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Kesumen de Keglas 173

PARTIDA DE LEYENDA

Escenario (p. 18): Director: antes de la partida, leé y prepard
un escenario del libro, o Cred un Escenario nuevo.

Introduccicn (p. 19): Director: explica la Introduccién, Valores
de la comunidad y Premisa. Jugador: crea tu PJ.

Acto (p. 19-20): Director: cada PJ debe protagonizar al menos
una Escena. Jugador: Persegui la Motivacién de tu PJ. Cuando
termine, pasen a un interludio.

Interludio (pp. 20,26-27): Jugador: sreescribir Origen y/o
Motivacién? Jugador y Director: ¢reescribir Rasgo Legendario?
Coro: comentar Acto, PJs, Valores y Premisa: ¢ Se respondié? Si
si, al Epilogo; si no, a un nuevo Acto.

Epilogo (pp. 20, 27): Jugador: narrd una escena final para tu
PJ. Coro: definan el Arquetipo Legendario que corresponde a
cada PJ y el Tipo de Leyenda que jugaron.

ENMARCAR UNA ESCENA

Abrirla (pp. 68-69): Director: describi la situacién (inspira-
cién: tus Jugadas, o las PS del Escenario): ¢dénde, cuindo,
quiénes, qué hacen, qué hay ahi, qué perciben los PJs de todo
eso?

Modificaria (p. 70): Jugador: describi las Acciones de tu PJ,y
el efecto que querés que provoquen (tu Intencién). Director:
¢amerita una Prueba? Si no, describi el efecto mas adecuado
para la Accién. Todos: Pregunten para clarificar, y (re)negocien.
Repitan hasta...

Cerrarla (p. 71): cuando cambian de Lugar, pasa el Tiempo,
se Resuelve la situacién, Fracasan los PJs, se Agota el interés de
la situacién, o luego de una Prueba.

Trucos: que los Jugadores abran alguna Escena. Enmarca
Escenas pasadas (flashbacks o analepsis), futuras (lashforward

o catalepsis), u oniricas (en suefios).

EL ROL DEL DIRECTOR

Objetivos Personales (p. 61): ;para qué jugis Leyenda?
/Diversion para mi'y para todos!
;Creacion de una leyenda!
jColaboracion con los demds!
[Arbitraje imparcial y justo de las reglas!

Objetivos Liidicos (pp. 62-63): :a qué apuntis al jugar?
jJuego para bacer que el mundo sea real y legendario!
Juego para hacer que los BJs experimenten leyendas!
Juego para descubrir qué pasa a continuacion!

Piginas iitiles: si los resimenes de reglas no bastan...
Abrir una Escena: p. 68-69
Modificar una Escena: p. 70
Cerrar una Escena: p. 71
Pruebas: p. 24, 26, 30-39
Criterios para pedir Pruebas: p. 31
Dificultades de los obstdaculos: p. 32
Reglas Especiales: p. 90

JUGADAS DEL DIRECTOR (p. 65)

Describi las posibles consecuencias.

jPresentd una decision dificil, anticipando las consecuencias!
Retrasd o poné una pausa cn el conflicto o situacién.

jSepard a los PJs! ;Dejd latente la Escena, pasd a otra, y volveé!
Conwergé los conflictos, o que los Jugadores lo hagan.

jReunt a los P[5! Describi como una Escena afecta a ofra!
Describi una eoportunidad, con o sin coste.

jAlguien ofrece algo, quizds a cambio de otra cosa!
Describi cémo alguien termina en un aprieto.

JEs capturado! [ Sufre dafio (es decir, una Secuela)! ; Pierde sus
cosas! [ Su intencion se vuelve en su contra!
Describi algo relevante o peligroso firera de Escena.

Luego de tu Jugada, preguntd: “;qué hacés?”
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PRUEBAS (pp. 30-39)

0) Prueba = Incierta + (Legendaria y/o Motivada).

1) Accién e Intencién: Jugador: decidi Capacidad (Consenso,
Prictica, Ritual, Violencia) de tu PJ para una Accién que
provoque tu Intencién. Director: decidi Tipo de Intencidn.
Todos: negocien.

2) Dados y Dificultad: Jugador: tomé dado de Capacidad.
Director: decidi Dificultad: decente=4, alta=6, extrema=8 o
legendaria=10. Todos: (re)negocien.

3) Tirada y Resultado: Jugador: tira el dado (si mas de uno,
clegi cudl quedarte). Exito: describe jugador. Fallo: describe
Director. No mas negociacion.

4) Secuelas y Aprendizaje: Director: asigna Secuelas segin
corresponda. Jugador: marcd Aprendizaje en Tipo de

Intencién si fallé. Continda la Escena.

MODIFICACIONES A PRUEBAS 1

La Intencién es lo que Cuenta (p. 37): Jugador: si en (3) hay
Fallo, en (4) marca aprendizaje en el Tipo de Intencién de la
Prueba. Si ya hay 2 Aprendizajes, no marques. Si en (3) hay
Fallo Legendario, en (4) marcd dos veces, repartidas donde
quieras.

La Tercera esla Vencida (p. 37): Jugador: luego de tirar en (3),
antes de los resultados, si tenés 2 Aprendizajes en el Tipo de
Intencion de la Prueba, podés borrarlos para sumar +3 al dado
de Capacidad de tu PJ.

Volver a Intentar (p. 38): Jugador en (4), luego de marcar
Secuelas y Aprendizajes, podés pedir Volver a Intentar la
misma Prueba. Director: describi una Consecuencia negativa de
reintentar. Todos: repitan pasos (1) a (4), sin cambiar de

Intencion y sin repetir Capacidad.

MODIFICACIONES A PRUEBAS 2

Dado Legendario (p. 36): Jugador: si en (1) Rasgo Legendario
ayuda, en (2) toma el Dado Legendario, y en (3) elegi solo un
dado. Si es el Legendario, las caras significan:

(1-7): vale tanto como la cantidad de caras de tu dado de
Capacidad. Si > o = dificultad, éxito. Si no, Fallo Legendario.

@ (8-9): Exito Parcial: éxito + Consecuencia negativa.

B4 (10-12): Exito Legendario: éxito + Consecuencia positiva.

Fallo Legendario (p. 36): si en (3) hubo Fallo Legendario,
Director: describi el peor y mis trigico fallo posible, digno de
leyenda. En (4), Jugador: reparti dos marcas de Aprendizaje
como quieras.

Consecuencias (p. 37): Director: una positiva mejora la
situacién del PJ y/o la Intencién del Jugador, una negativa la

cmpecora. Una negativa PquC ser una Secuela.

MODIFICACIONES A PRUEBAS 3

Secuelas (p. 38): cada Secuela afecta a una Capacidad. A las 3
Secuelas el PJ queda Incapacitado (no puede usar esa
Capacidad) hasta recuperarse de al menos 1.

Cooperacién (p. 38): cada PJ puede sumar su Accién a la
Intencion; su Jugador suma su dado de Capacidad. Sélo un PJ
puede aportar su Dado Legendario. En (3) elijan uno de los
dados tirados. Todos sufren los resultados.

Pruebas Enfrentadas (p. 38): Jugador: en (1) declard
Intencién o Accién enfrentada a la de otro. En (2), la dificultad
de cada uno es la tirada del otro de (3). ;Empate? Todos la
consiguen, nadie la consigue, o Vuelven a Intentar; lo que tenga
mis sentido. ;Alguien elige su Dado Legendario? Exito
Legendario B4 > Exito Parcial @ > otros resultados. se

compara contra la tirada del otro (i.c.: la dificultad).
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EL ROL DEL JUGADOR

Objetivos Personales (p. 51): ;para qué jugds Leyenda JDR?
jDiversién para mi'y para todos!
jCreacion de una leyenda!
;Colaboracion con los demds!
jExploracion de mi vision y mi PJ!
Objetivos Liidicos (p. 52): :a qué apuntis al jugar?
Juege para construir la leyenda de mi Pf!
Juego a mi PJ como si_fuera real!
Juego para descubriv qué pasa a continuacion!

Creacién de tu PJ (p. 22): elegi un Trasfondo. De sus opciones,
elegi un Origen, un Rasgo Legendario, una Motivacién, y una
Relacién (pregunti o elegf a otro PJ).

La Accién de tu PJ (pp. 24-25):10 que tu P] empieza a hacer.

Tu Intencion (pp. 24-25): el efecto que deseds para tu Accién.

EL ROL DEL CORO

Objetivos Personales (p. 83): ipara qué jugis Leyenda JDR?
Diversion para mi y para todos!
;Creacion de una leyenda!
jColaboracidon con los demds!
Objetivos Liidicos (pp. 84-85): ;a qué apuntis al jugar?
jJnego para descubriv qué sucede con la comunidad!
[Juego parva descubriv qué sucede con sus Valores!
Juego para descubrir qué sucede con la Premisa!
Variantes (p. 86): personaje que representa la comunidad,;
erudito comentando desde un futuro lejano.
Coro a coro (p. 86):si mis de un participante es Coro,
negocien entre si qué decir, cémo aportar a la partida.
Miltiples roles (p. 86): si sos Director o Jugador ademis de

Coro, elegi qué rol complir, sin superponerlos.

CAPACIDADES (p. 22)

Consenso (social). Prictica (default si no aplica otra). Ritual

(mégico o tecnolégico). Violencia (fisica o no).

TIPOS DE INTENCION
Eliminar (pp. 34, 58): con éxito en Eliminar, el PNJ objetivo
ya no puede afectar la ficcién. ;PJ objetivo? Sufre Secuela.
Ejemplos: matar, humillar, desterrar, enloquecer, capturar,
adormecer, envenenar, etc.
Ewitar o Reducir (pp. 34, 58): si no se puede Evitar el peligro
o Secuela, quizd se puedan Reducir sus efectos.
Ejemplos: pasar desapercibido, huir, esquivar, mantener la
compostura o el equilibrio, etc.
Inftuir (pp. 35, 59): €l duefio del PJ o PNJ importante puede
negarse yéndose de la Escena o intentando Eliminar a tu PJ.
Ejemplos: enganar, convencer, pedir, intimidar, efc.
Obtener (pp. 35, 59): un beneficio, recurso o informacién.

Ejemplos: crear, encontrar, robar, comprar, etc.

TIPOS DE LEYENDA (p. 28)

Comedia & Epim & Ironia & Tragedia

ARQUETIPOS LEGENDARIOS (p. 29)

& Alquimista & Juez

& Amante & Jugado
& Artista & Legador
& Bufon & Lider

& Confabulador & Mrtir
& Conformista & Mistico
& Conservador & Nirio

b Desgraciado &» Protector
& Dictador & Rebelde
& Explorador & Sociable
& Fandtico & Solitario
& Hosco & Superviviente
& Inocente & Visionario
& Introvertido & Vividor
@ Filssofo @




