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Un juego de rol en solitario
(Y creado en 24 horas)
Por Ewen Cluney

Traducido por Guishe

“Porque estoy ocupado conmigo, mi mismo y yo

No puedo ser entendido por alguien que no conozco bien

Asi que me encierro de todo el mundo sélo para jugar Nintendo
Tengo muchos juegos pero me temo que no puedes acompafarme’”.

— Millencollin, “Bullion”.



Introduccién (Del autor Ewen Cluney)

El término hikikomori refiere a un fenomeno que se esta transformando en un problema en
Japon, donde adolescentes y adultos jovenes (mayoritaria pero no completamente so6lo
varones) empiezan a buscar aislamiento social, escondiéndose de contacto normal humano
lo méas posible en favor a quedarse en sus habitaciones. Algunos de ellos tienen hobbies
que los mantiene ocupados, mientras otros solo se quedan mirando al techo. Podria ir en
detalle pero (1) este es un juego de rol de 24 horas y ya son las 2:20 PM PST en un lunes,
Junio 12 del 2008, estoy ya en la hora y (2) probablemente lo eche a perder,
especialmente ya que mi conocimiento de lo que es un hikikomori proviene de la novela
NHK ni Youkoso (Welcome to the NHK) por Tatsuhiro Takimoto (quien recomiendo leer
como referencia... Si eres capaz de leer japonés). Por mas informacién que es bastante
mejor que cualquier cosa que pueda escribir, busquen en Google o miren esta pagina:

http://en.wikipedia.org/wiki/Hikikomori

Jhonny el Maniaco Homicida de Jhonen Vasquez quiza jugd con esto un poco también,
especialmente con los amigos imaginarios.

Como sea, este es un “Juego de rol en solitario”, que en realidad es como un oximoron.
Pero me imaginé que si seria un juego de antisociales encerrados, bien podria ser un juego
que se pueda jugar por uno mismo. En este juego tirards dados (varios de diez caras) y
siguiendo instrucciones para generar eventos, hacer unas decisiones sobre ellas y tirar
mas dados, y al final escribir un diario ficticio basado en los resultados. Por necesidad no
es tan de final abierto como un juego de rol comun, pero es mas bien un ejercicio de
escritura. Puedes escribir en papel, mecanografiarlo, o ponerlo en un blog. No hay
necesidad de decirlo que me resulta curioso como seran los resultados, pero puedes hacer
lo que quieras con ellos.

Por defecto, el juego termina luego de que tu personaje pasa por siete dias extrafiamente
lleno de incidentes. Una de las maneras en las que es un juego de rol tipico es que no hay
una manera particular de “ganar’. Si haces que el personaje salga de su choza y se
reintroduzca a la sociedad, que se quede igual o se mate, o lo que sea, puedes empujarlo
hacia ese destino, pero muchas cosas dependeran de cémo los dados caigan. El verdadero
juego es transformar todo ese sinsentido en escritura coherente.


http://en.wikipedia.org/wiki/Hikikomori

Comentario del Traductor (Guishe)

Es sin duda curioso el experimento que fue Hikikomori: A Solo RPG Thing. Aunque todo
depende del jugador, en mas de una ocasién se siente como un test psicoldogico que
examina tu cordura en una situacion tan estresante como lo es estar solo sin hacer nada.
Hay varias historias colgadas alrededor de internet de los resultados de diversas partidas
jugadas, y es un consenso bastante generalizado que Hikikomori es depresivo (incluso
cuando haces todo lo posible por mantener a tu personaje a flote), y sin embargo muy
atrapante.

Podria decir que lo mas interesante es que el autor haya logrado atrapar la leve y/o severa
demencia de un shut-in, un encerrado, un fiofilo que vive por s{ mismo, para si mismo, en
su propio mundo. Digo “demencia” porque en realidad es un comportamiento fuera de la
mente comun. Se desarrolla una autofobia descomunal, el hiki desaparece del mundo
porque teme al mundo, y al mismo tiempo, se transforma en el reflejo de la soledad, un
esclavo de su propio temor a verse al espejo y darse cuenta que ha pasado cincuenta dias
frente a la televisién, viendo pornografia en internet, o asomandose tenso en la ventana,
viendo gente “normal” pasar frente a él.

Hay que reconocer ciertos detalles, sin embargo: el autor exageré varios rasgos (quiza
mucho, quizad poco) de lo que puede desarrollar una persona bajo aislamiento. Las ilusiones
y “los amigos imaginarios’ son etapas muy avanzadas de fenomenos esquizoides y/o
esquizofrénicos, que si bien pueden desarrollarse en mentes trastornadas por la falta de
comunicacion, no suele ser el caso, incluso en Japén, que los occidentales ven como “la
tierra de lo extrafio”.

Unas recomendaciones personales que hago de este juego son las siguientes:

1. Mantén la calma. Dependiendo de como te tomes tu personaje, puede que termine
afectandote. Tomen un respiro. Puede que parezca hasta ridiculo que un personaje
ficticio pueda afectar tu vida, pero como dije, este juego a veces parece un test
psicologico. En clertas instancias no sentirds que es un personaje externo el que
manejas, sino ti mism@, enfrascad@ en una habitacion solitaria, desordenada y
trastocada.

2. Sean imaginativ@s, no so6lo con lo que desarrollen en la historia de su personaje,
sino en el medio en que marcaran la historia de éste. Puede ser algo simple desde
el diario escrito como recomendaba el autor hasta un videolog ficticio.

3. Considero que es mejor usar un personaje japonés o surcoreano, al menos en la
primera partida. Los hikis son un fendémeno casi puramente oriental, ya que el
trasfondo cultural de occidente hace muy dificil el desarrollo de este fendémeno.
Occidente trata de ayudar a gente en esta condicién. Oriente no, pues puede ser
una “vergiienza familiar”, un estigma que persiga a la persona, o que tltimamente
sea un problema que deba solucionar por si mismo.

4. Diviértanse.

Explicado esto, procederé con el resto del manual. Espero les entretenga este interesante
proyecto.



Creacitn de un Hikikomori

El primer paso es pensar en tu personaje hikikomori como punto de partida. Aunque el
fenomeno hikikomori es mas comun en Japén (aproximadamente hay 50.000 casos alli),
asuntos similares estan pasando en Corea del Sur, Taiwan y Hong Kong, y no es imposible
que pase en cualquier pais pos-—industrial. Asi que tu personaje no tiene que ser japonés
precisamente si no quieres que lo sea. Por lo demas, no tiene que ser un “él”, aunque el
hikikomori promedio es masculino. Vamos, podria ser incluso un monstruo alienigena
andrégino con poderes psiquicos si es lo que quieres. Sea quien 0 qué sea, imagina varios
0 al menos unos pocos datos biograficos, como se te de la gana: tu eres el que va a
escribir sobre esta persona.

Empiezas con un estatus llamado Esperanza, que empieza con 3 dados de 10 caras (3d10).
Escribelo en algtn lado donde sea que tengas planeado anotarlo, pero como cualquier otra
cosa de aqui en adelante, debe ser en un lugar donde puedas borrarlo/cambiarlo mas
tarde.

1-2 |Hobby Clbsesivo

Siguiente, necesitards unos Rasgos. Estos son varias Rescatador

“cosas” que afectaran a la vida de tu personaje, y son la
sustancia del juego. Algunos son buenos, otros son malos,
y otros un poco de ambos, depende. Mira a la tabla al
lado; elige uno que te guste, y luego lanza un dado de
diez caras dos veces para tener otros dos. Si se repite,
tira de nuevo. Ve a la pagina de cada Rasgo para ver
como Iniciarlo al principio de la partida. La mayoria de los
Rasgos comienzan con tres dados.

Amigo Imaginario

Perversian

Wicio

Isiah

3
4
5
] Pensamientos Snicidas
7
g
q

Problemas de Salad
10 Amigo Real

Ganas Rasgos adicionales y los que ya tienes van cambiando a lo largo de la partida,
aunque no tienes gran control sobre esto. Aunque no puedes tener mas de uno de estos
rasgos al principio del juego, se pueden desarrollar a través del juego, aunque seran
diferentes instancias. Por ejemplo, si ya tienes Hobby Obsesivo y ganas Hobby Obsesivo
otra vez, seran dos hobbies distintos los que controlen el personaje.

Modo de Juego

En este juego pasas por siete dias en la vida de tu hikikomori. Cada dia tienes tres
acciones para hacer, y tres de tus Rasgos trataran de influir de alguna manera sobre ti.
(N.d.T: No es que debas jugarlo por siete dias, literalmente, sino que cada “dia” de tu hiki
son esas tres tiradas y las tres acciones de tus rasgos. Bien puedes terminar los siete dias
el mismo dia real que lo empiezas).



Lanzando Dados

A través del juego estaras lanzando muchos dados de diez caras (o d10, como seran
referidos de ahora en adelante) para saber qué pasa. Algunas veces el juego pedird que
ruedes un dado y mires el resultado. Otras te pedird que lances los dados en tu reserva de
Esperanza o de tus Rasgos. Y otras més pedird que lances los dados de variados rasgos y
compares los resultados entre ambos; esto es lo que se llama una “tirada opuesta”, y el
margen por el que uno exceda al otro es generalmente importante.

Sus Acciones

Ve por tus Rasgos, tira sus dados, y organizalos desde el mas alto al mas bajo. Los tres
con los resultados méas altos serédn los que actuardn durante ese dia. Por cada uno de ellos,
mira la seccién de Acciones de Rasgos en su entrada en la seccién de Rasgos. Si tienes
mas de diez Rasgos, elimina los menores que estén excediendo los diez.

Tus Acciones

Cada dia, tienes la oportunidad de hacer tres cosas. Puedes elegir entre las Acciones
Genéricas o Acciones Especificas a Rasgos que estan listadas en la seccion de Rasgos bajo
la entrada de “Acciones del Jugador” en cada descripcion de Rasgo.

En ambos casos, algunas de estas acciones pueden ser usadas para contrarrestar acciones
usadas contra ti por tus Rasgos.

Ademaés, cada accién puede ser usada so6lo una vez por dia. La Ginica excepcién es si tienes
dos o mas Rasgos iguales. Por ejemplo, si tienes dos Amigos Imaginarios, puedes usar la
accién Aplacar dos veces al dia, una en cada uno.

Narracién

Una vez ya tienes todas tus acciones y resultados figurados por este ficticio dia, es tiempo
de escribir tu diario. El sistema estd hecho para darte una linea y un par de pistas: es bajo
tu criterio como lo desarrollaras y daras peso narrativo a lo que salga segun las tablas y
nameros y tiradas.

En realidad todavia no pruebo esto (siendo un Juego de Rol en 24 horas), asi que es dificil
decir mucho mas que “tops”’, pero una cosa que si indicaré es cuando borras un Rasgo y
luego ganas otro Rasgo de las mismas caracteristicas, puedes tratarlo como algo que se
fue y volvio. Digamos que Izumi, la chica que te molestaba para que salieras de casa (Un
Rescatador), finalmente se asusto de tu fetiche lolicon y se fue. Si por la accion Hacer
Nada terminas ganando el Rasgo Rescatador nuevamente, en la historia puedes tratarlo
como si Izumi hubiera decidido volver (y si el arquetipo de Rescatador es distinto, puede
significar que su actitud cambio, y quiza algo pasé en el entretiempo).

Ademaés, aunque tienes que determinar las acciones de tus Rasgos primero y luego las
acciones tuyas, puedes darles el orden que quieras en la narracion.

(N.d.T: Excepto por un asunto que se explicard mas adelante, todo funciona bien, en
realidad, las reglas se pueden inferir o interpretar de forma libre. Parte de un juego de rol



es que las reglas no interfieran con tu diversion)

El Final

Al final de tus simulados siete dias, mira la reserva de dados de Esperanza de tu
personaje. Si llegaste a cero dados, él/ella perdi6 toda esperanza y nunca se recuperara de
su condicion. Si quieres que cometa suicidio puedes ir por esa ruta, pero cualquier
Rescatador o Amigo Real tiene la chance de intervenir como es usual (N.d.T: Las reglas de
esto son explicadas méas adelante). De cualquier manera él/ella se terminara gastando
hasta que no tenga parientes de los que colgarse. Si tienes diez o mas dados, se “cura”
automaticamente de su condicién de hikikomori, y sigue con su vida.

Si tienes desde 1 a 9 dados, lanza todos los dados de Esperanza, suma los digitos y refiere
a la siguiente tabla.

1-9 Nada cambia, y te sientes sin esperanzas de cambiarlo.

10-19 Nada cambia.

20-29 Nada cambia, pero quizé pase algun dia.

30-39 Logras dar unos pequefios pasos fuera de la puerta, y quizd algun dia llegues mas
lejos.

40-49 Sigues siendo muy poco sociable, pero has encontrado un modo de vida que te
acomoda.

50-65 Tener gente alrededor todavia te molesta, pero puedes manejar una vida
relativamente normal mientras tengas un tiempo tranquilo de vez en cuando.

66-79 Te sientes completamente perdido, pero ahora sabes que las respuestas estan fuera
de tu recdmara.

80-89 Al fin puedes avanzar. No estds segur@ de lo que quieres hacer de tu vida, pero no
te rendirds.

90 Al fin puedes avanzar. Ya pensaste qué haras de tu vida, qué te hara feliz, mejor
que muchos otros, irds y lo haras.

Una vez tengas todo esto arreglado, escribe un epilogo. Cuando termines eso, toma un
momento para volver a la realidad con el cuidado que puedas. Incluso si has estado
pensando cosas que no harias ordinariamente, eres la misma persona que antes de
empezar. Ahora piensa lo que puedes hacer para mejorar tu vida. Esta en las reglas del
juego asi que debes hacerlo.




Acciones Genéricas

Hacer Nada

Decides no hacer nada en absoluto. Te tiras en el suelo a mirar el techo. O la pared. O
cualquier otro objeto convenientemente inanimado. Es aburrido. Lanza 1d10.

1 Ganas un desagradable nuevo Rasgo. Lanza 1d10:
1-4: Tlusi6on
5-8: Amigo Imaginario
9-10: Pensamientos Suicidas

2-9 Sep. Nada pasa.

10 Alguien toca a la puerta. Lanza 1d10:

1-5: Te escondes hasta que se van.

6-8: Abres la puerta y tienen una conversacién muy incoémoda.
9: Ganas un Rescatador.

10: Ganas un Amigo Real.

Salir Afuera

De alguna manera intentas hacer un intento de salir al exterior, aunque a una hora donde

no hay

mucha gente alrededor. Esta accién refiere especificamente a salir por salir: no

tienes que usarlo para otras acciones que te manden afuera. Debes hacer un tiro de
Esperanza y conseguir un resultado sobre 25 para poder poner un pie afuera. Una vez
estas ahi, lanza 1d10 y aflade el numero de tu reserva de dados de Esperanza (por
ejemplo, si tienes 4 dados de Esperanza, es 1d10+4, no lanzar 5d10) y revisa la tabla

debajo:

1-2 Te encuentras con alguien que conocias antes de ser un hikikomori y escapas
aterrorizad@. Pierdes un dado de Esperanza.

3-8 A lo mas eres capaz de pasar por una tienda abierta sin hacer contacto visual con
nadie antes de volver a casa.

9 Encuentras a alguien que conocias antes de ser un hikikomori. Logras mantener una
conversacion verdadera.

Lanza un dado:

1-4: Hablan un rato y se van por distintos caminos.

5-7: Resulta que tienen un par de intereses en comun. Ganas un Amigo Real.

8-9: Esta persona decide ser un fastidio. Ganas un Rescatador.

10: Esta persona te hace sentir mejor contigo mismo, aunque sea a través de lo
patéticos que son ellos mismos. Ganas un dado de Esperanza.

10-11 |Compras un par de cosas y te sorprendes a ti mism@ disfrutando comprar alrededor.
Si tienes una Perversion, Ilusion, Amigo Imaginario, Pensamientos Suicidas o Vicio,
puedes elegir reducir un dado en uno de estos Rasgos.

12-15 |Pasas un buen rato fuera de casa, y sorprendentemente, el aire fresco te hace bien.
Si tienes un Problema de Salud, reducelo en dos dados.

16+ Experimentas algo trascendente por las estrellas del cielo. O lo que sea. Ganas un
dado de esperanza.




Intento de Suicidio

Decides intentar suicidarte. Si tienes algtin Rescatador y/o Amigos Reales, lanza sus dados
de Rasgo. Si cualquiera tiene un resultado de 14 o mds, descubren tu intento de suicidio y
lo evitardn automaticamente.

Haz una tirada de Esperanza. Si alguno de tus Rescatadores o Amigos Reales interviene,
afiade su resultado al de tus dados de Esperanza.

e Sielresultado es 4 o menos, te suicidas y el juego termina.

e Siel resultado es 5-10, te haces dafio pero no te mueres.

 Si el resultado es 11-16, preparas los instrumentos de suicidio pero terminas no
haciéndolo.

e Si el resultado es 17 o mayor, no puedes siquiera preparar nada, y puede que no estés
muy seguro de qué te detiene.

Gastar Tiempo

Te satisfaces en actividades sin sentido de algun tipo. Juegas videojuegos, lees mangas,
miras la tele, te masturbas, o algo igualmente improductivo.

Haz una tirada de Esperanza:

1-4 |Estas severamente deprimido por la falta de significado de todo. Pierdes un dado de
Esperanza.

5-8 |Te diviertes demasiado en lo que sea que estas haciendo. Ganas una nueva Perversion,
Hobby Obsesivo o afiades un dado a alguno ya existente (ti decision).

9+ Matas tiempo, quiza piensas un poco de tu vida. Eso es todo.




Rasgos

Esta seccién es de cierta manera la sustancia del juego: Te da la informacién de los
variados Rasgos y lo que éstos puedan hacer contigo y lo que ti puedas hacer con ellos.

[lusién

Tu mente empieza a enredarse, v has empezado a creer cosas que no son reales, cosas

peligrosas.

Iniciativa

Si la naturaleza de tu ilusion es determinada por alguna otra regla, tendras que ir por ello.

De otra manera, puedes elegir cualquiera de estas tres,

las cuales por su parte

determinardan la reserva de dados inicial:

+ Paranoico (3d10): Est4s convencid@ de que algo o alguien quiere atacarte.

» Mesias (4d10): Estas convencid@ de que estas destinad@ a algo grande.

» Tl6gico (2d10): Estas convencid@ de algo raro o sin sentido, que te hace adoptar
ciertas costumbres extrafias.

Acciones del Jugador

Intento de Sobrellevar

Tienes la ligera sospecha de que algo esta mal contigo, e intentas hacer algo al respecto.
Haz una tirada opuesta entre tu Esperanza y tu Ilusién.

Esperanza gana
por 12+

Lo superas y te sientes mejor por eso. Elimina tu rasgo de Ilusion y ganas un
dado de Esperanza.

Esperanza gana
por 8+

Vuelves a tus cabales, pero sigues deprimido. Elimina tu rasgo de Ilusion.

Esperanza gana
por 4+

Tu cordura se hace sonar un poco. Reduce un dado de tu Ilusion.

Empate

Nada cambia.

[lusién gana por
4+

Todavia estéds loco como una cabra y eso es todo.

[lusién gana por
8+

Estds ahi, y la manera en que los eventos se desenvuelven hacen de tu
pequefia mente un lugar muy deprimente para estar. Pierdes un dado de
Esperanza.

[lusién gana por
12+

Sale el tiro por la culata: terminas yendo mas adentro de Pueblo Loco. Tu
Ilusién gana un dado.




Acciones de Rasgo

Cuando tu Ilusion trata de actuar sobre ti, trata de mandarte a hacer locuras. Haz una
tirada opuesta entre tu Esperanza y tu llusion.

Esperanza gana|La cordura se defiende. Elimina esta [lusién por completo.
por 10+

Esperanza gana|Tu cordura se hace sonar un poco. Reduce en un dado tu Ilusion.
por 5-9

Esperanza gana|Decides aguantarte de hacer alguna estupidez.
por 0—-4

[lusion gana por|Decides salir a hacer algo loco. La gente se burla, y te vas a casa.
1-4

Ilusién gana por|Decides salir a hacer algo loco. La gente se burla y te deprime. Pierdes un
5-9 dado de Esperanza.

[lusién gana por|Sales a hacer el mono ahi afuera, alguien lo nota y se preocupa por ti. Si
10-14 tienes un Rescatador, gana un dado. Si no tenias, ahora si (ver reglas de
Rescatador para ver su naturaleza)

[lusién gana por|Sales afuera a hacer algo completamente demente que termina saliendo en
15+ las noticias y todo... Y te sales con la tuya. Se siente genial. Tu Ilusién gana
un dado.

Problema de Salud

Quedarte 24/7 en tu habitaciéon no es precisamente lo mas sano para tu salud, en muchas
maneras, y estd empezando a notarse de algiin modo. Quiz4 tienes una enfermedad real, es
psicosomatico, quizd es malnutricion, o alguna condicion médica hereditaria que ha surgido
y se hizo peor por tu estilo de vida. Sea como sea, esta ahi y es un problema.

Iniciativa

Decide la naturaleza de tu problema de salud, y luego decide lo que tu personaje piensa
qué es (asumiendo siquiera si lo nota). Empieza con tres dados.

Acciones del Jugador

Buscar Ayuda

Si eres list@, iras al médico. Excepto que eso significa salir de tu refugio e ir a un
hospital, donde siempre hay mucha gente. Gente enferma, mas encima. Haz una tirada de
Esperanza: Si el resultado es bajo 8, decides quedarte en casa. Si es entre 8 y 14, vas a
una farmacia y compras medicamentos, reduciendo este Rasgo en un dado. Si el resultado
es 15 o mayor, eres capaz de ir a ver a un doctor, y el problema se arregla (El problema
desaparece por completo).




Sufrir

Decides quedarte con el dolor que tu condicién causa y sentarte por ahi a sufrir. Haz una
tirada opuesta entre tu Esperanza y tu Problema de Salud. Si tu Problema de Salud gana,
agrégale un dado. Si gana tu Esperanza, resta un dado a tu Problema de Salud.

Acciones de Rasgo

Un Problema de Salud intentara hacer una de dos cosas, dependiendo de cuantos dados
tenga.

Si tiene 4 o menos dados, intentard Causar Dolor. Lanza los dados de este Rasgo: Si el
resultado es 14 o mayor, el Problema de Salud gana un dado. Si el resultado es 20 o
mayor, junto con lo anterior pierdes un dado de Esperanza.

Si tiene 5 o mas dados, intentara Causar una Emergencia. Esto significa que tu condicién es
tan seria que terminas siendo llevado al hospital. La emergencia se toma el tiempo de
todas tus acciones, incluyendo las tuyas y las de tus otros Rasgos. Al dia siguiente tu
Problema de Salud desaparecerd para siempre, pero pierdes un dado de Esperanza.

Amigo Imaginario

Hay alguien que quiera hablar contigo, y no es muy real. Puede ser algo puramente de tu
imaginacion, o puede que tus utensilios o muebles comiencen a hablarte.

Iniciativa

Escribe “Amigo Imaginario 3d10” en tu lista de Rasgos y afiade una breve descripcion de
la apariencia de tu Amigo Imaginario. Lanza 1d10, y repite cualquier tirada que exceda el
6, para determinar el Comportamiento inicial de tu Amigo Imaginario.

La siguiente tabla es la escala de Comportamiento, un valor que determina la actitud que el
Amigo Imaginario tendrd hacia ti. Algunas acciones afectaran el Comportamiento,
empujandolo hacia arriba o abajo, que en cambio influye en como tu Amigo Imaginario
intentard influenciarte. Mientras mas alto el nimero, mas amable serd. Si termina quedando
muy bajo... Podrias estar en problemas.

1 | Asesino 6 |Indiferente
2 |Furioso 7 |Agradecido
3 |Enojado 8 |Productivo
4 |Paranoico 9 |Feliz

5 |Depresivo 10 |Extésico




Acciones del Jugador

Intentar Desvanecer

Haz una tirada de Esperanza, luego una tirada de rasgo de tu Amigo Imaginario. Si la tirada
de Esperanza es mayor al menos en 4 puntos, elimina el amigo imaginario por completo y
gana un dado de Esperanza. Si la tirada del Amigo Imaginario es mayor por 5 puntos o
maés, pierdes un dado de Esperanza y reduce el Comportamiento de tu Amigo Imaginario
por 1, si la tirada del Amigo Imaginario es mayor por 10 o mas puntos, reduce su
Comportamiento en 2.

Conversacion

Decides conversar con tu Amigo Imaginario. No es una buena sefial. Salta a la secciéon
“Acciones de Rasgo” para ver qué sucede.

Aplacar

Tratas de ser amable con tu Amigo Imaginario a través del didlogo (“Sabe, Sefior
Tostador, justed hace el mejor pan tostado que he probado!”). Lanza 1d10:

1 No se convence. jIncluso se siente muy ofendido! El Comportamiento de tu Amigo
Imaginario se reduce en dos y gana un dado.

2-5 |Tu Amigo Imaginario ignora tus suplicas y contintia con su imaginaria rutina.

6-9 |Haz una tirada opuesta entre Esperanza y Amigo Imaginario. Si gana Esperanza, el
Comportamiento de tu Amigo Imaginario sube en uno. Si gana Amigo Imaginario, el
Comportamiento baja en uno.

10 Tu Amigo Imaginario escucha con atencion. Su Comportamiento sube al eslabon 7 o
sube en 2 puntos, cualquiera sea el mayor.

Acciones de Rasgo

Un Amigo Imaginario so6lo puede influenciarte a través del habla. A lo que apunta
dependera de su Comportamiento.

1 Te hace tratar que cometas suicidio. Haz una tirada opuesta entre Esperanza y Amigo
Imaginario. Si gana el segundo, haz el intento de suicidio segun las reglas mas arriba. Si
intenta hacer que te mates pero falla, sélo pierdes un dado de Esperanza.

2-3 |(N.d.T: Esta entrada en el documento original solo decia “Starts making threats, really
gruesome stuff that’ y se corta, por lo que tomaré la libertad de escribir algo que haga
sentido)

Empieza a amenazarte de alguna manera muy grafica que comienza a afectar tu mente
de tal manera que te hard sentir fisicamente mal. Haz una tirada opuesta entre
Esperanza y Amigo Imaginario. Si Amigo Imaginario gana, afiade un Problema de Salud,
que sera psicosomatico pero causara dafio como si fuera real. Ademas, agrega un dado a
Amigo Imaginario.

4 Empieza a susurrarte diciendo que hay algo persiguiéndote o que el agua de llave esté
contaminada con quimicos malignos, o algo. Haz una tirada opuesta entre Esperanza y
Amigo Imaginario. Si gana Amigo Imaginario, gana un dado y aflades una Illusion




(Paranoico).

5 Tu Amigo Imaginario parece intentar deprimirte.

6 Todavia estid hablandote, y no necesariamente cuando quieres que lo haga, pero sin
decir algo que te afecte. Tira 1d10: si la tirada es 1-5, baja su Comportamiento en uno.
Si es 6-10, sube su Comportamiento en uno.

7-8 |Sorprendentemente, tu Amigo Imaginario empieza a alentarte. Haz una tirada de este
Rasgo: si el Resultado es 16 o més, ganas un dado de Esperanza y el Comportamiento
de tu Amigo Imaginario sube en 1.

9 Tu Amigo Imaginario te ama por alguna razon, y hace todo lo posible por ponerte en el
buen camino. Haz una tirada de este Rasgo: Si el resultado es 10 o méas, ganas un dado
de Esperanza.

10  |Tu Amigo Imaginario quiza te ame demasiado. Haz una tirada de este Rasgo: Si es 16 o
mayor ganas una nueva llusién (Mesias).

Hobby Obsesivo

Tienes un hobby raro que te tiene irremediablemente obsesionado, probablemente se tome
parte de tu tiempo y quizd una buena parte del dinero de tus padres.

Iniciativa

Decide cudl es tu hobby. Si no se te ocurre ninguno, tira un dado y refiere a esta tabla.
Anota tu hobby, que empieza con 3d10.

Animé

Manga

Juegos Hentai

Figurillas Plasticas

Modelos y Maquetas

Trenes

Simulacién Militar

Dibujar

O [0 || |01 | ]|]W | DN |+~

Videojuegos

—
(@]

Musica

Acciones del Jugador

Resistir

Intentas alejarte de tu hobby, vy deshacerte de las cosas que te tientan a tomarlo. Haz una
tirada opuesta entre tu Esperanza y tu Hobby Obsesivo.



Esperanza  gana|Lo sobrellevas y te sientes mejor por ello. Elimina tu rasgo de Hobby
por 12+ Obsesivo y ganas un dado de Esperanza.

Esperanza  gana|Lo sobrellevas, pero lo extrafias un poco. Elimina tu rasgo de Hobby
por 8+ Obsesivo.

Esperanza  gana|Decides no darle tanto tiempo de tu vida. Reduce un dado de tu rasgo de
por 4+ Hobby Obsesivo.

Empate Te quejas de esto y aquello sobre el asunto. Nada cambia.

4+

Hobby gana por

Decides seguir con tu hobby después de todo.

8+

Hobby gana por

Decides seguir con ello, y te sientes sin esperanzas de detenerlo. Pierdes
un dado de Esperanza.

12+

Hobby gana por

Decides seguir con ello, y te obsesionas mas aun con este hobby. Tu
Hobby Obsesivo gana un dado.

Compartir

Decides intentar compartir tu Hobby Obsesivo con alguien que conozcas; esta persona
tiene que ser representada por el rasgo Rescatador o Amigo Real. Has una tirada opuesta

entre ambos.

Persona gana|Cree que tu hobby es estupido y te lo dicen en la cara. Te deprime. Reduce
por 12+ dos dados de tu Hobby Obsesivo.

Persona gana|Cree que tu hobby es estupido y te lo dice en la cara. Te desalienta un poco.
por 8+ Reduce en un dado tu Hobby Obsesivo.

Persona gana
por 4+

Piensa que tu hobby es poco interesante.

Empate

Piensa que tu hobby esta bien, pero no les importa de sobremanera.

Hobby gana por
4+

Piensa que tu hobby es algo genial, pero no les importa personalmente.

Hobby gana por
8+

Piensa que tu hobby es espectacular, pero no algo que ellos puedan hacer.
Ganas un dado en tu Hobby Obsesivo.

Hobby gana por
12+

Es completamente encantado por tu hobby. Si la persona era un Rescatador,
se convierte en un Amigo Real. Sea como sea, ganas un dado extra a tu
Hobby Obsesivo.

Usar para el Bien

Satisfacerse en tu hobby o tratar de conseguir otros interesados es mads facil que intentar
ayudar a otros con él, pero vale la pena intentarlo. Lanza tu Esperanza y Hobby Obsesivo,
y adade los resultados de ambos. Luego revisa la tabla siguiente.

Solo puedes usar esta accion una vez en cada Hobby que tengas.




1-10 Terminas muy desalentado: Reduce tu Esperanza en un dado.

11-20 No funciona. Te desalienta: Reduce tu Esperanza y tu Hobby Obsesivo en un dado
cada uno.

21-30 Funciona de cierta manera, pero nada que cambie tu vida.

31-40 Haces a unos huérfanos felices o algo asi, y te hace sentir muy bien. Aumenta tu
Hobby Obsesivo en un dado.

41+ De verdad tocas vidas, de una manera que te hace evaluar tu vida. Aumenta tu
Hobby Obsesivo y tu Esperanza en un dado cada uno.

Acciones de Rasgo
El mayor problema con un hobby obsesivo es que toma mucho de tu tiempo. Siempre que
intente actuar sobre ti, haz un tiro de tu Rasgo:

1-9 |Nada pasa.

9-18 |Pasas un rato en ello: Pierdes una de tus acciones regulares en este dia.

18+ |Pasas mucho tiempo en ello: Pierdes dos de tus acciones regulares por el dia, y el
Rasgo gana un dado.

Perversién

Tienes una obsesiéon con algo como minimo un poco desagradable. Lo dejaremos bajo tu
Imaginacion qué es exactamente, pero asumiendo que tu personaje es japonés, lolicon es
un candidato comun. Tt escoria.

Iniciativa

Decide el objeto de perversion de tu personaje. No, no puede ser solo “pervertido”. Es la
i1dea que te haga incémodo como jugador y produce odio a s{ mismo al personaje. Ademas
debe ser algo que pueda satisfacer por si mismo. Empieza a 3d10, o si encuentras algo que
es particularmente asqueroso puedes empezarlo con 4d10 si te da la gana.

Acciones del Jugador

Satisfacer
Tiras tus manos al aire y decides satisfacer tu perversién. Has una tirada de este Rasgo y
compara el resultado con la siguiente tabla:

1-4 Piensas cosas pervertidas por un rato, y lo sacas de tu sistema.

5-8 Miras imagenes en internet sobre esto por un tiempo.

9-12 Miras imagenes en internet sobre esto por un tiempo y te sientes culpable.

13-16 |Descargas varios gigabytes en material relacionado a tu perversion, y te sientes
como escoria por ello. Haz una tirada de Esperanza: Si es menor que el resultado de
tu Perversion, pierdes un dado de Esperanza y tu Perversion gana un dado.

16-20 |Terminas saliendo de casa con la intencién de hacer algo para satisfacer tu
perversion. Fallas y terminas algo deprimido.

21-14 |Terminas saliendo de casa con la intencion de hacer algo para satisfacer tu
perversiéon. Te acobardas a ultimo minuto y te avergiienzas. Pierdes un dado de




‘ ‘ Esperanza.

25+ Terminas saliendo de casa con la intencién de hacer algo para satisfacer tu
perversion. Lo logras, posiblemente mucho mas de lo que te gustaria saber. Afiade un
dado a tu Perversion.

Suprimir

Sabiendo que lo que quieres es pervertido y malo, tratas de echarlo abajo. Haz una tirada
opuesta entre tu Esperanza y tu Perversion. Si tu esperanza gana por 5 o més, reduce tu
Perversion en un dado. Si gana por 10 o més, remueve la Perversién en su totalidad. Si
pierde por 6 o més, usa el resultado segun las reglas de Satisfacer en la tabla de arriba.

Acciones de Rasgo

Cuando tu perversion asciende y actiia por si misma, te urge hacer algo relacionado a ésta
de la nada, posiblemente peligroso o problematico. Elige si tu Satisfaces o Suprimes esta
necesidad, y resuelve la accién segun las reglas correspondientes.

Amigo Real

Al menos en términos de ser un humano de carne y hueso, tienes un amigo “real”, aunque
esta persona es probablemente tan inadaptado como ti. No suele importarle si eres un
hikikomori o no, mientras no les afecte personalmente.

Iniciativa
Tira 1d10 y mira el resultado en la tabla para determinar qué tipo de amigo has hecho, que
a su vez determinard la cantidad de dados en su reserva de Rasgo.

1-3 |Otaku (3d10): Tu amigo es alguien que tiene una obsesién con algo. Animé/manga y
asuntos relacionados es el cliché, pero también pueden haber otakus obsesionados con
trenes, computadoras, simulacion militar, etcétera.

4-6 |NEET (2d10): Acrénimo que significa “Not in Education, Employment or Training”, o
en espafiol, “Sin Educaciéon, Empleo o Entrenamiento”. En esencia, es igual que t( pero
mas sociable.

7-8 |Medio Tiempo (2d10): Aunque con vida adulta, no ha tomado ninguna clase de
educacién superior y sobrevive en trabajos a medio tiempo o similares.

9-10 |Perdedor (1d10): Tu amigo es impopular e inepto. ¢Quiz4 lo tienes alrededor para
hacerte sentir mejor?

Acciones del Jugador

Abusar

A veces simplemente quieres ser malo con alguien, y mandarlo a la mierda. Haz una tirada
de Rasgo: Si el resultado es 9 o menos, reduce el rasgo en un dado, y si es 4 o0 menos
eliminalo.

Apoyarse

Si alguna cosa te estd afectando, a veces puedes llamar a la ayuda de un amigo. Mientras
los Rescatadores intentaran apoyarte automaticamente, lograr que un Amigo lo haga es un
poco més dificil. Lanza los dados de este Rasgo: Si el resultado es entre 12 y 16 puedes



afiadir la mitad (redondeada hacia arriba) de este numero a una tirada de Esperanza. Si el
resultado es 17 o mayor afiade el resultado completo. De cualquier forma, si la tirada de
Esperanza gana sobre cualquier accion en la que la estabas usando, el Rasgo Amigo Real
gana un dado.

Acciones de Rasgo
Cuando un amigo actua sobre ti, significa que quiere molestarte con algo. Tira los dados
de este rasgo y refiere a la siguiente tabla.

1-5 Tu amigo encuentra una razén para no seguir siendo tu amigo. Elimina este rasgo.

6-10 |Tu amigo pregunta por algo trivial. No se molesta si te niegas.

11-15 | Tu amigo pregunta por algo que te involucra moderadamente. Puedes aceptar o
declinar: si aceptas, este Rasgo gana un dado. Si te niegas, pierde uno.

16-20 | Tu amigo estd teniendo su propia crisis existencial. Lanza tus dados de
Esperanza: Si el resultado es menor a 12, no logras ayudarle en nada y pierdes el
Rasgo. Si sacas 12 o mas, logras ayudarle: tanto el Rasgo como tu Esperanza
ganan un dado cada uno.

21-25 |Te las arreglas para hacer mejor la vida de tu amigo. Tu Esperanza y Amigo Real
ganan un dado cada uno.

26+ Tu amigo madura. Consigue un trabajo de verdad, una novia o similares. Pierdes
este rasgo.

Rescatador

Alguien se ha hecho su mision el sacarte de tu “hikikomorisidad”.

Iniciativa

Primero, tira 1d10 y segun la tabla debajo se determinara el arquetipo general de tu
Rescatador. Esto ademds determina la reserva de dados inicial:

1-5 |Persuasivo (3d10): Esta persona puede ser de alguna organizacion de ayuda o
tener una motivacién parecida, y tratara gentilmente de persuadirte fuera de tu
condicién, y sabe que no debe presionarte.

6-9 |Cruzado (2d10): Esta persona tiene una necesidad arraigada profunda en su ser de
sacarte de tu escondite a toda costa, y no tomara un “no” como respuesta.

10 Hipocrita (1d10): Esta persona en realidad sélo quiere asociarse con alguien mas
patética y jodida que él/ella mism@.

Acciones del Jugador

Ignorar

Enfaticamentte ignoras a tu Rescatador, v esperas que se vaya. Haz una tirada de este
Rasgo:

1-7 | Es desalentado, se reduce en un dado.

8-16 |Sigue en lo suyo. Nada pasa.

17+ Solo se convence mas de su cometido. Aumenta sus dados en uno.




Sondear

Tratas de descubrir por qué esta persona estd haciendo lo que hace. Aqui es donde los
Arquetipos juegan un papel. Lanza los dados de este Rasgo y sigue las instrucciones
presentadas abajo. Esta accion sbélo puede ser usada una vez por Rescatador.

. Persuasivo: Si el resultado es 9 o menos, se desalienta y pierde un dado. Si
el resultado es 10 a 14, resulta ser una persona que te ayuda por la amabilidad
de su corazoén. Si es 15 o mas, su historia es inspiradora y ganas un dado de
Esperanza.

. Cruzado: Si el resultado es 8 o menos, se desalienta y pierde un dado. Si el
resultado es 9-13, explica sus intenciones sin titubear. Si el resultado es 14 o
maés, se explica completamente y gana un dado.

. Hipécrita: Si el resultado es 7 o menos, se revela a si mismo como el
hipocrita que es, por lo que puedes decidir mandarlo a la mierda (deshacerte de
este Rasgo) o convertirlo en Amigo Real (el tipo lo eliges ti y los dados seran
equivalentes al que elijas). Si es 8 0 més, desviara el tema de forma convincente
y evitard responder tus preguntas.

Apoyarse

Cuando algun otro rasgo quiera hacer algo que te haga dafio, puedes afiadir la reserva de
dados de tu Rescatador a tu reserva de Esperanza, pero automaticamente este Rasgo
ganaré un dado.

Espantar

Deliberadamente intentas hacer algo espantoso y bizarro para hacer que tu Rescatador
salga de tu vida. Elige alguno de los otros Rasgos —cualquiera menos Rescatador o Amigo
Real- y haz una tirada opuesta entre Rescatador y el Rasgo que hayas elegido:

Rasgo gana| Tu Rescatador se horroriza y se larga para no volver. O al menos decide
por 10+ que salvarte no vale la pena. Envalentonado por este logro, tu Rasgo gana
un dado.

Rasgo gana|Tu Rescatador es asustado pero no se rinde aun. El Rescatador pierde un
por 5-9 dado. Si el rasgo llega a cero, entonces si se retira para siempre.

Rasgo gana|Tu Rescatador se extrafia, pero sigue igual de determinado.
por 1-4

Empate Nada pasa.

Rescatador Tu Rescatador no es afectado.
gana por 1-4

Rescatador Sale el tiro por la culata: Tu Rescatador estd mucho méas decidido. Afiade
gana por 5—9 |un dado a este Rasgo.

Rescatador Sale el tiro por la culata violentamente: Tu rescatador se vuelve mucho
gana por 10+ |mas decidido (afiade un dado a este Rasgo) y te avergilenza sobre tu
Rasgo lo suficiente como para arreglarlo de cierta manera (el Rasgo usado
se reduce en un dado).




Acciones de Rasgo

La meta de un Rescatador es, obviamente, sacarte de tu escondrijo. Tira tu reserva de
dados de Esperanza y Rescatador juntos, suma todo y revisa la siguiente tabla. No, no
puedes combinar esta accion con la accién Apoyarse.

1-8 En sus intentos de reformarte, tu Rescatador se las arregla para hacerte sentir
como la mierda. Pierdes un dado de Esperanza.

9-16 |Tu Rescatador te molesta sin fin, y tratas de deshacerte de él/ella. Este Rasgo
pierde un dado.

17-24 |Los intentos de tu Rescatador por alegrarte no surten mucho efecto.

25-32 |Te sientes mejor sobre ti mismo. Ganas un dado de Esperanza.

33+ Te sientes mejor sobre ti mismo, y tu Rescatador se siente mas motivad@ para
seguir en este menester. Tanto tu Esperanza como tu Rescatador ganan un dado.

Pensamientos Suicidas

Algo te tiene pensando en quitarte la vida. Como es obvio, no sales mucho de casa, asi que
bien parece que nadie lo notaria.

Iniciativa
Los Pensamientos Suicidas empiezan con una reserva de 3d10. Mientras tengas este
Rasgo, al principio de cada dia debes escribir un posible método de suicidio.

Acciones del Jugador

Alegrarte

Tratas de convencerte de que tu vida no estd tan mal y que matarte no es necesario. Haz
una tirada opuesta entre tu Esperanza y Pensamientos Suicidas. Si la Esperanza gana por 8
o0 mas, Pensamientos Suicidas pierde un dado. Si Pensamientos Suicidas gana por 10 o
maés, pierdes un dado de Esperanza.

Acciones de Rasgo

Cuando tus Pensamientos Suicidas surgen, naturalmente empezards a considerar
serilamente cometer suicidio. Haz una tirada opuesta entre tu Esperanza y este Rasgo; si
gana Pensamientos Suicidas, utiliza la accion Intento de Suicidio como es usual.

Vicio
Te has enganchado a algo que probablemente no deberias, algun tipo de vicio. Como un
hikikomori esto significa algo que puedas hacer en privado, generalmente una droga, legal
o ilegal.

Iniciativa
Piensa en un vicio, preferiblemente algo que bajo cualquier punto de vista seria tonto

hacer. Empieza con 3d10, o 4d10 si piensas que es algo muy adictivo.

Acciones del Jugador



Decir Basta

Toma mucha fuerza de voluntad dejar el habito, lo que lo hace muy dificil para ti. Haz una
tirada opuesta entre tu Esperanza y Vicio.

Esperanza gana
por 10+

En una increible muestra de fuerza mental, eres capaz de dejar tu vicio
de golpe. Remueve el Vicio y gana un dado de Esperanza.

Esperanza gana
por 5+

Te tomard un tiempo dejarlo, pero lo estas consiguiendo. Pierdes un
dado de tu Vicio.

Cualquiera gana
entre 0-4

No llegas a ninguna parte, pero al menos lo intentas.

Vicio gana por
+5

Logras dejarlo un lado hasta que tienes una recaida. Pierdes un dado de
Esperanza.

Vicio gana por
10+

No puedes detener tu vicio, siquiera por un par de horas. Pierdes un
dado de Esperanza y ganas uno en el Vicio.

Satisfacerse y Olvidar

Intentas usar tu vicio de manera que bloquee otras cosas que estén molestandote en tu
vida. Elige cualquier otro Rasgo, y haz una tirada opuesta entre estos dos. Si tu vicio gana
por 5 puntos, reduce un dado en el Rasgo contrario. Si gana por 6 o mas puntos, tu Vicio
gana un dado mas.

Acciones de Rasgo
Tu vicio trata de que lo satisfagas, sin importar el coste. Haz una tirada opuesta entre
Vicio y Esperanza.

Vicio gana por
12+

Te pasas mucho rato metido en tu vicio. Tu Vicio gana un dado, y
ademas ganas un Problema de Salud a causa de éste. Si ya tienes un
Problema de Salud por tu Vicio, éste gana un dado.

Vicio gana por
8+

Te pasas un buen rato en tu vicio, vy quedas mas enganchado. Tu Vicio
gana un dado.

Vicio gana por
4+

Te pasas un buen rato en tu vicio, lo que quita parte de tu tiempo.
Pierdes una de tus acciones por el dia.

Empate

Pasas un rato en tu vicio, pero te lo tomas con cuidado.

Esperanza gana
por 4+

Resistes tu vicio, pero te pasas un buen rato en la tentacion.

Esperanza gana
por 8+

Resistes tu vicio y te vas arreglando. El Vicio pierde un dado.

Esperanza gana
por 12+

Resistes tu vicio y lo estds superando. El Vicio pierde dos dados.




Epilogo (Del autor Ewen Cluney)

La primera vez que escuché sobre el término hikikomori fue en la version manga de
Welcome to the NHK, de la cual también lei la novela original. Lo mas que puedo decir es
que Takimoto es un escritor muy emocional (y que en su epilogo dijo que pasdé por un
bloqueo descomunal después que lo escribi6), pero no es un hikikomori. He leido varios
articulos sobre el asunto (no solo Wikipedia), pero este juego definitivamente tiene algo
méas que ver con la novela. La semana de un hikikomori real probablemente es mucho mas
calma y mucho menos demente. Podria intentar hacer un comentario social y otras
algarabias, pero como un estadounidense que ha pasado apenas dos semanas en tierra
nipona, apenas me siento calificado. Desde un punto de vista temadtico, lo que queria lograr
con este juego era una sensacion de aislamiento e impotencia. Y locura. Ta entiendes la
idea.

Se me ocurrié esta idea de hacer un Juego de rol en solitario antes de la sugerencia de
Jeff Moore que fue posteada en 1IKM1KT (N.d.T: Un blog estadounidense sobre rol) sobre
lo mismo, y jugar con el asunto en la Tercera edicién béasica de GURPS y un par de libros
Elige—-tu—Aventura es la mayor experiencia que he tenido con semejante tema. Este juego
tiene un poco de estos elementos junto con... Algo mas ((CCGs, quiza?). ¢Es tener pegotes
de mesas normal para este tipo de cosas?

Como sea, un amigo me sugirié hacer un Juego de rol de Hikikomori con muchos jugadores
que jugara variados elementos de la personalidad de los introvertidos. A pesar del hecho
de que me gustaron ciertas ideas que salieron de ello, estoy seguro que ese tipo de cosas
ya esta hecho. Quizé en otra ocasion.

De todas formas, me habia convencido de no escribir nada aqui siguiendo la idea de “no
planear” en la creaciéon de un juego de rol en 24 horas, excepto que gran parte de esto ya
estaba en mi cabeza, creo. Ayuda que la primera vez que me vino la idea de un juego de
hikikomori hace unos seis meses. Creo que la proxima vez empezaré sin ningin concepto
en mente... En cualquier caso, terminé con esto bastante rapido, aunque veo bastante
espacio para trabajarlo méas, con mas Rasgos y Acciones, y darle nuevas formas de
interactuar. Tuve un pensamiento maligno de hacer un juego similar donde juegas como un
disefiador de juegos, pero ese camino se pavimenta en locura.

Ewen Cluney
http://neko-rpg.blogspot.com
http://varukizerogames.com

P.S.: Si, la fuente es intencional (N.d.T: No tengo idea qué fuente us6. Esta es Batang que
es lo que mas se asemejo entre las predeterminadas).
P.P.S.: Nyo.


http://yarukizerogames.com/
http://neko-rpg.blogspot.com/

Ultima Nota del Traductor (Guishe)

La traducciéon de esto no fue tan dificil, y a decir verdad me sorprende no encontrar
alguien que lo haya hecho antes en internet. Admiro el trabajo que fue puesto no sélo en
este juego, sino también en otros proyectos que el autor hizo (como la traduccion al inglés
de Maid RPG, sus propios juegos como 1okyo Heroes y uno que me gusta mucho, Thrash,
entre otros). Varios fans de lo que es el Juego de rol (siempre under pero siempre vivo)
esperan variados juegos de los temas maés intrinsecos o extrinsecos que existan, y Cluney
lo ha hecho.

En lo que respecta a Hikikomori: A Solo RPG Thing, lo consideraria un pequefio juego
digno de respeto. Es una idea original, y a pesar de lo aspero que fue el producto final, se
nota el genio dentro del diamante en bruto.

Algo que no me canso de repetir es el aspecto psicologico de este juego, pues en verdad
hay ocasiones en que estds enfrascandote tt en vez del personaje ficticio que propusiste.
Como escritor aficionado, me interno mucho en lo que escribo, y mi personaje Amane Keiji
fue sin duda algo que me metié muy dentro de sus calcetines. Personalmente, si bien tengo
algo de introvertido con gente que no conozco, suelo ser alguien bastante conocido por mi
excentricidad y personalidad mas bien extrovertida entre mis amigos, y a la gente le
sorprende que haya pasado por un periodo asi (por diversas razones), y mas aun, que le
tenga tanta aficion a estos asuntos como lo son los juegos de rol. Pero no me arrepiento,
pues este tipo de experiencias son estimulos mentales muy preciados, y en cuanto a mi
propia experiencia shut—in... bueno, necesita fuerza de voluntad para sobrellevarlo y me
alegro de haberlo logrado, porque me hizo crecer como persona.

Este seria en realidad el primer documento que traduzco por completo. Esto es debido a
que por mucho tiempo, si bien lo compartia con amigos, muchos no entendian debido al
percance de idiomas. Me decidi traducirlo para poder compartirlo con mis amigos roleros e
intercambiar experiencias.

Como dijo el autor, podria dar cierto comentario social al respecto pero no es mucho lo
que puedo aportar. Lo unico que diré es que este fenomeno me hace preguntarme si la
vida se estd volviendo cada vez mas dura o nosotros cada vez menos resilientes.

Aunque suene cliché mandar dedicatorias, dedico la traduccion a Ewen Cluney por haber
creado este juego y a los introvertidos del mundo, quienes espero estén mejorando o, Si
les gusta su estilo de vida, lo disfruten. Cada quien a lo suyo.

Guishe
http://el-guishe.deviantart.com


http://el-guishe.deviantart.com/

