Notas para Psiché 1.0:

Las características serán:

· Ímpetu

(IMP)

· Síntesis

(SIN)

· Análisis

(ANA)

· Confianza

(FE)

· Intuición

(INT)

· Concentración
(CON)

Se parte con unas características base, y no se podrán cambiar a lo largo del juego, salvo casos muy excepcionales. El caso es que cada cual surja con unos valores aleatorios y tenga que apañarse con ellos.

Las características van a marcar un poco las potencialidades de los jugadores. Según la potencialidad de cada cual, se podrá hacer una serie de cosas mejor o peor.

Si cambia algo, será siempre muy excepcional y NUNCA por acciones deliberadas de los jugadores, ni por regalos ni nada parecido.

Notas: Intentar estudiar más características en Guerra Rúnica, o Aquelarre, por ejemplo.

Los biorritmos podrían ser los siguientes:

· Carisma

(IMP + SIN)

· Voluntad

(IMP + FE)

· Orden

(SIN + CON)

· Curiosidad

(ANA + INT)

· Memoria

(ANA + CON)

· Vitalidad

(FE + INT)

Los biorritmos son variables. Fluctuarán hacia arriba o hacia abajo, dependiendo de las acciones de los jugadores, de los momentos de ánimo, etc. No obstante, sus fluctuaciones deberían estar suavizadas o reguladas por los valores de las características de que dependen. De esta manera, tendrán unos valores iniciales que serán los de la suma de las características de que dependen, por ejemplo. A partir de ahí, cambiarán hacia arriba y hacia abajo. Estos valores no son, por lo tanto, como las competencias, que tienden a subir indefinidamente hasta alcanzar las más altas cotas. A largo plazo, pueden efectivamente experimentar subidas altas, pero básicamente deben ser variables que se inviertan en la consecución de los deseos de los jugadores.

El más importante de estos biorritmos es el de la Vitalidad. Ésta define la capacidad del jugador para hacer cualquier cosa. Una acción cualquiera necesita el gasto de un punto de vitalidad. Cuanta más vitalidad se tenga, más cosas se podrá hacer. Se recuperará vitalidad cuando se hagan cosas que repercutan en un placer intelectual del jugador, por decirlo de alguna manera. Podrían ser cosas como aprender nuevas habilidades etc. Bueno, todo esto es algo confuso. Ya se verá cómo se implementa.

Se podría hacer una cuenta de cada uno de los biorritmos del jugador con dados. Por ejemplo, al lado de cada uno de los biorritmos.

Las formas del alma:

Son como las cartas del jugador. El jugador recibe unas formas de su alma, y tiene que jugar con ellas. Básicamente, vienen a ser como las cosas que le gustan realmente al personaje jugado. Como por ejemplo, a mí me gusta programar, escuchar música, leer cómics. Pues bueno estas cosas son las formas del alma. El jugador depende totalmente de las formas para cualquier cosa:

Debe conseguir vitalidad de la que se ha explicado más arriba satisfaciendo las formas de su alma. Esto puede ser contraproducente a la larga. Si se satisface en exceso una determinada forma, puede terminar por ser hastiante, y dejar de ser una forma funcional. 

Por otro lado, pueden ser como las competencias de los juegos normales. Es decir, unos determinados valores o niveles que habilitan al jugador a hacer tal cosa o tal otra. Según esta apreciación, las formas deberían tener cierta correlación relación con las características, como los juegos normales. Por otro lado, se podría conseguir cada vez más pericia en determinada forma, adquirir una determinada forma no conocida, etc. Bueno, pues estoy pensando en que las formas tal vez no deberían ser como unos valores dentro de un porcentaje, como el resto de los juegos de rol, sino tal vez, como unas cartas que se agotan si se usan demasiado. Un poco como los biorritmos, si se mira bien. Todo esto de las cartas viene relacionado con el tercer aspecto de las formas del alma:

Por último, las formas deberían ser usadas en las luchas. Claro está que las luchas aquí no son como las luchas de los juegos normales (todas físicas, con armas, ya sean de mano, de fuego etc) sino “dialécticas”. La cosa consiste en desacreditar con la potencia de tus argumentos los argumentos del contrario. Y los argumentos deberían emanar directamente de las formas del alma. Por decirlo de alguna manera, el que se expone en un combate dialéctico está exponiendo las formas de su alma. Como todo esto es absolutamente original con respecto al resto de los juegos de rol, deberíamos hacer toda una nueva forma de juego, con ataques dialécticos, paradas dialécticas y heridas psicológicas (parece que esto debería ser lo más atractivo)

Bueno, pues sólo hay que enlazar y desarrollar todos estos puntos, y ya tenemos un juego de rol.

Claro que todavía queda hacer una analogía con la magia (por aquí podemos meter yoga), con el equipo (¿) y todo un background (ufff).

Recomendable: mirar y adaptar otros juegos de éxito como Aquellare, Guerra Rúnica(, etc...

