REFLEXIONES DE UN MASTER PARA MASTERS

Doy gracias porque no existe tal cosa como la "carrera universitaria de Masters de JDR" o su equivalente en algún instituto privado a nivel terciario, o andaríamos todos con la cabeza (más) lavada dirigiendo Rolemaster con todos los Companions y la infame tabla de "Como hacer un buen café" (disculpen pero no recuerdo el nombre del autor, casi seguro era español). Aún así quisiera compartir estas reflexiones (bastante inconexas, lo acepto) que son producto de "mis mil o más cagadas dirigiendo" a lo largo de varios años, las cuales al momento de escribir estas líneas agradezco, puesto me permiten recapitular e intentar no repetirlas, compartirlas con algún Master novato que les pueda dar uso, o en el caso de que se trate de uno experimentado, al menos para que se ría de mi. Además para los Jugadores incluyo una llamada al final.

1. AVENTURA y OBJETIVO. DOS COSAS A CONSIDERAR

AVENTURA: El JDR se juega y asocia (eficazmente) con el teatro, el psicodrama, etc. pero la aventura (en mi opinión) presenta la estructura de un CUENTO y no la de un guión de una obra teatral.
*Relato perteneciente al género narrativo (consta de introducción, nudo y desenlace) relativamente corto y requiere considerable concentración, usualmente presenta un final inesperado.

OBJETIVO: La palabra misma lo dice "Juego de...", ¡DIVERSION!, por experiencias propias se consigue conociendo el "perfil" de los jugadores (gustos, hábitos y vicios) y de ahí se elabora y/o progresa una historia. Considero el JDR tiene un grandísimo afluente artístico, si no es que en realidad las actividades de creación y dirección de una aventura constituyen un nuevo Arte. Toda obra artística está dirigida a un público determinado, aunque sea publicada/interpretada para heterogéneas masas, creo el artista a la hora de elaborar su obra está pensando en "alguien": una "x" persona (físicamente real), un grupo, una mujer, una sociedad, un sistema, etc. Entonces no sería mala idea pensar "a quien le estoy diciendo esto", luego lo reconozco y considero la forma en la que lo disfrutará y comprenderá. Pues, en el caso del rol obviamente estas hablando a tus jugadores y es más sensato pensar a su gusto (sin olvidar el propio puede ser un balance difícil supongo) y lógicamente te será más fácil conociéndolos y contemplando sus gustos personales. En síntesis "Si es una obra para divertir, dar LO QUE EL PUBLICO PIDA".

2. ¡AY DIOS, ESTO PIBES DE HOY!

¿SOY DIOS? Si y no. Naciste humano hombre, DIOS (si tal cosa existe) es omnipotente. A nosotros los mortales el poder nos corrompe "...y el poder absoluto, corrompe absolutamente". Esta idea de "SER DIOS" es la que lleva usualmente a los Masters a "pecar" (irónico: Dios pecando) pero es común en todos nosotros (al menos yo me hago cargo).

LOS DIOSES CORRUPTOS
Esta es la Saga de aquellos Masters que cayeron de la gracia y ahora vagan destruyendo el rol.
Daré una clasificación y unos prácticos ejemplos sobre como identificarlos.

"Dios Tecniscista": Es un Dios capaz de matar porque un manual (en el fondo de principio arbitrario) y/o un dado se lo ordenan y carece de la capacidad de decirle simplemente "no me parece". Si encima lo disfruta es además un "Dios Sádico".

"Dios Iracundo/elitista": Mata novatos al primer error en lugar de ayudarlos a integrarse o a orientarlos a que vean sus errores por si mismo, o espera y exige al novato una espectacular actuación.

"Dios Dictador/Paternalista": Es el que Dice NO, de una u otra forma, al menos lo insinúa. Un buen master anda siempre como las putas, todo que si. Si un jugador quiere, digamos, beber "una extraña poción burbujeante" sin siquiera analizarla -dígase un veneno o ácido- pues bebe y muere tranquilo mi amor. Si en estos casos el Master no incluye AL MENOS UNA forma de saber que se trata de un veneno, es además un "Dios Sádico".

"Dios Soberbio/ególatra": Este ser inmundo suele hacer desfiles de PNJs terriblemente poderosos y hasta los hace combatir entre ellos, con tiradas y todo, dejando toda posibilidad de acción a los jugadores, quienes probablemente se sentirán como insignificantes seres unicelulares. Puede ser un recurso para menguar un excedente de bravura en los PJs, pero puede corromper.

"Dios egoísta": El peor consorte de los abismos, gracias a este el Gran Cthulhu perdió su antiguo laburo y ahora vende perfumes por las calles céntricas de la ciudad donde no hay un mango y solo consigue romper las pelotas. Es el que escribe la aventura para si mismo sin siquiera contemplar los gustos de sus Jugadores y/o las capacidades de sus respectivos Personajes. Además, suele hacer alarde aumentando la ira de sus jugadores.

3. CERRANDO

a. A ver si entre todos los Masters podemos concluir la "Saga de los Dioses Corruptos" y aprender a auto criticarnos, solo así llegaremos a la Redención.

b. También me resultó interesante esto de intentar descubrir la estructura de una AVENTURA. Aporten pido, ni siquiera tienen que mover el culo ya están sentados frente a la PC ché, nomás un poco los dedillos.

LLAMADA A LOS JUGADORES, ENTRADA LIBRE Y GRATUITA: Querido jugador de rol, cuando su Master le pregunte si le gustó o no la partida RESPONDA SINCERAMENTE Y ARGUMENTE. Si no lo hace aquello que le disgustó volverá a repetirse; típica actitud neurótico barde "para no hacerlo enojar". A la larga, se perjudica usted, que no disfrutará. Además le impide al Master conocerlo y le priva de una información que, si bien su opinión es subjetiva, puede resultarle vital ya que tal vez efectivamente la situación a discutir demuestre un error por parte del Master. A lo cual PIDO AL MASTER SER MADURO Y NO CASTIGARLO CON UEL FAMOSO "CAE UN RAYO". ESTA VIOLENCIA GENERARÁ MÁS VIOLENCIA.
