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1) Medieval

2) Futurista

4) Epoca

5) Alternativo

6) Otro

L MANDO
DISTANCIA

Elmando a distancia es un mecanismo
para gestionar cualquier mesa de juego
donde se esté realizando una partida
de rol. Su finalidad es la de invitar a
todos los implicados en la sesion a que,
activamente, participen en la gestion
de la diversion. De la misma manera
en que cambias de canal cuando una
pelicula no te gusta, podrds ajustar lo
que se esta contando sin que nadie se
sienta incomodo por ello.
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4) Investigacion

-
-

3. DESPUES
DE LA PARTIDA

Al terminar la partida es una buena practica pre-
guntar si alguna de las situaciones que se haya
dado durante el transcurso de la misma ha hecho
a alguien salirse de la historia. Esto puede ser
muy subjetivo, asi que se puede acotar a escenas

o momentos que se pueden haber sentido como
fuera del género y/o tono establecido al inicio.
ELDJ deberia preguntar por momentos es-
pecificos y explicar su vision de por qué ocurrie-
ron ciertos eventos.
Luego, no os olvidéis de recoger las fichas
y los mandos.
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EL MANDO A DISTANCIA

Este sistema es compatible con cualquier juego para mas de una persona, incluso aquellos sin D)
o con narracién compartida, con pequenas variaciones. En cualquier caso, esta pensado para ser

utilizado es dos situaciones principalmente:

o Para mesas donde la gente, o bien no se conozca (como, por ejemplo, en unas jorna-
das), o bien tengan problemas para relacionarse.
Para partidas donde se quiera conseguir una atmosfera muy concreta y se quiera ase-
gurarse de que todo el mundo ayuda en la consecucién de dicho objetivo, sin que nadie

se sienta obligado a ello.

J

1. PREPARACION

Para utilizar el mando a distancia en cualquier
partida simplemente debes imprimir y doblar
tantos mandos como personas, explicarles la
funcion de cada botén y seguir las instrucciones
que se explican en esta hoja.

Evidentemente, no es necesario repetir el
funcionamiento de los botones a grupos que ya
saben como funcionan, pero el resto de reglas
deben ser recordadas siempre, como parte del
protocolo de uso del juego.

AnTes pe L3 PaRTIDA
Lo primero que habria que hacer seria repartir un
mando a cada persona en la mesa de juego y ex-
plicarles su funcionamiento. Antes de empezar la
partida, habra que consensuar que lo que se va a
jugar es del gusto de todo el mundo. Asi, lo nor-
mal es que el D) explique a todos los jugadores de
quévaair la partida. Es buena idea hacer esto in-
cluso durante una campana, para permitir salidas
de tono si todos estan de acuerdo.

Esta explicacion deberia ser parecida a ese
momento en que explicas a tu amigos qué pelicu-
la has traido a la noche de cine. De la misma ma-
nera, si alguien no quiere justo lo que has traido,
habra que ajustarlo para que todo el mundo esté
disfrutando de la experiencia.

Para hacer esto puedes utilizar como guia
las ambientaciones y tonos incluidas en el propio
reverso del mando o las tuyas propias.
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2. DURANTE LA PARTIDA

Elmando a distancia puede ser utilizado por cual-
quiera en cualquier momento. Solo debe pulsary
anunciar el boton, afadiendo alguna explicacion
si fuera necesaria. El resto de la mesa debe acatar
la propuesta y el D) facilitarla en todo lo posible.

Los BoTones
Como todos los mandos a distancia, este tiene
diferentes botones, uno para cada funcion. Pasa-
mos a enumerarlos para que se entiendan bien.

A) Los nimeRros

Cada uno de los juga dores en la mesa debe aso-
ciarse a un nimero. Lo normal sera reservar el O
para el Director de Juego y colocar el resto en or-
den segun las agujas del reloj, pero la mesa pue-
de decidir otros 6rdenes. Cada vez que alguien
sienta que cualquiera en la mesa (incluido uno
mismo) lleva mucho tiempo sin protagonismo,
puede pulsar el botdn para solicitar que el foco
de la partida se ponga sobre su personaje.

Pulsar el 0 es para solicitar un rol mas acti-
vo del Director de Juego, siendo dicha persona la
que elige qué significa eso.

B) BoTon pe apaGapo
Si alguna persona siente que algo no va bien. Si se
siente incomodo o dolido por algo, puede apagar la
escena. No debe dar explicaciones sobre el porqué

(aunque, si hubiera confusion, si deberia explicar
qué le molesta) y ese elemento, simplemente, se
retirara de la crénica como si no hubiera ocurrido.

Si eso significa que se debe pausar o inclu-
so cancelar la partida porque el Director de Juego
no es capaz de modificar la escena, que asi sea.

Mejor jugar al parchis a que alguien esté
pasandolo mal sin necesidad.

C) Cdmara LenTa/RaPIDa
A veces las escenas se alargan sin necesidad o,
al contrario, se resuelven de manera demasiado
rapida. Estos botones sirven para pedir que todos
los involucrados en la escena (Director de Juego
incluido) que se explayen porque es muy intere-
sante o que se den prisa porque es aburrido.

D) SuBIrR / Bazar
voLumen

Antes de la partida se habra establecido un tono
concreto, pero la intensidad del mismo se puede
regular durante la partida. Subir el volumen sera
para solicitar a todo el mundo que eentre mas
en dicho tono. Intentar estar mas serios en una
partida de terror, ser mas apasionados en una de
romance o ser mas impulsivos en una épica.

Bajar el volumen, entonces, se refiere a
justo lo contrario. Es una manera de pedir a los
implicados que bajen a la realidad, saliendo de
sus personajes un poco.

E) PLay / Pause

En ocasiones se debe parar el juego por la razén
que sea. Desde pagar al pizzero hasta consultar
alguna regla en el libro. Estos botones solo de-
ben ser pulsados por la persona que se ausenta
y sirven para pedir al resto que sigan jugando sin
esperar a que vuelva (Play) o para que esperen un
tiempo prudencial a su vuelta (Pause).

F) SicuienTte/AnTeRIOR
Escena

Si no se entiende bien, o hay discrepancia sobre
como los personajes han llegado de una escena a
la siguiente, se podria solicitar volver a una ante-
rior para solucionar algo.

De la misma manera, si una escena parece re-
petitiva o que aporte poco, se puede pedir saltarsela.




