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UNO

	El parabrisas de tu Cadillac explota y Joel pisa a fondo el acelerador.

	Es exactamente lo que no se debe hacer, pero confías en Joel ya que tiene ese tipo especial de agresividad que hace que todo vaya bien incluso cuando se trata de una muy mala idea. 

	Esta no es una excepción. Con un derrape del pesado sedán acompañado del rugir del motor y el silbido de las balas de pequeño calibre atravesando el hueco de la luna delantera, tu asiento, y tu traje no seguirán indemnes mucho más.

	El coche se detiene. Joel se pone a cubierto en el momento perfecto, y tú sacas tu Smith & Wessons del calibre .40 personalizada y te asomas por la ventana del conductor mirando a tus asaltantes: media docena de punks con sub-fusiles extranjeros cubriéndose tras los contenedores.

	Esos contenedores nos vendrán de perlas en breve.

	Haces una mueca. Joel se ríe. Empieza la fiesta.

	 

	 


1. INTRODUCCION

	Hollowpoint es un Juego de Rol en el que personajes violentos, desagradables, y dotados de extraordinarias aptitudes harán lo que mejor saben hacer. Trabajarán en equipo, aunque esa no sea su inclinación más natural. El juego intenta al mismo tiempo capturar la esencia de la mitología moderna de aptitudes y unir a estos super-individuos en una unidad eficiente. He aquí la esencia de la tensión: cada uno de los personajes querrá ser el mejor, y trabajar en conjunto es estresante. La cooperación les hace menos efectivos como individuos. Cada uno confía en que su plan es el correcto.

	 

	Aviso: Este juego contiene tortura, ejecuciones, terrorismo y otras actividades igualmente ilegales e inmorales. Este es un tipo de ficción que algunos pueden considerar ofensivo o desagradable. Pero se trata simplemente de un juego: es seguro y nadie saldrá dañado, siempre y cuando todo quede en la mesa de juego. Por favor, no hagáis estas cosas en la vida real. Simplemente jugad.

	 


1.1. EL JUEGO

	Entonces, esto es un JdR, un juego de rol. Si aún no estás familiarizado con términos como «PNJ», Director de Juego o «DJ», la distinción entre jugador y personaje, y qué queremos decir con abreviaciones como 4d6, entonces este libro te resultará un poco complejo. La audiencia a la que Hollowpoint está enfocada sería un grupo de roleros con experiencia interesados en explorar un nuevo sistema que se centra en la violencia y la narración.

	Haremos, sin embargo, una momentánea pausa para explicar un concepto que quizá os sea nuevo: la mesa. Cuando hablamos acerca de la mesa, nos estamos refiriendo a todo aquel que esté sentado donde el juego tenga lugar, sin importar su experiencia, sin importar quién sea el DJ, sin importar quién sea el dueño de la casa. Le estamos dando una autoridad al grupo que supera a la del director o a la de cualquier otro jugador. La mesa es el juez final de lo que sea que suceda en ella, y se da por supuesto que la mesa quiere divertirse. Os habéis reunido para divertiros. A lo mejor acabáis de comprar una pizza, o tenéis algo para picar y unos refrescos. La experiencia del juego es de narración colaborativa, y todo el mundo está ahí para pasar un buen rato. Hollowpoint necesita al menos tres personas a la mesa para poder jugar: un DJ y dos jugadores. Se podría llegar hasta 5 o 6 jugadores sin necesidad de realizar ningún cambio.

	Hollowpoint usa un sistema de reserva de dados, de tal modo que todos querréis tener montones de dados de seis. A nosotros nos gusta codificarlos por colores para que cada uno tenga los suyos, pero esto no es necesario. También os vendrá bien un recipiente en medio de la mesa para guardar los dados del equipo. Los jugadores podrán lanzar cuántos dados quieran desde tres hasta diez. El director necesita dos veces eso. La matemática no es transparente, y el sistema no siempre recompensa una actitud de «cuanto más mejor».

	Los jugadores ofrecen narración: relatarán cualquier cosa que su personaje esté haciendo, cómo lo están haciendo y qué sucede. El mundo y todo aquel con el que los jugadores se encuentren son controlados por el DJ, quien también provee narración al juego. Todos aquellos en la mesa trabajan conjuntamente en la creación de la historia. Pero esto no va tan solo sobre unos personajes: estos van y vienen, y los jugadores los reemplazarán al vuelo.

	La historia termina siendo sobre un grupo de malas personas haciendo cosas malas, y los motivos por los que las hacen. La vida y la muerte son solo partes de ello. Las historias que los jugadores ofrecen están algunas veces condicionadas por las mecánicas del juego, y más concretamente por las tiradas de dados: una vez los dados golpeen la mesa, los jugadores tendrán que explicar que es lo que quieren decir los dados, viendo emerger una historia de los números, y usando estos para crear más historia.

	Cada sesión comienza con una misión. Los jugadores narran como sus personajes abordan sus objetivos, completan la misión y se manejan con las consecuencias. Es un mundo difícil. Los jugadores no deberían encariñarse demasiado con sus personajes. Deberíais sentiros libres de llevar a vuestro personaje a muertes más que gloriosas, si los dados así lo exigen. Son personajes ficticios, y sólo tienen tanta vida como los jugadores les quieran dar. Acéptalo: pasar unas pocas e increíbles horas de juego de rol extremadamente violento, rodeado de jugadores de rol con experiencia trabajando en conjunto para contar una historia inolvidable, es mejor que abrirte paso a través de habitaciones 30’x30’ en alguna mazmorra en alguna parte.

	Hollowpoint es un gran juego informal y puede ser jugado en una sola sesión. Una hora de preparación es todo lo que el director necesitará para empezar. Simplemente escribe la misión, haz los personajes, y adelante.

	Cada sesión se compone de una serie de escenas en las que habrá o no un conflicto. Si los dados se tiran, tenemos un enfrentamiento, y los jugadores pueden perder y los personajes pueden morir. Puede ser que la misión contenga numerosas etapas, y que cada etapa acabe resolviéndose por medio de una escena de conflicto. Puede ser que la misión se resuelva en el primer conflicto, y que todo lo demás sean consecuencias.

	El énfasis está en el trabajo en equipo, en las dinámicas de grupo y no en un uno contra uno. Hay una escena de robo a un banco en la película de Michael Mann, Heat (1995): el equipo ha robado un banco y en el curso de la huida son interceptados por la policía. El grupo tiene armas automáticas, gran entrenamiento, y la voluntad de dañar y herir a otros. Pero también son profesionales: su objetivo se basa en escapar con el dinero.

	Ahora bien, en juegos jugador-contra-jugador, esta sería una escena realmente difícil de desarrollar, porque el sistema se centra en qué poli está tratando de matar tu personaje a cada momento. El jugador se centra en el concepto equivocado con efectos especialmente incómodos.

	 

	
		Primero, yo (el jugador) tengo que planear la manera más efectiva de matar agentes de policía, porque lo que el sistema principalmente me permite hacer con mi rifle de asalto es matar gente. En este contexto, no voy a disfrutar esto.

		Segundo, yo (el personaje) no estoy explícitamente interesado en matar agentes de policía. Estoy interesado en escapar con el dinero y no me importa si mato agentes. Pero el sistema solo me lleva a reducir agentes de policía con mi rifle.

		Finalmente yo (tanto el jugador como el personaje) tengo unos objetivos sofisticados, ya establecidos, que implican violencia frente a una gran fuerza enemiga, con total conocimiento del hecho de que no puedes simplemente matarlos a todos.



	 

	El cuerpo de Policía intentará rodearte, y el objetivo de los ladrones es crear una brecha en su línea, penetrarla, defender la salida y escapar. Morirá gente, pero la acción no va sobre matar personas. No creas un punto débil en una línea de defensa matando a todo el mundo, lo creas formando una zona donde nadie se te va a oponer. Una solución es matarlos a todos, pero, ya que el objetivo es escapar, no te preocupas demasiado por la cuenta de cadáveres. Y los profesionales saben que no es un paso eficiente para el plan.

	Eso es lo que queremos. Avanzas de forma constante y agresiva hacia la salida, y cuando abres una brecha sales, te aseguras un transporte, y te largas. Los ladrones de bancos están haciendo uso de múltiples herramientas importantes para este proceso: están haciendo que la gente esté demasiado asustada para que no sean capaces de interferir. El Terror es la herramienta.

	Están identificando y neutralizando las fuentes principales de resistencia  vehículos, comandantes). Asesinar es la herramienta. Están considerando el hecho de que ellos no se preocupan por los civiles inocentes y saben que los policías sí lo hacen, dando a los ladrones mucha más libertad a la hora de moverse y disparar. De nuevo, Terror.

	De este modo, Hollowpoint no trata sobre una serie de incidentes de tío-contra-tío. Trata sobre un uso efectivo de la munición, movilidad, agresión, planificación, conocimiento del espacio, fuego sostenido (¡recarga rápida!), y que este sea efectivo (disparar al objetivo: una tarea enormemente complicada de realizar para los no-sociópatas). Pero todo eso es la historia, y viene de los jugadores. La riqueza de esta escena, y toda su energía, se perdería si se centrase en quién dispara a quién. El mayor de los problemas al resolver esta escena es cuán preocupados están todos, y hasta donde llega su voluntad de hacer daño. La aptitud para acertar con precisión a un objetivo es a lo sumo un factor terciario.

	Así que Hollowpoint, estando interesado en este tipo de escena, trata sobre individuos en el equipo y su contribución en una acción contra una fuerza enemiga por un objetivo común. Un asesinato, por ejemplo, no es tan solo «matar a un tipo». Un asesinato es una sofisticada preparación de un espacio en el que se puede llevar a cabo un golpe fatal, permitiendo aun así que el asesino huya. Una emboscada no es «matar seis tipos». Es una preparación del espacio para destruir una unidad de hombres (como unidad, no como individuos) y entonces abandonar el escenario de forma segura (o, de otra manera, alcanzar el objetivo: para algo les tendisteis la emboscada).

	 


1.2. ESCENARIO

	Hay muchos escenarios que funcionarían, pero todos necesitan unos cuantos pilares comunes.

	 

	La Agencia: Un grupo de agentes trabaja para alguna organización, pero su interacción con esta es mínima: se les asigna una misión, van y la ejecutan. No reciben ayuda alguna de la agencia y tampoco la necesitan. Puede que ni siquiera sepan para quien trabajan y, siendo así, probablemente no les importe. Los cheques siempre se cobran y punto. Si la agencia provee equipamiento e información, todo eso es parte de la interacción del jugador con su personaje. No es el interés del director el jugar la agencia como un PNJ.

	 

	La Misión: El equipo tiene una misión. Podrá ser específica o imprecisa, pero se les ha encomendado desde arriba. Especificará técnicas o dejará todo en manos del equipo. Pero antes de que todo dé comienzo, el equipo obtendrá instrucciones sobre lo que han de hacer. Se da por sentado que los jugadores se comprometerán y abordarán la misión asignada, y no irán buscando alguna mazmorra que explorar. La misión es por lo que estamos aquí.

	 

	Este puede ser un buen lugar para que el director reparta panfletos: sentarse a la mesa y repartir la misión de la noche en formato de un folio, una llamada formal a la acción teñida de café acompañada del logo de la compañía, puede ambientar de la misma manera que dar herramientas para que los jugadores tomen notas y renueven su sentido del propósito. Saca un mapa si eso ayuda, o un plano arquitectónico del apartamento del objetivo.

	Mientras que la misión se les ha encomendado, como afrontarla es asunto suyo. Si creen que quemar hasta las cenizas el ayuntamiento de Chicago les aporta algo, entonces, así sucederá. El único momento en el que los agentes obtienen alguna reprimenda sobre sus decisiones es el momento en el que un nuevo agente entra para ayudarles a arreglar la situación. Y esto sólo ocurre porque otro agente ha sido sacado de la ecuación. Los edificios pueden ser reemplazados; los agentes son caros.

	 

	Agentes: Los agentes visten bien y disfrutan de las cosas buenas. Conducen potentes vehículos, visten trajes oscuros a juego, usan las armas más novedosas, y se lo toman todo con calma. Beben tequila a palo seco, fuman y nunca tienen cáncer, llevan gafas de sol de noche, y caminan impunemente entre un rebaño de ovejas. Son, definitivamente, los tipos más duros y enrollados.

	 

	Los agentes matan como parte de su trabajo y no dudan en acabar con sus víctimas. Prácticamente no se dan cuenta de los civiles presentes. Los agentes son malas personas y se mueven por la ciudad como una tormenta.

	Los agentes son buenos en lo que hacen. Las habilidades están clasificadas de cero a cinco. La mayoría de la gente vive su vida con todas las habilidades a cero. Si eres realmente bueno en una de estas malas artes (eres un SEAL de la marina o un matón a sueldo), tendrás un uno o un dos en una habilidad. Pero no pienses que juegas en la misma liga que un agente.

	Los agentes están tan por encima de cualquiera que difícilmente nos perciben. Así que los enemigos serán otros agentes, iguales o superiores a ellos, u organizaciones enteras. No hay reglas para «medianías»: el mundo está lleno de mediocres, y un agente puede deshacerse de ellos sin necesidad de sudar una gota ni tirar dados.

	A no ser que algo vaya terriblemente mal, los agentes están por encima de la ley. Los agentes no tienen problemas con la policía. Si la policía llega a ser un problema es porque alguien con mucho más poder que la policía está usando a los polis como marionetas para hacer la vida difícil a los agentes. Si son detenidos, un agente sabe cuál es el número al que tiene que llamar, y lo que sea que diga al otro lado de la línea es siempre suficiente para que un agente sea liberado con una disculpa. La bala de un agente no es simplemente imposible de rastrear, sino que detiene la investigación.

	Las escenas no tratan sobre hacer compras, contar munición, conseguir un pasaporte, o alquilar un coche más de lo que tratarían sobre ir al baño: el tiempo es demasiado importante como para preocuparse por las necesidades cotidianas. Si un agente aparece en la escena y describe su entrada en un flamante Mercedes, estará bien: tiene un Mercedes. ¿Cómo lo ha conseguido? ¿A quién le importa? A menos que haga hincapié en narrar como lo consiguió, no será más que un hecho. Sigue adelante.

	 


1.3. EJEMPLOS DE FICCION

	En la serie de cómics de Azzarello y Risso, 100 Balas, los Minutemen son la personificación de los agentes en Hollowpoint. Estos trabajan para una oscura organización cuyo único propósito es mantener a otra organización criminal en jaque practicando una extrema e implacable violencia. El James Bond de Ian Fleming normalmente trabaja solo, pero si tiene que trabajar en equipo, este sería su equipo. La agencia para la que Bond trabaja tiene mucha más importancia en la ficción que la que tendrá en este juego, pero si el jugador que lleva a Bond quiere narrar que tiene su reloj láser, todo está bien. Lo mismo ocurre con Jason Bourne, cuyas misiones están enfocadas en contra de la agencia que le hizo ser como es. Si hay alguna película o cómic de acción que te guste, y aparece algún personaje que se vuelva un solitario, o sea llamado ronin, este podría ser probablemente jugado en Hollowpoint.

	El Escuadrón Asesino Víbora Letal de la película Kill Bill de Tarantino trabajaba ya como un grupo de agentes antes de que las cosas se torcieran. Y, en cuanto a aptitudes extremas en terreno noir, es difícil superar Sin City de Frank Miller.

	También puedes usar Hollowpoint para historias sobrenaturales o incluso de ciencia ficción. Piensa en Los Inmortales: ellos caminan entre nosotros, luchando sus propias batallas. Lo han hecho desde el amanecer de los tiempos. Algunos de ellos apenas se dan cuenta de nuestra presencia. Cuando lo hacen, no duramos demasiado. Quizá se acuerden de nosotros. O Terminator: un súper-asesino tecnológicamente avanzado del futuro ha de ser detenido, y los héroes deben usar cualquier medio a su alcance para destruirlo, cueste lo que cueste. El ligero tono sobrenatural del cómic de Mark Millar Wanted juega dentro de la habilidad extrema de los personajes de Hollowpoint, y por lo general esto es exactamente la banda de asesinos que queréis.

	Podríais incluso intensificar las historias en las que la competencia extrema no está en juego: existe un significativo factor desastroso en Pulp Fiction que podría no encajar, en la medida en la que las aptitudes de los personajes está en mayor parte en sus cabezas, pero aún mantienen un encanto que no puede ser negado, y no hay dilema de que trata sobre malas personas. En Ocean’s 11 son un tanto santurrones, pero la banda de Danny Ocean es aun así un gran modelo de agentes. Imagina que estos también hubieran llenado de balas el lugar cuando las cosas fueran cuesta abajo. Probablemente cualquier cosa relacionada con la Rat Pack podría ser adaptado a Hollowpoint.
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