalidad o un estilo
definido a los PNJ importantes. Si varios PNJ
persiguen un mismo objetivo puedes aumentar
su efecto. Si una pistola hace Dafho 2, auméntalo
en 1 por cada PNJ.

Nota bene: Este documento, mas que un resumen de juego,
es un esfuerzo egoista por entender qué es “esto de los
PbtA”. Hasta el momento puedo decir que: la Agenda es la
experiencia buscada, los Movimientos son las situaciones
y/0 escenas que deberian suceder por coherencia y los
Principios te ayudan a elegir dénde colocar cada uno de los
elementos de la narrativa (las localizaciones, obstaculos y
PNJ con los que van a interactuar tus jugadores, y que han
sido creados en mayor o0 menor medida entre todos).




