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Introducción








       ienvenido a Logomenkos, el juego de rol inspirado en las obras de Lewis Carroll. Si no conoces nada acerca de los juegos de rol, entonces dirígete al apéndice, donde hay una sección introductoria a los juegos de rol.





Logomenkos es un juego inspirado en el gran escritor (y profesor de lógica) inglés Charles Dodgson (cuyo pseudónimo era Lewis Carroll), autor de la famosa Alicia en el país de las maravillas. En ésta y otras obras Carroll construyó mundos fantásticos que sin embargo tenían mucha relación con su mundo victoriano y que indagaban sobre temas de lógica, lenguaje e identidad, temas fundamentales de Logomenkos.





Sin embargo Logomenkos no constituye una simulación del país de las maravillas de Alicia u otro mundo literario de Carroll. La conexión Carroll-Logomenkos es mucho más implícita aunque creemos que quien haya leído alguna obra del autor no encontrará dificultad en encontrarla. Además Logomenkos tiene algunos otros elementos que no están en la obra de Carroll. Por todo esto Logomenkos no debe ser confundido con una fiel copia de un mundo sobre el cual se ha escrito. Sólo ha tomado a Carroll como fuente de inspiración.





Este no es un juego de rol típico pues introduce algunos nuevos elementos, principalmente lo referente a combates y cambios de identidad. Esta es la primera edición del juego por lo que se esperan muchas sugerencias de los jugadores para que pueda evolucionar. En realidad por ahora el estado del juego es precisamente un estado de prueba debido a su corta edad. Esperamos que ni el jugador experimentado ni el novato desaprueben el juego sino que señalen sus debilidades para poder trabajar en ellas. Las sugerencias son bienvenidas.





Este manual del jugador está dividido básicamente en tres partes. La primera parte es plenamente literaria y habla del mundo de Logomenkos sin referencia alguna a reglas de juego. Debe ser leída únicamente por el maestro de juego, quien podrá en el curso del tiempo dándole a conocer a los jugadores pasajes de esta parte. La segunda parte consiste en las reglas de juego de Logomenkos y debe ser leida tanto por el Maestro de juego como por los jugadores. El maestro de juego deberá resolver las dudas que no se encuentren resueltas allí y podrá cambiar las reglas según su juicio, aunque recomendamos que consulte también a los jugadores. La tercera parte es una aventura para comenzar a jugar Logomenkos. Debe ser leída únicamente por el maestro de juego.





Quisiera agradecer a Aquiles Páramo y Diana Pabón, quienes me dieron sugerencias durante la creación del juego y apoyaron mi trabajo, motivándome a dar lo mejor de mí. Espero que disfruten enormemente de esta creación y que sigan retroalimentándome para lograr cada vez un mejor producto.





Finalmente, este juego está dedicado a Lewis Carroll por sus grandes obras, pero sobretodo por su admirable preocupación por la juventud y por la pedagogía. Espero que Logomenkos pueda serle útil a alguien en el aspecto pedagógico, además de entretener.





Andrés Forero, Creador de Logomenkos.
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      La leyenda de


      Aleg el Lagarto








Por el Profesor Lenkin Jhathore, historiador de la universidad de Oxford.


 


La siguiente es la leyenda de Aleg el Lagarto, de quien no podemos decir mucho. Esta leyenda se encuentra en la introducción de su manuscrito Reglas para Tenkaton, que se encuentra en la biblioteca de Oxford. Este fragmento hace referencia a una ciudad llamada Minkaprisma. El autor de este prefacio no está del todo convencido de que esta ciudad haya existido (y mucho menos de la historia contada aquí), pero según ciertos estudios antiguos la ciudad habría existido entre el siglo IV y V en Europa occidental.





Estaba yo, hace tres años, en una gran feria que se había instalado en la ciudad de Minkaprisma, para celebrar su cumpleaños número trescientos cuarenta y dos. Yo había llegado a la ciudad hace apenas cinco días, y estaba ansioso de conseguir algo interesante para mostrarle a mis hijas. Mis ahorros apenas llegaban a ser de noventa monedas de cobre, aunque confieso que estaba muy convencido de que lograría conseguir algo digno de poseer.





Anduve durante horas, de tienda en tienda, buscando minuciosamente mi tesoro. En realidad quería comprar algo no muy grande, para no encartarme cuando me devolviera a mi pueblo. Y de pronto lo vi... era hermoso. Bajo una de las tiendas más pequeñas, yacía una puertecita de no más de un dedo de alta, tallada en madera. Era, en realidad, un objeto demasiado simple. Pero su ternura, su color rojizo, y por supuesto, su precio (tan solo 5 monedas de cobre) me hicieron enamorarme de ella. Era muy frágil y de un olor muy agradable. Tras de sí tenía inscrito K.H. Me imaginé, por supuesto que se refería a las iniciales de quien la había tallado.





Me dirigí amablemente hacia el tendero para decirle que compraría la puertecita. Él me la envolvió en una tela azul, diciéndome que ella era bastante delicada y de un valor muy grande. Cuando me iba retirando del lugar, muy feliz, quedé un poco sorprendido por las últimas palabras pronunciadas por el tendero: “Forastero, cuida muy bien de Khina!”.





Llegué al atardecer a una posada, donde pensaba pasar la noche para al otro día partir hacia mi pueblo. Luego de tomar algunas cervezas, me dirigí a mi habitación, ya muy cansado. Me tiré a mi cama ya sin fuerzas...





...Y todo ocurrió esa noche. Ya cuando yo estaba dormido, mis sentidos se revelaron. Vieron cómo las sombras se llevaban con exquisita habilidad mi hermosa puerta rojiza. Sin dejar sombra de sus sombras....





...Y durante cien años me dediqué a averiguar por qué las sombras habían robado mi puertecita. Me encerré eternamente en mi habitación, rodeado de mis tres loros, y no 
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dormí sino cada tres días. ¿Qué hice? Oh, no! No lo puedo revelar. Sólo puedo revelar los resultados de mis actividades. Debo decir que perdí casi toda mi corporeidad durante esos cien años. Al final todo se resolvió a mi favor.





Por fin salí de mi habitación, oliendo a lo que huele un cerdo. Aunque ligeramente, pues de mí quedaba ya poquitico. Y recuperé mi puertecita... el corazón de mi vida. Entonces, me sumergí para siempre en aquel universo, que llamé, no sin razón, Logomenkos. 





Mis estudios revelan que Aleg fue considerado un gran loco por la gente que leyó sus escritos en aquella época. Sin embargo, al parecer no acabó en un manicomio, pero tampoco vivió cien años. Su libro, Reglas para Tenkaton, en el que describe el supuesto mundo Logomenkos, tiene más de quinientas páginas y está escrito en un lenguaje ciertamente denso.





Mi veredicto sobre la obra de Aleg el Lagarto no deja de sorprenderme. Si bien es casi seguro que todo fue invención suya, una bella fábula (quizás para entretener a sus contemporáneos), hay en su obra algunas verdades que parecen existir por sí solas, y una serie de coincidencias absolutamente imposibles de catalogar como mérito del autor. ¿De dónde sacó Aleg la idea de toda esta fábula? ¿Qué significaría, más allá de todo lo que se pueda decir a primera vista? Tal vez no tenga importancia. Tal vez el genio literario de Aleg haya engañado a este historiador que, como encontrándose frente a un mago, cae en los trucos más sutiles. Lo que sí puedo decir de todo esto es que, si Alejandro no era un genio de la ficción, y si mis sospechas son tan reales como la universidad a la que pertenezco por obra de Dios, entonces me he topado con alguna ‘creación’ realmente asombrosa....





5 de junio, 1820.
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El mundo de


Logomenkos.



































Esta primera parte se refiere a la descripción literaria del mundo de Logomenkos, y debe ser leída únicamente por el maestro de juego. Si eres un jugador, no leas esta parte, sino más bien lee la parte II: REGLAS DEL JUEGO
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Los siguientes capítulos corresponden a traducciones enormemente resumidas del libro Reglas para Tenkaton, de Aleg el Lagarto. Cada capítulo corresponde a un tema en particular, y han sido presentados aquí con el propósito de quien los lea se lleve una impresión muy general aunque completa del mundo ficticio de Logomenkos. Para quien esté más interesado en el tema, lo remito al excelente libro Aleg el Lagarto, escrito en 1823 por la antropóloga Mally Stevenson.











									08

















  ¿QUÉ ES REALMENTE 


    LOGOMENKOS?








Lo primero que pensé cuando me encontré por primera vez en lo que llamé Logomenkos fue: ¿es todo esto invento mío, de mis emociones? Y así lo creí al comienzo. Pero entonces, luego de pensarlo bastante me di cuenta de que no importa a qué conclusión llegara, siempre podía ser criticada severamente. Entonces me olvidé de tal problema para siempre. Años más tarde quise pensar de nuevo en el problema, y casi ocurre una calamidad por intentarlo. De ahí mi primera regla:








Si se quiere sobrevivir en Logomenkos no se debe


pensar en si se está o no en un sueño.








Logomenkos es para mi gusto un universo caracterizado por la ausencia de reglas básicas. Quien viva en Logomenkos y crea que existe algún orden preestablecido rápidamente enloquecerá. Esto no entonces no nos deja sino con dos opciones: o bien enloquecer para no enloquecer, o bien resistirse a enloquecer y entonces inevitablemente hacerlo más adelante. He oído de una tercera opción durante mis viajes, mas no creo que realmente exista.





Como ya lo he explicado, mi entrada al mundo de Logomenkos fue mediante Khina, mi puertecita. Ahora me encuentro en Logomenkos. Me encontraba antes en el mundo ‘normal’. Son dos mundos muy distintos. Pero lo que me pregunto es si Logomenkos es sólo una parte desconocida del mundo que ya conocía. O si Logomenkos es un mundo independiente del mundo que ya conocía, al cual accedí mediante un sistema que desconozco con detalle. Me pregunto, en esencia, ¿qué es Logomenkos?





No he encontrado respuesta definitiva a mi pregunta. Sin embargo, sí tengo una temporal. Pero antes quisiera dar a conocer las características más importantes de Logomenkos que he descubierto:





7  La inestabilidad:





Logomenkos es ausente de reglas generalizables. Uno tal vez podría hablar de algunas leyes, pero se daría cuenta pronto que no se cumplen siempre, y en algunos casos, casi nunca. Se ha recurrido a explicaciones mágicas para esto, y la mayoría de quienes han desafiado estas explicaciones y buscado alguna lógica en todo este asunto han terminado desistiendo de su propósito. A quienes todavía piensan que existe explicación lógica para el mundo se les llama por los común charlatanes o primaristas. Yo les llamo simplemente, fantasiosos.





7  La diversidad de razas hablantes: 





En este mundo uno no puede fiarse de que algún ser vivo no hable, incluyendo 


cualquier planta o animal. Es más, atribuyo las voces fantasmagóricas que 








muchas veces escucho a criaturas invisibles para mí, aunque esto es simple especulación. No me sorprendería el hecho de que existan voces por ahí, sin ningún hablante que las hubiera emitido.








El poder del lenguaje: Logomenkos puede llegar a ser un paraíso para quien domine el arte del lenguaje, y una verdadera pesadilla para quien no lo haga. Esto se debe a que el mundo físico se encuentra subordinado al lenguaje. Las palabras habladas y lo que escribas puede influir realmente en el mundo. Alterar tu cuerpo, hacer que sucedan cosas, invocar seres, y muchas otras cosas. Se necesita, para esto, sin embargo, ser un maestro en el asunto. También se necesita, en algunas ocasiones mucho escepticismo Entre uno menos crea que va a suceder algo extraño, entonces eso sucede con mayor intensidad.








i








7  Los cambios de identidad: De las cosas más fantásticas de este mundo son los cambios de identidad. He sido testigo de cómo varios seres se unen para luego conformar un solo ser, o de cómo un solo ser logra fragmentarse para convertirse en dos o más seres. Lo que he visto es que este proceso es verbal más que de otro estilo. Los que van a fusionarse deben siempre dialogar, fusionándose en el diálogo, es decir, volviéndose uno. Luego (aunque en paralelo, pero más como consecuencia de lo que se está diciendo) viene lo físico. Igual ocurre en la fragmentación.





Mi conclusión sobre este mundo es que es exactamente lo contrario de lo que todo mundo imaginado por mí podría llegar a ser: con leyes eternas y estables, donde el lenguaje no determinara lo físico sino más bien al contrario. Y de lo que puedo decir sobre mis experiencias, Logomenkos no cumple con los requerimientos que yo imaginaba indispensables. Esto simplemente es así, y no me he puesto demasiado en serio en la tarea de investigarlo. Otros podrán hacerlo, si gustan.
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 CARACTERIZACIÓN


    GEOGRÁFICA











Antes que nada quisiera permitirme decir lo siguiente: debo hacer muchas generalizaciones. No es cierto en todos los casos todo lo que digo aquí, sino más bien es cierto en la mayor parte de los casos. De esto hablaré más adelante, puesto que Logomenkos es un mundo bastante inestable.





Físicamente hablando, me atrevería a describir a Logomenkos como una gran selva cubierta por un hermoso cielo color púrpura, en donde habita una luna gris, y rodeada por un gran mar negro. Es algo extraño, pero en este mundo no hay sol; la luna se encarga de ser luna y ser sol a la vez... ni siquiera puedo justificar el porqué la he llamado luna en vez de sol, o mejor sol-luna, o porqué no la he bautizado con otro nombre. Para mí es una luna.





En aquella selva se encuentran frecuentemente terrenos rocosos muy extensos de forma muy irregular. He llamado a estos terrenos Kubbannas. Algunos kubbannas están a un nivel más profundo del nivel de la selva, y otros se encuentran a un nivel mucho más alto. Sin embargo nunca me encontré con un kubbanna que se encontrara al mismo nivel que el nivel de la selva. En los Kubbannas se han acentuado la mayoría de las regiones o civilizaciones que conozco. En ocasiones en el centro de ellos se encuentran desiertos o bosques.





La gran selva está rodeada por un gran mar negro muy profundo. La primera vez que me encontré con este mar no pude contener mi sorpresa puesto que no estaba acostumbrado a un mar negro. Pero luego me animé a introducir mi mano en aquella sopa. Es un líquido muy fluido, que por momentos parece como el agua. Pero es más caprichoso. A veces, sin razón alguna, se levanta, se desintegra en gotas, o comienza a fluir.





En Logomenkos abundan unos pequeños riachuelos (también de aguas negras), que he designado con el nombre de liks. Los liks son muy poco extensos, o al menos parecen serlo. Pero a veces bajo ellos se esconde un mundo donde habitan criaturas bastante grandes de varias patas que describiré en su debido momento. Con las palabras adecuadas se puede uno sumergir en un lik y llegar a invadir los territorios de estos seres gigantes, que son regiones de una gran belleza. Sin embargo, el problema radica en salirse de un lik. En una ocasión duré atrapado más de cien días. He tomado la sabia decisión de no entrar más a estas tierras.





No sería muy útil describir el clima de Logomenkos, debido a que es demasiado inestable y no puede predecírsele. Aunque por momentos parece estabilizase. Es muy frecuente que llueva fuertemente (agua, es decir, distinta del líquido del mar y los riachuelos), pero las lluvias son en muchas ocasiones interrumpidas por un calor descomunal. Las nevadas no son muy frecuentes, aunque sí más que los veranos intensos. El clima típico es un clima frío, fácil de soportar por la mayoría de los seres.
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EL LENGUAJE











Lo más distintivo de Logomenkos, es, en realidad, el papel que juega el lenguaje. Podría decirse no que el mundo es quien somete a sus habitantes, sino que es el lenguaje de sus habitantes el que somete al mundo, el que lo caracteriza. Y es también el lenguaje el que les da su identidad, es decir, lo que ellos creen ser. El lenguaje es el espíritu primario de Logomenkos. Y es por eso que en este mundo ocurren cosas verdaderamente impresionantes.





En primer lugar, me atrevo a decir que no es tan importante lo que hagas en el mundo físico sino más bien lo que hagas en el mundo del lenguaje. Incluso más importante que lo que pienses. Lo que dices influye no sólo en las acciones de los otros, sino que con un algo de práctica puede llegar a influir en el mundo físico. Pero para esto, además de práctica, se requiere una gran cantidad de ingenio y experiencia.





La consecuencia más inmediata de la importancia del lenguaje como medio de supervivencia es que los seres han desarrollado numerosas estrategias para aprovecharlo al máximo. Aquí me referiré a cuatro de ellas.





7  Falacias





He conocido a numerosos seres que utilizan razonamientos incorrectos para cambiar el orden natural de las cosas. Así, mediante estos errores lógicos de su razonamiento, logran hacer que el mundo se comporte de una manera no convencional. Sin embargo, se requiere de gran destreza e ingenio para lograrlo. Es como si un espíritu evaluara lo que dijeras o escribieras y si lo considera lo suficientemente elaborado, entonces altera el mundo.





7  Retórica





Otros seres prefieren, más que razonamientos incorrectos, utilizar sus habilidades retóricas para sobrevivir en Logomenkos. Mediante juegos de palabras, metáforas, analogías y muchas otras estrategias, logran alterar el universo. Sin embargo, a diferencia de las falacias (o los errores de razonamiento), las consecuencias del uso de la retórica pueden ser más inesperadas y menos intencionadas. Por esto es muy peligroso su uso, y quienes tienen algo de sentido común prefieren utilizarlas únicamente si las han estudiado minuciosamente.





7  Provocación





Otro recurso que he encontrado sumamente útil consiste en la provocación. Decimos algo sobre el mundo que es disparatado, pero no pretendemos justificarlo, ni mediante razonamientos lógicos ni mediante razonamientos aparentemente lógicos, ni mediante juegos de palabras. Simplemente hacemos la afirmación. Esto puede producir una alteración del orden del mundo pero sin embargo su duración es muy poca. De nuevo, el uso de las provocaciones no es tan fácil. El espíritu del que hablé anteriormente para referirme al uso de las falacias, aquí también parece que evaluara qué tan disparatada ha sido nuestra provocación. No todas las provocaciones funcionan. Sin embargo, no es tan difícil hacer uso 








de ellas.








7  Creación de nuevos conceptos, palabras y/o símbolos





Esta estrategia consiste en inventar nuevos conceptos,  palabras y/o símbolos, permitiendo así referirse de una manera más efectiva a aquello a lo que se está hablando. Mucho de lo que se quisiera hacer no se puede debido a que el lenguaje no permite verlo. Así, creando estos nuevos vehículos, muchos seres han podido lidiar con el mundo de una forma mucho más poderosa.





Existen otras estrategias más difíciles de utilizar, de las que hablaré en otro capítulo, incluyendo algunas que probablemente no conozca. Sin embargo las cuatro anteriores son las más utilizadas.





Este mundo es de veras bien inconsistente. Porque para dos seres diferentes se pueden dar dos ‘verdades’ lo suficientemente reales. Y justo cuando van a chocar en una contradicción, ocurre un fenómeno bastante conocido que he denominado Salto salvador. El salto salvador se encarga de mantener al mundo en funcionamiento. Si, como dije antes, se está a punto de llegar a una inconsistencia o contradicción, entonces pueden ocurrir varias cosas. O bien al ser cuya consciencia está a punto de descubrir la inconsistencia se le olvida de repente aquello sobre lo que estaba pensando, o bien se le ocurre una idea que naturalmente es falsa, pero que soluciona la inconsistencia. Cuando un salto salvador ocurre, una nube verdosa rodea a quien estaba a punto de descubrirla.
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LA ORGANIZACIÓN  


       SOCIAL








Logomenkos se caracteriza por que no existe una regla general que determine que un ser de una raza en particular no pueda hablar, tal y como lo entendemos nosotros los humanos. Sin embargo no resulta tan frecuente que esto suceda. Existen más bien casos aislados de pelícanos, murciélagos, árboles y otros seres que han podido comunicarse con los seres humanos.





Por lo general en Logomenkos coexisten sociedades muy parecidas entre sí, aunque muy cerradas, que llamaré regiones. Es decir, por lo general no existen regiones centrales, que dominen a otras, sino pequeñas poblaciones autosuficientes que en ocasiones y bajo ciertas circunstancias especiales se relacionan con otras. A continuación describiré cómo es una región típica.





Una región se compone de aproximadamente 50 miembros, que incluyen humanos, algunos animales, y otros seres extraños que varían según la región. Una vez conocí una región donde algunos miembros eran esculturas de animales (que respiraban y hablaban, por supuesto). De los 50 miembros, unos 40 son prácticamente indistinguibles. Los otros 10 son seres únicos, legendarios, diferentes a los demás, que cumplen una función muy particular dentro de la sociedad.





7  Jefes: Casi siempre existe uno o dos jefes que representan la autoridad. Estos jefes podrán o no ejercerla en realidad; lo importante es que la simbolicen. Algunos amigos míos han atribuido esta peculiaridad alegando la necesidad de las sociedades de, viviendo en un mundo sin leyes estables, poseer figuras que aunque ilusoriamente representan el orden absoluto. Mas debido a esto es que muchas de las sociedades únicamente valoran a sus jefes como figura de presencia, prefiriendo en la práctica prescindir de ellos en la mayoría de los casos. A veces, cuando se les da mucha importancia ocurren problemas debido a su incapacidad para controlar situaciones comunes.





7  Seres fugaces: Existe en cada región una o máximo unas cuatro personas que se distinguen por tener plena conciencia de lo que ocurre alrededor de sí. Esta persona no participa activa o directamente en la sociedad, razón por la cual pasa muy desapercibido por sus paisanos. Pero está al tanto de todas las actividades de la sociedad en general, sin conocer, claro está, todos los detalles. Su poder radica en su capacidad de percepción, más que de profundidad y rigurosidad. He denominado a estos seres, seres fugaces. No estoy muy seguro de cuál es el objetivo que los seres fugaces tienen (o incluso si éste es único o depende de la región), pues ellos lo saben esconder muy bien. Los seres fugaces son los guías por excelencia de los recién llegados a una región.





7  Tribunal: Unos 10 o 12 seres constituyen el tribunal de la región, y son los encargados de tomar las decisiones prácticas. Este tribunal es muy variado; en él hay desde seres muy ingenuos hasta seres muy vivos, y algunos muy ambiciosos.
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MITOS DE CREACIÓN








De los cientos de mitos que he escuchado sobre la creación del universo Logomenkos, la mayoría de ellos terminan siendo muy leves variaciones de tres mitos principales que describiré a continuación. En realidad yo no tengo preferencia por alguno de ellos en especial.





7  El mito del ruido





“En el principio de todo no había más que ruido por todos lados. Con ruido me refiero a energía de cualquier tipo sin algún orden o alguna armonía Dominaba el desorden, y no existía ningún ente dotado de conciencia. El ruido no hacía sino causar más ruido. 





Hasta que en algún lugar del espacio y en un tiempo bien definido, un choque de energías produjo un ruido con cierta estabilidad, que pronto dejó de ser ruido. Este nuevo ser logró una gran estabilidad y pudo sobrevivir los ataques del mundo, y para esto desarrolló conciencia. Es decir, llegó distinguirse de su entorno, identificando una línea algo borrosa entre él y el universo, desarrollando el lenguaje como un instrumento para mantenerse vivo, dando sentido a sus acciones. Él se dio a sí mismo un nombre que más o menos corresponde a Fago. Mediante su lenguaje, llamado el Lenguaje sagrado, logró crear más seres como él a partir del ruido. Incluso él le atribuyó conciencia al ruido, creyendo que el objetivo de este ruido era destruirle. Así nació la conciencia sobre el bien y el mal y la eterna lucha de eternos.





Poco a poco fue surgiendo más orden a partir del ruido, y el mundo se volvió un mundo mucho más estable, pero con mucho desorden todavía. El Lenguaje Sagrado se encargó de mantener algo de orden, reconociendo sin embargo que el universo era en esencia desordenado.





Se dice que Fago dejó sus voces sagradas impregnadas eternamente en el Valle Esquivo, donde cuenta esta historia. Se dice también que en el final de los tiempos todo volverá a ser ruido completamente porque Fago fue creado por el ruido, entonces debe volver al ruido”.





¿Qué puedo decir de este mito? Bueno, me parece bastante plausible la historia, pero no creo que al final de los tiempos todo vuelva a ser ruido. Esto no tiene por qué ser así. Sin embargo aceptaría la posibilidad de que todo se repitiera. Ruido, orden, ruido, orden,... Aunque no sé que sentido pueda tener todo esto. Tal vez ninguno.





7  El mito de la voz aguda





“En un comienzo no existía nada, sino únicamente una voz aguda. Esta voz estaba dormida, cuando de repente despertó, haciéndose sonido. Este sonido fue creando al mundo, muy rápidamente. Luego de crear los paisajes creó a los seres, dándoles conciencia y un poco de su voz. Esta voz no creó el lenguaje, sino que este siempre estuvo allí esperando para ser hablado. La voz no tenía pensamiento; ella en sí era voz y pensamiento. Lo que pensaba, era porque lo pronunciaba. La voz no existía dentro de algún cuerpo, sino que fluía eternamente en el espacio, atravesándolo todo





Luego la voz designó a algunos seres que representaran su voz regidora, para ejercer autoridad. Estos seres hoy por hoy son los jefes de las regiones, que han sido designados en un 








pasado por otros jefes que iban a dejar de regir.





Al final de los tiempos, cuando hayan muerto todos los reyes y todos los seres, las pequeñas voces se reunirán en una sola voz que finalmente formará la primera voz de nuevo. Entonces la voz decidirá si volver a darle vida al mundo o apagarse para siempre y con ella destruir al universo para la eternidad”.





Es una buena historia, y no me preocupa mucho lo de una voz sin alguien que la produzca. ¿Existe tal fenómeno? No me extrañaría demasiado que así fuera. He visto cosas más aterradoras.





7  El mito del sueño





“Todo el universo es el producto del sueño o la proyección de algún ser que en realidad existe. Cuando ese alguien, llamado el Creador, comenzó a soñar el sueño, los seres de su sueño adquirieron conciencia, conciencia que representa una pequeñísima fracción de la conciencia total del creador.





Durante al sueño del creador algunos seres logran despertar completamente, esto es, hacer de su conciencia algo independiente de la conciencia del creador, y escapar. Pero no será por mucho tiempo, pues no podrán sobrevivir lejos de él. Cuando descubran los agujeros más profundos en su identidad, se desintegrarán y sus fragmentos desaparecerán.





Sin embargo, cuando el Creador despierte de su sueño y vuelva su conciencia al mundo real, los seres que tengan más coraje podrán sobrevivir y llevar una vida independiente. De lo contrario se fundirán de nuevo, como antes, perdiendo toda identidad posible hasta que un nuevo sueño pueda mandarlos de nuevo a la tan solo ilusoria autosuficiencia”.





Debo reconocer que es difícil para casi todos los seres de Logomenkos creerse esto. Sin embargo dada mi condición, no me resulta nada difícil creer que este mito sea posiblemente verdadero.





7  Otros mitos





Como afirmé anteriormente, existen muchos otros mitos sobre la creación de este universo. Algunos hablan de dioses que se enfrentaron para dominar el universo, creando luego las razas para ayudarles, otros hablan de unas mejores épocas antes que estas donde todo era más ordenado, y otros dicen que todo ha existido así eternamente.
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A quienes no crean en lo que he dicho en estas páginas les puedo decir que yo sí lo creo por la sencilla razón de haberlo vivido por mi propia experiencia. Si tal vez alguno de ustedes tuviera la fortuna o la desdicha de entrar a Logomenkos, me creería plenamente, e incluso tal vez lo que ha leído le llegaría a ser lo suficientemente útil como para sobrevivir.





Supongo que el lector se preguntará cómo hice para, estando en Logomenkos, poder mandar este manuscrito a mi mundo natal. Pues bien, la respuesta tomaría cientos de páginas y tal vez algún día publique la respuesta y la mande allí. De todos modos ni siquiera sé si mi método ha servido o si le estoy escribiendo al ruido y nada más. Supongo que si me leen seré considerado loco.


He sobrevivido durante más de 400 años aquí en Logomenkos, aprendiendo tantas cosas como he querido aprender. En todo caso, quisiera que lo que he aprendido sirviera de algo para los que se encuentran en mi mundo natal, y no solo los de mi pueblo, sino cualquier ser humano que en cien mil o cien mil años lea mis escritos. Posiblemente sean quemados y me consideren loco (aunque no me vean, por supuesto). Pues bien, no estoy loco, pero no importa si me creen o si nunca puedan entrar aquí. Me gustaría que algunas almas lo suficientemente listas y con el coraje suficiente pudieran sacar algún provecho real de todas mis experiencias, transformándolas en algo práctico que sirviera de algo. No sé si esto sea posible o si alguien lo llegue a considerar... tal vez podrían inventar un juego que simulara que se está en el mundo de Logomenkos. Tal vez así podría aprovecharse, no únicamente durante el juego sino en otras situaciones, mis descubrimientos. Tal vez se podrían hacer nuevos descubrimientos. Quizá alguien pueda encontrar la manera de entrar aquí y sacarme.





Lo único que les digo es que soy Aleg, y así sea real o una mera ficción tengo el poder suficiente como para lograr en el lector una impresión duradera. Logomenkos existe, mas no puedo probarlo. Pero no basta con creer. Al menos si el lector pudiera vivirlo...
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II.


Reglas del


Juego.









































Esta segunda parte describe cómo jugar a Logomenkos. Seas maestro de juego o jugador, debes leer esta sección para poder jugar.
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1. LOS PERSONAJES





Una vez los jugadores estén listos para comenzar a jugar Logomenkos, lo primero que deberán hacer será crear sus personajes. El Maestro de juego deberá ayudarles en esta tarea, que puede durar bastante tiempo. Se recomienda que los jugadores no se precipiten en crear su personaje por querer jugar lo más pronto posible, debido a que entre más cuidadosamente elijan a su personaje más podrán disfrutar del juego.





Los jugadores de Logomenkos representarán personajes de la Inglaterra victoriana de la década de 1840 a 1850, o incluso extendiéndose hasta 1860. La ciudad donde decidan comenzar dependerá de lo que decida el maestro de juego. Se recomienda Oxford o Londres; sin embargo cualquier ciudad o pueblo de Inglaterra podrá seleccionarse.





La creación del personaje termina una vez el jugador haya llenado totalmente su hoja de personaje (ver la siguiente sección).





La hoja del personaje





Para hacer las cosas más fáciles, se recomienda que cada jugador saque una copia de una hoja como la que se encuentra al final del libro, llamada hoja del personaje. Con base en ella cada jugador creará, antes de comenzar el juego, su personaje. A continuación se reproducen los campos que se deben llenar:





Datos principales





Nombre del jugador(es):


Número de controladores:


Fecha de creación:


Maestro de juego:





Nombre del personaje:


Ocupación:


Símbolo:


Frase favorita:





Edad:


Sexo:


Color de piel:


Estatura:


Peso:


Otros rasgos físicos:





Psico-Estados:





% de Corporeidad [1-99]:


% de auto-identidad [1-99]:


% de sanidad mental [1-99]:





Creencias:





Idiomas que domina:








Títulos de profesión:





Cualidades:





Equipo:





Historia del personaje:








Datos principales





Nombre del jugador(es): se anota aquí el nombre en la vida real del jugador.


Número de controladores: escribe un 1 aquí, si tú y sólo tú controlas a tu personaje


Fecha de creación: la fecha en la vida real de la creación del personaje.


Maestro de juego: el nombre del maestro de juego.


Nombre del personaje: el nombre del personaje en el mundo imaginario


Ocupación: Sacerdote, profesor de lógica, poeta, científico o juez. Ver más adelante para los detalles.


Símbolo: Dibuja un símbolo que identifique al personaje (opcional)


Frase favorita: Anota aquí la frase favorita de tu personaje (opcional)


Edad, sexo color de piel, estatura y peso: estos rasgos son auto explicativos.


Otros rasgos físicos: se anotan aquí otros rasgos distintivos como cicatrices, qué tan gordo es etc. El nivel de detalle del personaje dependerá del jugador.





Datos principales: ocupación del personaje





La primera o de las primeras decisiones que tomará el jugador será cuál es la ocupación de su personaje. El jugador podrá escoger entre una de las siguientes cinco opciones, o proponerle una nueva al maestro de juego, quien considerará si aceptarla o no.





A continuación se da una descripción general de cada una de las cinco ocupaciones que el jugador puede elegir. Las descripciones son generales y es posible que no describan a la totalidad sino la mayoría de las personas de la ocupación. Así mismo, aquí se describen características que podrán no todas concordar con lo que el jugador desea de su personaje.





Científico





El científico cree en los resultados a los que llega por sus métodos de investigación, y no acepta teorías o “verdades” que no hayan sido verificadas con métodos de rigor. Su trabajo consiste en realizar observaciones, y a trabajar en el campo de las posibilidades, que luego intenta validar o invalidar mediante la experimentación. El científico pertenece a una cerrada comunidad que acepta o no sus descubrimientos, y por esta razón debe aceptar los métodos y convencionalismos de sus colegas. En ocasiones se presentarán disputas entre científicos, que finalmente serán resueltas hacia uno u otro lado, según lo que la comunidad decida. Sin embargo habrá disputas que duren años y que sean tema de controversia indefinidamente hasta que se haga un descubrimiento clave.





Una gran responsabilidad del científico es la de no mezclar en sus resultados sus expectativas o esperanzas. Estas las podrá utilizar como método de planteamiento de hipótesis, pero será el método de observación quien decida al fin.





El científico es capaz de distinguir entre un colega suyo y un pseudocientífico que se haga pasar por un científico, pero que no utilice los métodos propiamente científicos debido a distintas razones, entre ellas debido a que el universo de estudio en que trabaje no sea susceptible de experimentación. Esto ocurre, por ejemplo, con los astrólogos. Por lo general 








su actitud hacia los pseudocientíficos será respetuosa pero considerará a este como un charlatán.





Los científicos tienen grandes habilidades en los campos de observación y creatividad, 


así como en cuanto al uso de la lógica, aunque son muy cuidadosos con el uso de


palabras, por lo que no gustarán de las ambigüedades. Algunos científicos (en especial los físicos) tienen la esperanza de que todas las disciplinas humanas (sociología, psicología, historia) dependen en última instancia de la ciencia exacta. Otros sin embargo no comparten esta opinión.





Las motivaciones de un científico son por lo general el sentimiento que les producen sus descubrimientos en un universo aparentemente caótico, es decir, el hallazgo de patrones, reglas y/o leyes que les permitan, además de predecir, describir fenómenos del mundo. Muchos científicos, además de esto, sienten una profunda pertenencia a la humanidad, sintiéndose responsables de su futuro, con la convicción de que sus descubrimientos tendrán un efecto positivo en la sociedad.





Juez





El juez tiene gran habilidad para ejercer autoridad sobre un grupo de personas. Su habilidad se basa principalmente en su habilidad con la palabra, pero también en su forma de cambiar la voz o mirar a sus interlocutores. Generalmente es capaz de hacer la pregunta indicada en un caso, y no es engañado fácilmente. Algunos jueces podrán recurrir a juegos de palabras y falacias para convencer, ya que en muchas ocasiones no se dejan guiar por la lógica sino por sus presentimientos, arreglando así los razonamientos para armonizar con sus sentimientos.





No podemos decir nada general sobre las intenciones de un juez. Existen jueces quienes siempre buscan la justicia y la verdad, pero también otros que buscan ganar pleitos con el fin de sentirse orgullosos o por fines económicos. Entre los extremos de lo moral y lo pragmático existen diversas combinaciones de jueces: algunos mienten por una buena causa, otros prefieren la verdad a la conveniencia a corto plazo, otros construyen sus argumentos según un objetivo preestablecido, otros buscan llegar a acuerdos sin importarles tanto la verdad, etc.





Los jueces tienen una excelente formación académica, son grandes lectores y escritores, y conocen una gran variedad de palabras y expresiones, así como las formas de combinarlas. Sin embargo, por esto, es posible que en ocasiones les falte algo de originalidad. Sin embargo no siempre es el caso. Pero sí es un riesgo.





Además del potencial académico de los jueces, estos son muy pacientes y en raras ocasiones llegan a desesperarse. Esto se debe a toda la experiencia que han acumulado, que los lleva rápidamente a identificar cada caso como una versión ligeramente distinta de uno anterior. En pocas ocasiones son sorprendidos por casos que consideren, en realidad, novedosos. Esto hace que su capacidad de asombro sea muy poca.





Los jueces son muy bien remunerados, y gozan de mucho prestigio en una comunidad. Sin embargo, casi inevitablemente consiguen enemigos a través de su carrera. Esto es compensado debido a que también poco a poco forman grandes alianzas con personas influyentes, ayudándose mutuamente. Además se encuentran en una posición social donde son inmunes a efectos reales negativos, en la mayoría de los casos.





Poeta





El poeta está interesado en llevar a la mayor perfección posible sus versos. Para ello dedica gran parte de su tiempo en la sensibilización de su ser, para luego dedicarse directamente a escribir su poesía. Es dado a interpretar las cosas de varias maneras, escondiendo o exagerando algunos aspectos. Sin embargo esto no lo convierte en un mal crítico; por el contrario, debido a 





su habilidad en estos aspectos referentes a las interpretaciones, logra unas muy buenas aproximaciones cuando intenta interpretar los asuntos del mundo y de su interior.





La formación de un poeta puede variar. No es el caso que todo poeta haya estudiado artes literarias en alguna academia. Muchos poetas se forman de modo autodidáctico, leyendo a otros poetas y compartiendo sus creaciones con otros.





Igualmente la fama que llega a alcanzar un poeta es muy variable. Por lo general un poeta es o bien muy conocido o bien muy desconocido. Hay pocos casos de equilibrio. Además la fama que un poeta pueda alcanzar puede ser muy poco duradera.





El poeta es un maestro en el uso de los diferentes dispositivos retóricos, que, además de conocerlos como la palma de su mano, es capaz de combinarlos elegantemente entre sí para formar sus versos. Sus habilidades del lenguaje no son, entonces, tanto de uso de razón como de sentimentalismo.





Los poetas deben dedicarse generalmente a otros oficios (como editores, periodistas, etc.), para sobrevivir. Pocos pueden de lleno dedicarse a la poesía. Generalmente no son muy bien remunerados, aunque su trabajo es exigente y puede ser a veces frustrante y complicado debido a que en ocasiones padecen de una especie de sequía de ideas, incapaces de producir poemas. Debido a esto los poetas aprenden a ser muy pacientes pero también desarrollan en ocasiones un fuerte temperamento.





Profesor de lógica





El profesor de lógica ha dedicado gran parte de su vida al rigor en el pensamiento. Es por esto que ha desarrollado grandes habilidades en detectar falacias lógicas, es decir, razonamientos erróneos. El profesor de lógica se deleita con los resultados que puede obtener mediante el uso de las reglas, sin necesitar de otro instrumento. Esta belleza que encuentra al resolver problemas o sacar conclusiones mediante leyes independientes del problema constituye una gran motivación para sus actividades.





Contrario al poeta, quien busca diferentes nombres para designar la misma cosa, un profesor de lógica busca generalizar y utilizar el lenguaje para designar, mediante una sola expresión, diferentes cosas. Debido a esto su poder de abstracción es bastante alto.





No es una generalidad, pero muchas veces los profesores de lógica se interesan por la historia en general y en particular por la historia de la lógica. Esto les permite ver toda la evolución de esta, lo cual puede serles útil en la enseñanza. Esto hace que un profesor de lógica desarrolle un gusto muy grande por la lectura, incluso más que por la misma escritura.





El profesor de lógica es por lo general bien remunerado, pero su verdadero privilegio reside en el prestigio que obtiene en un círculo académico cerrado. Las relaciones académicas que traba son más bien pocas pero bastante estrechas.





Sacerdote





El sacerdote es un personaje que goza de un gran prestigio en la sociedad en la que se desenvuelve. Esto no se debe únicamente a la imagen que de entrada puede exhibir, sino a la que construye en sus actividades religiosas, donde proyecta un modelo social que es muy bien recibido.





Los sacerdotes utilizan muy bien sus habilidades retóricas para lograr transmitir su mensaje, 








y con mucha frecuencia se apoyan en la autoridad divina, las escrituras, etc., para


elaborar sus argumentos. Esto hace que no sea nada fácil atacarles, pero también


genera un gran 





nivel de polémica debido a la imposibilidad de comprobar hechos de fe. El sacerdote


es consciente de esto, por lo que no únicamente recurre a hechos de fe, sino también a 


principios éticos, morales y sociales en su discurso.





El sacerdote posee una enorme habilidad para autorizar o desacreditar algún discurso, 


así como para interpretarlo de múltiples maneras. Incluso algunos sacerdotes son 


capaces de desacreditar lo propios principios de su Iglesia, originando reformas que rápidamente pueden llevan a cambios sociales. Sin embargo, también resulta que por lo general los sacerdotes se apegan demasiado a algunos de sus principios, aun cuando las circunstancias sociales hacen pensar que no son los más adecuados.





Algunos sacerdotes pueden llegar a tener más influencia que políticos u otros personajes sociales, debido a que pueden llegar más profundamente al “corazón” de sus interlocutores. Sin embargo algunos sacerdotes abusan de tal poder, utilizando la persuasión para propósitos personales, sin darles opciones a sus fieles para opinar sobre distintos temas.





En la época y espacio considerados (Inglaterra, mitad del siglo XIX), la Iglesia se encuentra en crisis de diversos tipos, por lo que ser un sacerdote no es tarea fácil, debido a que deben asumirse muchas posturas sobre si la Iglesia debe aceptar o no los descubrimientos científicos sobre la evolución (que ya han comenzado a publicarse), sobre si se le debe dar a la Iglesia poder político y sobre si la autoridad religiosa del Papa es divina. Estos y otros asuntos son polémicos e influyen notablemente en la sociedad. Por eso en esta época el sacerdote tiene una gran responsabilidad, no tanto religiosa, sino más bien social.








Los psico-estados





Cuando se juega a Logomenkos son bien importantes tres características de tu personaje, agrupadas bajo la categoría de Psico-estados. Estos siempre valen como mínimo 1 y como máximo 99. Nunca toman valores de 0 o 100.





% de Corporeidad [1-99]: Indica qué tan ‘apegado’ se está a su cuerpo. Para calcularlo, lanza un dado de 20 y súmale al resultado obtenido 79.


% de auto-identidad [1-99]: Indica qué tan ‘apegado’ se está a su identidad. Para calcularlo, lanza un dado de 20 y súmale al resultado obtenido 79.


% de sanidad mental [1-99]: Indica qué tan sano se está mentalmente. Niveles inferiores a 50 son preocupantes e inferiores a 10 son críticos Para calcularlo, lanza un dado de 20 y súmale al resultado obtenido 79.





Aquí no se ha hablado mucho de los psico-estados, pero el jugador apreciará su valor cuando juega una aventura.





Creencias





Aquí el jugador debe anotar de 5 a 8 creencias que su personaje tenga. Estas podrán reflejar o no creencias del jugador (en la vida real). Las creencias podrán ser de tipo esotérico, psicológico, político, económico, religioso, social o psicológico, preferiblemente.





Ejemplos de creencias son:











“Dios no existe”.


“El vino es malo”


“No existe el libre albedrío”


“La democracia es la mejor forma de gobierno”





Cualidades





Cada personaje tiene varias cualidades específicas que le son innatas o ha adquirido durante su vida. Se ha dedicado un capítulo a este respecto, con un listado de las cualidades y cómo utilizarlas durante el juego.





Equipo





Aquí se listan los objetos personales del personaje; los más significativos y los que siempre lleva consigo, incluido su vestido (saco, chaqueta, etc. No se necesitan listar todas las prendas).





Historia del personaje





Aquí el jugador debe escribir la historia de su personaje, donde diga qué personalidad tiene, cómo se crió, que gustos tiene, etc. El nivel de detalle está a cargo de cada jugador, pero se esperan mínimo tres párrafos. El Maestro de juego recomendará a cada jugador modificar la historia de su personaje (le sugerirá agregar aspectos o suprimir otros muy inverosímiles, etc.).
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     III. LOS DELIRIOS DE


DE MR. JUNG


(AVENTURA)





Esta es una aventura introductoria al mundo de Logomenkos. Sirve para comenzar una campaña (es decir, una serie de aventuras) en Logomenkos, y en particular en una ciudad subterránea. Aquí se relata la primera parte de la aventura.





Primera parte





Los personajes, por distintas razones, todos se encuentran reunidos, en una helada noche de octubre, en una mediana catedral, llamada Kalhigan. Cerca de 80 personas se encuentran allí, para que un hombre, el Doctor Christopher Jung, debata junto con otros doctores, acerca de los supuestos poderes mágicos de algunas tribus pre-celtas muy antiguas. Jung es un científico quien cree que es pura charlatanería, pero otros tres hombres (un antropólogo, un psíquico y un historiador) creen en aquella magia. A continuación se dan posibles razones para que todos los personajes, según su ocupación, tengan un interés en asistir a la catedral:





Científico: Quiere ver a Jung, y quiere confirmar sus sospechas de que aquello de la magia es falso.


Poeta: Quisiera inspirarse para sus versos en lo de la magia. Va para informarse.


Sacerdote: No cree en lo de la magia y quiere asegurarse de que el científico destruya los argumentos de los demás.


Juez: Va por diversión; como si estuviera en un juicio, pero sin responsabilidades.


Profesor de lógica: Va por informarse. Busca detectar falacias en los razonamientos.





Los personajes todos se han sentado en la primera fila de la catedral, casi en el centro. El debate comienza, más calmado de lo que se esperaría, y como a los 20 minutos algunos personajes (chequeo de alerta) se percatan que en la primera fila, en la esquina, una mujer de un aspecto muy desagradable, saca de su chaqueta una diminuta botella azul y bebe un poco de ella. Algunos personajes (chequeo de alerta pero más difícil) perciben un extraño olor que los marea un poco. Luego se percatan de que la mujer comienza a marearse muy levemente.





De repente, el psíquico estaba argumentando un punto y afirma que va a demostrarlo con magia real. El auditorio comienza a cuchichear. Jung grita para callar el auditorio, diciendo “estén atentos para descubrir la farsa”. El psíquico se concentra, y hace su truco: una llama de fuego sale de detrás de sí y se eleva por encima de su cabeza. El auditorio se asombra. Jung va a comenzar a hablar (pareciera que a protestar), y comienza diciendo que la llama es falsa,, cuando de repente la llama comienza a incendiar la mesa donde se encontraban los que debatían.





¿Qué harán los personajes? Pueden intentar apagar el incendio, lo cual resultará inútil (pero se les debe dejar intentarlo si así lo desean). Pueden intentar huir, pero son los de la primera  fila por lo que es inútil. Haz que algunos de ellos se percaten de que Jung ha huido y se ha refugiado atravesando una puerta muy cercana a la primera fila. Hazlos entrar allí (es el último recurso).





Cuando entran, la puerta se cierra por fuera con llave. Jung y los personajes han quedado 








atrapados en aquel cuarto. No tiene ventanas pero no está oscuro sino iluminado por


lámparas. Jung comienza a decir que morirán allí. Como a los cinco minutos, todas las 


voces del exterior se apagan.








Jung comienza a hablarles. Se encuentra muy nervioso y algunas lágrimas salen de sus ojos, aunque hace lo posible por mantenerse calmado. Les cuenta que todo fue un atentado contra él, que lo encerraron allí, y que pronto los envenenarán. Sin embargo se niega a darles razones de todo ello. Sólo dice que todo fue por entrometerse, por descubrir su farsa. Los jugadores comienzan a marearse, identificando un olor que proviene de afuera. De repente, Jung muere. De todos los personajes, únicamente uno de ellos (lanza un dado) lo nota todavía vivo, discutiendo con los demás esto. De repente del cuerpo de Jung sale un líquido amarillento que luego se hace viscoso, pegando a éste al suelo. Los personajes comienzan a sentirse cada vez más mareados. Chequeo de salud para ver si vomitan o no.





De repente ocurre algo muy extraño. Los personajes ven un aire amarillento que identifican como el causante de su mareo. El aire tiene una forma más o menos definida, y por momentos forma una unidad. Lo más extraño es que poco a poco, un sonido se hace más perceptible hasta que desemboca en un chillido. Luego el chillido lentamente cambia, hasta que los jugadores escuchan una voz: “Tu lógica no bastaaaa. Tus versos son incoloros. Caigan proonto”. Esta voz marea más a los personajes.





Los personajes se percatan que Jung se despierta, diciéndoles “¡canten para callarlo!”, “Pronto!”. Los jugadores deberán elaborar unos cantos que poco a poco conviertan al aire amarillo en aire negro, hasta que se desintegre. Los cantos deben herir a la nube. El maestro de juego dará más indicaciones sobre cómo debe ser la canción, dependiendo de si los jugadores necesitan o no mucha ayuda para esto.





La nube, ya casi negra, entonces, se desintegra, pero queda un poco de ella que se solidifica y se convierte en una esfera irregular de color azul. La esfera se introduce en la garganta de uno de los personajes (lanza dado), y una de las creencias de los personajes es pronunciada insistentemente por la voz. El maestro de juego deberá entonces preguntarles a los personajes si todos están de acuerdo con esa creencia. Si hay desacuerdo, todos se sentirán muy mareados. Entonces Jung les dirá: “pónganse todos de acuerdo o morirán los que no lo estén”. Aquí comienza el combate (el primero del juego). Los jugadores deberán ponerse de acuerdo sobre el tema de la creencia. Cuando esto ocurra, la bola azul desaparecerá y todo volverá a la normalidad. Luego, Jung habrá (otra vez) muerto.





Luego de esto, describe lo siguiente a los jugadores: “ustedes ahora se encuentran en un estado en el que siguen en la realidad, pero ante lo que han visto, se encuentran casi alucinando, hipersensibles. Su voz está muy calentada, su garganta les duele en lo más profundo y se sienten muy pero muy agotados. Algunos hasta no recuerdan muy bien quiénes son”.





Poco a poco, luego de unas tres horas, los jugadores vuelven a la normalidad. El ambiente ya no es pesado. Escuchan unos pasos que se alejan. Por más que pidan ayuda nadie les contestará. Deben derribar la puerta. Si no, al día siguiente abrirán la puerta. Haz que los jugadores miren el maletín de Jung. Allí encuentran una caja pequeña metálica con llave, y un papelito con una dirección y un nombre: “Mr. Fort Daler”.





Los personajes deberán entonces averiguar sobre Fort Daler, y también pueden averiguar más sobre la tribu pre-celta.





Aquí finaliza la primera parte de la aventura.
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2. EL COMBATE





A un nivel muy explícito, la importancia del lenguaje en Logomenkos es reflejada a través del combate. Para ello se han inventado una serie de reglas particulares para combatir con criaturas en este mundo, que simbolizan la batalla real que se lleva a cabo en ese mundo. Por todo esto podemos decir que el combate constituye un sub-juego de Logomenkos, con sus reglas propias. Esto debe quedar claro: cuando se combate, el mundo se paraliza casi totalmente y toda (o casi toda) la acción del juego se centra en el combate.





En Logomenkos, los personajes de los jugadores serán retados por los monstruos o criaturas combatientes a ponerse de acuerdo en algo. En esto consiste la batalla. Si los personajes no logran un acuerdo, entonces habrán sido derrotados por sus combatientes. Si, de otro modo, consiguen llegar a un acuerdo, entonces habrán triunfado. Se batalla con las palabras, con el lenguaje.





Estrategias durante el combate





A continuación se mencionan algunas estrategias que uno o varios personajes pueden utilizar durante los combates.





PNI (Positivo, negativo, interesante): consiste en indicar los puntos positivos, negativos e interesantes de una propuesta. Se puede utilizar para explorar un tema en vez de apresurarse a dictar un juicio.





C&S (Consecuencias y secuelas): Consiste en hacer una lista de las consecuencias y secuelas de una propuesta dada a corto, mediano y largo plazo. Es una buena técnica de planificación.





Seis sombreros: Esta técnica consiste en organizar el pensamiento en seis tipos distintos de pensamiento, para sistematizarlo y así pensar de un modo más efectivo. Se utiliza colectivamente, donde todos deciden utilizar un tipo de sombrero al tiempo, e ir cambiando de sombrero a medida que la discusión avance. Existen seis sombreros, cada uno de un color distinto. Los describiré a continuación:





Sombrero Blanco: sirve para referirse a hechos, o rumores.


Sombrero rojo: Sirve para expresar emociones, sin necesidad de justificación.


Sombrero negro: Sirve para criticar una idea negativamente, de modo racional viendo sus peligros y sus limitaciones.


Sombrero amarillo: sirve para criticar una idea positivamente, viendo sus ventajas y beneficios.


Sombrero verde: sirve para generar propuestas novedosas y alternativas, creativamente.


Sombrero azul: sirve para organizar el uso de los otros sombreros y controlar el flujo de la discusión.





Reconocimiento de falacias: Esta técnica consiste en reconocer falacias en la argumentación. Las falacias son errores lógicos en el razonamiento, que parecen ser razonamientos correctos. A continuación se describen algunas falacias, aunque el jugador puede encontrar muchas otras:





Falso dilema: Un número limitado de opciones (dos por lo general) es dado, cuando en realidad existen más opciones. Esto constituye un uso ilegítimo del operador “o”.


Ejemplo: “O estás a favor mío, o estás en mi contra”.











Argumento desde la ignorancia: estos argumentos asumen que dado que algo no ha sido probado falso, entonces es verdadero. O similarmente, un argumento de estos asume que dado que algo no ha sido probado verdadero, debe entonces ser falso.


Ejemplo: Ya que no se puede probar que los fantasmas no existen, estos deben existir.





Pregunta compleja: Dos puntos sin relación son unidos y tratados como una proposición simple. Se espera que el interlocutor acepte o rechace ambos puntos juntos, cuando en realidad uno puede ser aceptable y el otro no. Esto constituye un uso ilegítimo del operador “y”.


Ejemplo: ¿Apoya la libertad y el derecho a portar armas?





Control de adjetivos: En control de adjetivos consiste en la especificación explícita del significado que le damos a ciertos adjetivos “polémicos” que son difíciles de medir o cuya significación depende mucho del contexto, como bueno, feliz, valiente, justo, etc.





---------------------


Nota: El PNI, C&S y Seis sombreros son técnicas inventadas por Edward de Bono. Para más información, consultar las referencias bibliográficas.
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3. CAMBIOS DE


IDENTIDAD








Este capítulo describe los cambios de identidad que pueden sufrir los personajes. Un cambio de identidad consiste en un proceso en el cual uno o varios seres se transforman en algo nuevo. Estos cambios se realizan debido a que son en ocasiones convenientes; sin embargo, pueden llegar a generar inconvenientes.





Básicamente en Logomenkos existen tres tipos distintos de cambios de identidad: adición, mutación sencilla y fragmentación. A continuación se describirá cada uno de ellos.





Adición





La adición consiste en hacer que dos seres se transformen en un único nuevo ser que combine de una forma armoniosa las características de ambos. Para esto, cuando dos personajes controlados con los jugadores decidan adicionarse para formar un solo personaje, deberán llenar del modo más rápido posible (y con o sin la ayuda de los otros personajes, dependiendo en última instancia de la decisión del maestro de juego) una nueva hoja de carácter, poniéndose de acuerdo en cómo llenar de nuevo cada uno de los campos, si bien combinándolos, eligiendo sólo uno de los campos previos, o inventando uno totalmente nuevo.





Por ejemplo, para nombre, si el nombre del personaje 1 era Alex, y el del personaje 2 era Derek, el nuevo personaje podrá tener el nombre de Alex, Derek, una combinación (Arex, Delex, etc.), o ser uno nuevo que no tenga nada que ver con Alex o Derek.





Para los rasgos físicos, los jugadores realizarán un proceso igual al de elegir el nombre, pero ya no podrán inventar rasgos a partir de la nada; es decir, deberán escoger entre combinar o elegir de uno de los dos previos. Digamos, para ojos azules y negros, el nuevo personaje tendrá los ojos azules, negros, o de un color que sea una combinación entre azul y negro. Los personajes no tienen por qué limitarse a esto. Podrán elegir que su nuevo personaje cambie aleatoriamente de color de ojos, entre azul o negro. Todas estas propuestas ‘extrañas’ siempre serán sometidas a la consideración del maestro de juego.





En el caso de las creencias, si el personaje 1 tenía 6 creencias y el personaje 2 tenía 7 creencias, entonces el nuevo personaje tendrá mínimo 7 y máximo 13 creencias, dependiendo de cuántas creencias con temas en común (es decir, no iguales, sino que se refieran al mismo tema) tenían los personajes 1 y 2. Así, si no tenían ninguna creencia con tema en común, entonces el nuevo personaje tendrá 13 creencias. Pero si tenían 4 creencias en común, el nuevo personaje tendrá 6 + 7 – 4 = 9 creencias. Este proceso es flexible y dependerá también de las circunstancias.





Para el caso del equipo, la idea es que el nuevo personaje tenga una sabia combinación del equipo previo de los dos personajes. El maestro de juego informará en caso de que el nuevo personaje posea muchas cosas, y así los jugadores deberán ‘quitarle’ cosas.





Para los campos numéricos (los psico-estados, la fuerza y la destreza), se promediarán los datos. Por ejemplo, si el personaje 1 tenía 70% de corporeidad, y el personaje 2 tenía 50% de corporeidad, entonces el nuevo personaje tendrá 60% de corporeidad.








		


Para las cualidades, se escogerán la mitad para el nuevo personajes. Los jugadores pueden ser creativos y fusionar cualidades, pero el Maestro de juego tiene la última palabra.





La historia del nuevo personaje deberá decir la fecha (en el juego y no en la vida real) de su creación, y sus personajes fuentes. De resto, todo irá en blanco.





También existe el proceso de adición en el que 3 o más personajes generan un único personaje nuevo, donde todo lo que se dijo antes se aplica, pero ya no considerando 2 sino más personajes generadores del nuevo personaje. El proceso, sin embargo, es el mismo.





Cuando 2 o más personajes se adicionan, entonces el nuevo personaje pasa a ser controlado por los jugadores que controlaban a los personajes generadores, y se dirá que el nuevo personaje tiene 2 o más controladores (dependiendo de cuántos personajes se unieron).








Mutación sencilla





La mutación sencilla consiste en que un personaje cambie algún atributo de su personaje. Esto lo hará modificando un campo de su hoja de personaje. Debe quedar claro que el maestro de juego debe consentir toda mutación sencilla, es decir, el jugador deberá informarle a éste que quiere que su personaje mute.








Fragmentación





La fragmentación es el inverso de la adición: consiste en que a partir de un personaje se generan dos o más personajes nuevos. Para esto se hace lo siguiente: se escriben un número de copias del personaje igual al número de personajes fragmentados que se desean Luego, cada una de estas copias sufre una serie de mutaciones sencillas en los campos que se deseen.





Varios fragmentos podrán ser controlados por un solo jugador, aunque debido a razones prácticas no se recomienda hacer esto muy frecuentemente. Lo que sí se puede hacer es que, digamos, un personaje con 2 controladores eventualmente se fragmente para que cada uno de los jugadores que controlaba al personaje original pase a controlar un fragmento.





Los jugadores no deberían abusar de las técnicas aquí presentadas. Es decir, deben hacerse rara vez durante una aventura, cuando se considere necesario. La utilidad de un cambio de identidad variará según la aventura.
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4. CUALIDADES








En Logomenkos cada personaje posee una serie de cualidades (habilidades y desventajas) que son innatas o han sido adquiridas por los personajes durante su vida. Estas indican más específicamente cómo se distingue cada personaje de los demás, y qué inclinaciones tiene.





Durante la creación de su personaje, cada jugador tendrá a su disposición 3 créditos para sus habilidades y 2 para sus desventaja. El jugador debe gastar todos estos créditos. De ahí en adelante, por cada crédito extra que quiera utilizar en una habilidad, deberá también escoge un crédito en una desventaja, pero sin escoger más de 6 créditos en habilidades. Es decir, un personaje al comienzo tendrá siempre de 3 a 6 habilidades, y el número de créditos utilizados en desventajas será uno menos que el número de créditos utilizados en habilidades. 





¿Cómo funcionan los créditos?





Para poseer una habilidad o desventaja, un jugador puede otorgarle a ella uno, dos o tres créditos. Entre más créditos le otorgue, más pericia tendrá para esa habilidad o más intensa será su desventaja. Esto se refleja de la siguiente manera.





Supongamos que un personaje le otorgó un cierto número de créditos a una habilidad o desventaja. Entonces en su hoja de personaje, bajo la sección habilidades/desventajas, anotará la habilidad o desventaja correspondiente, y a la derecha de esta, anotará un número, que representa un porcentaje, que entre más alto sea, indicará que el personaje es mejor en esa habilidad o su desventaja es más intensa. Este número se calcula lanzando un dado a la hora de otorgarle los créditos a la habilidad/desventaja y se aplican las siguientes reglas:





1 crédito: lanza un dado de 12 y sumarle al resultado 25. Rango: [26 – 37 ].


2 créditos: lanza un dado de 12 y súmale al resultado 50. Rango: [51 - 62].


3 créditos: lanza un dado de 12 y súmale al resultado 60. Rango: [61 - 72].





Así, por ejemplo, un personaje con 56% en la habilidad memoria fotográfica tendrá mejor memoria fotográfica que un personaje con sólo 30% en esa habilidad. De igual forma, si un personaje posee un 70% en la desventaja Cansancio, tenderá a cansarse más rápidamente que un personaje con 40% en esa desventaja.





¿Cómo se utilizan las cualidades en el juego?





Las cualidades sirven para simular en el juego y con los dados aspectos imposibles o muy difíciles para ser representados por los jugadores únicamente hablando. Por ejemplo, la habilidad resistencia al frío sirve para simular si en una situación particular del juego un jugador está sintiendo o no frío.





Durante la aventura, los personajes se verán atrapados en situaciones donde sus cualidades sean decisivas. Por ejemplo, si caen a un río, la habilidad desatar nudos puede servirle a un personaje. Si por ejemplo, el jugador le dice al maestro de juego que intentará desatar un nudo, en maestro de juego le pedirá que haga un control de cualidad. El personaje logrará desatar el nudo si, al lanzar un dado de 100 (es decir, dos dados de 10, uno de ellos representando decenas y el otro unidades), obtiene un resultado igual o inferior al número correspondiente a su habilidad. Sin embargo, existen condiciones en las que los porcentajes requeridos podrán aumentar o disminuir, por ejemplo donde las tareas sean prácticamente 























imposibles de conseguir o de fallar.





Si por ejemplo el jugador un tiene la habilidad de desatar nudos, pero desea intentarlo, entonces el jugador y el maestro de juego deben ponerse de acuerdo sobre cuál es la posibilidad de que ese personaje pueda lograr su objetivo. Se recomiendan números entre 5 y 15 % pero todo dependerá de la cualidad a considerar y de cómo es el personaje. Por ejemplo, un personaje más ágil que otro puede tener un porcentaje más alto que otro menos ágil si quiere trepar. Una vez ocurra este caso, donde el personaje no tenía la habilidad, el jugador anotará la cualidad correspondiente con el número acordado. De esta manera, a medida que el personaje avance en su aventura, aumentará su definición en cuanto a cualidades.





Algo muy importante es que el porcentaje asociado a una cualidad podrá aumentar o disminuir. No hay reglas específicas para esto. Si por ejemplo, un personaje ha utilizado mucho una cierta cualidad, el maestro de juego podrá considerar si aumentar en algunos puntos su habilidad. Similarmente, si un jugador deja de utilizar una cualidad, el maestro de juego podrá hacer que su porcentaje disminuya (aunque sea muy poco). Para estas modificaciones, el maestro debe tener en cuenta que entre más bajo sea el porcentaje actual de una cualidad, con más fuerza este tenderá a aumentar o disminuir, y que no es posible tener porcentajes por encima de 99 o por debajo de 1.





Habrá habilidades que se sobrepongan unas con otras, pero no se debe intentar evitar ambigüedades. Entre más riqueza, mejor. Si para una situación específica se descubre que el control no requiere de una sino más cualidades, entonces se puede buscar un promedio de los distintos porcentajes y hacer el control teniendo en cuenta el nuevo porcentaje. Por ejemplo, si un personaje quiere arreglar un aparato, podrá promediar los porcentajes de las habilidades reparar cacharros y conocimientos técnicos, y hacer el control teniendo en cuanta el nuevo valor.





Lo importante es no ser tan estrictos en cuanto a habilidades, sino que el maestro de juego y los personajes lleguen a un acuerdo sobre de qué manera se puede simular una situación de la forma más realista posible, sin buscar favorecer o perjudicar al personaje.





Algunas cualidades





A continuación se ofrece una lista de habilidades y desventajas posibles. Los jugadores podrán utilizar estas, modificarlas o inventar algunas nuevas, pero siempre es bueno que tengan en cuenta esta lista al comenzar. Algunas habilidades pueden abarcar para algunos más o menos de lo que otros puedan pensar, por lo que se recomienda que jugadores y maestro de juego se pongan de acuerdo sobre en qué consiste la habilidad de una forma específica aunque no absoluta. La línea divisoria entre algunas habilidades es muy borrosa. Recuerda que lo que se busca es que las cualidades sean un instrumento práctico y no problemático, eficiente y realista, flexible y no rígido.





Algunas de las cualidades pueden ser consideradas tanto habilidades como desventajas. Otras parecen no ser ni habilidades ni desventajas, o depender del contexto. Es tarea del maestro de juego decidir en tales casos cómo clasificarlas. En caso de mucha polémico, la mejor opción puede ser dejarle la difícil tarea al azar.





Abrir cerrojos		Alergias 	Alerta			Ambidiestro 		Antropología


Arqueología 		Astrología 	Artes marciales	Astronomía		Barbería








Biología 		  Calmar personas 		Cantar 		  Carpintería 		





Cazar			  Cobarde			Cocinar 		  Contaduría 





Criptografía 		  Daltonismo			Danzar		  Disfrazarse  	





Distraído		  Domesticar animales	Esconderse		  Filosofía 





Física 			  Fobia 			Fotografía 		  Glotonería





Hablar rápido 	  Hacer fogatas 		Historia 		  Impaciente 	





Inmune/enfermedad   Inmune al calor		Inmune al frío	  Inmune al veneno





Instrumento musical   Leer los labios		Medicina 		  Memoria fotográfica





Memoria largo plazo	  Miedo a las alturas		Montar a caballo	  Nadar





Navegar		  Ocultismo			Olfato extraordinario	  Olvidadizo





Perezoso		  Periodismo			Pintar			  Rastrear huellas





Regateo		  Reparación de cacharros	Saltar			  Sentido de la orientación





Sueño ligero		  Sueño profundo		Supersticioso		  Temperamental





Trepar			  Química			Ventriloquismo	





Visión aguda
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APÉNDICE: QUÉ ES


UN JUEGO DE ROL?





Los juegos de rol (RPGs por sus siglas en inglés) son juegos de mesa en los que los jugadores crean personajes en un mundo definido y generalmente fantástico, aunque no necesariamente. Escriben la información de sus personajes en una hoja que puede ser muy básica (nombre, raza), hasta muy detallada (incluyendo color de ojos, creencias religiosas, peso, edad, y muchas, pero muchas cosas más). Uno de los jugadores, llamado el maestro de juego, realmente no juega. Es decir, no crea ningún personaje. El papel del maestro de juego es irles contando a los jugadores lo que ocurre en el mundo, preguntándoles qué van a hacer. Así se va construyendo una historia (previamente planeada de modo general por el maestro de juego). El maestro de juego representa a todos lo seres del universo, menos a los personajes. Él controla el destino hasta cierto punto, pues los jugadores son libres.





Lo sensacional de los juegos de rol es que, distinto de las películas o las historias en un libro tradicional, el público (los jugadores) no son pasivos sino actúan, determinando el curso de la historia. Además no es un juego de competencia , sino que en general los personajes tienen una meta común, dándose así, el valor de la cooperación. Además, los juegos de rol no terminan de la manera en que un juego como parqués termina. Hay permanencia. El personaje creado por un jugador puede perdurar durante años, dándole un toque de realidad.





Un ejemplo de un juego de rol es el siguiente, donde MJ es la abreviación de maestro de juego (el juego de rol es plenamente oral):


	


(Los 3 personajes, 2 guerreros y un mago, se encuentran en una caverna totalmente oscura. Llevan avanzando 3 horas hacia el sur, sin salida. El mago ha vomitado ya dos veces y está muy mareado...).





MJ: De repente Rager (uno de los guerreros) ve a lo lejos una débil luz de color azul.


RAGER: ¿A qué distancia está más o menos?


MJ: Usted calcula que a unos 50 metros. De repente la luz comienza a avanzar hacia ustedes a una velocidad extraordinariamente vertiginosa.


DUPAN (El mago): Saco mi daga.


CHUCK (El otro guerrero): Grito "quién ***** está ahí?


M.J: Tan pronto como usted grita la luz, que ya está a unos 25 metros de ustedes, comienza a dividirse, pero sigue avanzando. Primero se divide en dos, y luego cada parte en dos. Ya cuando las luces están a cinco metros de ustedes, son unas 15... y ustedes reconocen de qué se trata. Cada luz es en realidad un mosquito del infierno giganta, de unos 30 cm. de largo. Su zumbido los aturde, y su luz azul, que ya es muy brillante, los ciega. ¿Qué van a hacer?


RAGER: Con mi espada de dos manos voy a lanzar un ataque.


M.J: Lance el dado (...). Usted lanza su ataque pero su espada sólo corta aire. (...) De repente usted siente en su pecho una aguja de no menos de 5 cm que se introducirse sin piedad y lo hace gritar hasta la médula. Quítese (...) 3 puntos de vida.


RAGER: **********!


DUPAN: Comienzo a preparar mi magia Espejo Ancestral


CHUCK: Lanzo mi ácido ardiente del más allá hacia las malditas polillas!


MJ: No son polillas, hombre. En fin, lance (...). Usted, en desesperación, y dándose cuenta de que lo que toca hacer es actuar y sorprender, lanza su ácido, no sin antes advertirle a su compañero guerrero que se agache. Lo lanza y apenas percibe unos horribles chillidos de esas criaturas. Como la mitad de los mosquitos comienzan a apagarse. Pero el olor es asqueroso. Mago, lance el dado para ver si se desmaya (...). Uy, mucho de buenas. No, usted sigue preparando su magia. Ahora, algunos de los mosquitos, los que siguen brillando completamente, se le tiran a aguijonear a RAGER. (...). Rager siente 3 aguijonazos más! Quítese (...) 7 puntos de vida.


RAGER: **********!


M.J: Dupan termina de preparar su magia. Ustedes (mira a los guerreros), bueno usted porque Rager 








está en el suelo tendido, observa que de los oídos de Dupan salen gotas amarillas que suben 


unos dos metros, concentrándose en una gran pirámide. Dupan entonces grita unas palabras 


rarísimas y entonces la pirámide desaparece repentinamente. Ustedes ven que las luces azules 


se han duplicado! Pero cada una de ellas ataca a otra, de modo que se forma una lucha entre 


las parejas. La lucha es a muerte y totalmente simétrica, es decir, en cada mini batalla si un 


mosquito muerde al otro, en otro en seguida hace lo mismo. Al cabo de unos 30 segundos, 


donde ustedes están ya casi sordos, Las luces se apagan, y sólo queda una luz roja. Ahora todo es paz.


CHUCK: Voy a atender a Rager.


M.J: Ok.


DUPAN: Intento coger la luz roja.


M.J: Usted intenta hacer esto, pero apenas la toca, esta estalla y lo empapa. Como usted sabe (usted es muy ilustrado), este era el corazón del mosquito, que en realidad era uno sólo pero se había dividido temporalmente para un ataque más mortífero. Usted no soporta esto. Cae desmayado.


...





Nótese que en la anterior ilustración del juego, cuando aparece un (...) es porque se está tirando un dado. Es decir, el azar interviene cuando ocurren cosas físicas sobre las que pueden ocurrir varias cosas (ataques fallidos o acertados, posibilidades de desmayarse, etc.). Los dados no se tiran, por ejemplo, cuando alguien dice algo, porque si bien esto es algo físico (articular, mover las cuerdas vocales, etc.), es muy improbable que quien lo dice no pueda hacerlo porque se atoró. Mientras que se lanza el dado para simular, por ejemplo, si alguien que se escondió fue visto por su enemigo. Naturalmente, alguien con más agilidad que otro tiene más probabilidad de saltar un obstáculo que alguien torpe. Si bien ambos lanzarán el dado para ver si logran o no el salto, el maestro de juego le otorgará más probabilidades al ágil de saltarlo. Por ejemplo si tiraran un dado de 6 caras, el ágil necesitaría sacar 2 o más para saltar el obstáculo (83% de probabilidad), mientras que el torpe podría necesitar sacar 4 o más (33%). En los juegos de rol existen dados de 4, 6, 8, 10, 12 y 20 caras. Pero fácilmente se puede simular un dado de 100 caras con 2 dados de 10 caras cada uno (que representen decenas y unidades).





Lo importante en un juego de rol es la imaginación del maestro de juego y los jugadores. Por eso es conveniente hacer una descripción detallada de lo que ocurre. No basta con saber lo general. Para lograr una inmersión plena  en la historia, se necesita un alto grado de detalle, sin que esto llegue a hacer el juego muy lento y aburrido.





Ejemplos de juegos de rol son Dungeons and Dragons (en un mundo fantástico de corte medieval aunque con comercio y ciudades, de dragones, magia, dioses, etc.), Top Secret (espionaje) y Call of Cthulhu (terror inspirado en las obras de H.P Lovecraft). Cabe decir que en muchos de estos juegos de rol, los personajes pueden no ser humanos sino elfos, enanos, gigantes, dragones, y muchas otras razas. No hay límite definido. Un jugador puede jugar un personaje  de una raza que haya inventado.





Además de la raza de un personaje, otra característica clave es su clase, es decir, su oficio. La lista de las clases depende del juego de rol. En Dungeons and Dragons las clases básicas son guerrero, mago, ladrón y clérigo, aunque también hay otras como bardo, ninja, mercader y otras. Asimismo, existen subclases. Un personaje puede ser ladrón, pero más específicamente espía o asesino. Esto hace más personalizado y único a la creación del jugador. En Call of Cthulhu, los personajes escogen de una lista distinta de clases. Como el escenario es el mundo real en el siglo XIX o XX (según se quiera), las clases disponibles son taxista, policía, científico, programador de computadoras, historiador, boxeador, político, y más. De nuevo, no hay límite definido.





Nombre del jugador(es):


____________________________________________________________________


__________________________________


__________________________________





Número de controladores: _____________


Fecha de creación: ___________________


Maestro de juego: ___________________














Nombre del personaje: ________________________


Ocupación: _________________________________


Frase favorita: ______________________________


__________________________________________


__________________________________________











CREENCIAS





_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
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SÍMBOLO








PSICO-ESTADOS





% DE CORPOREIDAD [1-99]: _____


% DE AUTO-IDENTIDAD [1-99]: ___


% DE SANIDAD MENTAL [1-99]: ___











RASGOS FÍSICOS





EDAD: ____ ESTATURA: _____ PESO: ____


SEXO: _____  COLOR DE PIEL: __________


OTROS RASGOS FÍSICOS: _____________


_________________________________________________________________________________________________________





 		HOJA DE PERSONAJE			








__________________________________








CUALIDADES





__________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________


________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________











HISTORIA DEL PERSONAJE





________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________











ANOTACIONES





________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________











EQUIPO





__________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________


________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

















IDIOMAS QUE DOMINA:


_________________________________


_________________________________


_________________________________


_________________________________





TÍTULOS DE LA PROFESIÓN


_________________________________


_________________________________


_________________________________


_________________________________


_________________________________


_________________________________


_________________________________
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