
  


  
    
  


  
    La ciudad tiene hambre. ¿Le vas a dar de comer?


    Sombras Urbanas es un juego de rol de fantasía urbana en el que los seres mortales y los monstruos pugnan por el control de una ciudad del mundo actual, todo un campo de batalla justo tras la realidad que vemos. Vampiros, hadas, cazadores y magos luchan por controlar las calles y los rascacielos, listos para hacer tratos con aquellos que tengan algo que ofrecer.


    En este libro encontrarás:


    
      	Diez Arquetipos de personaje pertenecientes a cuatro Facciones sobrenaturales, cada uno diseñado para poner a los personajes en el centro de historias asombrosas.


      	Mecánicas definidas de una manera clara para hacer avanzar la historia cada vez que un jugador tire los dados.


      	Instrucciones detalladas para el Maestro de Ceremonias, el jugador encargado de dirigir el juego y representar la maquinaria política de los poderes que están tras el velo.


      	Reglas para crear ambientaciones, ciudades y mecánicas para hacer que vuestras partidas de Sombras Urbanas sean únicas.

    


    Sombras Urbanas usa el motor de reglas de Apocalypse World y Dungeon World para crear un juego de política urbana y drama sobrenatural. Las mecánicas harán que los jugadores tomen decisiones difíciles y creen historias que merezcan ser contadas.


    Este juego es además perfecto para nuevos jugadores de rol y lo suficientemente complejo para jugar una y otra vez.


    La ciudad te espera, conoce sus secretos y comparte sus pecados.
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  ¿QUÉ ES ESTO?


  Sombras Urbanas es un juego narrativo de fantasía urbana. Cuando juguéis, tus amigos (o conocidos) y tú contaréis una historia entre todos, un relato de drama sobrenatural e intriga política ambientado en una ciudad actual. Algunos de los personajes de esta historia serán mortales, pero otros pueden haber sido tocados por poderes ajenos a nuestro mundo, haber quedado transformados en fantasmas, vampiros, licántropos o magos y estar encerrados en un universo de deudas y obligaciones sobrenaturales.


  En vuestra historia, cada uno de vosotros adoptará el papel de uno de estos personajes, hablará con su voz y decidirá las acciones que lleva a cabo, lo que creará una conversación que os pondrá en interesantes situaciones emocionales. Vuestros personajes pueden ser amantes, amigos, enemigos o aliados, pero están relacionados entre ellos de manera inextricable, como el reparto de una serie de televisión. A veces (si tenéis suerte), llegaréis a sentir lo que sienten vuestros personajes, pero otras veces los abocaréis al desastre mientras os deleitáis con las consecuencias desde la seguridad de la distancia emocional.


  Las reglas de esta historia implican un cierto grado de negociación y azar. A menudo, la conversación requerirá que tiréis dados para averiguar lo que ocurre, una forma de hacer que las cosas sigan siendo impredecibles para que la historia no se estanque ni pierda fuelle. El relato que vais narrando no pertenece a una sola persona más de lo que la conversación de una sobremesa o la charla que acompaña a un café pertenecen a su anfitrión. Todos tienen derecho a contribuir un poquito, incluso los dados. Sobre todo los dados.


  Sin embargo, la historia que vais contando no es aleatoria. Por encima de todo, Sombras Urbanas es un juego sobre ciudades, la gente que las habita y la maquinaria que las hace funcionar. Es un juego político, que desafía nuestros prejuicios sobre los conflictos entre comunidades y nos pide que nos pongamos en el papel de identidades complejas que intentan avanzar a través de una exigente estructura social, lo cual resulta personal y político para mortales y monstruos por igual. Este juego tira con fuerza hacia esas ideas.


  Pero Sombras Urbanas no es solo un juego sobre las relaciones raciales en la localidad o los cambios en la legislación fiscal del orden del día del ayuntamiento (aunque esas cosas podrían salir en vuestra historia). Es un juego sobre monstruos —criaturas salidas de las leyendas, el folclore y los mitos modernos— y las ciudades donde viven. Todos vuestros personajes proceden de comunidades radicalmente diferentes y tendréis que ocuparos de la política tanto dentro de esas comunidades como entre ellas, os lleven adonde os lleven las reglas del juego.


  UNA CIUDAD DE MONSTRUOS


  La ciudad no es segura.


  Las calles están llenas de horrores que te sacarán las entrañas por puro placer, asesinos y sádicos a la espera de paladear tu carne y tu miedo, y entes oscuros que aguardan entre las sombras, reflejos de tus propias pérfidas necesidades y deseos. Las calles son venas de corrupción de las que surten rascacielos que vigilan el paisaje urbano como si fueran torres de antiguos reyes, hogar de los tiranos de la ciudad que no quieren otra cosa que consumir todo lo que tengas que ofrecer, sin dejar nada.


  Y eso son solo los mortales.


  La ciudad también está llena de monstruos «de verdad»: vampiros y licántropos, hadas y magos, fantasmas e inmortales. Viven entre nosotros y separados de nosotros, infiltrados entre los ejecutivos de nuestras empresas y los famosos de nuestras galas benéficas a la par que llevan a cabo sus propias reuniones secretas y rituales oscuros para decidir nuestro destino. Están por todas partes, pero, si no miras con atención, quizás no los veas. Como la propia ciudad, son más de lo que aparentan y resultan peligrosos y crueles con aquellos que se exceden de sus límites.


  Pero la ciudad no está exenta de placeres. ¿En qué otro lugar puedes escuchar a un vampiro centenario tocar la guitarra acústica en una sala de blues de la ribera del río? ¿En qué otro lugar puedes sentir el pulso de cuerpos demoníacos que se restriegan unos contra otros en el calor de una discoteca del centro? ¿En qué otro lugar puedes aprender a invocar el poder de la sangre (¿Propia? ¿Ajena?) bajo la atenta mirada de un aquelarre cualificado? En ningún lugar. Exacto. En ningún lugar.


  Ahora, la ciudad se ha hecho contigo. Ya estés aquí porque sea donde hayas nacido, porque hayas llegado desde otro sitio, porque te hayas mudado o porque te hayas quedado atrapado a consecuencia de algún terrible trato con quien no debías…, este es el lugar al que perteneces. Nosotros lo sabemos. Tú lo sabes. La ciudad lo sabe. Y mientras intentas alcanzar el poder para hacerla tuya, para ser dueño de una parte de ella de la misma forma que ella es dueña de una parte de ti, esperamos que recuerdes que todos esos monstruos (mortales y sobrenaturales por igual) una vez fueron… como… tú.


  RAZA, GÉNERO Y EL HECHO DE SER DIFERENTE


  Esta no es la primera vez que se cuentan este tipo de historias —relatos de ciudades y de los monstruos que las habitan—; puedes encontrarlas en taquillazos de cine, series de televisión y novelas cutres de bolsillo que se pueden comprar en cualquier hipermercado. Sorprenden y deleitan al público con la promesa de algo oscuro y provocador, un vistazo entre los depravados colmillos del monstruoso deseo.


  Y, sin embargo, para lo subversivos que se supone que son, resultan ser increíblemente normativos. Una chica que caza vampiros que se convence de que el chico vampiro no es tan malo. Un mago que vive en los límites de la sociedad que se da cuenta de que sus amigos son una especie de familia. Un licántropo que consigue dominar por fin a su bestia al enamorarse de la mujer adecuada. Demonios que caen muertos a manos de los justos; inocentes que escapan a un terrible destino. Lo de siempre.


  Casi todas estas historias (que empapelan las carteleras y se venden al por mayor) tratan sobre gente de raza blanca.


  ¿No es raro? Sobre todo teniendo en cuenta que la fantasía urbana, como género, versa sobre una parte de la sociedad humana (los entornos urbanos densos) saturada de diversidad. La cultura de nuestras ciudades no pertenece a las normas; es producto de activistas homosexuales, raperos y grafiteros, feministas de toda raza y credo, e inmigrantes de todas partes del globo. La historia de las ciudades es justo la historia de ese tipo de personas. Los raros. Los soñadores. Los diferentes.


  Las divisiones que separan los grupos sociales de Sombras Urbanas son una metáfora de este tipo de contenido. Vuestros personajes viven en la intersección de distintas identidades, tanto mortales como sobrenaturales, y tienen que batallar con el significado que le dan a cada una de ellas. Algunas de esas identidades se alinean en Facciones (Mortalidad, Noche, Poder, Velo), divisiones dentro de la ciudad que trazan líneas invisibles entre los distintos grupos sociales; otras son tan «normales» como la raza, el género o la orientación sexual.


  Aquí tienes algunas ideas para dar prioridad a este tipo de contenido en vuestra historia:


  
    	Interpreta a un personaje de raza, género u orientación sexual distintos a los tuyos. Tampoco eres un mago ni un vampiro en la realidad. Confiamos en ti.


    	Establece elementos que tu personaje haya heredado culturalmente. ¿Cómo se prepara tu vampiro para beber sangre? ¿Quién le enseñó magia a tu mago? ¿A qué iglesia ibas de niño?


    	Recuerda que todos tenéis unos orígenes que se extienden a antes de esta historia. Preguntaos unos a otros por la historia de vuestras familias, por vuestro estado como inmigrantes, por vuestro pasado.


    	Lleva a tu personaje a las fronteras entre grupos sociales. Explora lo que significa amar a alguien a quien tu comunidad odia o violar alguna norma de tu tribu, mortal o sobrenatural. Intenta vivir con las tensiones que implican unas normas sociales imperfectas.


    	Esforzaos por hacer que el elenco de personajes sea diverso. Cuando describáis a otros residentes de la ciudad que no sean vuestros personajes, incluid miembros de comunidades variadas. Haced que algunos personajes celebren la diversidad, pero utilizad a otros para recordaros que el racismo, el sexismo, la homofobia y la intolerancia son fuerzas activas dentro de la ciudad.

  


  No os preocupéis si vuestros personajes son demasiado diferentes unos de otros: las mecánicas de Sombras Urbanas los empujarán constantemente a reunirse. Tendréis Deudas con miembros de otras Facciones (razones por las que tendréis que cruzar fronteras para lidiar con los problemas de vuestros compañeros) y relaciones que desafíen las costumbres de vuestra tribu, mortal o sobrenatural. Conforme vaya avanzando la partida, también desarrollaréis lealtades que os harán cuestionaros los límites de vuestra identidad. Podréis incluso uniros a una comunidad completamente diferente a la que tuvierais al principio.


  Pero las mecánicas del juego también os recordarán que no sois iguales. Hay diferencias entre vampiros y magos, fantasmas y oráculos, cazadores y hadas. Diferencias que no son tan fáciles de superar. Viejas rencillas. Viejos odios. Viejos miedos. Historia.


  Y en eso es en lo que consisten las ciudades: diferencias y límites, diversidad y exclusión. Todas las comunidades son completamente independientes, pero necesitan desesperadamente lo que las demás tienen que ofrecer. Caos en las fronteras. Las ciudades son el tira y afloja del progreso, caóticas y violentas donde menos problemas esperas, bellas y conmovedoras en los lugares más oscuros. Este es el mundo que vuestros personajes explorarán juntos cuando juguéis a Sombras Urbanas.


  JUGAR PARA DESCUBRIR LO QUE PASA


  Mientras juegas a Sombras Urbanas quizá sientas la tentación de planear adónde quieres que vayan los acontecimientos, de conducir la historia y la narrativa en una dirección que consideres interesante, divertida o satisfactoria. Pero la verdad es que la historia no es tuya. Ni siquiera de tu grupo.


  La historia es de la ciudad.


  La historia que cuenta el grupo es vuestra, por supuesto, pero no está bajo vuestro control. No puedes planear cuál va a ser la siguiente escena dramática ni inventar un arco argumental para tu personaje. Las mecánicas del juego te van llevando de un conflicto a otro, de una situación complicada a una elección difícil, y solo puedes ver la historia por el espejo retrovisor. El camino por recorrer siempre es oscuro y misterioso y está lleno de potencial.


  Jugar a Sombras Urbanas requiere disciplina y un compromiso con el momento presente, en vez de con los próximos diez momentos que deseas. En el instante en el que sabes adónde van a ir a parar las cosas sientes que la historia está muerta. Confía en que vais en una dirección interesante. Juega para descubrir lo que pasa. La mayor parte de la diversión son las sorpresas.


  ¿Y ESTO DE DÓNDE SALE?


  Sombras Urbanas toma prestado su marco de reglas —y muchas ideas sobre los juegos y las historias— de otro juego de rol: Apocalypse World, de D. Vincent Baker. Apocalypse World va de gente que lucha por sobrevivir en un páramo postapocalíptico, como en Mad Max o Waterworld. A nosotros nos parece que Sombras Urbanas no es muy diferente: la ciudad es una amante tan cruel como cualquier inhóspita llanura radiactiva y la enmarañada red de complejas alianzas y rencillas explosivas en la que está atrapado cada personaje hace que las tribus de caníbales parezcan totalmente razonables.


  Para jugar a Sombras Urbanas no te hace falta Apocalypse World; aquí, en este libro, tienes todo lo que necesitas. Pero si te interesa este tipo de historias, deberías pillarte un ejemplar. A lo largo de este libro haremos referencia a él si pensamos que hay algún punto concreto que debas mirarte.


  QUÉ VAIS A NECESITAR


  Para jugar a Sombras Urbanas necesitas unos cuantos amigos (o enemigos) que quieran explorar la ciudad contigo en ratos de entre dos y cuatro horas. Hay grupos que juegan a este juego una sola vez —una partida autoconclusiva—, pero algunas de las mejores partidas ocurren con grupos que se reúnen a menudo y siguen las historias de cada personaje a lo largo de varias sesiones y diversos arcos argumentales. De vosotros depende el tipo de compromiso que queráis tener con vuestros personajes.


  Sombras Urbanas funciona mejor con 4-5 jugadores y un Maestro de Ceremonias (MC), un jugador dedicado a describir el mundo que rodea a los personajes jugadores (PJ). Que haya más de cinco jugadores significa que tendréis problemas para darles protagonismo a todos; que haya menos de cuatro significa que os costará un poco construir la química que surge al tener una rica red de relaciones y obligaciones entre personajes jugadores.


  Antes de empezar a jugar también tendréis que reunir algunos recursos que ayudarán a que la partida vaya sobre ruedas. Lo más común es que el Maestro de Ceremonias traiga estas herramientas a la primera sesión, pero los demás jugadores están igualmente invitados a contribuir. Probablemente también os venga bien tener este manual a mano, por si surge alguna duda durante la partida.


  DADOS


  Necesitaréis por lo menos dos dados de seis caras, como los que puedes encontrar en un juego de mesa como el parchís o el Monopoly. Os las podéis apañar con un solo par de dados para todo el grupo, pero es muchísimo más fácil jugar si cada uno tiene su propio juego de dados. Después de todo, no querrás gastar toda la suerte de los dados de otro…


  ARQUETIPOS


  Sombras Urbanas trae diez Arquetipos básicos que los jugadores pueden elegir al principio de la partida, cada uno de los cuales constituye un ingrediente distinto de la ficción fantástica urbana. Para jugar tenéis que imprimir una copia de cada uno, aunque quizá tu grupo decida dejar fuera algunos de los Arquetipos básicos o incluir algunos Arquetipos de «edición limitada» sacados de otro sitio.


  PAPEL Y LÁPICES


  En los Arquetipos hay mucho espacio para crear los personajes y tomar notas, pero os vendrá bien tener más papel a mano para hacer mapas improvisados, listas de Deudas, bocetos y demás. Y, por supuesto, no puede faltar un buen montón de lápices: durante el transcurso del juego estaréis todo el rato borrando y reescribiendo cosas.


  MATERIAL ADICIONAL


  También deberías reunir algo de material extra: mapas de la ciudad, fotografías y dibujos de sus habitantes y la hoja de trabajo del Maestro de Ceremonias. Todo esto son herramientas útiles que es mejor tener a mano para no tener que andar buscándolas en mitad de la partida.


  Puedes encontrar todo el material imprimible mencionado en esta sección en www.nosolorol.com.


  LAS BASES


  [image: Las bases]


  LA CONVERSACIÓN


  Cuando dijimos en el Prefacio que una partida de rol es una conversación, lo que queríamos decir es que es fácil. Os sentáis alrededor de una mesa con hojas de papel, dados y lápices y os ponéis a hablar. En su mayoría, la conversación gira en torno a vuestros personajes. Vas diciendo lo que hace tu personaje, cómo reacciona, lo que le importa. Como los demás jugadores no viven dentro de tu cabeza, les transmites toda esa información a ellos y al Maestro de Ceremonias.


  Hay momentos de la conversación en los que directamente te metes en la piel del personaje: dejas de narrar y adoptas su identidad. Haces sus mismos gestos; hablas por él sin prefacio alguno. A la mayoría de la gente, esto le sale casi sin pensar. Cuando interpretas, es muy natural que casi te conviertas en tu personaje, que quieras lo que él quiere, que temas el resultado de los dados en los momentos cruciales.


  En una partida de rol, la conversación evoluciona naturalmente a lo largo de la sesión. Pero es tarea vuestra hacer que nunca deje de ser interesante. Las reglas, las técnicas y todo lo que traes a la partida está ahí para llevar la conversación por caminos interesantes. Callejones oscuros. Lugares peligrosos. Momentos letales. Adonde os conduzca la ficción.


  SITUAR ESCENAS


  La mejor forma de hacer que la conversación no deje de avanzar por caminos interesantes es situar escenas. En vez de estar ahí sentados hablando sobre personajes que os resultan atractivos, poned a esos personajes en lugares concretos con objetivos concretos. El Maestro de Ceremonias tiene la última palabra sobre la estructura y el flujo de la escena, pero, en realidad, asegurarse de que las escenas comienzan de forma intrigante y van en una dirección relevante es responsabilidad de todos los miembros del grupo.


  Estamos seguros de que ya conoces esta técnica; se ha usado prácticamente desde los albores de los tiempos para convertir los relatos de personas corrientes en buenas historias. Saltarse la parte aburrida e ir directamente al meollo de lo que está pasando o está a punto de pasar. Suena complicado, pero no es más difícil que empezar una conversación cualquiera; una vez que estés en marcha, las reglas del juego te llevarán por el resto del camino.


  
    Mark está dirigiendo Sombras Urbanas para Tristan, Robey, Marissa y Justin. Tiene todo un grupo de personajes jugadores, así que decide intentar situar una escena que relacione enseguida a muchos de ellos entre sí.


    —¿Qué os parece si empezamos con unos cuantos de vosotros reunidos en un pub? —dice Mark—. Sé que los personajes de Tristan y Justin aún siguen buscando al hada desaparecida, Onyx, así que podríais quedar con el personaje de Marissa, el padre Davis, para ver qué ha descubierto sobre el caso.


    Tanto Tristan como Justin asienten. Les parece bien. Sin embargo, Marissa dice:


    —No sé. Yo creo que Davis habría contactado con ellos al momento en cuanto descubrió que Onyx estaba secuestrada. ¿Y si mejor hacemos la escena en vuestro apartamento?


    Todo el mundo vuelve a asentir ante eso. También tiene sentido hacerlo allí.


    —Bien, pues ¿por qué no nos contáis cómo es vuestro apartamento, ya que nunca lo hemos visto? —dice Mark.

  


  Y así. No hay necesidad de mostrar a los personajes preparándose para quedar a no ser que pueda pasar algo interesante. Y, como en cualquier otra conversación, todo el mundo debería contribuir, aun si eso implica volver uno o dos pasos atrás sobre el camino que está siguiendo la ficción. Un abanico de puntos de vista resulta mucho más interesante que una sola persona acaparando la atención todo el puto rato.


  De la misma forma, las escenas se acaban cuando dejan de tener interés. La escena se puede dar por terminada a instancia del Maestro de Ceremonias o pueden ser los propios jugadores quienes se den cuenta de que ha llegado todo lo lejos que tenía que llegar. Es mejor que las escenas se pasen de cortas que de largas. Que todo el mundo (tú incluido) se quede con ganas de más.


  Situar escenas con movimientos duros


  Es posible que, de vez en cuando, el Maestro de Ceremonias quiera acelerar un poco las cosas o saltar directamente a una situación tensa o difícil. Quizá las consecuencias de una situación anterior se dejen sentir, implacables, o quizá el tono de la historia demande una escena más agresiva. Nosotros llamamos esta técnica situar escenas con movimientos duros, porque deja escaso margen para la negociación: la escena empieza y los personajes tienen que reaccionar lo mejor que puedan.


  
    El personaje de Robey, Wesley Chen, es un mago de tercera generación que vive en la zona de Hyde Park, en Chicago. Después de que los personajes de Justin, Tristan y Marissa hablen sobre el hada desaparecida, Mark decide acelerarle un poco las cosas a Wesley.


    —Vale, Wesley. Ahora mismo estarás volviendo a casa tras un largo día de clase, ¿verdad?


    —Sí, normalmente después de la escuela me suelo pasar por casa a ver a mi tío antes que nada.


    —Estupendo —dice Mark—. En cuanto te bajas del ascensor en la octava planta del bloque de pisos donde vivís, notas que algo va mal. Hay basura tirada por todo el suelo (envoltorios de comida rápida, papeles…, todo cosas que parecen haber salido de un contenedor) y puedes oír unos gruñidos que vienen del fondo del pasillo. Parece que alguien ha echado abajo la puerta de vuestro apartamento.


    —Mierda.


    —Sí. Parece que tu tío está en peligro. Probablemente. Quizá ya esté muerto. No sabes en qué follón se habrá metido esta vez.


    ¿Qué haces?

  


  En El Maestro de Ceremonias, hay más sobre situar escenas con movimientos duros y otras técnicas de Maestro de Ceremonias para mantener el interés de la conversación. Propiciar escenas y conflictos dinámicos es tarea de todos, pero el Maestro de Ceremonias tiene una responsabilidad especial de mantener la historia en movimiento.


  «¿Qué haces?»


  La pregunta «¿Qué haces?» no deja de salir en Sombras Urbanas. La ciudad te exige que actúes, que respondas ante la oscuridad reptante y las sangrientas conspiraciones; apenas tienes tiempo de planear ni tramar nada y a menudo tienes que decidir en un instante qué es lo que importa. Situar escenas consiste en llevar a los personajes jugadores a un momento de «¿Qué haces?» lo más rápido posible; situar escenas con movimientos duros significa que el momento de «¿Qué haces?» ya se te ha echado encima.


  Quizá os resulte interesante mantener largas conversaciones acerca de dónde quieren ir vuestros personajes a comer o rememorar viejas relaciones con amantes no muertos. No obstante, en su mayor parte, Sombras Urbanas no va de ese tipo de conversaciones: las reglas te empujan a tomar decisiones, reaccionar a tus impulsos y apechugar con las putas consecuencias. La ciudad se mueve hacia adelante y tú tienes que intentar mantenerte a su ritmo. Podéis tener esas conversaciones —momentos emotivos que llenan los espacios entre la acción dramática—, pero sed conscientes de que son algo preciado y efímero.


  ESTABLECER LA FICCIÓN


  El planteamiento de las escenas es importante porque contribuye a determinar la situación ficticia de cada personaje, es decir, el conjunto de cosas que ya hemos acordado en la historia. Cada afirmación, cada revelación, cada dato que aportas sobre tu personaje se vuelca en este mundo ficticio que estáis creando entre todos, pintando un cuadro de vuestros personajes y la ciudad en la que viven. A este mundo que estamos creando lo llamamos la ficción, la recopilación de todo lo que está pasando (y ya ha pasado) en nuestra historia.


  ¿Te acuerdas de que dijimos que para jugar a Sombras Urbanas se necesita disciplina? Atenerte a las contribuciones que has hecho a la ficción, incluso si a tu personaje le resulta duro o difícil, requiere algo de práctica. Tienes que dejar que el pasado defina el futuro, aunque cuando definieras el pasado no supieras a lo que te estabas comprometiendo.


  
    Robey dice:


    —Mi tío está en peligro, ¿verdad? Tiro la mochila y entro corriendo en el apartamento.


    —¿Cargas directamente? ¿Listo para la acción? —pregunta Mark.


    —Sí. Soy un mago. Me figuro que quien sea que haya entrado aquí no será demasiado peligroso.


    —Al dar la vuelta a la esquina, ves un montón de basura viviente levantar un escritorio del estudio de tu tío y tirar los contenidos al suelo. Levanta la mirada y te ruge, arrojando el escritorio a un lado.


    —Mierda. Creo que al final mejor no entro ahí corriendo… —dice Robey.


    —Tarde. Ya te ha visto. ¿Qué haces?

  


  Cuando juguéis a Sombras Urbanas, vuestros personajes cruzarán constantemente puertas que se cerrarán tras ellos (¡a veces, literalmente!), ya que cada decisión se construye sobre la base de la anterior. No puedes retirar lo que has dicho antes, por mucho que te convenga hacerlo, y, como grupo, tenéis la tarea de hacer que la gente sea fiel a la verdad de la historia, al conjunto de cosas que se han establecido sobre cada personaje en la narración ficticia que estáis construyendo entre todos.


  A veces los jugadores intentan aclarar una acción antes de que esté grabada en piedra. Si Robey hubiese dicho «Hum. Sí, creo que debería tener cuidado con eso de entrar corriendo» y hubiera establecido que Wesley iba a hacer un poco de magia para prepararse para lo que sea que hubiera a la vuelta de la esquina, las cosas habrían sido distintas. Pero aclarar no es reescribir. Una vez que algo se ha acordado, no se puede retirar, aunque los resultados duelan como una patada en la boca.


  MOVIMIENTOS Y DADOS


  El primer paso para construir una conversación interesante es situar escenas, pero lo que conecta a vuestros personajes de formas emocionantes con la ficción son los movimientos. Cada movimiento es un pequeño conjunto de reglas que ayuda a resolver conflictos, contestar preguntas en la ficción y hacer avanzar la historia. Los movimientos son como el lenguaje de programación del juego («Cuando hagas x, haz y»), que da forma a la ficción y la define cuando vuestros personajes actúan.


  Todo el mundo puede desencadenar los movimientos básicos desde el principio de la partida, pero además cada uno dispone de movimientos especiales conectados con su Arquetipo y, conforme avance la partida, puede que consigáis nuevos movimientos para vuestros personajes. En general, los movimientos básicos cubren las situaciones que surgen todo el rato, mientras que los movimientos especiales cubren situaciones que son específicas de un personaje o mucho menos frecuentes.


  Los movimientos no cogen y saltan cuando a ti te parece que podría resultar interesante; los tiene que desencadenar algo que digas en la conversación, normalmente una acción que realice tu personaje. Si quieres desencadenar un movimiento, tienes que llevar a cabo la acción que lo desencadena. Siempre puedes evitar hacer un movimiento, pero entonces tienes que evitar realizar esa acción. Como todos los movimientos están directamente unidos a la ficción, solemos decir que todos los movimientos se rigen por la misma idea: si lo haces, hazlo.


  
    El personaje de Justin, Rashid, es un insurgente iraquí que huyó de Oriente Medio tras el Despertar Suní y terminó como estudiante de posgrado en la Universidad de Chicago. Su investigación lo expuso a lo sobrenatural y ahora lucha por que su vida mortal no se desmorone conforme se va implicando cada vez más. Al salir del campus en mitad del día para investigar unos avistamientos de criaturas feéricas en Hyde Park, se encuentra con su tutor, el doctor Pruett.


    —El doctor Pruett parece preocupado al verte —narra Mark—. «Rashid, creía que habíamos acordado que ibas a terminar las calificaciones para mi clase esta semana. ¿Adónde vas?».


    Justin pone los ojos en blanco. Pruett es un coñazo.


    —Es verdad, doctor Pruett. En realidad solo voy a recoger unas encuestas del equipo de trabajo de campo.


    Mark sonríe.


    —Creo que estás intentando engañar al doctor Pruett, ¿verdad? Te diriges a una parte de la ciudad completamente distinta.


    Justin se para a pensar un momento. Todavía está a tiempo de cambiar su acción para no desencadenar el movimiento, pero decide seguir adelante.


    —Sí, voy a engañarlo.  No quiero que sepa en lo que ando metido ahora mismo.


    Mark y Justin consultan confundir, distraer o engañar (un movimiento básico) para averiguar lo que tienen que hacer a continuación.

  


  Cuando te comprometes a un curso de acción que desencadena un movimiento, sueles acabar tirando dados. No se tiran dados en ningún otro momento. Si un movimiento requiere dados, tíralos y consulta el movimiento para ver lo que ocurre a continuación. Si quieres tirar dados en alguna otra ocasión, tendrás que desencadenar un movimiento. A veces los jugadores se lanzan a por los dados, listos para tirarlos y hacer algo…, pero la ficción siempre va delante. Di lo que haces y luego mira a ver qué movimiento concuerda con ello.


  No todos los movimientos usan dados. Algunos movimientos, como el taller o los movimientos dramáticos os dicen al Maestro de Ceremonias y a ti lo que debería ocurrir cuando se desencadenen. Si no hace falta tirar, no se tira y ya está.


  Éxitos y fallos


  Cuando un movimiento te pida que tires los dados, coge dos dados de seis caras (2d6) y tíralos. Los movimientos te dirán que tires con algo (como Corazón o Sangre), lo que significa que tienes que sumar lo que saques en los dados y la característica que te pida el movimiento. Por ejemplo, un personaje con Sangre +3 le suma 3 al resultado total de los dados cuando «tira con Sangre». Hay más formas de conseguir bonificaciones, pero nunca puedes sumarle más de 4 a una tirada.


  Los resultados son muy fáciles de entender: 7 o más es un éxito, 6 o menos es un fallo. Algunos movimientos dan más opciones con un 10+ o describen con más detalle lo que ocurre con un 7-9 o un 6–. Solo tienes que seguir lo que dice el movimiento y sabrás cómo seguir avanzando en la partida.


  En general, un éxito significa que consigues lo que quieres. No siempre es perfecto ni bonito, pero cuando saques un resultado superior a 7 conseguirás, por lo menos, lo mínimo que esperases obtener de la situación. Si solo sacas un 7-9 (un éxito parcial), tu éxito puede conllevar graves costes o complicaciones, pero no es un fracaso.


  A los resultados por encima de 10 a veces se les llama éxitos totales. Si un movimiento te pide que hagas algo cuando saques un 10+, suele significar que obtienes algún tipo de bonificación o resultado firme, muy superior a lo que proporcionaría un resultado de 7-9.


  Un fallo tampoco es un fracaso: significa que el Maestro de Ceremonias va a decirte lo que ocurre. Es probable que no te guste lo que ocurra, ya que la tarea del Maestro de Ceremonias es hacer avanzar la historia por caminos interesantes, pero no hay ninguna regla que diga que tiene que ser terrible ni el peor resultado imaginable. En la mayoría de los casos, el Maestro de Ceremonias usará los fallos para apretarte la soga que tienes al cuello…


  
    Justin decide que Rashid le haga la pelota a Pruett:


    —Me encantaría quedarme a hablar con usted, doctor Pruett, pero los equipos de trabajo de campo me están esperando. —Coge los dados, ve que tiene que sumarle Mente (su característica más alta, con un +3) y tira.


    Ojos de serpiente: doble uno. El total de Justin es 5. Muy inferior al 7 que necesita para tener éxito. Mark dice:


    —El doctor Pruett parece muy animado cuando le mencionas a los equipos de campo. Caes en la cuenta demasiado tarde de que era precisamente el doctor Pruett quien te estaba pidiendo que adoptases un papel más activo en el trabajo de campo. «¡Estupendo! Te acompaño. Últimamente no he visto a nadie del equipo de trabajo de campo. Me sentará bien salir del campus».


    Justin gruñe. Ahora tiene que inventarse alguna forma de deshacerse de Pruett antes de poder ponerse a fisgonear por Hyde Park. Eso sin contar que en realidad nadie del equipo de campo lo está esperando.

  


  El Maestro de Ceremonias nunca tira dados. En su lugar, puede hacer movimientos cuando los jugadores tiren y fallen, cuando un movimiento pida que el Maestro de Ceremonias contribuya de alguna forma significativa o cuando la conversación se vuelva aburrida. Esto puede parecer limitante, pero anima al Maestro de Ceremonias a crear situaciones y conflictos que exijan que los personajes jugadores actúen… y, en consecuencia, hagan movimientos. Consulta los movimientos del Maestro de Ceremonias.


  Desencadenantes e incertidumbre


  Si es la primera vez que usas movimientos en un juego de rol, todo este sistema te puede parecer restrictivo. Al fin y al cabo, ¿lo mejor de los juegos de rol no es que tu personaje puede hacer todo lo que quieras? ¿Por qué íbamos a limitar a nuestros vampiros, licántropos, magos y hadas a un conjunto de acciones predeterminado? ¿Por qué solo hay siete movimientos básicos?


  Los movimientos son límites que promueven la creatividad: son una forma de estructurar la incertidumbre, de marcar qué tipo de conflictos van a dirigir la historia. Te darás cuenta de que en Sombras Urbanas no hay ningún movimiento para parar un taxi o subirte a un ascensor. Suponemos que tu grupo no necesita movimientos para averiguar qué pasa cuando haces esas cosas: dices lo que quieres que haga tu personaje y el Maestro de Ceremonias te dice lo que ocurre a consecuencia. No te hace falta ningún movimiento.


  Pero ¿y cuando surge la incertidumbre? ¿Cuando intentas realizar un ritual mágico para desterrar al abismo a un espíritu enloquecido? ¿Cuando intentas convencer a tu marido de que no te escapas por las noches para cazar vampiros? ¿Cuando dejas salir a la bestia que hay dentro de ti para invocar la fuerza que necesitas para sobrevivir a la noche? Los movimientos nos ayudan a resolver esos momentos.


  Lo interesante aquí es que el tipo de incertidumbre del que estamos hablando no es unilateral. Para que se desencadene un movimiento, ni el jugador ni el Maestro de Ceremonias pueden conocer el resultado de la acción. La incertidumbre es algo común para los jugadores; ellos tienen que acudir al Maestro de Ceremonias todo el rato para saber qué aspecto, olor o sabor tienen las cosas y, por encima de todo, qué va a ocurrir. Pero el Maestro de Ceremonias pide un movimiento cuando él mismo no tiene claro cómo van a desarrollarse las cosas.


  Eso no quiere decir que las cosas tengan que ir según un guion establecido y de memoria. De hecho, es todo lo contrario. El Maestro de Ceremonias (al igual que los jugadores) juega para descubrir lo que pasa a la vez que se mantiene fiel a lo ya establecido en la ficción. Si un personaje jugador deja inconsciente a un malvado demonio y se dirige a él para matarlo, todos tenemos bastante claro lo que va a ocurrir: el demonio puede considerarse fiambre. Sin embargo, primero hay que dejar inconsciente al puto demonio y eso plantea un misterio tanto para el jugador como para el Maestro de Ceremonias. ¿Qué habrá que hacer para conseguirlo? ¿Tendrá consecuencias? ¿Funcionará el inteligente plan del grupo? ¡Hora de hacer un movimiento!


  Los movimientos que hemos elegido son puntos de incertidumbre naturales dentro de nuestra historia, instantes en los que pensamos que deberíais pararos a reflexionar sobre lo que los personajes y el Maestro de Ceremonias creen probable que pase. Para leer más sobre los movimientos básicos, con ejemplos de cuándo se desencadenan y cuándo no, consulta Los movimientos.


  EMPEZAR UNA PARTIDA


  A la hora de empezar a jugar a Sombras Urbanas hay algunas cosas que tienes que hacer antes de empezar a crear personajes y tirar dados.


  PREPARARSE PARA JUGAR


  Puedes jugar a Sombras Urbanas en cualquier sitio, pero la partida funciona mejor cuando preparas un poco el espacio de juego. Poneos en una mesa lo bastante grande para que todos podáis esparcir vuestros dados, papeles y lápices sin estar apretujados unos contra otros…, pero no tanto como para que tengáis que gritar para oíros. Establece límites alrededor de la mesa de juego para que no os molesten: los espectadores o las interrupciones pueden ser un coñazo cuando estás en mitad de un momento tenso o difícil. Id todos bien comidos a la partida y haced descansos cuando sea necesario. No hay prisa.


  Es una buena idea buscar algo de música que encaje bien con la ciudad. En nuestra opinión, el rock indie y el hip-hop de grupos locales son buenos recordatorios del trasfondo de una ciudad, sobre todo de lugares con músicos icónicos como Seattle o Nueva York. Ponla como ruido de fondo, como una banda sonora del drama que se está desarrollando. Hemos incluido recomendaciones musicales en cada Arquetipo.


  Y jugad por la noche. El día es el tiempo de las normas, de la normalidad, de lo mundano. Por la noche, la turbia negrura cubre vuestros secretos y mentiras. Os presiona y centra vuestra atención, aquí y ahora, en el ritmo cardíaco de la ciudad.


  ELEGIR UNA CIUDAD


  Antes de repartir los Arquetipos y empezar a situar escenas, elige una ciudad para tu ambientación. Se puede jugar a Sombras Urbanas en una ciudad ficticia, pero, según nuestra experiencia, las historias narradas en ciudades reales resultan mucho más interesantes. Las ciudades de verdad tienen historia: trágicas desdichas e ilusiones frustradas enmarcadas en la realidad de mierda de las oscuras calles de cualquier zona urbana. Es una pena desperdiciar el dolor y la esperanza que prometen Chicago, Los Ángeles, Moscú, París o Seattle, habiendo tantos grandes recursos para traer esas ciudades a tu partida.


  
    	Wikipedia: Gracias a su ubicuidad y su facilidad de acceso, esta enciclopedia online es casi imbatible. Puedes encontrar toneladas de información sobre cualquier gran ciudad del mundo, incluyendo mapas, historia antigua y conflictos actuales.


    	Periódicos locales: Los periódicos locales son una forma estupenda de dar vida a una ciudad, e Internet facilita mucho su acceso. Coge unos cuantos titulares locales e irás por muy buen camino para capturar la atmósfera de una gran ciudad.

  


  Tu ciudad, tu ambientación


  Al mismo tiempo, no dejes que la realidad de la ciudad te restrinja. Sombras Urbanas es un mundo lleno de monstruos no muertos y tratos sobrenaturales, un oscuro reflejo del mundo real con una política que trasciende los negocios humanos. Quizá el Chicago real esté atravesando unas polémicas elecciones, pero tu versión de Chicago puede tener un alcalde vampiro que, sospechosamente, lleve cuarenta años gobernando la ciudad. Y si hay algo que no sepas sobre la ciudad que estás usando, invéntatelo.


  Es tu ciudad. No dejes que nadie te diga cómo tiene que funcionar.


  Al fin y al cabo, tú conoces la verdad. La verdad que hay detrás de todas las mentiras. Las criaturas sobrenaturales que mueven los hilos, ocultas en la oscuridad. Los sacrificios que hacen quienes desean mantener la paz. Los cuerpos que no se pueden quedar en sus putas tumbas, ni siquiera cuando los maldices, los sellas y los destierras a otra dimensión.


  CREAR EXPECTATIVAS


  Antes de jugar, vuestro grupo debería hablar un poco sobre el tipo de historias que Sombras Urbanas se ha diseñado para contar. Algunas veces la gente viene a la partida esperando que sea Entrevista con el vampiro y se queda un poco decepcionada cuando resulta ser Underworld o Constantine. Es cuestión de gustos, ya sabes, de obtener lo que quieres de la historia que estás ayudando a contar.


  Según nuestra experiencia, el tono de la historia puede variar. En la ambientación típica hay criaturas sobrenaturales solo un paso más allá de los límites del mundo mortal, pero el velo que las oculta es finísimo. La política del juego es directa y brutal: es tan probable que tus enemigos te maten o te sometan mágicamente como que intenten hacer un trato contigo. La ciudad tiene sus putas reglas propias, aunque la mayoría de los mortales no sepan lo que se esconde entre las sombras.


  Pero pocos secretos lo son durante mucho tiempo. Todo el mundo sabe quién es un licántropo y quién es un vampiro, quién ha hecho una alianza con las hadas y quién ha traicionado a los magos. Hay montones de mortales con las manos metidas en el pastel sobrenatural, lo que incluye a unos cuantos que se ganan la vida proporcionando bienes y servicios (sangre, drogas, atención médica…) a seres sobrenaturales que prefieren confiar en una tercera persona neutral antes que en su propia gente. Los rumores corren y la venganza vuela.


  La tarjeta X


  Dado que los temas y cuestiones que toca Sombras Urbanas podrían herir la sensibilidad o resultarle incómodos a algunas personas, os animamos a jugar con una tarjeta X en la mesa. La tarjeta X, diseñada por John Stavropolous, es una herramienta que ayuda a los grupos a manejar contenidos difíciles sin trazar límites artificiales ni marcar de antemano los temas incómodos.


  Con las palabras del propio John:


  
    La tarjeta X es una herramienta opcional que permite a cualquiera que esté jugando a una partida (incluido el director) eliminar cualquier contenido con el que alguien se sienta incómodo mientras se juega. Como la mayoría de las partidas de rol son juegos de improvisación y no sabemos lo que va a ocurrir hasta que ocurre, es posible que la historia tome una dirección no deseada. Una tarjeta X es una herramienta sencilla que permite solucionar los problemas cuando surgen.


    Para usarla solo tienes que decir lo siguiente al principio de la partida:


    «¿Podéis echarme una mano? Me gustaría que me ayudarais a hacer que este juego sea divertido para todos. Si en la partida surge algo que haga que alguien se sienta incómodo en cualquier sentido… [dibuja una X en una tarjeta en blanco]… solo tiene que levantar esta tarjeta o darle un toque y ya está [coloca la tarjeta en el centro de la mesa]. No hace falta explicar por qué. El porqué no importa. Cuando levantemos esta tarjeta o le demos un toque, eliminaremos lo que corresponda. Y si alguna vez hubiera algún problema, cualquiera puede pedir un descanso y podemos hablar en privado. Sé que suena raro, pero nos ayudará a jugar partidas increíbles juntos y, además, ¡al final soy yo quien normalmente usa la tarjeta X para protegerse de vosotros! ¡Gracias!».

  


  En nuestra experiencia hemos visto que cualquier cosa que se marque con la tarjeta X durante el juego se puede sustituir por algo igual de oscuro, misterioso y problemático que no lleve a nuestro grupo a situaciones indeseadas. ¡Confiamos en que vuestra imaginación colectiva haga lo mismo! Siempre se os ocurrirá alguna otra cosa horrible que el príncipe vampiro fuera a hacer o algún otro oscuro ritual que el Oráculo tenga que llevar a cabo. No dejes que te limite algo tan trivial como lo primero que se te ocurra para una escena.


  Puedes encontrar más información (en inglés) sobre la tarjeta X en http://tinyurl.com/x-card-rpg.


  ¿POR QUÉ JUGAR?


  Pero ¿por qué hacer esto? ¿Por qué molestarse tanto solo para contar una historia cuando puedes poner la tele y encontrar miles de historias (¡algunas de fantasía urbana!) sin tener que hacer esfuerzo alguno?


  Porque los personajes son la puta leche.


  Porque, por mucho que molen individualmente —atrincherándose en su parte de la ciudad e intentando hacerla suya para siempre—, molan aún más cuando se dan de hostias unos contra otros, cuando se meten en la cama y en la oficina unos de otros, cuando cruzan las fronteras de la raza, la clase, el género y el mapa para conseguir lo que quieren.


  Porque la ciudad quiere tragarse a los personajes de un bocado, escupirlos y reducirlos a meros esclavos al servicio de los antojos de los poderosos… y todos sabemos que tú no vas a dejar que eso ocurra sin salir a la calle y liarte a hostias, sin golpear desde abajo a quien se haya dejado idiotizar por el poder.


  Porque la ciudad está ahí para cogerla, toda bien envuelta en esas viejas costumbres que están a punto de pasar a mejor vida de un momento a otro y quizá, solo quizá, tu variopinto grupito de emprendedores se encuentre en el lugar y en el momento adecuados para cambiar la faz de esta puta ciudad de una vez por todas.


  Porque, en estas oscuras calles, o mueres como un héroe… o vives lo suficiente para verte convertido en un villano.


  Tú eliges.


  [image: Silueta ciudad]


  LOS PERSONAJES


  [image: Personajes]


  ELEGIR UN ARQUETIPO


  Crear personajes jugadores para una partida de rol se parece un poco a elegir el reparto de una nueva serie de televisión o una película: lo deseable es que cada personaje sea único y especial, pero también que el reparto sea más que la suma de sus partes. En Sombras Urbanas encontramos ese equilibrio mediante el uso de Arquetipos, plantillas que capturan tipos de personaje concretos que aparecen en la fantasía urbana. Este libro incluye diez Arquetipos básicos: el Cazador, el Corrompido, el Despertado, el Espectro, el Hada, el Lobo, el Mago, el Oráculo, el Vampiro y el Veterano; pero en otros sitios también pueden encontrarse Arquetipos de edición limitada o creados por aficionados al juego.


  Cada jugador (salvo el Maestro de Ceremonias) elige un Arquetipo al principio del juego y lo utiliza para crearse su personaje. No puede haber dos jugadores con el mismo Arquetipo: puede haber vampiros por toda la ciudad, pero solo puede haber un vampiro protagonista. Sombras Urbanas va de las tensiones entre comunidades, lo que significa que el reparto de personajes inicial tiene que ser tan diverso y lleno de conflictos como sea posible. Si dos o más jugadores quieren interpretar el mismo Arquetipo, el Maestro de Ceremonias puede recomendarles algunos otros Arquetipos que toquen temas similares o adjudicar la decisión tirando una moneda o un dado.


  Elegir de entre una lista de tipos de personaje puede sonar restrictivo, pero, más que límites, los Arquetipos son estructuras flexibles para tu imaginación. El Mago, por ejemplo, podría ser el clásico miembro de una antigua orden hermética o un Tesla moderno que cree máquinas etéreas en su santuario. Dar vida a tu personaje siempre depende de ti. Los Arquetipos ofrecen un espacio para la creatividad de los jugadores y los hacen embarcarse rápidamente en el juego a la par que equilibran la necesidad de que los personajes sean especiales y el reparto, interesante.


  A la hora de elegir un Arquetipo, elige uno que vaya en consonancia con el tipo de historias que quieres contar. No hay ningún problema en que cojas un tipo de personaje que sea típico de tu estilo de juego ni tampoco en que intentes diversificarte eligiendo algo que te parezca que va en contra de tu «tipo». Cada Arquetipo es una recopilación de cualidades y defectos diseñada para meterte de cabeza en situaciones dramáticas rebosantes de problemas y oportunidades; esperamos que te parezca que ninguno es una mala opción. Para ver una lista completa de los Arquetipos, consulta Los Arquetipos, donde se incluye una breve descripción de cada uno y consejos para interpretarlos en juego.


  
    Andrew está dirigiendo una partida de Sombras Urbanas para Jana, Karl, Ryan y Sophia. Al principio del juego, tanto Ryan como Karl se ven atraídos por el Arquetipo del Lobo. Como es la primera vez que Karl juega a este juego, Ryan tiene la amabilidad de dejarle elegir primero a Karl.


    Andrew le pregunta a Ryan:


    —¿Por qué no le echas un vistazo al Hada? Tiene muchos temas similares al Lobo porque los dos son extranjeros y marginados.


    Ryan le echa un vistazo al Arquetipo del Hada y está de acuerdo. Parece que encaja bien con él.

  


  VUESTRO MUNDO SOBRENATURAL


  Mientras diseñáis vuestros personajes para Sombras Urbanas os encontraréis con la necesidad de responder a todo tipo de preguntas sobre el paisaje de fantasía urbana en el que habitan. ¿Cómo reaccionan los vampiros a la luz del sol? ¿Qué tipo de magia pueden hacer los magos? ¿Qué vulnerabilidades tienen los demonios? ¿Cuántos cazadores viven en la ciudad? Preguntas, preguntas, preguntas.


  Hemos hecho todo lo que hemos podido por incluir dentro de los movimientos y los Arquetipos todo lo que pensamos que hace falta para que Sombras Urbanas funcione en juego. Sin embargo, parte de nuestra filosofía de diseño consiste en dejar huecos por todo el mapa para que vuestro grupo los rellene. Queremos que deis vida a la ciudad, que seáis el tipo de vampiro, licántropo, mago o hada que queráis ser y que nos contéis lo que sabéis sobre el mundo. Confiamos en que las respuestas a esas preguntas serán mucho más interesantes que cualquier cosa que nosotros pudiéramos establecer como verdad inmutable.


  Al fin y al cabo, estáis jugando para descubrir lo que pasa. Y eso significa que podéis encontraros con que vuestras respuestas os sorprendan incluso a vosotros mismos. La ciudad tiene voluntad propia, un corazón cuyos latidos resuenan en cada sesión de Sombras Urbanas; vuestras respuestas lo alimentarán y harán que siga creciendo, mucho más allá de lo que ninguno de nosotros pudiera soñar. No dejéis escapar esa oportunidad.


  NOMBRE, ASPECTO Y COMPORTAMIENTO


  Tras seleccionar un Arquetipo, empieza a construir tu personaje eligiendo tu nombre, aspecto y comportamiento. Las decisiones que tomes respecto a estos tres elementos te ayudarán a cimentar tu personaje y te orientarán un poco para completar el resto del Arquetipo.


  Empieza por tu nombre. Hemos incluido una lista de nombres que creemos que encajan bien con cada Arquetipo, pero si quieres puedes inventártelo tú mismo con total libertad. A menudo, los personajes de historias de fantasía urbana tienen nombres normales y corrientes, pero los apodos y sobrenombres no son infrecuentes. Es aconsejable que tengas en cuenta el aspecto de tu personaje a la hora de elegir nombre, sobre todo si tu personaje pertenece a algún grupo étnico con tradiciones onomásticas distintivas.


  A continuación, pasa a tu aspecto. Las elecciones que hagas aquí determinarán cómo te vean los demás cuando se encuentren contigo en las calles de la ciudad. ¿Se identifica claramente tu género? ¿Encajas claramente en tal o cual grupo étnico? ¿Qué forma de vestir tienes en un día típico? Elige tantas opciones de cada lista como te sean aplicables y empieza a pensar cómo ha influido el aspecto de tu personaje en su vida en la ciudad.


  Por último decide qué comportamiento exhibe tu personaje ante los demás. Cada Arquetipo tiene un conjunto de comportamientos único adaptado a sus conflictos y cuestiones propios; elige uno de la lista en vez de crear el tuyo propio. No hay ningún problema en interpretar el comportamiento de forma amplia (por ejemplo, un licántropo que elija Enérgico podría ser un camorrista o un vendedor rápido y con mucha labia), pero tienes que elegir tu comportamiento de la lista que se ofrece. Elegir de entre los comportamientos que se dan es un paso crucial para construir un reparto de personajes diverso y atractivo que haga avanzar la historia por caminos interesantes.


  
    A Ryan no le mola demasiado ningún nombre de la lista de nombres del Hada, así que decide inventárselo él mismo: Volund. Le encanta cómo suena, exótico y preciso, como de la realeza europea. Decide emparejar el nombre con un aspecto masculino y declara que su Hada es un treintañero que lleva trajes elegantes (ropa cara) adondequiera que va (comportamiento excéntrico). Rodea negro y sudasiático, aunque aún no toma ninguna decisión sobre la identidad étnica real de Volund. Al principio Ryan no había pensado en su hada como alguien raro o extraño, pero le gusta la idea de que Volund le resulte exótico a cualquiera que lo conozca.

  


  PARÁMETROS NUMÉRICOS


  Cada personaje tiene dos conjuntos de parámetros numéricos: las características y las puntuaciones de Facción. Las características principales describen a tu personaje, sobre todo sus capacidades y debilidades, mientras que las puntuaciones de Facción describen las relaciones de tu personaje con las diversas Facciones que hay en el juego.


  CARACTERÍSTICAS


  Hay cuatro características principales: Sangre, Corazón, Mente y Espíritu.


  
    	La Sangre es el indicador de tu instinto de huir o luchar. Nos dice cómo de duro, peligroso, dispuesto y rápido para actuar es tu personaje en situaciones peligrosas.


    	El Corazón es la suma de tu pasión, encanto y carisma. Nos dice cómo de bien se le da a tu personaje conseguir lo que quiere mediante la negociación y el diálogo.


    	La Mente refleja tu pensamiento crítico, astucia y dotes de observación. Nos dice cómo de perspicaz puede ser tu personaje y lo bien que se le da manipular a los demás con engaños.


    	El Espíritu mide tu conexión con lo «ajeno» y tu fuerza de voluntad. Nos dice cómo de centrado y resuelto se mantiene tu personaje bajo presión y qué tipo de relación tiene con lo sobrenatural.

  


  Las características principales de tu personaje nunca pueden ser inferiores a −3 y solo en muy contadas ocasiones superarán +3. Es posible conseguir pequeñas bonificaciones (+1) a las tiradas, pero las características principales son la principal influencia sobre las tiradas en el juego. Siempre que hagas un movimiento básico, utilizarás tus características principales.


  Cada Arquetipo viene con un conjunto de características predeterminado, que suele consistir en una característica a −1, otra a +0 y dos a +1. Súmale 1 a cualquiera de ellas y escribe los totales en las casillas correspondientes de tu libreto. Si quieres puedes echarle un vistazo a los movimientos de tu Arquetipo para ver qué características vas a usar con más frecuencia en las tiradas, aunque todas las características principales son útiles para todos los personajes.


  
    Como Hada, las características principales iniciales de Volund son Sangre −1, Corazón +1, Mente +0 y Espíritu +1. Ryan quiere que a Volund se le dé bien escapar de situaciones peligrosas, por lo que coloca su +1 en Sangre, con lo que eleva esa característica a +0. No es que a Volund se le dé genial arreglárselas en situaciones físicas, pero mover Sangre de un −1 a un +0 reduce mucho los riesgos que asume Volund cuando ponga pies en polvorosa ante el peligro o cuando ataque a alguien para conseguir lo que quiere.

  


  PUNTUACIONES DE FACCIÓN


  Además de las características principales, cada personaje tiene también puntuaciones de Facción: Mortalidad, Noche, Poder y Velo. Las Facciones son agrupaciones políticas difusas que ilustran las distintas filiaciones y lealtades del mundo, cada una de las cuales constituye un grupo social con sus propios sucesos dramáticos y su propia política. Las Facciones son:


  
    	 Mortalidad: Seres humanos normales sin ninguna capacidad sobrenatural. La mayor parte de la gente pertenece a esta Facción, ya que los mortales suelen permanecer ajenos al mundo sobrenatural que los rodea.


    	Noche: Criaturas de la noche que una vez fueron humanas, pero que se han visto convertidas de manera irrevocable en algo oscuro y antinatural. Los vampiros, los licántropos y los fantasmas pertenecen a la Facción de la Noche.


    	Poder: Seres humanos que han obtenido dotes o poderes sobrenaturales gracias al entrenamiento, a una bendición o a una maldición. Los magos, los oráculos y los inmortales pertenecen a la Facción del Poder.


    	Velo: Seres de otro mundo, pueblos extraños y criaturas demoníacas que tienen su origen fuera de nuestro mundo. El Velo está poblado principalmente por hadas y demonios, pero a veces también encuentran su hogar en esta Facción criaturas extrañas y singulares.

  


  La puntuación de cada Facción representa lo bien que comprende tu personaje a un determinado grupo social. Un personaje con la puntuación de una Facción muy alta tiene contactos y conexiones dentro de esa Facción y puede interpretar fácilmente la información política relativa a ella; un personaje con una puntuación baja en una determinada Facción no comprende cómo funciona ni quiénes son los que manejan el poder dentro de ese grupo social. Al igual que las características, estas puntuaciones van de −3 a +3 y se utilizan en los movimientos de Facción en lugar de aquellas.


  Tus puntuaciones de Facción iniciales están definidas por tu Arquetipo; súmale 1 a cualquiera de ellas y escribe los totales en las casillas correspondientes de tu libreto. Las relaciones de tu personaje con esos grupos sociales cambian con más frecuencia que las características, así que escribe estas puntuaciones a lápiz. ¡Es probable que hayan cambiado para el final de la primera sesión!


  
    Las puntuaciones de Facción iniciales de Volund son Mortalidad +0, Noche −1, Poder +1 y Velo +1. Siendo un hada, Volund normalmente ha tenido más trato con su propia gente y otros miembros del Velo como él, además de con mortales que cargan con la responsabilidad del Poder. Ryan decide que Volund lleva varios años viviendo entre seres humanos normales y que ha tenido mucha interacción con esa Facción, así que suma 1 a Mortalidad. Por tanto, su reparto de puntuación en las Facciones al principio de la historia es Mortalidad +1, Noche −1, Poder +1 y Velo +1.

  


  PREGUNTAS INTRODUCTORIAS


  Cuando termines de decidir los parámetros numéricos de tu personaje, dedica unos momentos a las preguntas introductorias de tu Arquetipo. Cada batería de preguntas es una recopilación de ideas clave diseñadas para darte pie a pensar sobre tu personaje y, especialmente, sobre su relación con la propia ciudad. No hace falta que escribas unas respuestas muy elaboradas, pero intenta apuntar unas cuantas frases rápidas que puedas mencionar cuando presentéis a los personajes.


  Ryan anota las siguientes respuestas a las preguntas introductorias del Hada:


  
    ¿Quién eres?


    Soy Volund, un afamado herrero de la Corte de la Tormenta de las hadas.


    ¿Cuánto tiempo llevas en la ciudad?


    Mi rey me exilió aquí hace casi cincuenta años por un delito que no cometí.


    ¿Qué es lo que más te gusta de la humanidad?


    Su capacidad para sorprenderme. Me parece de lo más divertido.


    ¿Quién es tu confidente más íntimo en la ciudad?


    Laurella. Es una poderosa médica y sanadora. Entiende bien a mi pueblo, para ser humana.


    ¿Qué necesitas desesperadamente?


    Necesito poder volver a mi tierra natal y reunirme con mi amor.

  


  EQUIPO


  Todos los personajes de Sombras Urbanas empiezan con algo de equipo. No es nada fácil sobrevivir en la ciudad si no tienes las mierdas que necesitas para arreglártelas. Para alguna gente, hablamos de armas: las escopetas, cuchillos y pistolas que mantienen la oscuridad a raya; pero no todo el mundo es tan violento: hay quien tiene equipo que le ayuda a conectar con las fuerzas mágicas y místicas que yacen solo un poco más allá de donde alcanza la visión de los mortales.


  En algunas ocasiones tu equipo provendrá de una lista, como el «conjunto de objetos únicos» del Oráculo o las «2 armas prácticas» del Lobo. En estos casos, elige tantas cosas de la lista como se indique. Más adelante en la historia podrás conseguir más objetos de ese tipo, pero tu personaje empieza solo con lo que el Arquetipo te diga que elijas. No es justo empezar con más de lo que a uno le corresponde.


  Por otra parte, hay conjuntos de equipo que te dan pie a decir mucho más sobre tus cosas. El Espectro, por ejemplo, tiene «Lo que sea que llevaras encima cuando moriste, si bien se trata de versiones espirituales de cada cosa». En estos casos, puedes describir lo que tenga sentido que tu personaje posea al principio de la historia.


  Por último, hay algunos personajes cuya sección de equipo les dice que detallen algo más explícitamente, como las armas personalizadas del Cazador o el taller del Veterano. Cuando un libreto te pida que detalles un elemento del equipo, consulta la sección de ese Arquetipo dedicada a ese elemento del equipo y elige lo que corresponda.


  
    Volund obtiene por defecto un piso bonito, un coche y un smartphone, pero Ryan todavía tiene que elegir una reliquia de su tierra natal y un símbolo de su corte. Decide que su reliquia va a ser un yunque y un martillo usados para forjar objetos feéricos, una herramienta esencial para su trabajo como herrero feérico. Como símbolo elige un brazal de bronce con un rayo grabado. Volund no lo lleva todos los días, pero es un regalo importante que le hizo su rey.

  


  ELEGIR MOVIMIENTOS


  Desde el principio del juego, todos los personajes pueden desencadenar cualquiera de los movimientos básicos, a saber: lanzar un ataque; escapar de una situación; convencer a un personaje no jugador; calar a alguien; confundir, distraer o engañar; mantener la calma y liberar su poder. Cada uno de estos movimientos se desencadena cuando los personajes actúan en la ficción de acuerdo a él.


  Además de estos, cada Arquetipo tiene también movimientos de Arquetipo que le proporcionan nuevos poderes o expanden lo que pueden hacer los movimientos básicos. Algunos de ellos requieren una tirada con una característica, pero muchos de ellos son simples adiciones a las capacidades que ya tienes o poderes que funcionan sin tirar. Por ejemplo, el Cazador puede elegir Letal para infligir 1-daño más siempre que haga daño.


  Cada Arquetipo tiene instrucciones especiales sobre con cuántos movimientos de Arquetipo empieza y cuántos movimientos se eligen al principio del juego. Sigue las instrucciones dadas, pero no olvides consultar cómo se conjugan los movimientos de Arquetipo con las características y puntuaciones de Facción que elegiste antes. No hay problema en que vuelvas atrás y cambies las características antes de presentar los personajes si encuentras un movimiento que te encanta o te das cuenta de que quieres enfatizar un aspecto diferente de tu personaje.


  La mayoría de los Arquetipos tienen también extras, rasgos específicos de ese Arquetipo concreto. Por ejemplo, el Mago tiene un santuario y un foco, mientras que el Cazador tiene un conjunto de armas personalizadas y el Vampiro tiene una red que va enredando poco a poco a su presa. Toma las decisiones que tengas que tomar sobre estos extras cuando decidas los movimientos que escoges de tu libreto.


  Durante el juego puedes obtener movimientos de otros Arquetipos mediante avances. Hemos dejado hueco en cada Arquetipo para que escribas nuevos movimientos en la sección Otros movimientos.


  
    Ryan echa un vistazo a sus movimientos y se da cuenta de que tiene Magia feérica.  El Arquetipo Hada dice que tiene dos movimientos más, así que se coge también La balanza de la Justicia, un movimiento que le permite cobrarse Deudas para utilizar magia feérica que no conozca, y  Las palabras se las lleva el viento, un movimiento que le hace acreedor de Deudas sobre quienes le mientan o rompan promesas que le hayan hecho. Termina este paso con la elección de La caricia de la Naturaleza, Confusión y Glamour de la lista de magia feérica.

  


  MOVIMIENTOS DRAMÁTICOS


  Además de los movimientos de Arquetipo, cada personaje obtiene también un conjunto de movimientos dramáticos: un movimiento de corrupción, un movimiento de intimidad y un movimiento final. Estos movimientos no requieren ninguna elección durante la creación de personaje, pero está bien que los jugadores se familiaricen con lo que conllevarán para sus personajes. Consulta los movimientos dramáticos, incluyendo todas las mecánicas de corrupción, intimidad y muerte.


  
    Ryan se fija brevemente en los movimientos dramáticos de Volund. Tanto el movimiento de corrupción como el de intimidad tienen que ver con las promesas y las mentiras; Ryan se da cuenta de que la verdad y el engaño van a ser elementos centrales de su personaje. El movimiento final, por su parte, no le preocupa demasiado por ahora. La muerte de Volund —si es que llega a ocurrir— está muy lejana en el tiempo.

  


  PRESENTACIONES Y DEUDAS


  Cuando todo el mundo haya terminado de rellenar sus Arquetipos llega el momento de presentar a los personajes y asignar las Deudas iniciales, una red de favores y obligaciones que une a los personajes unos a otros en medio del caos de la ciudad.


  En primer lugar, cada jugador dedica uno o dos minutos a presentar a su personaje, diciendo su nombre, aspecto, comportamiento y respuestas a las preguntas iniciales, así como cualquier otra información que los demás personajes puedan saber sobre él. Si tu personaje tiene alguna reputación en la ciudad por algún tipo de trabajo o comportamiento en concreto, este es un buen momento para señalarlo. Otros jugadores, sobre todo el Maestro de Ceremonias, pueden hacerte preguntas sobre tu personaje para ayudar al grupo a captar mejor cómo es tu vida en la ciudad.


  Una vez que todos los personajes estén presentados, asignad Deudas. Que cada jugador lea en voz alta uno de los movimientos de Deuda que aparecen en su Arquetipo, empezando por la persona sentada a la izquierda del Maestro de Ceremonias y avanzando en círculo o alrededor de la mesa. Cada movimiento de Deuda establece una conexión entre el personaje jugador y otro personaje en forma de trasfondo y relaciones que se mantienen en el tiempo. La mayor parte de estas relaciones serán con otros personajes jugadores, aunque no hay problema en que algunas de ellas se dirijan a personajes controlados por el Maestro de Ceremonias (personajes no jugadores o PNJ), sobre todo si hay pocos personajes jugadores.


  Cuando te llegue el turno de asignar una Deuda, elige uno de los movimientos de Deuda que se recogen en tu Arquetipo, decide qué personaje describe el movimiento y léeselo en voz alta al grupo. A continuación colabora con el otro jugador y el Maestro de Ceremonias para hacer que la Deuda tenga sentido según lo que ya sabéis sobre los personajes. No olvides que lo que queremos es que construyas sobre lo que ya se ha dicho, para lo que debes trazar conexiones siempre que veas una oportunidad de enriquecer la historia.


  Cuando asignes Deudas, piensa cuidadosamente en el tipo de relaciones que quieres establecer en la ficción. Contraer Deudas con los demás personajes significa que les estás dando la oportunidad de exigirte favores, regalos e información más adelante; hacerte acreedor de Deudas de los demás personajes significa que tú tendrás esas mismas oportunidades. Las Deudas vinculan a los personajes entre sí y normalmente esta relación va más allá de esa mera transacción, así que busca oportunidades de mezclarte con personajes que te parezcan atractivos y enigmáticos al principio de la partida. Puede parecer interesante centrarse en personajes no jugadores a la hora de asignar Deudas, pero recuerda que los protagonistas son los personajes jugadores de tus compañeros y sus contribuciones a tu historia siempre serán más vitales, más dinámicas y más interesantes que las que te puedan ofrecer los personajes no jugadores.


  
    Ryan decide empezar con el primer movimiento de Deuda del Arquetipo Hada.


    —Voy a decir que Verónica, la Vampira, rompió una promesa importante que me hizo y juró que me compensaría. Tiene dos Deudas conmigo.


    Mira a la jugadora que interpreta a Verónica, Sophia, para ver qué opina de la Deuda. A Ryan le ha gustado su presentación y piensa que probablemente Volund tenga grandes planes para una… bestia tan útil.


    Sophia sonríe. Verónica es una chica vampira que vive en la calle pero está decidida a ascender en el mundo y romper una promesa suena muy propio de ella.


    —¿Qué tal si te dije que te protegería de algo y en el último momento me eché atrás? —Sophia ha puesto su punto extra de característica en Sangre y le gusta la idea de que otros personajes acudan a ella en busca de protección.


    Ryan asiente.


    —Sí, he estado intentado negociar con una banda de demonios y tú me prometiste estar ahí cuando organizara un encuentro con ellos. Pero el día de la reunión no hubo forma de encontrarte. ¿Te parece bien?


    —¡Sip! Aunque luego me sentí muy mal por ello. Quizá te trajera unas cervezas cutres o algo así para pedirte perdón.


    Ryan apunta la Deuda en su Arquetipo: «Verónica está en Deuda conmigo por romper su promesa de protegerme de la banda de demonios». Ryan y Sophia seguirán asignando Deudas y rellenando las demás relaciones, pero ambos saben que Verónica le debe uno o dos favores a Volund por esta promesa rota. ¡Ryan está deseando cobrarse esa Deuda cuando más adelante le hagan falta unos buenos músculos!

  


  Cuando alguien tenga una Deuda contigo, apunta en tu Arquetipo tanto el nombre de tu deudor como qué hiciste por él. Cuando luego quieras cobrarte una Deuda, tendrás que recordarle a esa persona por qué te debe un favor. No es necesario que quien tiene la Deuda contigo apunte nada, aunque probablemente quiera llevar un registro de todas formas. Para saber más sobre el uso de las Deudas durante la partida, consulta Deudas.


  LOS MOVIMIENTOS


  [image: Los Movimientos]


  USAR LOS MOVIMIENTOS EN JUEGO


  La regla de oro de los movimientos es sencilla:  para hacerlo, hazlo.


  No hay ningún movimiento que se desencadene sin acción. ¿Que quieres lanzar un ataque sobre alguien? Primero tendrás que sacar los puños, cuchillos y pistolas. ¿Que quieres calar a alguien? Tendrás que observar cada uno de sus movimientos durante el tiempo suficiente para situarte. ¿Que quieres echarte a la calle? Pues vas a tener que salir de tu apartamento, amigo mío. Para hacerlo, hazlo.


  Algunas veces son los movimientos los que te hacen plantearte empujar a tu personaje a la acción. Estás ahí sentado, pensando que ya basta de charla, que es momento de largarse de esta situación de mierda… y entonces ves escapar de una situación en la hoja de movimientos básicos. Antes de que te des cuenta, le estás diciendo al Maestro de Ceremonias que quieres intentar echar a correr en cuanto tengas oportunidad, que quieres abrirte camino más allá de tus oponentes y largarte.


  Sombras Urbanas promueve este tipo de pensamiento siempre que conviertas tu deseo de hacer un movimiento en alguna acción en la ficción que lo desencadene. No puedes decir simplemente «¡Escapo!» o «¡Los confundo!» y esperar tirar dados. Tienes que hacer algo en la ficción que desencadene el movimiento o este no se desencadenará. Si el movimiento no se desencadena, no hay dados.


  A su vez, una de las tareas principales del Maestro de Ceremonias es estar atento a esos momentos en los que desencadenas un movimiento sin pensarlo: cuando empiezas a observar a otro personaje con el detenimiento suficiente para calarlo o cuando intentas mantener la calma en una situación tensa. No tienes que preocuparte demasiado por los movimientos que pueda desencadenar tu personaje; tú di lo que quieres hacer y las mecánicas del juego te saldrán al paso cuando hagan falta.


  PUNTOS, +1 A LA SIGUIENTE Y +1 A TODAS LAS TIRADAS


  Algunos movimientos tienen resultados que indican que tu personaje obtiene puntos, por ejemplo, «obtienes 1 punto» u «obtienes 3 puntos». Los puntos son un recurso que puedes gastar según indique el movimiento (por ejemplo «gasta los puntos para hacerle preguntas al Maestro de Ceremonias, una por cada punto»), pero cuando se te acaben, ya no hay más. Normalmente los puntos se tienen que gastar durante una conversación o escena dada, pero cada movimientos te especifica cuánto duran. Si hay alguna ambigüedad en la duración de los puntos, pídele al Maestro de Ceremonias que te la aclare.


  Otros movimientos indican que tu personaje «obtiene +1 a la siguiente» u «obtiene +1 a todas las tiradas». +1 a la siguiente significa que tu personaje obtiene +1 a la siguiente tirada en la que sea aplicable esto; +1 a todas las tiradas significa que tu personaje obtiene +1 a todas las tiradas que encajen en la situación que describe el movimiento. Al igual que los puntos, estas bonificaciones solo duran lo que indique el movimiento.


  MOVIMIENTOS BÁSICOS


  A lo largo de la historia, todos los personajes usarán los movimientos básicos. Tu Arquetipo tiene otros movimientos que quizá también entren en juego (o alteren los básicos), pero la mayoría de los movimientos que hacen los personajes durante una sesión son básicos. Recuerda que los movimientos básicos, en esencia, son catalizadores narrativos que sirven para poner las reglas en juego.


  Los ocho movimientos básicos son lanzar un ataque; escapar de una situación; convencer a un personaje no jugador; calar a alguien; confundir, distraer o engañar; mantener la calma; liberar tu poder y echarle una mano a alguien o fastidiarle. En esta sección explicaremos más detalladamente cada uno, analizaremos algunas opciones que presentan y proporcionaremos útiles ejemplos donde pueden verse en funcionamiento.


  LANZAR UN ATAQUE


  
    


    Cuando le lances un ataque a alguien, tira con Sangre. Si superas la tirada, inflige daño según lo establecido y elige 1 opción:


    
      	Le haces un daño terrible.


      	Le quitas algo.

    


    Con un 7-9, elige también 1 de las siguientes opciones:


    
      	Tu oponente te hace daño a ti.


      	Quedas en mala posición.

    


    

  


  Lanzar un ataque es para esos momentos en los que la violencia es la respuesta. O, al menos, es la respuesta de tu personaje. Y no estamos hablando de amenazas ni de un par de empujones. Lanzar un ataque se desencadena cuando te pones manos a la obra para hacerle daño a alguien: romper huesos, apretar gatillos y, en general, tratar de joder a tu oponente antes de que él te joda a ti.


  Lo más común es lanzar un ataque con un arma, pero también puedes desencadenar este movimiento con tu propio cuerpo (contando con que tengas el entrenamiento adecuado) o ataques mágicos, siempre y cuando el objetivo sea herir a otro personaje. Esto último es la clave: este movimiento consiste en hacerle daño a la gente, punto. Ten en cuenta que no puedes lanzar un ataque a objetos inanimados como, por ejemplo, una barrera; el movimiento no se desencadena si tu objetivo es derribar o atravesar cosas que no pueden defenderse luchando.


  Infligir daño según lo establecido quiere decir que le haces a tu objetivo tanto daño como tenga sentido en la ficción. Si no estás luchando más que con los puños desnudos (1-daño o 0-daño), haces mucho menos daño que alguien que lleve una escopeta (3-daño) o una granada (4-daño). Consulta Daño para saber más.


  Opciones de Lanzar un ataque


  Hacer un daño terrible quiere decir que agravas muchísimo el efecto de tu ataque (sumándole 1 al daño que harías normalmente), aunque el arma que estés usando ya sea letal. Si le estás dando puñetazos a alguien, le sigues pegando aun cuando ya está hecho un ovillo; si le estás disparando a alguien, sigues apretando el gatillo hasta que el cargador esté vacío. Hacer un daño terrible es el frío crujido de los huesos rotos en una pelea callejera, el ahogado estertor de abrir a alguien en canal con un cuchillo. Úsalo con cuidado.


  Le quitas algo a tu oponente es un poco más amplio; puede representar literalmente quitarle un objeto que esté sujetando o puede ser más conceptual, como hacerte con la posición elevada, hacerle perder pie mientras se halla en una superficie precaria o captar completamente su atención mientras tu aliado intenta escapar. En muchos casos, podrás usar esta opción para crear una oportunidad de que otra persona lance un ataque o escape de una situación. Cuando elijas esta opción, el Maestro de Ceremonias colaborará contigo para describir cómo cambia la situación debido a tu ventaja.


  Cuando eliges Tu oponente te hace daño a ti tras sacar un 7-9, tu oponente puede lanzarte un contraataque mientras tú le atacas. Él también recibe puñetazos, disparos y puñaladas, igual que tú. También puede representar que sus aliados, si están presentes, te hacen daño. El Maestro de Ceremonias te dirá cuánto daño sufres.


  Cuando eliges Quedas en mala posición tras sacar un 7-9, te ves en una posición peor que la que tenías cuando tiraste. El Maestro de Ceremonias sube la apuesta de alguna forma y complica más la situación. Algunas veces, esto significa que te encuentras físicamente en peligro debido a los oponentes a los que ya te estabas enfrentando o a otros nuevos, pero también puede significar que, tras golpear, quedas en una posición social o emocionalmente vulnerable.


  Ejemplos de Lanzar un ataque


  
    Mientras investiga la desaparición de un amigo íntimo, Solomon se encuentra cara a cara con un mortífero vampiro. Saca su estaca de madera y carga contra el chupasangre. Andrew, el Maestro de Ceremonias, le pide a Victoria, la jugadora que lleva a Solomon, que tire por lanzar un ataque, ya que Solomon está recurriendo a la violencia para intentar lidiar con la amenaza sobrenatural.


    Victoria tira por lanzar un ataque y saca un 7. Elige Hacerle un daño terrible y que Solomon quede en mala posición. Normalmente la estaca de Solomon inflige 2-daño, pero como Victoria ha elegido hacer un daño terrible, la estaca le hace 3-daño al vampiro. Andrew, como Maestro de Ceremonias, describe que Solomon apuñala rápidamente a su objetivo en el pecho, evitando con pericia sus terribles colmillos. El vampiro cae al suelo retorciéndose de dolor y convirtiéndose lentamente en ceniza. Sin embargo, Andrew le dice a Victoria que Solomon se da cuenta de repente de que hay dos vampiros más en la habitación, bloqueando las dos salidas. Parece que la noche del Cazador se está poniendo fea.


    Gareth está luchando contra su rival Merijke y sus secuaces en un solar de la construcción. Andrew le dice a Miguel, el jugador que lleva a Gareth, que en el centro de la obra hay una profunda zanja de cimentación llena de cemento líquido. ¡Merijke estaba planeando tirar ahí a Gareth y dejarlo atrapado durante siglos!


    Pero Gareth no está dispuesto a eso. Miguel le dice a Andrew que Gareth saca su 9 mm y ataca a Merijke, que está de pie cerca del enorme agujero. Miguel tira por Lanzar un ataque ¡y saca un 11!


    Además de «infligirle daño según lo establecido», Miguel elige quitarle algo a Merijke. Quiere hacerle perder pie en el borde para que se caiga al hueco de los cimientos. Andrew describe cómo Merijke se dobla de dolor cuando Gareth le dispara a las piernas varias veces. Se cae al agujero e, incapaz de ponerse de pie, se va hundiendo lentamente en el cemento…

  


  


  
    El Espectro que interpreta Marissa, el padre Davis, está buscando a un niño que se ha llevado Watanabe, un antiguo lord vampiro. El aviso que le ha dado uno de los rivales de Watanabe ha llevado a Davis hasta unos almacenes cercanos al muelle, pero al llegar descubre que no es el único que está buscando al chico. Mark le dice a Marissa que Davis descubre a uno de los guardias de Watanabe herido e inconsciente fuera de las instalaciones.


    —Lo mato. No quiero que se despierte y me dé problemas. Supongo que tengo que tirar por lanzar un ataque, ¿no?


    Mark piensa en la situación y contesta:


    —Nah, en realidad no creo que estés lanzando un ataque en esta situación. No es más que un humano, así que no puede contraatacar ni detenerte estando inconsciente. Si fuera un esbirro vampiro, quizá tendrías que lanzar un ataque, pero matar a un simple mortal indefenso no es realmente atacar. Le rompes el cuello antes de que tenga oportunidad de reaccionar. ¿Qué haces a continuación?

  


  ESCAPAR DE UNA SITUACIÓN


  
    


    Cuando aproveches una oportunidad para escapar de una situación, tira con Sangre. Si superas la tirada, escapas. Con un 10+, elige 1 opción. Con un 7-9, elige 2:


    
      	Sufres daño durante tu huida.


      	Acabas en otra situación peligrosa.


      	Dejas atrás algo importante.


      	Quedas en Deuda con alguien por tu huida.


      	Te dejas llevar por tu naturaleza más básica y te marcas corrupción.

    


    

  


  Escapar es la forma de salir de una situación que preferirías evitar. Este movimiento se activará sin importar lo peligrosas que sean las circunstancias, siempre y cuando tu huida pueda considerarse arriesgada. Es evidente que estás escapando si estás huyendo de un tiroteo, pero intentar huir de una tensa reunión familiar o una difícil situación emocional también desencadena este movimiento.


  Para poder desencadenar escapar de una situación tienes que crear o aprovechar una oportunidad…, tarea difícil cuando estás acorralado y no tienes una vía de escape clara. Lanzar un ataque; confundir, distraer o engañar y liberar tu poder son formas excelentes de crear la oportunidad que necesitas para desencadenar escapar de una situación.


  Opciones de Escapar de una situación


  Sufrir daño durante una huida puede ser el resultado de que tus perseguidores te ataquen mientras te vas o de que te choques con algo que te bloquee el paso; el Maestro de Ceremonias te dirá cuánto daño sufres. Como siempre, sufres daño según lo establecido, lo que hace que esta opción sea mucho más peligrosa cuando los que te persiguen llevan armas automáticas o el camino que hay ante ti está plagado de trampas mágicas mortales.


  Acabar en otra situación peligrosa deja tu destino en manos del Maestro de Ceremonias. El nuevo peligro puede ser un viejo oponente que te haya dado alcance o una nueva amenaza que aparezca por primera vez. El tipo de peligro también puede cambiar; podrías salir de una terrible situación profesional y encontrarte con un grupo de matones enviados por un rival.


  Dejar atrás algo importante significa que al escapar de la situación te dejas algo, se te cae o se te olvida. Nótese que esto no le da carta blanca al Maestro de Ceremonias para arruinarte el día; es mucho más probable que dejes algo comprometedor o con valor personal que un objeto mágico de valor incalculable o el mismísimo objeto que estabas intentando sacar de esa escena en primer lugar.


  Quedar en Deuda con alguien por tu huida quiere decir que alguien (quizá un personaje que ni siquiera estaba antes en la escena) te da un recurso crucial o una oportunidad que te permite escapar. En algunos casos esta será una opción evidente, sobre todo cuando otro personaje jugador te ayude a salir por la puerta cubriendo tu huida, por ejemplo, pero es el Maestro de Ceremonias quien tiene la última palabra sobre con quién quedas en deuda. Quizá de repente uno de los enemigos que tienes en la ciudad esté dispuesto a ayudarte justo cuando lo necesitas…


  Dejarte llevar por tu naturaleza más básica y marcarte corrupción significa que invocas la oscuridad que se esconde dentro de tu personaje, sea lo que sea, para conseguir ponerte a salvo. Esta parece una opción barata comparada con sufrir daño o contraer Deudas, pero la corrupción es más costosa de lo que puede parecer en un principio. Para saber más sobre marcarte corrupción, consulta Corrupción.


  Ejemplos de Escapar de una situación


  
    Convencido de que su tío ni siquiera está en la habitación, Wesley decide escapar de la situación huyendo por la puerta para alejarse del monstruo de basura. Ante eso, Mark contesta:


    —Sí, me parece razonable. Acaba de darse cuenta de que estás ahí, así que todavía tienes vía libre.


    Robey tira con Sangre y saca un 7, lo justo para pasar la tirada. Elige dos opciones de la lista: quedar en Deuda con alguien y dejar atrás algo importante. No tiene ganas de descubrir cuánto daño puede hacer esa cosa y tampoco está interesado en enfrentarse a más peligro ni a la corrupción.


    —Guay. El monstruo de basura te lanza un montón de libros, pero te giras, así que te rebotan en el hombro y sales a trompicones al corredor. Al final del pasillo ves a un hombre sujetándote la puerta del ascensor. Te hace un gesto y grita: «¡Wesley! ¡Por aquí!».


    —¡Corro hacia él!


    Mark asiente.


    —Alcanzas el ascensor sin problemas, pero no cabe duda de que le debes una a este tío. —Mark apunta la Deuda en su ficha de Maestro de Ceremonias—. Además, te das cuenta de que cuando te golpearon los libros se te cayó el móvil. Vas a tener que encontrar alguna otra forma de ponerte en contacto con tu tío.

  


  


  
    Colby y Liam están en un almacén oscuro liberando a su amigo Sayed, que estaba prisionero de un wendigo. Mientras terminan de desencadenar a Sayed, oyen el rugido de la bestia que se aproxima. Liam le dice a Colby que salga corriendo mientras él contiene a la criatura.


    Andrew, el Maestro de Ceremonias, dice:


    —Genial. Eso le da una oportunidad explícita de escapar a Colby, no hay duda.


    Colby ayuda a Sayed a ponerse en pie y huyen del almacén juntos. Erica, la jugadora que lleva a Colby, tira con Sangre y saca un total de 11. Colby escapa con su amigo a la zaga, pero Erica tiene que elegir una opción para la huida de Colby. Erica elige dejarse llevar por su naturaleza más básica y marcarse corrupción.


    Andrew le pregunta:


    —¿En qué consiste eso?


    Erica describe que, mientras Colby y Sayed atraviesan el almacén, a Colby le late el pulso aceleradamente y cada sombra que ve le llena el corazón de pavor. Colby, la Despertada, se ha dejado atrapar por lo sobrenatural; la tiene en sus redes y no la va a dejar escapar.


    Maeve se da cuenta tarde de que la reunión con el oráculo de la zona es una trampa. Para cuando comprende que el adivino la ha vendido a una corte feérica rival, la puerta ya está bloqueada por unos trolls.


    —Creo que va siendo hora de tratar de escapar —sentencia Tristan, el jugador que lleva a Maeve—. Este… no es mi sitio.


    Mark le contesta:


    —Vale, ¿qué haces?


    —Eh… ¿intento cruzar corriendo por donde están los trolls?


    —No parece que tengas una oportunidad todavía. Probablemente tengas que crear una antes de poder tirar por escapar.


    Tristan suspira:


    —Menudo día…

  


  CONVENCER A UN PERSONAJE NO JUGADOR


  
    


    Cuando convenzas a un personaje no jugador mediante seducción, promesas o amenazas, tira con Corazón. Si superas la tirada, hará lo que le pides. Con un 7-9, modificará los términos o exigirá una Deuda.


    Si antes de tirar te cobras una Deuda que tuvieras con ese personaje, puedes sumarle 3 a la tirada.


    

  


  Convencer a un personaje no jugador se desencadena cuando intentas hacer que un personaje no jugador haga algo por ti seduciéndolo, prometiéndole algo o amenazando sus intereses. No basta solo con hablar; para que el movimiento se desencadene tienes que tener algún medio de influencia sobre él. En otras palabras, el personaje tiene que desear algo que tú le ofrezcas o temer las consecuencias que puedas provocar.


  A su vez, tu petición tiene que ser proporcional a tu influencia. Es absurdo pensar que un personaje no jugador vaya a traicionar a un amigo íntimo solo porque tú se lo pidas. Prometerle algo que quiera, seducirlo con tus encantos o amenazar su seguridad puede funcionar, pero la influencia tiene que ser acorde a la petición. El Maestro de Ceremonias es quien tiene la última palabra sobre lo que se considera una influencia adecuada.


  Cuando gastes una Deuda para sumarle 3 a la tirada, explica cómo la pones en juego. No basta con decir «gasto la Deuda» y ya está; tienes que incluirla en tu método de persuasión, por ejemplo, mediante una referencia a la Deuda que aún se te debe o amenazando con revelar secretos que guardes o retractarte de promesas que hayas hecho. Cobrarse una Deuda siempre cuenta como una influencia razonable para este movimiento, ya que la mayoría de los personajes no jugadores se plantearán cumplir favores y exigencias moderadas si hay una Deuda sobre la mesa.


  Cuando tienes éxito en este movimiento con un 10+, en líneas generales los personajes no jugadores acceden a tus deseos, si bien con sus propias ideas de cómo darte lo que quieres. Si le pides a un violento hombre lobo que te encuentre a alguien, no hay garantía alguna de que vaya a portarse bien con esa persona a no ser que eso forme parte de tu petición. Al fin y al cabo, los lobos son lobos. Y eso es así.


  Con un 7-9, sin embargo, el personaje no jugador tiene más voz y voto en el trato. Queda a su elección modificar los términos del trato (básicamente, haciéndote una contraoferta razonable in situ) o directamente considerarte en Deuda con él por seguir tu plan. Si modifica los términos, aún estás a tiempo de echarte atrás respecto al acuerdo, pero no podrás proponerle nada nuevo hasta que la situación haya cambiado.


  Ejemplos de Convencer a un personaje no jugador


  
    Lianne ha arrinconado al médico vampiro que ella cree que tiene información sobre el paradero de su prometido desaparecido, colándose en su oficina durante el día y pillándolo por sorpresa cuando abre la puerta de su oficina por la noche. Los espíritus que consultó le dijeron que podría pillarlo a solas, siempre que corriera unos cuantos riesgos. Saca su revólver y le ordena al vampiro que le diga todo lo que sepa sobre dónde se encuentra su prometido.


    Como Maestro de Ceremonias, Andrew se lo piensa un momento. Probablemente, el vampiro pueda resistir unas cuantas balas, pero el dolor es dolor, ¿no?


    —Vale, el médico vacila un segundo al ver la pistola. Tira con Corazón, a ver si consigues convencerlo.


    Jana, la jugadora que lleva a Lianne, tira y saca un 11. El vampiro se encoge de hombros y le dice a Lianne todo lo que sabe. Realmente, no le merece la pena que le disparen.

  


  


  
    Roxy está intentando hacer que su manada se esconda porque sabe que se avecinan problemas y quiere que estén seguros. Pero los lobos son lobos: preferirían enfrentarse a sus enemigos en la calle.


    Vivian, la jugadora que lleva a Roxy, dice:


    —Vale, reúno a los lobos y llamo a mi beta, Zach. Le digo: «Que nadie mueva un puto músculo hasta que yo lo diga. Prometo que voy a investigar el asunto; os pego un aullido cuando descubra algo más».


    Mark asiente. Su promesa es una influencia válida (al fin y al cabo, ella es su alfa) y realmente no importa si lo que dice es mentira o no. Los lobos son lobos. Ella tira con Corazón para convencer a Zach y saca un 8.


    Mark dice:


    —Zach te contesta «No sé, Rox. Esta mierda es seria. ¿Qué tal si nos escondemos, pero Aliah y yo vamos contigo? Para que estés segura». Te da la sensación de que también quiere decir «y seas fiel a tu palabra», pero sabe lo que le conviene. ¿Qué haces?


    —Mierda. La verdad es que no quiero tener que cargar con Zach. Pero esto mantiene a todo el mundo alejado de las calles, ¿verdad?


    Mark asiente.


    —Digo: «Muy bien, Zach. Nos vamos en diez minutos». Quizá pueda darle esquinazo cuando estemos de camino…


    Volund ha estado haciendo todo lo que podía para volver a Arcadia, pero todas las puertas están cerradas con llave; todas las entradas, selladas. Y, maldita su suerte, su último intento ha puesto a la Cacería Salvaje sobre su pista. La puta Cacería.


    Un martes por la noche, cuando Volund sale del cine, Andrew sitúa una escena con un movimiento duro:


    —Intentas encenderte un cigarrillo, pero viene una ráfaga de viento que barre la calle y te apaga la cerilla, como si alguien se acercara a ti para avasallarte. La oscuridad se ilumina con el brillo de los ojos candentes de la Cacería Salvaje.


    Ryan dice:


    —Le grito a la oscuridad: «¡No es a mí a quien queréis! Yo soy un exiliado. ¡Estoy fuera de vuestra jurisdicción!». ¿Puedo tirar por convencer?


    —Lo siento, tío. No me parece que tengas ninguna influencia. La Cacería Salvaje sigue órdenes de tu rey. No se guían por la lógica. ¿Tienes alguna otra cosa?


    Ryan frunce el ceño.


    —Nop. Ni siquiera voy armado. ¿Quizá debería correr? Seh, creo que voy a echar a correr.

  


  CALAR A ALGUIEN


  
    


    Cuando intentes calar a alguien, tira con Mente. Si superas la tirada, obtienes 2 puntos. Con un 7-9, la otra persona obtiene también 1 punto que puede gastar en preguntarte a ti. Mientras estés interactuando con ese personaje, gasta cada punto en hacerle una pregunta al jugador que lo interpreta:


    
      	¿Quién mueve los hilos de tu personaje?


      	¿Qué problema tiene tu personaje con (…)?


      	¿Qué espera conseguir tu personaje de (…)?


      	¿Cómo podría yo hacer que tu personaje (…)?


      	¿Qué le preocupa a tu personaje que ocurra?


      	¿Cómo podría yo hacer que tu personaje contrajera una Deuda conmigo?

    


    Si pertenecéis a la misma Facción, hazle una pregunta más, aunque hayas fallado la tirada.


    

  


  Calar a alguien implica descubrir sus motivos y preocupaciones estudiando su lenguaje corporal, su tono de voz, su olor u otros indicios reveladores. Para poder desencadenar el movimiento tienes que narrar cómo examinas a su personaje, incluyendo qué tipo de cosas buscas en su comportamiento y aspecto.


  Ten en cuenta que a quien le preguntas es al jugador que interpreta a ese personaje, así que aquí el movimiento se centra en los datos que tu personaje extrae del entorno, información que puede ser sutil y no verbal. También puedes hacer la pregunta como si fueras tu personaje, pero el otro jugador siempre tiene que responderla honestamente, aunque estés calando a un personaje no jugador y ese jugador sea el Maestro de Ceremonias.


  Calar a alguien suele requerir que interactúes con el objetivo, aunque puede haber casos en los que puedas desencadenar este movimiento observándolo a distancia o revolviendo entre sus pertenencias. Como ocurre con los demás movimientos, la manera en que lo desencadenes da forma a los resultados, así que quizá si operas a distancia las respuestas que obtengas del personaje sean mas vagas.


  Cuando tienes éxito en este movimiento con un 10+ tienes pleno control sobre tus observaciones. Con un 7-9, se te escapa algo, lo que hace que tu objetivo tenga también una oportunidad de hacer preguntas sobre ti. Si lo estás calando a distancia, quizá dejes algo en la escena o alteres el lugar de tal forma que tu objetivo obtenga alguna información sobre tus maquinaciones.


  No olvides que, si el personaje que estás calando está en tu Facción, obtienes una pregunta más aunque hayas fallado la tirada. Aun cuando no consigas calarlos completamente, sabes un poco más sobre cómo piensa y actúa la gente de tu mismo grupo social, así que para ti es más fácil hacerte una idea de lo que traman.


  Ejemplos de Calar a alguien


  
    Liam está interrogando a la dueña del Club Café respecto a un tiroteo que ha habido frente al pub y que sospecha que ha sido el resultado de conflictos entre la Noche y el Velo. La dueña, Yolanda (un personaje no jugador), se muestra algo nerviosa, pero contesta a sus preguntas de forma rápida y directa, dando muy poca información.


    La jugadora que lleva a Liam, Troi, dice que Liam se muestra escéptico ante las respuestas de Yolanda.


    —Voy a observar atentamente su respiración y el movimiento de sus ojos, en busca de cualquier indicio de engaño. Soy el Veterano, así que voy a confiar en mi entrenamiento policial de cuando trabajaba en homicidios. —Tira por calarla ¡y saca un 14! Así que Liam obtiene 2 puntos.


    Troi empieza preguntando: «¿Qué le preocupa a tu personaje que ocurra?».


    Andrew, el Maestro de Ceremonias, le dice a Troi que está claro que a Yolanda le preocupa que si dice la verdad se vea en peligro.


    Liam quiere saber de quién tiene miedo, así que Troi continúa con su segunda pregunta: «¿Quién mueve los hilos de tu personaje?».


    Andrew contesta:


    —Yolanda ha visto algo poderoso. Está claro que eso la ha asustado y le ha dado la impresión de que tiene que mantener la boca cerrada o podría pasarle algo malo.


    Dado que tanto Liam como la dueña del pub pertenecen a la Mortalidad, Troi puede hacerle a Yolanda una pregunta más. Su pregunta es: «¿Cómo puedo hacer que tu personaje me cuente exactamente lo que vio?».


    Andrew le responde:


    —Tendrías que hacerla sentirse a salvo, hacer que sienta que lo que ha visto esta noche ya no puede hacerle daño.


    Troi asiente, satisfecha con las respuestas.

  


  


  
    El padre Davis está perdido en el mundo de los espíritus, atrapado por un oscuro ritual y con escasas opciones para volver al mundo de los vivos. Mientras intenta encontrar el camino de vuelta a casa, se encuentra con un espíritu que ronda una puerta espiritual, un guardián dedicado a impedir que los fantasmas y las almas crucen al otro lado.


    —Quiero observarlo desde lejos, para ver si descubro algo sobre él antes de que me vea. ¿Eso desencadena Calar a alguien?


    Mark asiente y Marissa, que interpreta al padre Davis, tira y saca un 8.


    —Vale —dice Mark—, tú obtienes 2 puntos y él, 1; pertenece al Velo, por lo que no obtienes ningún punto más. Recuerda que, mientras lo único que hagas sea observarlo, las respuestas van a ser muy limitadas. ¿Quieres acercarte?


    —Sí, avanzo, quedando a la vista, y agito las manos. También gasto un punto para preguntar «¿Cómo podría yo hacer que tu personaje contrajera una Deuda conmigo?».


    —Conforme te acercas al espíritu —le contesta Mark—, ves que tiene la boca manchada con una costra de corpus. Se alimenta de otros espíritus y no hay duda de que apreciaría una comida. Si le das un trocito de ti, estaría en Deuda contigo.


    —Puaj. No, gracias. ¿Quién mueve sus hilos?


    —Drik. El espíritu lleva su marca. Es muy probable que ella lo haya dejado aquí para que guarde la puerta. Esta es mi pregunta para ti: «¿Qué te preocupa que pueda ocurrir?».


    Marissa se lo piensa un momento y luego contesta:


    —Me preocupa que el espíritu pueda chivarse a Drik antes de que consiga salir de aquí. Por la forma en que miro la puerta está claro que quiero largarme de aquí ahora.

  


  


  
    Rashid está haciendo todo lo que puede para sacarle a Elan la razón de que esté pasando droga para las hadas, pero su interlocutor no coopera mucho. Pese a que Rashid lo ha pillado con el maletero hasta arriba de coca y anfetas, el interrogado no tiene nada que decir. Mark le dice a Justin, el jugador que lleva a Rashid, que Elan no va a hablar.


    —Bien —repone Justin—, saco la pistola y me acerco a Elan hasta estar casi pegado a él. Lo miro directamente a los ojos y le digo: «Dime algo útil».


    —¿Estás intentando intimidarlo?


    —No, quiero calarlo —dice Justin—. Quiero preguntar «¿Quién mueve tus hilos?».


    —A mí me parece que estás intentando amenazarlo. Es probable que suelte la información que quieres, pero tendrás que tirar Con vencer a un personaje no jugador en su lugar. Si quieres calarlo vas a tener que relajar un poco la situación.


    —Sí, eso tiene sentido —dice Justin—. Estoy bastante cabreado con él, así que creo que voy a empezar por amenazarlo. Pues entonces, Convencer. —Y coge los dados para tirar por Convencer.

  


  CONFUNDIR, DISTRAER O ENGAÑAR


  
    Cuando intentes confundir, distraer o engañar a alguien, tira con Mente. Si superas la tirada, se lo traga, al menos durante un momento. Con un 10+, elige 3 opciones. Con un 7-9, elige 2 opciones:


    
      	Creas una oportunidad.


      	Revelas un punto débil o un defecto.


      	Dejas a tu objetivo confundido durante un tiempo.


      	Evitas más complicaciones.

    

  


  Confundir, distraer o engañar se usa cuando un personaje jugador intenta conseguir ventaja sobre otro mediante el engaño. El objetivo podría ser desviar la atención de alguien o hacer que la dirija hacia algo, convencerlo de que la mentira que le estás contando es toda la verdad o engañarlo para que actúe (o deje de actuar) a instancia tuya.


  Sin embargo, para desencadenar este movimiento hace falta poner en juego una mentira plausible, una distracción o un truco. No puedes entrar en un bar lleno de vampiros y fingir ser uno de ellos si previamente se ha establecido que todos los vampiros de la ciudad se conocen entre sí… a no ser que tengas un hechizo mágico que te permita tomar el aspecto de un vampiro en concreto. Tienes que ofrecer una falsedad plausible que haga que tu objetivo pueda llegar a creerse la mentira, sobre todo cuando la probabilidad de conseguir engañarlo sea baja. No habrás alcanzado el punto de incertidumbre (el punto en el que se desencadena un movimiento) si es evidente que no estás diciendo la verdad.


  Dicho esto, el movimiento tiene un desencadenante amplio basado en la intención: tirarle una piedra a los policías para distraerlos es claramente Confundir, distraer o engañar, pero tirarles piedras con la intención de hacerles daño probablemente se considere Lanzar un ataque. Confundir, distraer o engañar se desencadena siempre que intentes colársela a otro personaje y resulte posible que caiga. Si quieres ser sigiloso mientras intentas conseguir otro objetivo (como, por ejemplo, herir a alguien), primero tendrás que tirar por Confundir, sabiendo que eso puede hacer que se te vea el plumero; de lo contrario, no te queda más que lanzarte a la yugular y hacer lo que fuera que estuvieras intentando hacer.


  Opciones de Confundir, distraer o engañar


  Crear una oportunidad te permite actuar cuando de otra forma no podrías hacerlo (una vía de escape en una situación difícil) o hace que una acción que fueras a realizar te salga bastante mejor (despistar a tus perseguidores el tiempo suficiente para parar un taxi). Cuando elijas esta opción, el Maestro de Ceremonias te dirá qué oportunidad consigues gracias a tus artimañas.


  Revelar un punto débil o un defecto te permite descubrir una vulnerabilidad de tu oponente. Esto puede ocurrir a consecuencia de que lo engañes para que revele algún punto débil o lo distraigas el tiempo suficiente para observar algún dato significativo que preferiría mantener en secreto. Una vez descubierto el punto débil, de ti depende actuar en consecuencia, lo que puede llevarte a desencadenar otro movimiento.


  Dejar a tu objetivo confundido durante un tiempo significa que tu estratagema dura más de lo normal. El engaño puede durar hasta que estés listo para actuar en consecuencia o puede incluso extenderse a lo largo de varias escenas o sesiones. Ten en cuenta que no elegir esta opción significa que solo engañarás a tu oponente durante un rato. Si quieres que tus trucos duren, tendrás que renunciar a una de las otras opciones.


  Evitar más complicaciones te permite salir del paso más o menos intacto. Tras esto, el foco de atención ya no estará centrado en ti y es poco probable que vuelva a estarlo, o bien tu enemigo no conseguirá identificarte. Puede que tu oponente le eche la culpa a otro o, simplemente, que te pase por alto, la cuestión es que se centrará en otra cosa que no seas tú. No obstante, si sigues interactuando con él su interés podría reavivarse.


  Ejemplos de Confundir, distraer o engañar


  
    Nathaniel está negociando con sus aliados vampiros sobre derechos de caza en su territorio. Uno de los vampiros más antiguos, Riker, exige que Nathaniel ponga el territorio a disposición de todo su clan. Cuando Nathaniel duda, Riker se pone agresivo:


    —No irás a negárnoslo, ¿no?


    —No. ¡Claro que no! Es solo que mi territorio es muy pequeño. Y despoblado. Lo dejaríais seco.


    Mark, el Maestro de Ceremonias, interviene:


    —Pero eso es mentira. Acabas de descubrir que van a inaugurar la urbanización que hay en mitad de tu territorio. ¿Confundir?


    Derrick, el jugador que lleva a Nathaniel, sonríe.


    —Sí. Una mentira como una casa. —Tira por Confundir, distraer o engañar y saca un 10. Es muy convincente—. Cojo revelar un punto débil o defecto, dejar a mi objetivo confundido durante un tiempo y evitar más complicaciones. No creo que me haga falta crear una oportunidad en esta ocasión.


    Mark asiente:


    —Guay. Riker no parece muy contento, pero ves que ya está dispuesto a ceder en este punto. Dice: «He oído rumores de que las cosas no iban bien por aquí. Es solo que no quería creerlo. Bueno, no pasa nada. Iremos a otro sitio». Estás bastante seguro de que no va a volver a sacar el tema.


    —¿Qué hay del punto débil o defecto? —pregunta Derrick.


    —Es verdad. Mientras Riker se retira, ves que una de los otros vampiros, Celina, lo mira como a una presa. Parece que Riker no tiene un control sobre su banda tan férreo como él piensa.

  


  


  
    Matt ha estado transformándose en lobo con regularidad para vigilar a la hermana de Volund, como pago de una Deuda que tiene con el hada. Una noche ve a un grupo de hombres aparcar una furgoneta enfrente del apartamento de la chica. Mientras él se acerca, salen del vehículo, armados hasta los dientes.


    Andrew, el Maestro de Ceremonias, pregunta:


    —¿Qué haces, Matt? Estarán a unos 6 o 9 metros de la puerta.


    Karl, el jugador que lleva a Matt, dice:


    —Quiero acercarme hasta estar pegado a ellos. ¿Puedo saltar sobre unos cuantos antes de que se den cuenta de que estoy aquí?


    Andrew contesta:


    —Sí, tira por Confundir, distraer o engañar. Quizá puedas pillarlos desprevenidos.


    Karl tira y saca un 8.


    —Supero la tirada, pero no es que sea un 10+ precisamente. Puedo elegir dos cosas, ¿no?


    Andrew asiente.


    —Vale, voy a elegir crear una oportunidad y evitar más complicaciones. No quiero meterme en una pelea en mitad de la calle.


    —Suena bien —dice Andrew—. Avanzas silenciosamente por la calle, evitando su línea de visión, hasta que estás lo bastante cerca para agarrar a uno. Mientras los demás están distraídos, sales disparado de la oscuridad, derribas a uno y lo dejas inconsciente. Está K. O. Arrastras su cuerpo hasta las sombras. Uno de ellos está fuera de combate y los otros no saben dónde coño estás.


    Karl sonríe.


    —Genial. ¿Puedo hacerlo otra vez?


    —Ahora están alerta. Creo que, por mucho que intentes pasar desapercibido, los siguientes ataques al grupo ya se considerarían Lanzar un ataque. Siguen avanzando hacia la puerta del apartamento. ¿Qué haces?

  


  


  
    Yuri, un fantasma que habita en el instituto de la localidad, se ha estado haciendo pasar por una nueva profesora para acercarse a unos estudiantes que cree que pueden saber algo sobre su muerte. Andrew, el Maestro de Ceremonias, le dice que un día ve a un cura deambulando por los pasillos, con pinta de estar perdido.


    —Voy a intentar ser amable —dice Blaine, el jugador que lleva a Yuri—. Me manifiesto para que se me pueda ver y oír. «¿Puedo ayudarle, padre?».


    —Cuando te ve, abre unos ojos como platos. Saca el crucifijo y dice «No me lo creía. Pero es cierto. ¡Te apareces en este lugar!». Te das cuenta tarde de que conoces a este cura. ¡Fue el que ofició tu funeral!


    —Mierda. Intento reírme y desechar la idea. «¿De qué habla, padre?». ¿Puedo Engañarlo?


    —No sé —dice Andrew—. Ha venido aquí en busca tuya después de que alguien le haya avisado de que había un fantasma en el instituto. No es fácil que le engañes cuando precisamente te está buscando. ¿No tienes alguna historia o algo?


    —Sí, sí. A ver qué tal esto: «Oh, dios mío. Usted era… el sacerdote que ofició el funeral de mi hermana gemela. ¡Me acuerdo de usted!». ¿Sirve eso?


    —Vale, tira. Es lo bastante plausible para que ganes un poco de tiempo. Quizá incluso lo engañes del todo, si tienes suerte.

  


  MANTENER LA CALMA


  
    


    Cuando las cosas se pongan serias y mantengas la calma, dile al Maestro de Ceremonias qué situación quieres evitar y tira con Espíritu. Con un 10+, todo va bien. Con un 7-9, el Maestro de Ceremonias te dirá el coste que conlleva para ti.


    

  


  Mantener la calma se desencadena cuando tu personaje necesita concentración y fuerza de voluntad para conseguir una meta importante o evitar un peligro grave. Ten en cuenta que este movimiento solo se desencadena cuando estás bajo presión, así que no vas a tener que tirar por este movimiento a no ser que haya algo en escena que someta a tensión a tu personaje.


  Cuando efectivamente desencadenas Mantener la calma, determinas lo que está en juego al declarar qué situación estás intentando evitar. Si te preocupan las armas de fuego que hay desenfundadas en un tiroteo, podrías decir «No quiero que me disparen»; si tienes los nervios de punta por la reacción que pueda tener tu cónyuge a alguna terrible noticia, podrías decir «Estoy tratando de evitar un malentendido sobre lo que ocurrió anoche».


  Cuando sacas un 10+ en Mantener la calma, consigues llegar al final de la situación estresante, esquivando balas, evitando el desastre y, en general, aguantando todas las mierdas. Con un 7-9, te encuentras más enfangado de lo que esperabas; el Maestro de Ceremonias siempre te ofrecerá una salida… pero quizá no te guste el coste. Sin embargo, no olvides que un éxito es un éxito. Un resultado de 7-9 ofrece una salida real, siempre que estés dispuesto a pagar el precio. El Maestro de Ceremonias no está obligado a cumplir la amenaza si fallas, pero sí está obligado a darte una salida si tienes éxito.


  Mantener la calma es uno de los movimientos más flexibles del juego. Cuando tu Maestro de Ceremonias busque un movimiento pero no esté seguro de cuál usar, probablemente acabe eligiendo este. Si pretendías hacer un movimiento que no fuera Mantener la calma, retrocede un poco y explica por qué crees que se debería desencadenar otro movimiento. Siempre que haya alguna incertidumbre en la ficción que no cubra ningún otro movimiento, una forma sólida de descubrir qué ocurre a continuación es Mantener la calma.


  Ejemplos de Mantener la calma


  
    Elora se ha puesto a cubierto en mitad de un tiroteo contra unos vampiros que estaba cazando junto al puerto. Tenía la esperanza de pillarlos por sorpresa, pero las cosas se han torcido y ahora tiene que conseguir salir viva de ahí antes de que llamen a la caballería.


    Mark, el Maestro de Ceremonias, le explica:


    —Tienes una cobertura decente, pero sabes que no puede durar. Tu camioneta está aparcada a unos metros de ti y el espacio que te separa de ella está surcado por una lluvia de balas. Los vampiros están jugando a lo seguro, disparando mientras permanecen a cubierto, pero sabes que están preparados para cuando hagas algún movimiento. ¿Qué haces?


    —Creo que lo suyo es correr hacia la camioneta —dice Tomas, el jugador que lleva a Elora—. ¿Debería Mantener la calma? Esta mierda parece muy seria y me gustaría evitar que me disparasen. Mi movimiento Exterminadora me permite tirar con Sangre en vez de Espíritu si estoy de caza.


    —Sigues estando de caza sin duda alguna. Vale, tira con Sangre.


    Tomas saca un 12 y Mark dice:


    —Sales al descubierto, corriendo rápidamente hacia tu camioneta. Una bala te roza el cuello, pero por lo demás llegas ilesa. Te peleas con las llaves un momento, pero luego consigues arrancar la camioneta. Ves a un puñado de vampiros salir al descubierto para perseguirte. ¿Qué haces?

  


  


  
    Hadi está interpretando a Olivia, un Oráculo que ha estado adentrándose en las inexploradas profundidades del mundo de los espíritus para descubrir la verdad sobre el asesinato de su madre. Tras un largo viaje, por fin se encuentra cara a cara con Fenrir, el lobo de los mitos y leyendas nórdicos y empieza a pedirle respuestas.


    —Me acerco a él tanto como pueda y le grito: «¡Dime lo que sabes, lobo! Ya basta de secretos».


    Andrew, el Maestro de Ceremonias, hace una mueca.


    —Eso no es precisamente fácil. Es enorme. Sus dientes miden por lo menos uno o dos palmos. Cuando te acercas, gruñe. Creo que vas a tener que Mantener la calma para poder hacer eso.


    Hadi tira con Espíritu y saca un 7. Vuelve a mirar a Andrew.


    —¿Cuál es el coste?


    —Es un señor de los espíritus y estás siendo muy irrespetuosa con él. Vas a contraer una Deuda (no es probable que olvide este insulto) a menos que muestres debilidad y sumisión ante su majestuosidad. Tú eliges.


    Hadi no lo duda:


    —Me endeudo. Quiero mis respuestas.


    Andrew se ríe.


    —Muy bien. Fenrir resopla y se vuelve hacia ti. Tienes su atención y parece ligeramente interesado. ¿Qué haces?

  


  


  
    Skylar es profesora adjunta de psicología en la universidad local… pero no hace mucho era una justiciera que trabajaba para liberar a las mujeres del tráfico sexual. Mientras sigue una pista para Rashid, se encuentra en su antiguo territorio, cara a cara con un traficante al que daba por muerto. Había dejado este negocio por algo. Mark dice:


    —Mientras sus esbirros te rodean, te das cuenta de que tu antiguo enemigo… no es humano. Probablemente sea un vampiro. Quizá algo peor. Antes de que puedas reaccionar, te agarra del cuello. ¿Qué haces? ¿Quieres intentar Mantener la calma?


    —A tomar por culo. Quiero hacer daño a este tío. Saco la pistola y le disparo en el estómago.


    —Sí, no creo que se espere eso. Tira por Lanzar un ataque. Pero no olvides que ya estás en un aprieto y si fallas la cosa se va a poner mucho peor.

  


  LIBERAR TU PODER


  
    


    Cuando liberes el poder que hay en tu interior, tira con Espíritu. Si superas la tirada, elige 1 opción y márcate corrupción. Con un 10+, no te marques corrupción o elige una opción más de la lista.


    
      	Obtienes un +1 a la siguiente tirada.


      	Expandes tus sentidos, sobrenaturales o no.


      	Asustas, intimidas o impresionas a tu oponente.


      	Te apoderas definitivamente de algo vulnerable o expuesto.

    


    

  


  Liberar tu poder es el movimiento que engloba todo lo sobrenatural y preternatural. Si te estás preguntando cómo hipnotizar a un mortal con tus poderes vampíricos o arrancar la puerta de un coche con tu fuerza licantrópica, deja de buscar: Liberar tu poder le da acceso a tu personaje a todos los poderes y habilidades extrañas que no encuentres en ninguna otra parte de tu Arquetipo.


  Ocasionalmente, quizá encuentres una coincidencia parcial entre Liberar tu poder y usar un movimiento de Arquetipo. Un hada, por ejemplo, puede decidir apelar a su conexión con Arcadia en vez de usar magia feérica. No olvides que desencadenar Liberar tu poder no consiste solo activar poderes mágicos; estás dejando salir la oscuridad que hay en ti, dándole el control para conseguir lo que quieres. Los riesgos y recompensas de abrirte así son mayores y quizá prefieras esas opciones a las que te ofrecen los movimientos de Arquetipo.


  A diferencia de los demás movimientos básicos (y de la mayoría de movimientos de Arquetipo), Liberar tu poder tiene un coste inherente (marcar corrupción), ya que tu personaje le abre las compuertas a la oscuridad a cambio de poder. A no ser que consigas mantener un estricto control sacando un 10+, la oscuridad atrapa tu corazón y tu alma con más fuerza, empujándote más cerca del abismo. Consulta Corrupción para saber más sobre la corrupción y las casillas de corrupción.


  Puede que los mortales no se decidan a usar este movimiento, pero la falta de habilidades sobrenaturales no es un impedimento para desencadenar Liberar tu poder. Los mortales tienen poderes que los seres sobrenaturales no tienen: el instinto humano, la adaptabilidad, la capacidad latente, etcétera. Encuentra una forma de conectar con el poder que hay en tu interior, sin importar lo manifiesto o sutil que pueda ser. Quizá te sorprendas.


  Opciones de Liberar tu poder


  Obtener un +1 a la siguiente tirada significa que estás usando tus aptitudes para obtener una ventaja inmediata en el siguiente movimiento que hagas. Puedes conectar con tu lobo interior antes de Lanzar un ataque sobre un enemigo o abrir tu tercer ojo para ver claramente antes de Calar a alguien. Colabora con el Maestro de Ceremonias para describir en qué consiste exactamente esta opción en cada caso.


  Expandir tus sentidos, sobrenaturales o no, te da información directa sobre la situación en la que te encuentras. Un Oráculo que esté investigando la escena de un asesinato podría tener visiones fugaces de lo que ha ocurrido, mientras que un Cazador podría darse cuenta de una pista que se le haya pasado por alto y que apunte a lo sobrenatural. Ten en cuenta que no hay garantía de que vayas a descubrir nada al abrir tus sentidos; a veces no hay nada que encontrar.


  Asustar, intimidar o impresionar a tu oponente le hace replantearse su curso de acción actual o te abre la posibilidad de dejarlo en una situación vulnerable o expuesta. Este efecto puede ser sutil (como la mirada hipnótica de un vampiro), pero normalmente llama la atención de los que te rodean. Colabora con tu Maestro de Ceremonias para describir en qué consiste que elijas esta opción.


  Apoderarte definitivamente de algo vulnerable o expuesto te permite quitarle a los demás lo que tienen, incluyendo sus posesiones, su posición o su vida. Es similar a elegir «quitarle algo a alguien» de Lanzar un ataque,  pero admite más matices. Puedes usar esto para arrancar la puerta de un coche o para expulsar a un demonio de vuelta a un plano infernal con un ritual arcano. Ten en cuenta que el objetivo debe ser vulnerable o estar expuesto; no puedes afectar a objetivos seguros. Qué se considera vulnerable o expuesto depende de la situación y de los talentos y aptitudes innatos de tu personaje.


  Ejemplos de Liberar tu poder


  
    Verónica ha ido a una discoteca con la esperanza de encontrar algo de cena. Ha encontrado a un chico agradable, Donald, que tiene intención de llevarla a casa esa noche. Sin embargo, al salir del local, la vampira se da cuenta de que los siguen unos demonios. No está en forma como para luchar contra ellos mano a mano (no hasta que haya comido), así que trata de urdir un nuevo plan.


    Sophia, la jugadora que lleva a Verónica, dice:


    —Quiero usar a Donald contra ellos. ¿Puedo intentar controlar su mente con mis poderes vampíricos?


    —Sí, claro —le contesta Andrew, el Maestro de Ceremonias—. Creo que eso sería Liberar tu poder. ¿En qué consiste exactamente?


    —Le cojo la cabeza con las dos manos, le doy un morreo y entonces lo miro directamente a los ojos y le digo «Esos brutos quieren hacerme daño. ¿Podrías encargarte de ellos por mí, por favor?». ¿Vale eso?


    Andrew asiente y le dice que tire con Espíritu. Saca un 10.


    —Estupendo. Lo tienes completamente cautivado, embelesado por tu presencia. ¿Qué opciones quieres?


    —Quiero que mi control de su mente sea sólido, así que creo que voy a coger Apoderarme definitivamente de algo vulnerable o expuesto. No me importa marcarme corrupción, así que voy a coger también Obtener un +1 a la siguiente tirada para cuando Escape de esta horrible situación.


    —Muy bien —asiente Andrew—. Los ojos de Donald se nublan y se vuelve hacia los demonios, dándote la espalda. Ves que tensa el cuerpo preparándose para lanzar un puñetazo. ¿Cómo Escapas?

  


  


  
    Gareth está haciendo todo lo que puede por transmitir un mensaje en nombre de su jefe demoníaco, pero le está costando llegar hasta la mujer que le han mandado intimidar. Hasta ahora, no ha tenido nada de suerte intentando atravesar la seguridad de su oficina. Tras el fracaso de un par de intentos más sutiles, decide emplear un enfoque directo.


    —Entro por la puerta principal, camino hasta las mismas narices del personal de seguridad e invoco fuego de un plano infernal. Quiero que se caguen de miedo.


    —¿Estás Liberando tu poder o activando tu forma demoníaca? —pregunta Andrew.


    —Liberando mi poder, por ahora. No quiero activar mi forma demoníaca a menos que necesite ese tipo de poder.


    —Me parece bien. Pues venga, tira con Espíritu.


    Miguel, el jugador que lleva a Gareth, tira y saca un 7, apenas lo bastante para llevar a cabo su plan.


    —Cojo Asustar, intimidar o impresionar a tu oponente. Quiero que estos tíos se larguen.


    —Claro —conviene Andrew—. Tus manos estallan en llamas, rodeadas de remolinos de azufre y oscuridad. A los dos guardias les basta una mirada para decidir echar a correr tan rápido como pueden. Ni siquiera sacan las armas. —Miguel sonríe—. Pero tú sientes cómo el fuego del infierno se cuela en tu corazón y quema algo dentro de ti, algo preciado. Un instante después, eres incapaz de recordar qué era eso que te importaba. Ya no está. Solo queda el fuego del infierno.

  


  


  
    Rashid y Skylar han acudido a Pythia con una petición: quieren que use su precognición sobrenatural para ayudarles a descubrir quién disparó a su amiga Sun-Hi. Tienen el arma homicida, pero no tienen ninguna forma de sacar respuestas de ella. Tiene las huellas dactilares borradas y el número de serie desapareció hace mucho.


    Pythia coge la pistola y la sostiene entre las manos.


    —Creo que voy a Liberar mi poder para expandir mis sentidos sobrenaturales. Quiero conectar con la pistola.


    Mark, el Maestro de Ceremonias, asiente y repone:


    —Pero ¿no tienes Psicometría? Si usas ese movimiento, obtendrás varias preguntas específicas que están muy en línea con la información que quieres. Si Liberas tu poder, solo conseguirás impresiones vagas y puede que acabes marcándote corrupción.


    —Ah —exclama Lucía, la jugadora que lleva a Pythia—, me había olvidado por completo de Psicometría. Creo que voy a usar eso mejor.

  


  ECHARLE UNA MANO A ALGUIEN O FASTIDIARLE


  
    


    Cuando eches una mano o fastidies a otro personaje jugador tras su tirada, tira con su Facción. Si tienes éxito, le das un +1 o un −2 a su tirada. Con un 7-9, te expones a sufrir un peligro, una complicación o un coste.


    

  


  Cada movimiento de Sombras Urbanas constituye un momento en la ficción, un suceso que tiene que resolverse antes de que puedas pasar al siguiente. Solo un personaje puede tener ese tipo de protagonismo a la vez, así que los movimientos se resuelven de uno en uno. Si intentas Escapar de una situación, tenemos que ver cómo se resuelve eso antes de que puedas Liberar tu poder o Lanzar un ataque sobre tus oponentes. Los movimientos, de uno en uno.


  Sin embargo, después de que un jugador tire, otros jugadores pueden salirle al paso para ayudarle o interferir en sus planes, siempre que tengan oportunidad de hacerlo en la ficción. (No puedes ayudar a alguien a darle una paliza a un demonio desde el otro lado de la línea telefónica… ¡a no ser que sepas algún secreto sobre los demonios que sea relevante para el otro personaje!). Algunas de estas acciones (como intentar engañar a otro personaje o cargártelo) desencadenarían un movimiento básico en circunstancias normales, pero, como estás actuando mientras el foco de atención lo tiene otro personaje, en vez de tirar por el movimiento básico tiras con su Facción.


  Las bonificaciones y penalizaciones que dan estas tiradas te indican cuándo sirven de algo: no puedes ayudar a alguien que ha sacado un 4 y no puedes interferir en la tirada de alguien que ha sacado un 12. Obviamente, en la ficción tu personaje puede realizar cualquier acción que estime oportuna, como dar fuego de cobertura o intimidar a un personaje no jugador, pero estos dos movimientos solo se desencadenarán cuando tengan sentido tanto en la ficción como a nivel mecánico. Si no puedes ayudar o interferir, es probable que tu intervención pueda desencadenar un nuevo movimiento después de que se resuelva el actual, con el que arremetas con violencia o intentes convencer al personaje no jugador tú mismo.


  Cuando sacas un 10+ al Echar una mano o Fastidiar a alguien, todo te sale a pedir de boca y puedes aplicar tu bonificación o penalización a la tirada del otro jugador sin coste. Con un 7-9, sigues obteniendo la bonificación, pero tu intervención te deja en mala posición. Si fallas la tirada, el Maestro de Ceremonias te dirá lo que ocurre, igual que con cualquier otro movimiento básico. Tiras con Facción porque tu personaje está intentando evaluar la mejor forma de ayudar o poner trabas a una persona de ese grupo social en concreto; los fallos en este movimiento pueden indicar ideas erróneas sobre otros grupos (o el tuyo propio).


  Este movimiento es crucial cuando los jugadores se enfrentan entre ellos. Como Lanzar un ataque no es una tirada enfrentada, el que ataque primero puede llegar a hacer un montón de daño antes de que el otro personaje pueda reaccionar. Fastidiar permite a un jugador que esté siendo objetivo de otros jugadores debilitar los ataques y resistir las artimañas sin que todo el mundo esté tirando dados a la vez. No es infrecuente que, cuando alguien falla un movimiento dirigido contra otro jugador porque alguien le haya fastidiado, el Maestro de Ceremonias se lo devuelva, es decir, que le conceda a la víctima los efectos prácticos de sacar un 10+ en ese mismo movimiento contra su atacante. Si quieres leer más sobre este tipo de conflictos en Sombras Urbanas, consulta Jugador contra jugador del capítulo El Maestro de Ceremonias.


  En cada tirada, solo un personaje puede Echar una mano y solo un personaje puede Fastidiar. Todos pueden intentarlo, pero los +1 no se apilan hasta el infinito si cada personaje echa una mano (ni los −2 si todo el mundo sale al paso para Fastidiar). Sin embargo, si un jugador falla al Echar una mano o Fastidiar, otros personajes pueden salir al paso e intentarlo, aunque se exponen a los posibles costes y complicaciones que resultan de este tipo de tiradas.


  Ten en cuenta que el Echar una mano o Fastidiar tiene que tener sentido en la ficción. Si alguien Lanza un ataque con un machete, no puedes interferir pensando cosas malas en silencio (¡a no ser que tengas magia mental o telepatía!), ni puedes ayudar a alguien a Escapar de una situación susurrando palabras de ánimo desde la otra punta de la habitación. Tampoco puedes Echar una mano ni Fastidiar en los movimientos de Facción, ya que esos movimientos giran en torno a la relación del personaje con la facción entera.


  Ejemplos de Echar una mano o Fastidiar


  
    Roxy ha accedido a ayudar a la Cazadora, Elora, a limpiar un nido de vampiros que ha descubierto detrás de un pub de música punk. Cuando echan abajo la puerta principal, Elora se encuentra con un par de vampiros, que saltan sobre ella enseñando los dientes.


    —Les disparo con la escopeta —dice Tomas, el jugador que lleva a Elora.


    Mark, el Maestro de Ceremonias, asiente y le indica que tire por Lanzar un ataque. Aunque Elora tiene la Sangre muy alta, Tomas solo consigue un 9; tendrá que elegir entre sufrir daño o quedar en mala posición.


    —¿Puedo Echarle una mano? —pregunta la jugadora que lleva a Roxy, Vivian.


    —¡Por supuesto! ¿Cómo le ayudas?


    —Conforme entramos, echo la cabeza atrás y suelto un aullido antinatural para asustar a los vampiros.


    —Me parece bien. Estás ayudando a una Cazadora, así que tira con Mortalidad. —Roxy saca un 9, por lo que Elora puede sumarle 1 a su tirada (con lo que su resultado pasa a ser de 10+), pero la loba se ha expuesto a sufrir un peligro, una complicación o un coste por Echarle una mano.


    Mark narra en consecuencia:


    —Vale, uno de ellos recibe de lleno un escopetazo y trastabilla hacia adelante mientras se convierte en ceniza. El otro se mueve a la velocidad del rayo, esquiva el disparo de la escopeta y derriba a Roxy.


    Tiene los dientes a dos centímetros de su cuello. Roxy, ¿qué haces?

  


  


  
    Tras descubrir que Yuri es la culpable de la muerte de su prometido, Lianne llega a la conclusión de que el único castigo justo es el ojo por ojo; decide matar a la sobrina de Yuri para enseñarle una lección al fantasma. Por fortuna para Yuri, Colby la avisa del plan, lo que le da el tiempo suficiente para llegar hasta su sobrina justo en el momento en que Lianne hace su aparición para ejecutar su venganza.


    Blaine, el jugador que lleva a Yuri, dice:


    —Me manifiesto inmediatamente, cojo un cuchillo de la encimera de la cocina y ataco a Lianne.


    Andrew, el Maestro de Ceremonias, asiente y Blaine tira para Lanzar un ataque sobre la maga. Saca un 8, justo dentro del límite que Lianne puede alterar. Jana, la jugadora que la interpreta, interviene:


    —Quiero interferir, por supuesto. ¿Cómo lo hago?


    —Puedes intentar repelerla con magia o simplemente girarte para quitarte de en medio —le contesta Andrew—. Cualquier cosa que la mantenga lejos de ti.


    —Me gusta la idea de repelerla con magia. Libero un chorro de energía incontrolado para empujarla lejos de mí. —Jana tira con Noche y saca un 10+. Blaine mueve la cabeza. Menuda mierda.


    Andrew describe el resultado:


    —La ráfaga de energía pilla a Yuri con la guardia baja. La empujas más lejos de lo que esperabas, estrellándola fuertemente contra la pared. Venga, elige opciones de la lista de Lanzar un ataque como si hubieras sacado un 10+.


    Sin embargo, Jana dice:


    —Estoy pensando que en realidad no quiero hacerle daño. Creo que voy a quitarle algo. ¿Qué tal obligarla a desmanifestarse?


    Andrew asiente.


    —Parece bastante razonable. La estrellas contra la pared (Yuri, márcate 1-daño) y luego la desmiembras lentamente, esparciendo su corpus. Va a tener que Mantener la calma para poder volver a manifestarse en esta escena. ¿Qué haces ahora?

  


  MOVIMIENTOS DE FACCIÓN


  Los movimientos de Facción complementan a los movimientos básicos, permitiéndole a tu personaje interactuar de manera más amplia con las Facciones que pugnan por el poder en la ciudad. Cuando desencadenes uno de estos movimientos, en lugar de tirar con una de las características, tirarás con una puntuación de Facción que describe la relación que tienes con el grupo social con la que estás tratando.


  Los tres movimientos de Facción básicos son Echarse a la calle, Ponerle cara a un nombre e Investigar un lugar poderoso. Puede haber otros movimientos que usen también las puntuaciones de Facción de tu Arquetipo, pero solo estos tres cuentan como movimientos de Facción.


  ECHARSE A LA CALLE


  
    


    Cuando te eches a la calle para conseguir lo que quieres, di el nombre de la persona a la que acudes y tira con su Facción. Si superas la tirada, estará disponible y tendrá lo que quieres. Con un 7-9, elige 1 opción:


    
      	La persona a la que acudes ya tiene problemas propios con los que lidiar.


      	Lo que necesitas tiene un coste mayor de lo que esperabas.

    


    

  


  Echarse a la calle te permite buscar contactos en la ciudad que te ayuden a conseguir lo que necesitas: información, objetos mágicos, tu dosis de esa noche, lo que sea. Siempre que tu personaje se ponga el abrigo y se patee las calles en busca de recursos, tira por Echarse a la calle.


  Tienes que decir con quién contactas antes de tirar y debe ser razonable que esa persona pueda proporcionarte lo que necesitas. Siempre que sea posible, intenta volver con este movimiento a personajes que ya existan: la ciudad acaba un poco abarrotada si hay un experto cazador de demonios en cada esquina. Es mejor acudir a quien todo el mundo conoce.


  Ten en cuenta que para desencadenar este movimiento tienes que salir a la ciudad literalmente. No basta con hacer un par de llamadas o escribir en un foro de Internet y esperar que las cosas vengan a ti ellas solitas. Las criaturas sobrenaturales (y los mortales que suelen tratar con ellas) siempre sienten un cierto escepticismo ante la comunicación impersonal. Una llamada la puede pinchar un enemigo con demasiada facilidad. Un correo electrónico puede ser interceptado por un hacker o por la policía. Es mejor ver a la gente cara a cara. Es más seguro.


  Opciones de Echarse a la calle


  Que la persona a la que acudas ya tenga problemas propios con los que lidiar no significa que no pueda o no quiera ayudarte. De hecho, quizá debido a esto esté más dispuesta a negociar, ya que tiene una bomba de relojería entre las manos, una situación que no puede resolver por sí misma por carecer de los recursos o habilidades necesarias para salir del atolladero. Ciertamente, tu petición de ayuda se complica al meter sus asuntos en la ecuación, pero es indiscutible que la persona a la que has acudido tiene lo que querías.


  Si lo que necesitas tiene un coste mayor del que esperabas, puede ser que tu contacto sufra algún tipo de escasez o carestía, o que tú no sepas el valor real de lo que estás pidiendo. Quizá no te hayas dado cuenta de lo peligroso que es lo que estás buscando o se te haya pasado por alto algún punto evidente relativo a sus costes. Puede que tu contacto necesite que le pagues con algo más que simples Deudas o dinero, como favores inmediatos u objetos valiosos, ya sean mágicos u ordinarios. Tiene lo que buscas, pero te va a costar.


  Ejemplos de Echarse a la calle


  
    Verónica, una vampira aún asociada con la Facción de la Noche, ha descubierto recientemente que un grupo de demonios la está buscando. Quiere averiguar quiénes son antes de que la alcancen.


    —Quiero visitar a mi contacto de la Facción del Poder, Jean Paul —dice Sophia, la jugadora que lleva a Verónica—. Es un mago humano que a veces me da información.


    —Eso me suena a Echarse a la calle —le contesta Andrew, el Maestro de Ceremonias—. ¿Dónde vive?


    —Tiene un piso en el centro de la ciudad, cerca de una parada de metro. No está lejos de mi casa. —Sophia tira con Poder y saca un 9. Aunque está cerca de haber conseguido un éxito completo, no es posible ayudarla en una tirada de Facción. Sophia elige que el coste sea mayor de lo que esperaba. Andrew sonríe y describe la llegada de Verónica al apartamento de Jean Paul.


    —Sus subordinados te dejan pasar y te dicen que está en su estudio. Mientras vas caminando hacia esa parte del apartamento, tu oído sobrenatural capta a Jean Paul susurrar: «¡Está aquí! Sí. Preparaos. Os avisaré en cuanto se vaya». Te parece que Jean Paul ya está implicado en la situación; sacarle la verdad te va a resultar más difícil de lo que esperabas.

  


  PONERLE CARA A UN NOMBRE


  
    Cuando le pongas cara a un nombre o un nombre a una cara, tira con su Facción. Si superas la tirada, conoces su reputación; el Maestro de Ceremonias te dirá lo que la mayoría de la gente sabe sobre él. Con un 10+, ya has tratado antes con esa persona; descubres algo interesante y útil sobre él o tiene una Deuda contigo. Si fallas la tirada no lo conoces o tienes una Deuda con él; el Maestro de Ceremonias te dirá cuál de las dos.

  


  La ciudad está poblada por mucha más gente de la que nadie puede llegar a conocer, pero no cabe duda de que tu personaje habrá visto alguna vez a la mayoría de los que mueven los hilos de la urbe (o, al menos, habrá oído hablar de ellos). Este movimiento te permite establecer historia o enterarte de la reputación de alguien cuando lo veas u oigas hablar sobre él por primera vez. Las preguntas «¿Qué sé sobre esta persona?» o «¿He oído hablar de ella?» saldrán a menudo durante las partidas de Sombras Urbanas; este movimiento te permite contestarlas y utilizar las respuestas de inmediato para seguir desarrollando la ficción.


  Solo puedes tirar por este movimiento cuando conozcas a alguien u oigas un nombre nuevo. No es algo que puedas desencadenar más tarde, cuando te pares a pensar en profundidad sobre la persona con la que te has encontrado antes. O bien al oír el nombre (o ver la cara), caes en quién es y te acuerdas de algo, o bien sigues avanzando en la ficción y construyes una nueva relación con ese personaje. Siempre tienes la opción de decir «No lo conozco» y saltarte la tirada.


  Si tienes éxito en este movimiento, conoces a la persona en cuestión, pero eso no quiere decir que ella tenga la más remota idea de quién eres tú. Cada uno tiene una reputación, pero la información no siempre es una calle de doble sentido. Con un éxito total, obtienes su reputación y un poco más: elige entre que tenga una Deuda contigo por servicios que le hayas prestado anteriormente y ahondar un poco más en su historia. Si fallas, el Maestro de Ceremonias te dirá si se trata de un desconocido o de alguien con quien estés en Deuda.


  Ejemplos de Ponerle cara a un nombre


  
    Liam está investigando un encuentro entre poderosos magos y licántropos, una reunión de paz que teme que se ponga fea. Ha encontrado un lugar seguro en un edificio de enfrente y ha colocado un equipo de vigilancia para poder oír nítidamente lo que ocurre.


    Andrew, el Maestro de Ceremonias, dice:


    —Ves detenerse un coche delante del edificio de enfrente. De él se baja una mujer alta, delgada y desgarbada, que lleva el pelo rojo muy corto y un traje blanco. Le dice algo al conductor y empieza a subir las escaleras hacia la puerta principal.


    A lo que Troi, la jugadora que lleva a Liam, contesta:


    —Me gustaría Ponerle nombre a su cara. Quiero saber si la conozco.


    Mark asiente y le dice a Liam que la mujer pertenece a la Facción del Velo. Liam tira con Velo y saca un 11.


    —Sip, la conoces. ¿Quieres una Deuda o algo interesante y útil?


    —¡Me quedo con algo interesante y útil!


    —Estupendo. Se llama Raquel. Es una licántropa, pero hace mucho que dejó la Noche y se unió al Velo. Representa al demonio Ortalix en encuentros de negocios aquí, en la ciudad. Es probable que la hayas visto varias veces por ahí y siempre lleva exactamente el mismo conjunto. Lo que la mayoría de la gente no sabe es que está deseando dejar de servir a Ortalix. Firmó un contrato que no entendía y ahora está en un aprieto. Es posible que esté aquí para buscar alguna forma de librarse de la mierda de trato que hizo.

  


  


  
    En pago de una Deuda que tenía con Rashid, Pythia lleva a Maeve a una reunión local de magos con la esperanza de que alguno de ellos sepa quién ha lanzado una maldición sobre las hadas que viven cerca de The Heights. Al entrar a la reunión, Pythia le dice:


    —Hagas lo que hagas, no le digas al doctor Flint que hago esto a petición de Rashid.


    Tristan, que interpreta a Maeve, asiente y mira al Maestro de Ceremonias, Mark.


    —¿Conozco al doctor Flint?


    —No estoy seguro. Tira para Ponerle cara a su nombre. Forma parte del Poder, obviamente. —Tristan tira y saca un 9, no lo bastante para alcanzar un 10+.


    —Parece que solo conoces su reputación. Es un mago de cierto renombre. Lleva mucho tiempo en la ciudad, pero últimamente se lo ve cada vez menos en reuniones sociales. Hay rumores de que iba a abandonar el Concilio, pero por ahora eso no ha ocurrido.

  


  INVESTIGAR UN LUGAR PODEROSO


  
    


    Cuando investigues un lugar poderoso, tira con la Facción a la que pertenezca. Si superas la tirada, verás la realidad subyacente bajo la superficie. Con un 10+, puedes hacerle una pregunta al Maestro de Ceremonias sobre las tramas y la política de esa Facción.


    

  


  La investigación de un lugar poderoso puede tomar muchas formas: puedes registrar físicamente los archivos del estudio de alguien u observar sutilmente la pista de baile de una discoteca mortal. De una forma u otra, para poder desencadenar el movimiento, tienes que estar buscando respuestas más allá de las que te da un vistazo rápido. El mero hecho de caminar por una habitación abarrotada no desencadena el movimiento; tienes que aflojar el paso y mirar a tu alrededor con detenimiento.


  Puede haber ocasiones en las que otros movimientos te ofrezcan oportunidades únicas de investigar lugares de poder, permitiéndote así desencadenar el movimiento en situaciones en las que de otro modo sería difícil hacerlo. Por ejemplo, un vampiro puede Liberar su poder para sobrecargar sus sentidos y escuchar atentamente lo que unos individuos se están susurrando. Estos otros movimientos no te proporcionan las respuestas por sí mismos, pero te dan la oportunidad de desencadenar Investigar un lugar poderoso en situaciones difíciles.


  Un lugar poderoso es un sitio que otros miembros de esa Facción consideran importante: un bar de licántropos, el bufete de abogados de un señor demoníaco, el estudio de tatuajes de un hada, la comisaría de policía… ya te haces una idea. La pregunta que puedes hacer con un 10+ debe encajar en el contexto del lugar y la situación, pero quizá tu Maestro de Ceremonias te permita hacer preguntas más generales si el lugar puede ofrecer pistas sobre las intrigas políticas a gran escala de esa Facción.


  Ejemplos de Investigar un lugar poderoso


  
    Tras semanas de búsqueda, Solomon ha encontrado el refugio de un grupo de demonios que han estado viviendo a costa del vecindario. Cuando llega para investigar (y, posiblemente, hacerles daño) no hay nadie en casa. Entra por la fuerza de todas formas y se pone a mirar por todas partes.


    Andrew, el Maestro de Ceremonias, pregunta:


    —¿Estás investigando en profundidad o buscando algo en concreto?


    A lo que Victoria, la jugadora que lleva a Solomon, contesta:


    —Estoy buscando información sobre sus negocios, principalmente. ¿Por qué están aquí? ¿Qué pretenden hacer? Creo que eso es Investigar un lugar poderoso, ¿no?


    Andrew afirma con la cabeza. Victoria tira y saca un 10.


    —Los demonios estos han dejado el sitio hecho un desastre. Es como si solo vinieran aquí a comer y dormir. El resto del tiempo no quieren tener nada que ver con este sitio. Conforme te vas familiarizando con el espacio, te das cuenta de que están preparando un ritual aquí. En el centro de la guarida hay un altar con pedazos de carne y hueso esparcidos alrededor. Sea lo que sea, ni siquiera a los demonios les gusta el poder que contiene.


    —Dios. Puedo hacer una pregunta, ¿verdad? Qué tal «¿Cómo puedo detener este ritual?».


    Andrew asiente.


    —Buena pregunta. Ves que el altar tiene la marca de Erakthu, uno de los demonios que vive aquí. Si lo matas, todo el ritual se descompondrá. Aunque es más fácil decirlo que hacerlo. ¿Qué haces?

  


  MOVIMIENTOS DE DEUDA


  En Sombras Urbanas no hay ninguna otra forma de hacer que otro personaje jugador baile a tu son aparte de las Deudas. No puedes usar la lógica para convencerlo ni la violencia para intimidarlo; quizá consigas que te siga el rollo, pero solo porque eso le resulte más fácil que luchar contra ti. No hay forma de tirar dados para hacer que la gente tome decisiones difíciles.


  A no ser que tenga una Deuda contigo. Cuando la gente está en Deuda contigo, puedes pedirle todo tipo de cosas. Y cuando respaldas algo con el peso de una Deuda, adquiere un significado completamente nuevo. Si alguien quiere que le tomen en serio en la ciudad, tiene que pagar lo que debe. Solo alguien en quien no se puede confiar (alguien a quien, a la hora de la verdad, no merece la pena salvar) se retracta de lo que promete.


  Los movimientos de Deuda regulan las interacciones movidas por Deudas. Hay cuatro movimientos de Deuda: Hacerle un favor a alguien, Cobrarse una Deuda, Negarse a pagar una Deuda y Dejar caer un nombre. Ninguno de estos movimientos sale con tanta frecuencia como los movimientos básicos, pero los verás varias veces en cada sesión. En esta sección ofrecemos ejemplos y explicaciones de los movimientos de Deuda para ayudarte a integrarlos en tus partidas.


  HACERLE UN FAVOR A ALGUIEN


  
    


    Cuando le hagas un favor a alguien, contrae una Deuda contigo.


    

  


  Para tener derecho a exigir Deudas tienes que molestarte en Hacerle un favor a otro personaje. Siempre que ayudes a alguien sin recompensa, puedes reclamarle una Deuda que podrás cobrarte después. Puedes reclamarles Deudas a todos los personajes, tanto jugadores como no jugadores, siempre que hagas algo útil por ellos.


  Para que una Deuda se considere tal, la otra parte tiene que reconocer el favor; no puedes hacer algo por alguien y reclamar una Deuda si a esa persona le traen al fresco tus esfuerzos. Vale tanto acordar esto de antemano en la ficción («Sí, no tengo problema en ayudarte, pero me vas a deber una») como salirse del personaje y llamar la atención sobre algo que está ocurriendo en ese momento («Acabo de salvarle la vida a tu Hada. Creo que tiene una Deuda conmigo»). No te preocupes si se te olvida reclamar una Deuda en el momento. Al final de cada sesión tienes una oportunidad de recaudar las Deudas que creas que se te deben si cuando han ocurrido se te han pasado.


  Si le haces un favor a alguien porque ya estás obteniendo algo de él, no cuenta. Estáis en paz. No hace falta llevar cuentas cuando a todo el mundo le sale lo comido por lo servido. Dicho esto, los tratos desiguales («Delata a tus amigos y te cruzo la ciudad en coche») tampoco cuentan como intercambios justos. No puedes evitar contraer una Deuda ofreciendo una bagatela.


  Ejemplos de Hacerle un favor a alguien


  
    Durante una larga y tediosa negociación con unos demonios de la localidad, Volund usa magia feérica para distraerlos el tiempo suficiente para robarle el móvil a uno de sus esbirros. Más tarde le lleva el teléfono a Gareth, con la esperanza de hacer que se endeude más si comparte información crucial con él.


    —Entonces yo te doy este teléfono, pero tú me debes una, ¿no? —dice Ryan, el jugador que lleva a Volund.


    —Sí, vale —acepta Miguel, el jugador que interpreta a Gareth—. Sí que quiero el teléfono, así que quedo en Deuda contigo.


    Ryan apunta la Deuda en la ficha de Volund. Podrá exigírsela más tarde, cuando le sea útil.

  


  


  
    Nathaniel y Elora se han unido para derrotar a Watanabe y se están esforzando por matar suficientes vampiros suyos para hacerlo salir de su escondite y cargárselo antes de que haga daño a nadie más. Nathaniel tiene sus propias razones para querer muerto al lord vampiro, pero Elora no está haciendo muchas preguntas.


    Acaban en la comisaría local con una situación que les viene grande: han quedado atrapados en una celda con un vampiro que intenta matarlos a los dos. Nathaniel se las apaña para arrancarle la cabeza al vampiro, pero ambos resultan heridos en la refriega.


    Derrick, el jugador que lleva a Nathaniel, dice:


    —Como lo he matado yo, creo que tienes una Deuda conmigo. Si yo no hubiera estado aquí, estarías muerta.


    Pero Tomas, el jugador que lleva a Elora, le contesta:


    —Pues yo creo que me las habría arreglado. Además, también estaba intentado matarte a ti. No me has hecho ningún favor.


    Mark, el Maestro de Ceremonias, asiente.


    —Sí, creo que Elora ya se ha visto en una situación así alguna vez. Esto no crea ninguna Deuda. Que le salves la vida no se considera un favor si la tuya también estaba en juego.

  


  COBRARSE UNA DEUDA


  
    


    Cuando te cobres una Deuda, recuérdale a tu deudor por qué está en Deuda contigo para…


    … Hacer que un personaje jugador:


    
      	Te haga un favor de coste moderado.


      	Te  Eche una mano.


      	Fastidie a otro.


      	Responda a una pregunta con sinceridad.


      	Cancele una Deuda de la que sea acreedor.


      	Te transfiera a ti el derecho a cobrarle una Deuda a otra persona.

    


    … Hacer que un personaje no jugador:


    
      	Responda con sinceridad a una pregunta sobre su Facción.


      	Te presente a un miembro poderoso de su Facción.


      	Te haga un regalo valioso y útil.


      	Cancele una Deuda de la que sea acreedor.


      	Te transfiera a ti el derecho a cobrarle una Deuda a otra persona.


      	Te dé un +3 para Convencerlo (esta opción ha de elegirse antes de tirar).

    


    

  


  Cobrarte una Deuda es fácil. Cuando quieras algo de alguien que esté en Deuda contigo, recuérdale por qué lo está y dile qué quieres. Todas las opciones de la lista son legítimas en todo momento, incluso hacerle responder preguntas con sinceridad o que te transfiera una Deuda que otra persona tenga con ese personaje.


  No hace falta que cites exactamente la causa de la Deuda; aludir al favor que se te debe es razón más que suficiente para desencadenar el movimiento. Lo que importa es que ambas partes se acuerden de la Deuda, la reconozcan y sepan que queda saldada si el deudor la satisface. Por supuesto, los personajes jugadores endeudados siempre pueden Negarse a pagar una Deuda, con todos los costes y consecuencias que implica retractarse de la palabra dada.


  Opciones de Cobrarse una Deuda con personajes jugadores


  Obtener un favor de coste moderado es una opción amplia que comprende todo tipo de favores que no estén ya en la lista. Puedes pedirle a alguien que te guarde algo confidencial, que robe algo valioso para ti o que te apoye en una situación difícil. Todo depende de las habilidades y talentos del personaje que esté en Deuda contigo. Para algunos personajes, matar a alguien es un favor que no tiene un coste muy alto. Como siempre, el Maestro de Ceremonias arbitrará cualquier disputa sobre qué se considera moderado, pero fíjate en la ficción para hacerte una idea de qué podría serlo para un personaje determinado.


  Tanto Echar una mano como Fastidiar implican interferir en la tirada de otro personaje jugador. Si quieres obtener la ayuda de otro personaje sobre la marcha, esta es la opción a elegir. Ten en cuenta que quizá tengas que resolver Cobrarte una Deuda en mitad de otro movimiento para determinar si alguien te Echa una mano o Fastidia a otro.


  Exigirle a un personaje jugador que te responda a una pregunta con sinceridad es la única forma de conseguir la absoluta verdad de otro personaje jugador. Ninguna de las opciones de Calar a alguien te dice si un personaje miente sobre algo en concreto (Calar a alguien se centra en la situación política en la que se encuentra el personaje, no en la verdad), pero puedes obligar a otro personaje jugador a ser sincero cobrándote Deudas. Si el personaje paga la Deuda, su respuesta a esa pregunta debe ser completa: ¡nada de equívocos ni trucos!


  Cancelar una Deuda significa que te cobras una Deuda para pagar otra, efectivamente saldando las cuentas. Pierdes un poco de control sobre el acreedor original, pero puedes escapar o liberar a alguien de su dominio siempre que tú o la persona que estás intentando salvar no tengáis más Deudas con ese personaje.


  Para transferir Deudas es necesario que sepas de su existencia. La mayoría de la gente es bastante franca acerca de quién está en Deuda con ellos, pero tienes que conseguir la información antes de ponerte a pedirle a nadie que te ceda el derecho a cobrarte sus Deudas.


  Ejemplos de Cobrarse una Deuda con personajes jugadores


  
    Bien entrada la noche, Volund llega a la conclusión de que necesita respuestas de verdad de Gareth. Lo llama y le dice:


    —¿Te acuerdas de que antes te di el teléfono ese? Necesito que me eches un cable. Dime lo que sabes sobre la muerte de Michael.


    Miguel gruñe. No quiere decirle a Volund que fue Gareth quien mató a Michael, aunque tuviera buenas razones para hacerlo. Pero tampoco quiere intentar negarse a pagar la Deuda. Al final decide pagarla y asumir las consecuencias.


    —Volund… fui yo. Yo maté a Michael. Lo siento. Tenía que ocurrir…

  


  


  
    Mientras huye de un poderoso mago, Pythia encuentra a Skylar en su despacho de la universidad local, justo antes de que empiece su clase. Skylar no está muy contenta de ver a Pythia: un «incidente» más en el campus y probablemente pierda su puesto de profesora en la universidad. Sin embargo, mientras Pythia intenta explicar su situación, alguien llama con fuerza a la puerta.


    —Intento salir por la ventana. Tengo que seguir huyendo —dice Lucia, la jugadora que lleva a Pythia. Tira por Escapar y saca un 6. ¡Casi!


    Lucia se vuelve hacia Reiko, la jugadora que lleva a Skylar:


    —¿Podrías ayudarme?


    Reiko niega con la cabeza. No tiene por qué meterse en este fregado.


    Pero eso no disuade a Lucía.


    —Me cobro una Deuda para que me Eche una mano con esto.


    —Vale, ¿qué le dices? —pregunta Mark, el Maestro de Ceremonias—. No olvides que tienes que hacer referencia a la Deuda.


    —Pythia dice «Maldita sea, Skylar. ¿Te acuerdas de cuando usé mi tercer ojo en aquella pistola que encontraste? Te llevó directamente hasta el asesino. Tienes que ayudarme a escapar».


    Reiko asiente y suspira.


    —Vale, vale. Te Echaré una mano.


    —¿Cómo? ¿Qué haces para ayudarla? —dice Mark.


    —Grito «¡Un momento!» en dirección a la puerta y ayudo a Pythia a salir por la ventana. Estamos en la segunda planta, pero hay unas enredaderas de las que puede agarrarse para bajar.


    Skylar tira y saca un 7, lo justo para ayudarla, pero no para salir limpia. Pythia consigue salir por la ventana con algunas complicaciones (elige sufrir daño y marcarse corrupción), pero Skylar tiene todas las papeletas para un follón importante. Parece que quien sea que esté buscando a Pythia le va a hacer unas cuantas preguntas a Skylar…

  


  Opciones de Cobrarse una Deuda con personajes no jugadores


  Exigirle a un personaje no jugador que responda a una pregunta con sinceridad sobre su Facción es algo más limitado que exigírselo a un personaje jugador, puesto que la pregunta tiene que ser sobre su Facción, ya sea sobre la política de la Facción en sentido amplio o la confirmación de un rumor sobre miembros concretos. Si quieres que un personaje no jugador conteste preguntas sobre sí mismo honestamente, tendrás que Convencerlo.


  Hacer que un personaje no jugador te presente a un miembro poderoso de su Facción te permite sortear los obstáculos que tales personajes suelen colocar para evitar tratar con la chusma. Puede que no seas del agrado de tu deudor, pero tiene que garantizarte una vía de acceso segura hasta el personaje poderoso y presentarte de forma amistosa. No obstante, si luego la cagas cuando estés rodeado por los secuaces del personaje no jugador, es cosa tuya. Intenta ser amable.


  Exigir que te haga un regalo valioso y útil significa que le ofreces al personaje una oportunidad de pagar su Deuda con bienes materiales. No tiene por qué satisfacer peticiones específicas, pero sí tiene que darte algo que quieras de verdad. Sin embargo, si te hace una oferta y la rechazas, luego no puedes volver y pedir eso mismo después de ver unas cuantas cosas más.


  Cancelar y transferir Deudas con los personajes no jugadores funciona exactamente igual que con los jugadores. No olvides que para poder cancelar una Deuda o hacer que te la cedan, primero tienes que saber de su existencia en la ficción.


  Sumarle 3 a la tirada de Convencer antes de tirar es, a efectos prácticos, pedirle un favor de coste moderado al personaje, ya que los personajes no jugadores no pueden tirar para Negarse a pagar una Deuda. Fallar una tirada de Convencer puede significar que el personaje no jugador elude la Deuda y la pospone, lo que tiene el mismo efecto que cuando un personaje jugador se niega a pagarla. Si estás dispuesto a Cobrarte una Deuda y coger el +3 antes de tirar, siempre tendrás influencia.


  Ejemplos de Cobrarse una Deuda con personajes no jugadores


  
    Fahad lleva el tiempo suficiente trabajando para su jefe demoníaco como para haber acumulado unas cuantas Deudas en su haber. Cuando el Velo entra en guerra con el Poder, intenta obtener algunas respuestas del señor oscuro que lo controla. La próxima vez que se reúne con Razerk, se Cobra una Deuda para obtener respuestas sinceras.


    —Llevo meses haciéndole todo el trabajo sucio. Tiene que contarme la verdad para que pueda seguir haciendo mi puto trabajo. ¿Por qué el Velo está atacando al Poder? ¿Qué es lo que está pasando? —dice Ryan, el jugador que interpreta a Fahad.


    —Razerk vacila, pero luego mueve la cabeza… y cede —describe Mark, el Maestro de Ceremonias—. «Yo no soy el único demonio que tiene planes para el mundo mortal. Los agentes de Onrathen pretenden robarle una reliquia a los magos y abrir una puerta al infierno. Te recomendaría que no te interpusieras en su camino.

  


  


  
    Matt es un lobo con una misión; tiene una Deuda con Yuri, un fantasma que quiere que la ayude a descubrir al culpable de su muerte. Matt llega a la conclusión de que la mejor forma de avanzar es contactar con Carlos, un oráculo que conoce y que quizá pueda echar un vistazo al pasado. Pero Carlos no está dispuesto a ello:


    —Ya te lo dije, filho da puta, yo no hago esa mierda. El futuro mais nada.


    Matt insiste:


    —¿Te acuerdas de aquel día que te apoyé cuando los maderos intentaron darte una paliza y cerrarte la tienda? —dice Karl, el jugador que lleva a Matt—. Me lo debes, tío. Es hora de saldar las cuentas.


    —Te estás Cobrando una Deuda para Convencerlo, ¿no? —Confirma Andrew, el Maestro de Ceremonias.


    —Sí. Lo necesito. —Matt tira, pero se queda corto: aun con el +3 no saca más que un 6.


    —Carlos niega con la cabeza. «Lo siento, no puedo. Tendrás que encontrar a otro. Mirar hacia atrás es peligroso. No puedo terminar de pagarte si estoy muerto, ¿verdad?


    —Mierda. ¿Pierdo la Deuda de todas formas?


    —No, Carlos sigue en Deuda contigo —contesta Andrew—. Por esta vez ha conseguido escabullirse, pero solo eso. Puedes volver a exigirle la Deuda en otro momento. ¿Qué haces ahora?

  


  NEGARSE A PAGAR UNA DEUDA


  
    


    Cuando te niegues a pagar una Deuda, tira con Corazón. Si superas la tirada, eludes el trato actual, pero sigues en Deuda. Con un 7-9, elige 1:


    
      	Contraes otra Deuda más con esa persona.


      	Quedas mal con su Facción.


      	Te marcas corrupción.

    


    Si fallas, no puedes escapar del lazo. Paga tu Deuda o tendrás que enfrentarte a las consecuencias: tu acreedor elegirá dos cosas de la lista anterior o te obligará a perder todas las Deudas que te deban los demás.


    

  


  Solo porque tengas una Deuda con alguien no quiere decir que tengas que pagarla… ahora mismo. Puede que no te venga bien o que lo que te están pidiendo esté fuera de tu alcance en este momento. No puedes darle todo a todo el mundo todo el rato. Y a veces la gente pide cosas «razonables» que te cuestan más de lo que estás dispuesto a pagar.


  Negarte a pagar una Deuda te permite escabullirte de tus obligaciones. Eso no significa que ya no le debas nada al otro personaje (a lo mejor que puedes aspirar es a posponer el pago), pero puede darte un respiro hasta que puedas resolver la situación. Vivir para luchar un día más y todas esas mierdas.


  Cuando intentes pasar de tus Deudas y falles, te encontrarás ante una difícil elección: pagar la Deuda o enfrentarte a las consecuencias. Tu deudor puede elegir para ti dos opciones distintas de la lista o cancelar todas las Deudas que los demás tengan contigo. Si tú no pagas una Deuda, ¿por qué tendría nadie que pagarte las suyas? Más te vale andarte con cuidado.


  Si consigues negarte a pagar una Deuda, el personaje que haya intentado cobrársela no puede cobrarse otra Deuda tuya hasta que la situación cambie. Al fin y al cabo, ya te ha pedido un favor, ¿no? No tiene sentido volver a pedirte algo tan pronto. Ya le has dicho una vez que no.


  Opciones de Negarse a pagar una Deuda


  Contraer otra Deuda más significa que tu acreedor puede apuntarse otra Deuda a tu nombre en su ficha de Arquetipo. Básicamente, te estás escapando de lo que debes ahora a costa de deber más en el futuro. Lo que se vienen llamando «intereses».


  Quedar mal con su Facción significa que otros personajes de su Facción empiezan a tener peor opinión de ti porque no has pagado cuando se te ha pedido. Este coste es sutil, pero conlleva que su Facción no se muestre tan entusiasta ante tus avances y que, a la hora de la verdad, ya no sea tan probable que se la jueguen por ti. Buena suerte para sobrevivir en una ciudad en la que un cuarto de la gente importante piensa que eres un rajado.


  Marcarte corrupción significa rechazar la Deuda por pura fuerza de voluntad… a costa de un pedacito de tu alma. Las relaciones son nuestras anclas; si las apartas, quizá te veas arrastrado por la corriente hacia lo peor de tu ser. Y en algún punto, ya no serás capaz de volver a la luz.


  Ejemplos de Negarse a pagar una Deuda


  
    Solomon se ha enterado de que alguien de Trinity Group ha puesto precio a su cabeza. Le pide a Yuri, su amiga fantasma, que le ayude colándose en las oficinas de la empresa y robar la información que necesita para averiguar quién está intentando matarle. Ella alega que es demasiado peligroso, así que él le exige el pago de una Deuda:


    —¿Te acuerdas de aquella vez que salvé a tu sobrina, Yuri? Vamos. Tienes que hacer esto por mí.


    —Creo que se está Cobrando una Deuda a cambio de un favor de coste moderado —interviene Andrew, el Maestro de Ceremonias, ante lo que Blaine, el jugador que lleva a Yuri, dice:


    —No sé, a mí me parece un pedazo de favor. Trinity Group no es moco de pavo.


    —Sí, pero eres un fantasma —contesta Andrew—. Puedes entrar y salir con mucha más facilidad que la mayoría de la gente. Creo que, si quieres escaparte de esta, vas a tener que Negarte a pagar la Deuda.


    Blaine responde:


    —Pues no pago la Deuda. —Tira y saca un 9—. Hm, creo que voy a elegir Contraes otra Deuda más. Le digo «Mira, Solomon, no puedo hacerlo y punto. Es demasiado peligroso, incluso para mí. Pero te lo deberé. Cuando necesites alguna otra cosa, házmelo saber. Te ayudaré con mucho gusto».

  


  


  
    Elora y Nathaniel se las apañan para acercarse a Watanabe lo suficiente como para capturar a una esclava suya, una mujer llamada Alexis. Nathaniel se dispone a matarla chupándole la sangre para poder curarse algunas heridas.


    —Alto —dice Tomas, el jugador que lleva a Elora—. La necesitamos viva. Me cobro una Deuda para que no la mates.


    Derrick, el jugador que lleva a Nathaniel, exclama:


    —¡Tengo hambre! Me Niego a pagar la Deuda. —Tira… pero le salen los ojos de serpiente; un 5 en total.


    —Auch —dice Mark, el Maestro de Ceremonias—. Pues como veas. ¿Pagas la Deuda o te arriesgas a sufrir las consecuencias?


    —Uff. La verdad es que no quiero que ningún cazador me mangonee. La mato.


    Tomas suspira:


    —Vale, muy bien. Elijo dos opciones de la lista. Me debes otra Deuda y te marcas corrupción. No puedo creer que la hayas matado y ya está. Imbécil.

  


  DEJAR CAER UN NOMBRE


  
    


    Cuando dejes caer el nombre de alguien que esté en Deuda contigo, tira con su Facción. Si superas la tirada, su nombre es influyente y te da una oportunidad. Con un 10+, te quedas con la Deuda y te marcas su Facción. Con un 7-9, tienes que cobrarte la Deuda y te marcas su Facción. Si fallas, bórrate la Deuda y prepárate.


    

  


  Dejar caer un nombre significa utilizarlo como medio de influencia contra tus oponentes, lo que te proporciona un momento de ventaja o de duda y crea una oportunidad que antes no tenías. Puedes usarlo para hacer que alguien se replantee si es buena idea hacer daño a tu personaje o para obtener acceso a un lugar confidencial. Es útil en toda situación en la que creas que el nombre de esa persona puede ayudarte a salir airoso.


  Sin embargo, no basta simplemente con decir el nombre de la persona que te debe algo; tienes que informar a tus oponentes de que la persona a la que estás nombrando está en Deuda contigo y podrías cobrarte ese favor específicamente en contra de ellos. Si superas la tirada, la amenaza tiene mucho peso, lo bastante como para darte una oportunidad. Si fallas, te das cuenta demasiado tarde de que has sobrepasado tus límites, que el nombre que has mencionado no te va a brindar mucha ayuda. De hecho, hasta puede hacer que te maten.


  Con un 7-9 tienes que cobrarte la Deuda, tachándola de tu ficha y marcándote Facción, pues ya has gastado ese favor; si fallas tienes que borrarte la Deuda porque la has desperdiciado tontamente. Nadie quiere que arrastren su nombre por el barro cada vez que a ti se te antoje algo. Borrarte la Deuda significa que no puedes marcarte Facción por gastarla. Para saber más sobre marcarte Facción, consulta Avance.


  Ejemplos de Dejar caer un nombre


  
    Rashid y Roxy llegan a La Luna Plateada, un bar de licántropos, para intentar sacarle respuestas a las demás manadas. El gorila los para en la puerta:


    —No se admiten mortales. Órdenes del jefe.


    Vivian, la jugadora que lleva a Roxy, se encara con él:


    —Me acerco a un palmo de su nariz y le digo: «Tu jefe me debe una por lo de Ícaro. ¿Quieres que suba y le diga que nos estás tocando las narices a mis amigos y a mí? Estaré encantadísima de contarle cómo la caga su perro guardián».


    —Parece que estás Dejando caer un nombre —dice Mark, el Maestro de Ceremonias—. No has dicho el nombre explícitamente, pero ambos sabéis de quién estáis hablando. Tira.


    Vivian tira con Noche y saca un 8. Se borra la Deuda de la ficha y se marca Noche.


    Mark dice:


    —El gorila pasa la mirada de uno a otro alternativamente. «Vale. Pero si me meto en líos, le diré que hable contigo. Si este tío —señala a Rashid— acaba destripado, no es problema mío».

  


  MOVIMIENTOS DRAMÁTICOS


  Los movimientos dramáticos son fundamentales y específicos de tu Arquetipo; describen cómo reacciona tu personaje a las cosas importantes, tales como deslizarse hacia la oscuridad, intimar con los demás y… morir.


  Cada Arquetipo incluye tres movimientos dramáticos: un movimiento de corrupción, un movimiento de intimidad y un movimiento final. En esta sección detallaremos cómo funcionan esos movimientos y daremos unos cuantos ejemplos para ayudarte a usarlos en tus partidas.


  MOVIMIENTOS DE CORRUPCIÓN


  Cada Arquetipo tiene un movimiento de corrupción único escrito específicamente para él, cuyo objetivo es explorar los temas principales de la oscuridad asociada a su historia. La corrupción es más que simple oscuridad o maldad. Representa cómo se va deslizando tu personaje hacia lo peor de su naturaleza, convirtiéndose en aquello que debería inspirar temor en vez de respeto, odio en vez de amor. Y, no obstante, conforme te vayas corrompiendo, tus poderes no harán sino crecer…


  Cuando cumplas las condiciones de tu movimiento de corrupción, tacha una de las casillas de corrupción que hay en tu Arquetipo. Si no tienes claro si cumples las condiciones o no, pregúntale al Maestro de Ceremonias. Puede haber otros movimientos que te pidan marcar corrupción u otras ocasiones en las que el Maestro de Ceremonias te diga que lo hagas a consecuencia de cometer terribles acciones, pero la fuente de corrupción principal de tu personaje es su movimiento de corrupción. Estate muy pendiente de él durante tu historia. El Maestro de Ceremonias puede recordártelo, pero ten en cuenta que es difícil tener vigilados los movimientos de corrupción de todo el mundo.


  Cuando llenes todas las casillas de corrupción, márcate un avance de corrupción y borra todas las casillas. Conseguirás movimientos nuevos, pero a costa de tu alma. Y al final, ya no serás capaz de seguir combatiendo la oscuridad…


  Consulta Corrupción, para saber más sobre cómo afecta la corrupción a los personajes jugadores, lo que incluye más información sobre los avances de corrupción y ejemplos de cómo se desencadenan los movimientos de corrupción.


  MOVIMIENTOS DE INTIMIDAD


  Los movimientos de intimidad también son específicos de cada Arquetipo y reflejan cómo conecta tu personaje con los demás en los momentos de cercanía. Lo que define un momento de intimidad emocional, mental o física queda a discreción de las partes implicadas, pero el Maestro de Ceremonias puede preguntar «¿Este es un momento de intimidad?» si nadie saca el tema. Un movimiento de intimidad requiere que los implicados estén de acuerdo en considerarlo tal: significa que han compartido un momento personal y conmovedor unos con otros.


  Hay momentos que son obviamente íntimos, como el sexo, la alimentación de los vampiros o las experiencias psíquicas trascendentes, pero la fantasía urbana tiene un elenco de conexiones emocionales mucho más amplio. Dos personajes pueden emborracharse juntos, contarse el uno al otro un doloroso secreto o sincerarse sobre lo que realmente desean ante la perspectiva de la rutina diaria de la ciudad. Todos y cada uno de estos momentos son desencadenantes para que los personajes profundicen en su relación activando su movimiento de intimidad.


  Cuando se desencadena un movimiento de intimidad, ambos jugadores tienen que leer sus movimientos de intimidad y seguir las instrucciones que les dan. Si un movimiento de intimidad te da un punto, anótatelo en tu ficha de Arquetipo. Hay casos en los que un movimiento de intimidad les da movimientos o bonificaciones a otros personajes. Diles que se los anoten en su ficha de Arquetipo también.


  
    Olivia está husmeando en los alrededores del apartamento de Verónica cuando la descubre hecha una bola junto a su coche, acurrucada e inconsciente tras escapar por poco de una brutal paliza a manos de unos demonios de la zona. Olivia recoge a Verónica del suelo y la lleva escaleras arriba, donde estará a salvo.


    Andrew, el Maestro de Ceremonias, describe la situación:


    —Verónica, te vas despertando. Estás un poco a la defensiva, pero ves que es Olivia quien te ha salvado.


    La jugadora que lleva a Verónica, Sophia, asiente y dice:


    —Verónica consigue articular un ahogado «Gracias…» y ves que está realmente agradecida. Nunca la habías visto tan vulnerable.


    Andrew salta al oír esa afirmación.


    —¡Genial! ¡Parece que tenemos un momento de intimidad! ¿No? —Las dos jugadoras asienten—. Leed en voz alta vuestros movimientos de intimidad y vamos a ver qué sale.


    —Vale, tengo que contarte un secreto o contraer una Deuda contigo —explica Sophia—. Te voy a contar un secreto. Verónica confiesa: «Le mentí a Liam cuando le dije que no sabía nada del plan de Yolanda. He pensado que debías saber la verdad». Aquí pone también que entras en mi red y contraes una Deuda conmigo. —Sophia se apunta las dos cosas en su ficha.


    A continuación es el turno de Hadi, la jugadora que lleva a Olivia:


    —Vaya. ¡Pensaba que habías dicho la verdad! Mi movimiento dice que tengo una «visión clara y específica» sobre Verónica y que puedo marcarme corrupción para hacer más preguntas. ¿Qué veo?


    Andrew se lo piensa un momento y luego dice:


    —¡Ves a Verónica alimentándose de Liam! Están en una habitación oscura y Liam se ofrece a ella, como si quisiera que se alimentara de él. ¿Quieres marcarte corrupción para hacer una pregunta?


    —Sí, quiero saber «¿Cuándo va a ocurrir esto?».


    —Esta noche. Solo sabes que va a ser esta noche. ¿Qué haces?

  


  MOVIMIENTOS FINALES


  Los movimientos finales solo pueden desencadenarse cuando tu personaje muere o, en muchos casos, se retira. Retirarse solo es posible como resultado del avance del personaje, pero la muerte puede golpear en cualquier momento. Ten en cuenta que fingir tu muerte no desencadena el movimiento. Si quieres que el movimiento ocurra, tienes que ir en serio.


  Cuando un personaje cumple los criterios de su movimiento final, ya sea por muerte o retiro, sale de la historia y el movimiento se desencadena (a no ser que tenga alguna forma de volver de entre los muertos). Léelo en voz alta y sigue las instrucciones tal como aparecen, igual que con cualquier otro movimiento. Algunos movimientos finales implican una rápida resolución de la escena que los ha desencadenado, mientras que otros tienen efectos a largo plazo en el resto de la historia.


  
    Wesley está bien jodido. Está atrapado en la decimoquinta planta de un edificio de oficinas que alberga un club secreto de magos, en medio de una extraña guerra territorial entre el Velo y el Poder. Ha sufrido cinco de daño, con lo que ha rellenado todas sus casillas, y no parece que tenga forma de salir del edificio.


    Mark le dice a Robey, el jugador que lleva a Wesley:


    —Vale, Wesley. No parece que puedas disponer de atención médica. Estás llamando a las puertas de la muerte. Es hora de hacer tu movimiento final.


    Robey sonríe.


    —Veamos… «Cuando mueras, puedes echarle una maldición devastadora a alguien que haya cerca. Especifica sus efectos y cómo puede librarse de ella». ¿Cómo de cerca está Belanzaer? Puedo maldecirla, ¿verdad? ¿Aunque sea un demonio?


    —Sí, ahora mismo está luchando con Nathaniel. Parece que está teniendo algunos problemas con ella. La ves lanzarlo contra una pared mientras todo empieza a oscurecerse. Sigue siendo un blanco legítimo.


    —Perfecto. La maldigo.


    —¿Qué es lo que dices?


    —Yo te maldigo, Belanzaer, a ser mortal hasta que te arrepientas de tus pecados.


    —Uah. Genial. —Mark está impresionado. Eso no se lo esperaba—. Belanzaer grita. Ves que sus cuernos se retraen hasta su cabeza, sus ojos pasan de ser completamente negros a un color azul claro y su piel se suaviza hasta un tono rosado. No hay duda de que ahora es vulnerable. Nathaniel, ¿qué haces?


    Derrick sonríe.


    —¿Ahora es mortal? Me la como.

  


  AVANCE


  
    


    Cuando hagas un movimiento de Facción, desencadenes un movimiento de intimidad o te cobres o pagues una Deuda, márcate la Facción implicada. Cuando te hayas marcado las cuatro Facciones, bórrate todas las marcas y avanza.


    

  


  Avanzar te permite mejorar las características de tu personaje, conseguir nuevos movimientos y desbloquear más mejoras aparte de la corrupción. Cuando hagas un movimiento de Facción, ya superes o falles la tirada, márcate esa Facción. Cobrarte una Deuda de alguien que consiga Negarse a pagarla te permite marcarte Facción, aunque el personaje que se niega a pagarla no puede hacer lo mismo, ya que no ha satisfecho la Deuda.


  Ten en cuenta que no puedes volver a marcarte una misma Facción hasta que avances y te borres todas las marcas. No puedes marcarte Mortalidad dos veces seguidas; tienes que marcarte las otras tres Facciones y avanzar antes de que volver a marcarte Mortalidad te sirva de algo.


  Puedes leer más sobre el Avance, en El juego a largo plazo.


  MOVIMIENTOS DE SESIÓN


  Como Sombras Urbanas está concebido como un juego a largo plazo, nos gusta pensar en cada sesión como un episodio de una serie de televisión o un tomo de una serie de novelas. Cada historia es independiente, pero se unen para formar algo mayor y más amplio. Se acumulan Deudas, se construyen feudos y, bajo la atenta mirada de la ciudad, las calles se manchan de sangre.


  Para abrir y cerrar estos episodios hemos creado los movimientos de sesión, mecánicas que vuestro grupo usará para dar comienzo y fin a cada sesión de juego. Estos movimientos no están ligados a un personaje en concreto, sino que cada uno de ellos los desencadena al principio y al final de las sesiones.


  INICIO DE SESIÓN


  
    


    Al comienzo de cada sesión, anuncia cuál es el personaje en quien menos confía el tuyo; su jugador destacará una Facción para tu personaje (que aún no te hayas marcado). Márcate esa Facción. Háblale al Maestro de Ceremonias sobre un rumor o conflicto que hayas oído acerca de esa Facción, basándote en información ya establecida si lo deseas, y tira con esa Facción.


    Con un 10+, estás preparado para el conflicto que has planteado: alguien de esa Facción tiene una Deuda contigo o bien dispones de información valiosa o un objeto útil, a tu elección. Con un 7-9, estás metido hasta el cuello: tienes una Deuda con alguien de esa Facción y alguien de esa Facción tiene una Deuda contigo. Si fallas la tirada, esto te pilla con la guardia baja, desprevenido o mal preparado: el Maestro de Ceremonias te dirá quién viene a por ti.


    Si empezáis la sesión en medio de una situación caótica o ya están ocurriendo muchas cosas, el Maestro de Ceremonias puede decidir saltarse este movimiento.


    

  


  El movimiento de inicio de sesión se usa para expandir o crear peligros y conflictos en la ciudad. El movimiento pone algo de presión en ti como jugador para que crees historia, pero no dejes que eso te intimide. El rumor o conflicto que decidas crear o expandir puede ser algo simple y directo: quizá un poderoso ser sobrenatural esté cabreado con un aliado o unos cazadores estén preparándose para caer sobre un nido de vampiros. No te cortes en pedir ayuda a los demás jugadores o al Maestro de Ceremonias si lo necesitas.


  El inicio de sesión también es una oportunidad para crear líneas argumentales en las que tengas un interés personal. Si el objetivo de tu Cazador son los demonios y las hadas, introduce un conflicto o rumor que esté relacionado con esos dos grupos. El Maestro de Ceremonias recogerá esas líneas argumentales y seguirá adelante con ellas, construyendo una historia que encaje con vuestros intereses. ¡Sed directos sobre el tipo de historias que queréis contar!


  Si quieres ver un ejemplo del movimiento de inicio de sesión en juego, consulta El ejemplo largo.


  FIN DE SESIÓN


  
    


    Al final de cada sesión, si has aprendido algo significativo sobre una Facción, súmale 1 a la puntuación que tengas en ella y réstale 1 a la puntuación que tengas en otra Facción. Dile al Maestro de Ceremonias cómo ha cambiado tu relación con esos grupos sociales.


    Si alguien te ha hecho un favor con un coste, díselo al grupo; tienes una Deuda con él. Si le has hecho a alguien un favor por el que no has obtenido compensación, díselo al grupo; esa persona tiene una Deuda contigo.


    

  


  Qué se considera significativo queda completamente a tu discreción; esto siempre está en tus manos, ninguna otra persona puede decidirlo. Tienes que disminuir tu puntuación en otra Facción porque es imposible estar al día con todo el mundo: cuanto más tiempo pases con un grupo, menos podrás pasar con otro.


  Al final de la sesión se intercambian Deudas para poner al día la contabilidad con todas las Deudas que se os hayan pasado apuntar mientras jugabais. Es posible que te des cuenta a posteriori de que estás en Deuda con alguien o alguien está en Deuda contigo a consecuencia de lo que se ha hecho en la historia: esta es vuestra oportunidad de corregirlo. Dicho esto, algunas sesiones acabarán sin que nadie contraiga nuevas Deudas con nadie.


  MOVIMIENTOS PERSONALIZADOS


  Además de los movimientos que se recogen aquí y los movimientos incluidos específicamente en cada Arquetipo, en vuestras partidas también podéis usar movimientos personalizados. Cada movimiento personalizado está diseñado para encargarse de una situación especial, escrito por vuestro Maestro de Ceremonias específicamente para vuestra partida. Como ocurre con los demás movimientos, para desencadenarlo tienes que hacer algo en la ficción. Consulta Las sombras, para aprender más sobre cómo ampliar el elenco de movimientos con vuestras propias creaciones.


  LOS ARQUETIPOS


  [image: Arquetipos]


  LA LISTA


  En Los personajes hemos hablado de los Arquetipos, las plantillas de personaje que cimentan la ficción en Sombras Urbanas mediante una estructura flexible para la creación de personajes. Cada Arquetipo alberga una historia única, una trama para ese personaje con su propia tensión dramática y sus propias oportunidades lista para que la cojas y la hagas tuya.


  A continuación encontrarás una lista con todos los Arquetipos básicos de Sombras Urbanas, acompañados de un breve resumen que te dice un poco sobre cada uno, incluidas sus características más altas y más bajas. También existen Arquetipos de edición limitada y creados por los aficionados al juego que se pueden usar con Sombras Urbanas, pero no se recogen en este libro.


  Al igual que la propia ciudad, la lista de Arquetipos está dividida en cuatro Facciones: Mortalidad, Noche, Poder y Velo. Cada una de esas Facciones domina una faceta diferente de la vida urbana y a menudo entran en conflicto en su pugna por los recursos y el control.


  MORTALIDAD


  Los Arquetipos de la Mortalidad viven al borde de la sociedad humana, aún conectados al resto de su Facción, los necios durmientes que desconocen el mundo sobrenatural que los rodea. Estos Arquetipos, sin embargo, tienen tantas conexiones con ese mundo que están demasiado implicados para poder volver a llevar vidas normales y corrientes.


  El Cazador


  Peligroso, centrado, letal, solitario. El Cazador es un mortal que ha conseguido dominar el arte de matar mediante un intenso entrenamiento. Es directo y violento, nunca lo subestimes.


  
    	Características más altas: Sangre y Mente.


    	Característica más baja: Espíritu.

  


  El Despertado


  Inquisitivo, ingenioso, intuitivo, afortunado. El Despertado es un investigador mortal que ha llegado a ver el mundo sobrenatural como realmente es. Es consciente de que la humanidad no está sola en la ciudad y está embelesado por las sombras.


  
    	Características más altas: Corazón y Mente


    	Característica más baja: Sangre.

  


  El Veterano


  Experimentado, tenaz, letrado, listo. El Veterano es una vieja gloria que usa los talentos que tanto le costó conseguir para mantener su relevancia en la política de la ciudad. Tiene un taller en el que puede crear toda suerte de cosas que los demás puedan necesitar.


  
    	Características más altas: Corazón y Mente.


    	Característica más baja: Sangre.

  


  NOCHE


  Los Arquetipos de la Noche actúan al nivel de la calle, disputándose territorio, drogas, dinero y sangre. Son los seres que hacen ruidos misteriosos en la noche, los monstruos que habitan las sombras de la ciudad.


  El Espectro


  Vengativo, alienado, incorpóreo, solo. El Espectro es el fantasma de alguien que ha muerto y cuyo espíritu ha quedado atrapado a este lado de la eternidad. Es un eco de lo que una vez fue que no conoce el descanso, solo la soledad.


  
    	Características más altas: Sangre y Espíritu.


    	Característica más baja: Mente.

  


  El Lobo


  Primario, imparable, brutal, desafortunado. El Lobo es capaz de transformarse en una bestia letal cuando la luna se alza en el cielo. Hay pocas cosas capaces de interponerse en su camino, pero cuando ronda por las calles de la ciudad suele encontrar más problemas de los que buscaba.


  
    	Características más altas: Sangre y Espíritu.


    	Característica más baja: Corazón.

  


  El Vampiro


  Seductor, despiadado, eterno, hambriento. El Vampiro es una criatura que tiene que alimentarse de la humanidad para sobrevivir. Su red atrae a sus presas y las conecta a sus recursos, esbirros y deudores para mantener saciada su hambre de ultratumba.


  
    	Características más altas: Sangre y Corazón.


    	Característica más baja: Espíritu.

  


  PODER


  Los Arquetipos del Poder ven la verdad oculta tras las mentiras de la ciudad, la presión e influencia de las fuerzas políticas que dirigen el cambio entre el cemento y la oscuridad. Disponen de poder, un inmenso poder, y muchos intentan usarlo para controlar el futuro de la propia ciudad.


  El Mago


  Poderoso, dedicado, hermético, extraño. El Mago cuenta con años de entrenamiento que le permite canalizar intensa magia. Con suficiente preparación, un hechicero como él puede mover montañas… o reducirlas a polvo. Sin embargo, si lo pillan a solas y desprevenido, sigue siendo dolorosamente mortal.


  
    	Características más altas: Mente y Espíritu.


    	Característica más baja: Sangre.

  


  El Oráculo


  Profético, bendito, maldito, intenso. El Oráculo es un vidente, místico o psíquico dotado con una visión que supera la vista. Es capaz de ver más allá del presente, más allá de esta realidad, pero, por muy terribles que sean esas visiones, nunca puede apartar la mirada.


  
    	Características más altas: Mente y Espíritu.


    	Característica más baja: Corazón.

  


  VELO


  Los Arquetipos del Velo son extranjeros en estas tierras y han sido tocados y alterados por poderes de otra realidad. Tienen contratos y acuerdos que los obligan y les dan poder, vínculos con seres antiguos y épicos que no son de este mundo.


  El Corrompido


  Brutal, intenso, insensible, manipulador. El Corrompido era un mortal que vendió su alma a cambio de seguridad, riqueza o poder. Forma parte de dos mundos y se encuentra dividido entre su compasión humana y sus obligaciones demoníacas.


  
    	Características más altas: Sangre y Corazón.


    	Característica más baja: Mente.

  


  El Hada


  Veleidoso, enigmático, frío, ilógico. El Hada es un ser de otro mundo o el hijo de una criatura con vínculos a realidades distantes. Es capaz de seguir la lógica de su mundo natal y puede someterse a juramentos y promesas a cambio de un inmenso poder.


  
    	Características más altas: Corazón y Espíritu.


    	Característica más baja: Sangre.

  


  TE PRESENTAMOS A LA MORTALIDAD
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  EL CAZADOR


  El cazador es un decidido e intrépido mortal que ha emprendido una cruzada contra la oscuridad que le rodea, ya sea porque ha sido entrenado para asolar la noche o porque tenga la capacidad innata de proteger a su gente. Lleva una pesada carga, una que acabaría aplastando a cualquiera. ¿Cuánto tiempo podrá resistir sin convertirse en aquello que caza?


  NOMBRE


  Elige uno:


  Abimbola, Amanda, Anwar, Beatrice, Bianca, Christopher, Elora, Eugene, Flaco, Ilyas, Jason, Jessica, Marcus, Moriko, Patty, Paul, Samuel, Sarah, Sean, Solomon, Susan.


  ASPECTO


  Elige tantos como correspondan:


  
    	Andrógino, femenino, masculino o transgénero.


    	Asiático o sudasiático, blanco, de Oriente Medio, indígena, latinoamericano, negro, __________.


    	Ropa de camuflaje, ropa informal, ropa oscura, ropa sucia.

  


  COMPORTAMIENTO


  Elige uno:


  Calculador, desapegado, amistoso, voluble.


  CARACTERÍSTICAS PERSONALES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Sangre 1, Corazón 0, Mente 1, Espíritu –1.


  FACCIONES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Mortalidad 1, Noche 1, Poder 0, Velo –1.


  PREGUNTAS INTRODUCTORIAS


  
    	¿Quién eres?


    	¿Cuánto tiempo llevas en la ciudad?


    	¿Cómo te convertiste en Cazador?

  


  TU PRESA


  
    	¿Qué cazas, principalmente?


    	¿Cuáles son sus puntos fuertes? ¿Y los débiles?


    	¿Qué cosa terrible te has hecho a ti mismo para contribuir a equilibrar el terreno de juego?


    	¿En qué te pareces a ellos?

  


  EQUIPO


  
    	Un piso de mierda, una camioneta o un coche de gran cilindrada barato, un móvil.


    	3 armas personalizadas (detállalas).

  


  ARMAS PERSONALIZADAS


  Armas a distancia


  
    	Arco (2-daño, cerca/lejos, recarga).


    	Escopeta (2-daño, cerca, ruidosa, recarga, escabrosa).


    	Subfusil (2-daño, cerca, área, ruidosa).


    	Pistola (2-daño, cerca, ruidosa).


    	Rifle (2-daño, lejos, ruidoso).

  


  Características (elige 2 para cada arma):


  
    	Silenciada (–ruidosa)


    	Grande (+1 daño)


    	Semiautomática (–recarga)


    	Automática (+automática)


    	Antigua/Ornamentada (+valiosa)


    	Potente (+1 daño)


    	Con mira (+lejos o +1 daño si ya tiene ese alcance)


    	De plata (+plata)


    	De hierro frío (+hierro frío)


    	Bendita (+sagrada)

  


  Armas cuerpo a cuerpo


  Bases:


  
    	Asta (1-daño, toque/cerca).


    	Empuñadura (1-daño, toque).


    	Mango (1-daño, toque).


    	Cadena (1-daño, toque, área).

  


  Características (elige 2 para cada arma):


  
    	Cabeza (+1 daño)


    	Hoja (+1 daño)


    	Antigua/Ornamentada (+valiosa)


    	Famosa (+reputación)


    	Extensible (+cerca)


    	Encantada (+sujeta)


    	De plata (+plata)


    	De hierro frío (+hierro frío)


    	Bendita (+sagrada)


    	Escondida (+ocultable)

  


  DEUDAS


  
    	Alguien te ha reclutado para que le protejas de algo muy peligroso. Puedes exigirle una Deuda.


    	Hay alguien que te mantiene bien equipado y abastecido. Tienes 2 Deudas con él.


    	Hay alguien a quien consideras un amigo, aunque esa amistad no deja de crearte problemas. Puedes exigirle una Deuda.

  


  MOVIMIENTOS DEL CAZADOR


  Elige tres:


  
    	Exterminador: Cuando mantengas la calma durante una cacería, tira con Sangre en vez de Espíritu.


    	Letal: Cuando hagas daño, súmale 1.


    	Leyendo también se aprende: Cuando te encuentres un tipo nuevo de criatura sobrenatural, tira con Mente. Si superas la tirada, el Maestro de Ceremonias te dirá un poco sobre ella y cómo se la puede matar. Con un 10+, tras oír la información, hazle una pregunta al Maestro de Ceremonias; la contestará con honestidad. Si fallas la tirada, malinterpretas a la criatura; el Maestro de Ceremonias te dirá cómo.


    	Piso franco: Tienes un lugar seguro en el que esconderte. Detállalo y elige 3 rasgos que tenga: 

    
      	Dispositivos de vigilancia de alta tecnología.


      	Una prisión mística.


      	Muros/ventanas/puertas reforzados.


      	Agua y comida para una semana.


      	Explosivos dispuestos para volar el lugar.

    



    	¡Por aquí!: Cuando guíes a alguien para ponerlo a salvo, tira con Sangre. Con un 10+, todos conseguís escapar sanos y salvos. Con un 7-9, o bien tú sufres daño o bien uno de ellos sufre daño (a tu elección). Si fallas la tirada, todos quedan a salvo excepto tú; te dejan atrás y la salida se cierra para ti.


    	¿Quieres tentar a la suerte?: Cuando convenzas a un personaje no jugador mientras blandes un arma de 2-daño o superior, tira con Sangre en vez de Corazón.


    	Preparado para todo: Tienes una armería bien provista, llena de armas tanto antiguas como modernas. Cógete otra arma personalizada o añádele otra característica a cada una de las que ya tengas.

  


  MOVIMIENTOS DRAMÁTICOS


  Movimiento de corrupción


  Cuando hieras a un mortal durante tu persecución de lo sobrenatural, márcate corrupción.


  Movimiento de intimidad


  Cuando compartas un momento de intimidad física o emocional con otra persona, hazle una pregunta; tendrá que contestarla con honestidad. Luego te hará una pregunta a ti; contéstala con honestidad o márcate corrupción.


  Movimiento final


  Cuando mueras o retires a tu personaje, elije a un personaje de otro jugador y dale uno de los movimientos de Cazador que tengas. Se lo puede quedar para siempre.


  AVANCES NORMALES


  Avances disponibles desde el inicio de la partida:


  
    	+1 a Sangre (máximo +3).


    	+1 a Corazón (máximo +3).


    	+1 a Espíritu (máximo +3).


    	Un nuevo movimiento de Cazador.


    	Un nuevo movimiento de Cazador.


    	Un nuevo movimiento de Cazador.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Cambiar de Facción.

  


  Tras 5 avances puedes elegir:


  
    	+1 a cualquier característica (máximo +3).


    	+1 a cualquier Facción (máximo +3).


    	Borrarte una secuela.


    	Conseguir un taller.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Avanzar 1 movimiento básico.

  


  AVANCES DE CORRUPCIÓN


  
    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción de otro Arquetipo.


    	Retirar a tu personaje. Puede volver como Peligro.

  


  MOVIMIENTOS DE CORRUPCIÓN


  
    	Divide y venceré: Cuando rechaces cualquier ayuda y te metas en una situación peligrosa solo, puedes marcarte corrupción para avanzar lanzar un ataque y mantener la calma durante esa escena.


    	Difícil de matar: Elige una Facción. Puedes marcarte corrupción para obtener armadura+1 contra esa Facción hasta el final de la escena.


    	Sincronización perfecta: Puedes marcarte corrupción para entrar en escena. Puedes marcártela una vez más para aparecer en una posición ventajosa.


    	Impulso suicida: Si hay alguien cerca de ti a punto de sufrir daño, puedes marcarte corrupción para sufrirlo tú en su lugar.

  


  INTERPRETAR AL CAZADOR


  Peligroso, centrado, letal, solitario. El Cazador es un mortal que ha conseguido dominar el arte de matar mediante un intenso entrenamiento. Es directo y violento, nunca lo subestimes.


  Un Cazador es el destello de una llama, una trágica figura de rectitud en las oscuras calles de la ciudad. No puedes retirarte y ponerte a salvo. No puedes abandonar la caza. Esta es la única forma de vida que conoces y, casi con certeza, acabará matándote.


  Lo que caces es decisión tuya. Puedes perseguir las presas típicas, como vampiros o demonios, o tener un foco más esotérico como fantasmas, espíritus, etcétera. Si dices que cazas un determinado tipo de criatura, es tarea del Maestro de Ceremonias ocuparse de que esa criatura aparezca a menudo.


  Si decides cazar un tipo de criatura sobrenatural interpretada por otro jugador, busca un par de razones por las que todavía no hayas decidido cazarle a él. No hace falta que seáis amigos, pero no es buena idea empezar con ese tipo de animadversión. Dale un poco de tiempo a ese tipo de conflictos para que se desarrollen.


  Notas sobre tus movimientos


  A efectos del uso de Exterminador, será el Maestro de Ceremonias quien decida cuándo estás «en una cacería». Por regla general, tendrás que estar armado y buscando a un objetivo sobrenatural concreto.


  Letal significa que haces +1 daño siempre que hieras a otro personaje. No es opcional; no puedes dispararle a alguien con la intención de hacerle menos daño del habitual.


  Si al principio de la partida todavía no has conocido a ningún vampiro, mago, hada, etcétera, puedes decidir desencadenar Leyendo también se aprende la primera vez que te encuentres con uno en persona. Si crees que determinada criatura sobrenatural debe desencadenar el movimiento, díselo al Maestro de Ceremonias.


  ¡Por aquí!  sustituye a escapar cuando estás dirigiendo a un grupo de personas para alejarlas del peligro. Si estás solo o se niegan a seguirte, el movimiento no se desencadena, tendrás que tirar por escapar en su lugar.


  Si quieres usar ¿Quieres tentar a la suerte? Para convencer a un personaje no jugador con Sangre, tendrás que blandir el arma de forma amenazadora. No hace falta que le apuntes ni que le hagas daño, pero tiene que saber que estarías dispuesto a apretar el gatillo.


  Inspiración para el Cazador


  
    	Libros: La serie de Anita Blake (Laurell K. Hamilton), la serie Cazadores de Sombras (Cassandra Clare), Drácula (Bram Stoker).


    	Música: Don’t fear the Reaper (Blue Oyster Cult), The Howling (Within Temptation), Paranoid (Black Sabbath), Rebel without a pause (Public Enemy), Carry on wayward son (Kansas).


    	Películas: Blade, Dredd, Solomon Kane.


    	Series: Buffy Cazavampiros, Grimm, Sobrenatural,  Vampire Hunter D.
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  EL DESPERTADO


  La mayoría de la gente va por ahí todo el día sin tener ni idea del poder que tiene la oscuridad o de lo que ocurre realmente en las sombras. Los que han Despertado, los que son conscientes de cómo es realmente el mundo, tienen el poder de alzarse y luchar por su gente, de escupirle en la cara a las oscuras bestias que deambulan por su mundo y, si tienen mucha suerte, vivir para contarlo.


  NOMBRE


  Elige uno:


  Alisa, Anthony, Cam, Cleo, Cole, Datu, Devon, Galina, Hairi, Hans, Julius, Kim, Kirsten, Laasya, Lara, Marisa, Miguel, Philip, Rashid, Verónica.


  ASPECTO


  Elige tantos como correspondan:


  
    	Andrógino, femenino, masculino o transgénero.


    	Asiático o sudasiático, blanco, de Oriente Medio, indígena, latinoamericano, negro, __________.


    	Ropa de diario, ropa discreta, ropa informal de oficina, uniforme.

  


  COMPORTAMIENTO


  Elige uno:


  Enérgico, encantador, paranoico, sereno.


  CARACTERÍSTICAS PERSONALES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Sangre –1, Corazón 1, Mente 1, Espíritu 0.


  FACCIONES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Mortalidad 1, Noche 0, Poder 1, Velo –1.


  PREGUNTAS INTRODUCTORIAS


  
    	¿Quién eres?


    	¿Cuánto tiempo llevas en la ciudad?


    	¿Cómo descubriste la existencia de lo sobrenatural?


    	¿Por qué merece la pena salvar esta ciudad?


    	¿Qué misterio estás investigando actualmente?

  


  EQUIPO


  
    	Un piso sencillo, un coche decente, un smartphone.


    	Un arma de autodefensa a elegir: 

    
      	Beretta de 9 mm (2-daño, cerca, ruidosa).


      	Táser (aturdidor, toque).


      	Revólver de dos pulgadas (2-daño, cerca, ruidoso, recarga, ocultable).

    


  


  DEUDAS


  
    	Alguien te confió sus secretos y aún no se los has contado a o nadie. Puedes exigirle 2 Deudas.


    	Alguien piensa que te está protegiendo, pero en realidad eres más bien tú quien le protege a él. Cada uno tiene una Deuda con el otro.


    	Estás usando los trapos sucios de alguien como influencia para conseguir su ayuda con algo. Tienes una Deuda con él.

  


  MOVIMIENTOS DEL DESPERTADO


  Tienes este:


  
    	Fisgón: Cuando estés ojo avizor por si hay problemas, tira con Mente. Con un 10+, obtienes 3 puntos. Con un 7-9, obtienes 1 punto. Mientras estés ahí, gasta los puntos para hacerle preguntas al Maestro de Ceremonias, una por cada punto. 

    
      	¿Cuál es la mejor vía de entrada o salida de que dispongo?


      	¿Quién o qué hay aquí que no sea lo que parece?


      	¿Qué ha pasado aquí recientemente?


      	¿Cuál es el mayor peligro que hay aquí para mí?


      	¿De quién es este territorio?

    


    Si fallas, la situación te viene grande. El Maestro de Ceremonias te dirá por qué estás en un aprieto.


  


  Y elige dos más:


  
    	Los deberes hechos: Cuando le pongas cara al nombre de alguien con importancia política (a tu juicio), tira con Mente en vez de Facción. Si superas la tirada, sabes un secreto peligroso sobre él o sus maquinaciones políticas. Con un 10+, sabes cómo usar esta información como influencia; además, tiene una Deuda contigo, apúntatela. Si fallas, tus fisgoneos ya te han metido en problemas con esa persona y sabe que has estado metiéndote en sus asuntos.


    	Conozco a un tío: Cuando te eches a la calle o le pongas cara a un nombre de la Mortalidad, tira con Mente en vez de Facción.


    	Vengo con amigos: Cuando te cobres una Deuda de un personaje no jugador, añade esta opción a la lista: 

    
      	Te apoye en una situación peligrosa.

    



    	Tirador avezado: Cuando lances un ataque con un arma de fuego, tira con Mente en vez de Sangre.


    	Duro de pelar: Cuando te metas en problemas mientras sigues una pista, obtienes armadura+1.

  


  MOVIMIENTOS DRAMÁTICOS


  Movimiento de corrupción


  Cuando des de lado tus responsabilidades mortales para ocuparte de lo sobrenatural, márcate corrupción.


  Movimiento de intimidad


  Cuando compartas un momento de intimidad física o emocional con alguien que no sea mortal, márcate corrupción.


  Movimiento final


  Cuando mueras, cada personaje tiene que decidir si tu muerte le inspira o corrompe una parte de su ser. Si le inspira, se borra un avance de corrupción que haya tomado (en caso de que lo haya hecho). Si le corrompe, toma un avance de corrupción inmediatamente.


  AVANCES NORMALES


  Avances disponibles desde el inicio de la partida:


  
    	+1 a Sangre (máximo +3).


    	+1 a Corazón (máximo +3).


    	+1 a Mente (máximo +3).


    	+1 a Espíritu (máximo +3).


    	Un nuevo movimiento de Despertado.


    	Un nuevo movimiento de Despertado.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Cambiar de Facción.

  


  Tras 5 avances puedes elegir:


  
    	+1 a cualquier característica (máximo +3).


    	+1 a cualquier Facción (máximo +3).


    	Borrarte una secuela.


    	Unirte a una sociedad de vigilantes o liderarla.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Cambiar de Arquetipo.

  


  AVANCES DE CORRUPCIÓN


  
    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción de otro Arquetipo.


    	Retirar a tu personaje. Puede volver como Peligro.

  


  MOVIMIENTOS DE CORRUPCIÓN


  
    	Metido hasta el cuello: Cuando alguien que no sea mortal intente echarte una mano o fastidiarte, puedes marcarte corrupción para sumarle o restarle 3 a su tirada.


    	Los ojos en la puerta: Cuando estés en peligro por una causa sobrenatural, puedes marcarte corrupción para escapar de una situación como si hubieras sacado un 12+.


    	Libre como el viento: Puedes marcarte corrupción para negarte a pagarle una Deuda a alguien que no sea mortal como si hubieras sacado un 10+.


    	Si no puedes con ellos: Toma dos movimientos de Arquetipos no mortales. Siempre que uses estos movimientos, márcate corrupción.

  


  INTERPRETAR AL DESPERTADO


  Inquisitivo, ingenioso, intuitivo, afortunado. El Despertado es un investigador mortal que ha llegado a ver el mundo sobrenatural como realmente es. Es consciente de que la humanidad no está sola en la ciudad y está embelesado por las sombras.


  A diferencia de otros Arquetipos con más arraigo, como el Vampiro o el Mago, tu personaje es nuevo en el mundo de lo sobrenatural, aunque se ha visto empujado a cruzar el velo que mantiene a raya a la mayoría de los mortales. No solo eres consciente de lo ancho que es en realidad el mundo, sino que te esfuerzas activamente para descubrir la verdad sobre los monstruos que acechan en la oscuridad. Mientras vayas construyendo e interpretando a tu personaje, busca oportunidades de ser el protagonista que va en busca de la verdad, resolviendo misterios o salvando a los que están en peligro.


  Por supuesto, todos estos impulsos te colocan en una trayectoria de choque directo contra el mundo sobrenatural; cada paso que te alejas de tus responsabilidades mortales es un paso que te acercas a convertirte en un Peligro para tus amigos y familiares de ambos lados del velo. No puedes retirarte y ponerte a salvo; quizá te resulte más fácil cambiar de Arquetipo que evitar caer al abismo.


  Notas sobre tus movimientos


  Los jugadores suelen infravalorar Fisgón. Este movimiento es tremendamente poderoso, ya que te permite acceder a información difícil de conseguir de otra forma, pero tienes que usarlo antes de estar dentro de la situación. Una vez que hayas llegado al meollo del asunto, tendrás más problemas para aprovechar las respuestas que te dé el Maestro de Ceremonias.


  Los deberes hechos sigue contando como movimiento de Facción a efectos de avance. Márcate la Facción de tu objetivo como si le hubieras puesto nombre a una cara normalmente.


  Conozco a un tío puede no parecer muy útil al principio, pero no vas a seguir en contacto con la Mortalidad mucho tiempo. Es probable que te veas mezclado en los asuntos de todos los demás, así que este movimiento te permite seguir al día con los miembros importantes de tu Facción. Al igual que Los deberes hechos, sigue contando como movimiento de Facción a efectos de avance.


  Cuando te cobres una Deuda para que un personaje no jugador te respalde en una situación peligrosa usando Vengo con amigos, el personaje aparecerá con los recursos en los que suela apoyarse: una licántropa puede traer a su manada, un mago tendrá uno o dos hechizos preparados, etcétera. Sin embargo, no esperes que mueran por ti. Si las cosas se ponen verdaderamente feas, se largarán para salvar su propio pellejo.


  Inspiración para el Despertado


  
    	Libros: La saga Crepúsculo (Stephenie Meyer), la serie Fiebre (Karen Marie Moning), la serie de H&G Investigations (Jess Haines, solo disponible en inglés).


    	Música: All of the lights (Kayne West), Help I’m alive (Metric), Littlest things (Toh Kay), Welcome to the Jungle (Guns N’ Roses).


    	Películas: Arrástrame al infierno, El coleccionista de amantes, Hunter, Se7en.


    	Series: Sherlock, Sleepy Hollow, True Detective.
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  EL VETERANO


  Hace mucho tiempo fuiste alguien importante… y peligroso. Eras conocido y temido por todos, una potencia a tener en cuenta en esta ciudad. Pero luego envejeciste, te rompiste o ambas cosas.


  NOMBRE


  Elige uno:


  Alejandro, Bartholomew, Beth, Constance, Danuta, David, Emma, Frank, Joanne, José, Julie, Kimiko, Leo, Mahinder, Michelle, Regis, Skylar, Tabitha, Terry, Yakub.


  ASPECTO


  Elige tantos como correspondan:


  
    	Andrógino, femenino, masculino o transgénero.


    	Asiático o sudasiático, blanco, de Oriente Medio, indígena, latinoamericano, negro, __________.


    	Ropa de diario, ropa formal, ropa sucia, uniforme.

  


  COMPORTAMIENTO


  Elige uno:


  Encantador, grosero, profesional, reservado.


  CARACTERÍSTICAS PERSONALES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Sangre –1, Corazón 1, Mente 1, Espíritu 0.


  FACCIONES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Mortalidad 1, Noche 0, Poder 0, Velo 0.


  PREGUNTAS INTRODUCTORIAS


  
    	¿Quién eres?


    	¿Cuánto tiempo llevas en la ciudad?


    	¿Cuál ha sido tu mayor logro en la ciudad?


    	¿Por qué te retiraste?


    	¿Qué necesitas desesperadamente?

  


  EQUIPO


  
    	Un piso o una guarida en un almacén, un buen coche o una camioneta vieja, un smartphone, un taller (detállalo).


    	Un arma de autodefensa a elegir: 

    
      	Beretta de 9 mm (2-daño, cerca, ruidosa).


      	Escopeta de corredera (3-daño, cerca, ruidosa, recarga, escabrosa).


      	Revólver mágnum (3-daño, cerca, ruidoso, recarga).

    


  


  TALLER


  Tienes un taller que ofrece un amplio espacio para tus herramientas o materiales. Cuando te metas en tu taller para trabajar en algo, el Maestro de Ceremonias te dirá lo que te va a costar terminarlo.


  Elige y subraya 3 elementos que incluya tu taller: Un elevador de coches y herramientas de mecánica, un cuarto oscuro, un medio de cultivo controlado, dos o tres ayudantes cualificados, un vertedero de chatarra y otros materiales reciclables de donde obtener materias primas, máquinas herramienta, transmisores y receptores, un terreno de pruebas, trampas letales contra intrusos, una biblioteca llena de libros antiguos, una miscelánea de reliquias antiguas, un foco místico, protecciones mágicas, instalaciones médicas, un quirófano, ordenadores y equipo electrónico de alta tecnología, un avanzado sistema de vigilancia, una fragua, un laboratorio científico, un portal a otra dimensión.


  Los objetos creados en tu taller están a salvo del Maestro de Ceremonias. No pueden ser destruidos ni te los pueden quitar sin tu permiso, aunque los vendas o se los des a otro personaje.


  DEUDAS


  
    	Alguien depende de ti para que lo entrenes o instruyas. Puedes exigirle 2 Deudas.


    	Estás trabajando en algo grande para alguien y lo tienes casi listo. Puedes exigirle una Deuda.


    	Hay alguien que no deja de salvarte el culo. Tienes 2 Deudas con él.

  


  MOVIMIENTOS DEL VETERANO


  Tienes este:


  
    	Viejos amigos, viejos favores: Cuando te encuentres por primera vez a un personaje no jugador, en vez de ponerle nombre a una cara, puedes declarar que es un viejo amigo y tirar con Mente. Si superas la tirada, te ofrecerá consuelo y ayuda, aunque por ello se exponga a sufrir peligro o represalias. Con un 7-9, dile al Maestro de Ceremonias por qué tienes una Deuda con esa persona. Si fallas la tirada, dile al Maestro de Ceremonias por qué te quiere muerto.

  


  Y elige dos más:


  
    	Auténtico artista: Cuando crees algo para alguien con tu taller, márcate su Facción.


    	Invertir: Cuando alguien tenga 2 o más Deudas contigo y le eches una mano o le fastidies, tira con Mente en vez de Facción.


    	¡Ya estoy viejo para estas mierdas!: Cuando te veas en medio de una pelea que hayas tratado de impedir, obtienes armadura+1 y +1 a todas las tiradas destinadas a poneros a salvo a los demás y a ti.


    	El plan perfecto: Cuando traces un plan con alguien, tira con Mente. Con un +10, obtienes 3 puntos. Con un 7-9, obtienes 2 puntos. Mientras el plan se lleva a cabo, puedes gastar los puntos, uno por opción y sin importar la distancia, para: 

    
      	Sumarle 1 a la tirada de alguien (elige esta opción después de esa tirada).


      	Descartar todo el daño que alguien sufra de un único ataque.


      	Garantizar que los tuyos tengan a mano exactamente el equipo que necesitan.

    


    Si fallas la tirada, obtienes 1 punto, pero tu plan se desmorona en el peor momento.



    	Sacar la pistola en una pelea a navajazos: Cuando lances un ataque con el que agraves seriamente el conflicto, tira con Mente en vez de Sangre.

  


  MOVIMIENTOS DRAMÁTICOS


  Movimiento de corrupción


  Cuando te lances hacia el peligro de cabeza y de manera consciente, márcate corrupción.


  Movimiento de intimidad


  Cuando compartas un momento de intimidad física o emocional con otra persona, cuéntale una historia sobre el pasado y las lecciones que has aprendido.


  Elige 1 opción:


  
    	Ambos obtenéis +1 a la siguiente.


    	Tú obtienes +1 a la siguiente y la otra persona, –1 a la siguiente.


    	Obtienes 1 punto. Gástalo para echarle una mano a ese personaje, por muy lejos que esté.

  


  Movimiento final


  Cuando mueras o retires a tu personaje, elije a un personaje para que herede tu taller y Auténtico artista.


  AVANCES NORMALES


  Avances disponibles desde el inicio de la partida:


  
    	+1 a Corazón (máximo +3).


    	+1 a Mente (máximo +3).


    	+1 a Espíritu (máximo +3).


    	Un nuevo movimiento de Veterano.


    	Un nuevo movimiento de Veterano.


    	Añadirle 2 elementos más a tu taller.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Cambiar de Facción.

  


  Tras 5 avances puedes elegir:


  
    	+1 a cualquier característica (máximo +3).


    	+1 a cualquier Facción (máximo +3).


    	Borrarte una secuela.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Retirar a tu personaje y ponerlo a salvo.


    	Cambiar de Arquetipo.

  


  AVANCES DE CORRUPCIÓN


  
    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción de otro Arquetipo.


    	Retirar a tu personaje. Puede volver como Peligro.

  


  MOVIMIENTOS DE CORRUPCIÓN


  
    	De vuelta a las andadas: Coge un movimiento normal y un movimiento de corrupción de otro Arquetipo. Siempre que los uses, márcate corrupción.


    	Síndrome de Diógenes: Puedes marcarte corrupción para buscar entre tus cosas y encontrar justo lo que necesitas para lidiar con la situación en la que te encuentras.


    	¿Os pillo en mal momento, cabrones?: Puedes marcarte corrupción para entrar en escena. Puedes marcártela una vez más para traerte a alguien contigo.


    	Horribles experimentos: Cuando «trabajes en alguien» (vivo o muerto) en tu taller, márcate corrupción y tira con Mente. Con un 10+, haz 3 preguntas. Con un 7-9, haz 2 preguntas. 

    
      	¿Cuál es tu punto débil?


      	¿Qué escondes?


      	¿De qué tienes miedo?


      	¿Qué eres en realidad?


      	¿Qué estás planeando?

    


    Si fallas la tirada, haz 1 pregunta, pero alguien de su Facción se enterará de lo que has hecho.


  


  INTERPRETAR AL VETERANO


  Experimentado, tenaz, letrado, listo. El Veterano es una vieja gloria que usa los talentos que tanto le costó conseguir para mantener su relevancia en la política de la ciudad. Tiene un taller en el que puede crear toda suerte de cosas que los demás puedan necesitar.


  Quizá sientas que no eres más que un personaje de apoyo pero, como todos los Arquetipos de la Mortalidad, el Veterano camina por una senda insostenible. No puedes estar retirado y seguir siendo importante; no puedes estar con un pie dentro del juego y otro fuera. Tarde o temprano vas a tener que tomar una decisión: ¿quieres ser relevante o ser feliz?


  A diferencia del Despertado y del Cazador, el Veterano sí que puede retirarse y ponerse a salvo. Por lo general, esto implica irte de la ciudad; jubilarte de una vez por todas, tal como siempre dices; mudarte con tus hijos a las afueras o viajar por Europa unos meses que acaben convirtiéndose en años. Vete lejos y durante mucho tiempo, o ten por seguro que te van a volver a enredar.


  Notas sobre tus movimientos


  Cuando uses tu taller, el Maestro de Ceremonias puede pedirte requisitos extremadamente difíciles de cumplir; quizá tengas que acudir a aliados y cobrarte Deudas para conseguir lo que quieres. No obstante, si consigues terminar un proyecto, lo que crees estará seguro; el Maestro de Ceremonias no puede destruirlo ni debilitarlo sin una buena razón.


  Viejos amigos, viejos favores sigue contando como movimiento de Facción a efectos de avance. Cuando hagas este movimiento, márcate la Facción de tu objetivo como si le pusieras un nombre a una cara con normalidad.


  El plan perfecto te permite saltarte el tedioso proceso de intentar hacer planes previendo todo lo que el Maestro de Ceremonias pueda echaros. Cuando gastas los puntos, se supone que habíais pensando en esa contingencia en particular al trazar vuestra estrategia.


  Agravar un conflicto para Sacar la pistola en una pelea a navajazos significa aumentar mucho el nivel de violencia de un conflicto, por ejemplo, sacando una pistola o un cuchillo cuando te amenazan verbalmente o sacando una escopeta cuando te amenazan con una pistola.


  Si desencadenas tu movimiento de intimidad contándole una historia a otro personaje, no hace falta que le cuentes otra. Con la que has contado basta.


  Lo que saques de entre tus cosas usando Síndrome de Diógenes tiene que ser lo bastante compacto para caber en el medio de almacenamiento que lleves contigo (un bolso, tu camioneta, etcétera). Por lo general, también debería ser algo barato, aunque en algunos casos tendrá sentido que tengas a mano algo fuera de lo común.


  Horribles experimentos requiere que te ensucies las manos. «Trabajar en alguien vivo» suele querer decir torturarlo; «trabajar en alguien muerto» suele querer decir diseccionarlo.


  Inspiración para el Veterano


  
    	Libros: La serie de Bourne (Robert Ludlum), Disturbed Earth (E. E. Richardson, solo disponible en inglés), Té con el dragón negro (R. A. MacAvoy).


    	Música: Can’t find my way home (Blind Faith), I shall not be moved (Johnny Cash), Rusty cage (Soundgarden), Straight outta Compton (N. W. A.).


    	Películas: Blade, Tigre y Dragón, Venganza.


    	Series: Buffy Cazavampiros, The Blacklist, The Equalizer.

  


  PRESENTAMOS A LA NOCHE
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  EL ESPECTRO


  Poltergeist, fantasmas, espíritus… Se los conoce por muchos nombres en cada rincón del mundo. Son nuestros miedos inconfesables y nuestros sueños nunca cumplidos. Son el eco de alguien que ha muerto pero cuya esencia, por alguna razón, no puede descansar en paz. Son el público de nuestras angustias secretas y nuestros placeres culpables.


  NOMBRE


  Elige uno:


  Bert, Cathy, Clarita, Clark, Davis, Emily, Eric, Grace, Luz Gris, Hiro, Isabelle, Joy, Karl, Mohammed, Moisés, Mónica, Patricia, Rebecca, Thomas, Yuri.


  ASPECTO


  Elige tantos como correspondan:


  
    	Andrógino, femenino, masculino o transgénero.


    	Asiático o sudasiático, blanco, de Oriente Medio, indígena, latinoamericano, negro, __________.


    	Ropa de diario, ropa de época, ropa ensangrentada, ropa oscura.

  


  COMPORTAMIENTO


  Elige uno:


  Anticuado, confuso, manso, voluble.


  CARACTERÍSTICAS PERSONALES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Sangre 1, Corazón 0, Mente –1, Espíritu 1.


  FACCIONES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Mortalidad –1, Noche 1, Poder 0, Velo 1.


  PREGUNTAS INTRODUCTORIAS


  
    	¿Quién eres?


    	¿Cuánto tiempo llevas en la ciudad?


    	¿A quién sigues amando?


    	¿Qué hace que la vida después de la muerte merezca la pena?


    	¿Qué necesitas desesperadamente?

  


  EQUIPO


  Lo que llevaras encima cuando moriste, si bien se trata de versiones espirituales de cada cosa.


  DEUDAS


  
    	Alguien, o uno de los progenitores de alguien, estuvo implicado en tu muerte. Puedes exigirle una Deuda.


    	Alguien cuida de un familiar tuyo. Tienes 2 Deudas con él.


    	Estás rondando a alguien y lo sabe. Tienes una Deuda con él.

  


  MOVIMIENTOS DEL ESPECTRO


  Tienes este:


  
    	Manifestarse: La gente normal no puede percibirte ni interactuar contigo a menos que te manifiestes. Para manifestarte, dedica un momento a concentrarte con tranquilidad y elige 2: 

    
      	Eres audible.


      	Eres visible.


      	Eres tangible para el mundo físico y este es tangible para ti.

    



Puedes marcarte corrupción para elegir solo 1 opción o las 3.

  


  Y elige dos más:


  
    	No toleraré que me ignores: Cuando fastidies a alguien, no tires y considera que has sacado un 10+. Si distraes a un personaje no jugador, tira con Espíritu en vez de Mente.


    	Ciudad fantasma: Cuando te eches a la calle en busca de fantasmas, obtendrás un +1 a todas las tiradas para tratar con ellos.


    	Fantasmagoría: Obtienes +1 a Espíritu (máximo +3).


    	Cuando crees que me ves: Siempre tienes una oportunidad para escapar de una situación. Puedes elegir una opción más de la lista para llevarte a alguien contigo. Si fallas, atraerás la atención de espíritus y fantasmas peligrosos que haya por la zona.


    	Vínculo: Algo te impide descansar en paz: un Vínculo. Cuando estés en presencia de tu Vínculo, avanza liberar tu poder. Cuando tu Vínculo esté en peligro, tendrás acceso a todos tus movimientos de corrupción hasta que esté a salvo. Si en algún momento tu Vínculo se destruye, tú también te destruirás.

  


  MOVIMIENTOS DRAMÁTICOS


  Movimiento de corrupción


  Cuando presencies una injusticia y no hagas nada, márcate corrupción.


  Movimiento de intimidad


  Cuando compartas un momento de intimidad física o emocional con otra persona, obtendrás 1 punto. Siempre que esa persona se meta en problemas, puedes gastar uno de esos puntos para aparecer donde esté.


  Movimiento final


  Cuando rellenes todas tus casillas de daño, tu corpus quedará esparcido y disperso. Te recompondrás en unos cuantos días. Cuando tu espíritu descanse en paz de manera permanente o retires a tu personaje, todos los personajes presentes obtendrán +1 Espíritu (máximo +3).


  AVANCES NORMALES


  Avances disponibles desde el inicio de la partida:


  
    	+1 a Sangre (máximo +3).


    	+1 a Mente (máximo +3).


    	+1 a Espíritu (máximo +3).


    	Un nuevo movimiento de Espectro.


    	Un nuevo movimiento de Espectro.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Cambiar de Facción.


    	Unirte a una compaña espectral o liderarla.

  


  Tras 5 avances puedes elegir:


  
    	+1 a cualquier característica (máximo +3).


    	+1 a cualquier Facción (máximo +3).


    	Borrarte una secuela.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Descansar en paz.


    	Cambiar de Arquetipo.

  


  AVANCES DE CORRUPCIÓN


  
    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción de otro Arquetipo.


    	Retirar a tu personaje. Puede volver como Peligro.

  


  MOVIMIENTOS DE CORRUPCIÓN


  
    	Posesión: Puedes marcarte corrupción para meterte en la mente de una persona falta de carácter (a discreción del Maestro de Ceremonias) que se encuentre en tu presencia y controlar sus movimientos y palabras durante un breve periodo de tiempo.


    	Telequinesia: Puedes mover y levantar objetos pequeños a distancia si te concentras. Puedes marcarte corrupción para mover objetos mayores, pero de un tamaño no superior al de un coche.


    	Pesadilla: Márcate corrupción para meterte en los sueños de alguien que esté durmiendo en tu presencia. Mientras estés allí, puedes interactuar con esa persona y con sus sueños como si se tratasen de espíritus.


    	Sifón: Márcate corrupción para introducirte en el cuerpo de alguien, hacerle 2-daño (perforante) y curar 1-daño de tu corpus.

  


  INTERPRETAR AL ESPECTRO


  Vengativo, alienado, incorpóreo, solo. El Espectro es el fantasma de alguien que ha muerto y cuyo espíritu ha quedado atrapado a este lado de la eternidad. Es un eco de lo que una vez fue que no conoce el descanso, solo la soledad.


  Eres el espectador, el testigo silencioso de los horrores del mundo moderno. La apatía. La codicia. La lujuria que rezuma desde detrás de la máscara cuando nadie mira. Tú lo ves todo. Al fin y al cabo, puedes ir a todas partes. Ningún lugar está realmente a salvo de tu mirada.


  Pero eres un testigo solitario. Y, ante los horrores de la ciudad, a menudo te encuentras solo y superado. Sería una insensatez intentar detenerlos a todos, oponerte a la ciudad entera sin aliados ni recursos.


  Sin embargo, cuanto menos hagas respecto a los horrores que presencias, más te deslizarás hacia el olvido, una desesperanza de la que sabes que nunca te recuperarás. Permanecerás en este mundo, por supuesto, pero todo vestigio de humanidad que te quede se desmoronará y se marchitará. Sabes que es un destino cierto.


  El dilema central de tu existencia es evidente: este mundo, que ya te ha olvidado, ¿te importa lo bastante como para salvarlo?


  Notas sobre tus movimientos


  Para Manifestarte necesitas tener unos momentos para ti y, si quieres volverte a manifestar en una escena para poder elegir nuevas opciones, necesitas una cantidad de tiempo similar. Si te marcas corrupción, el proceso es casi instantáneo. A efectos de este movimiento, el Maestro de Ceremonias decide quién es «gente normal», pero deberías dar por sentado que la mayoría de las criaturas sobrenaturales van a poder, como mínimo, percibir tu presencia.


  El Espectro es un personaje sorprendentemente físico. Entre el +1 inicial a Sangre y No toleraré que me ignores, puedes lanzar un ataque sobre tus oponentes cuando más vulnerables son. Si no vas armado, valdrán sus propias armas (si se la quitas).


  Si tu corpus se destruye, te lleva unos cuantos días curarte y recomponerte. Es el precio que pagas por ser casi inmortal. Aun así, puede haber magia potente y espíritus o fantasmas con la capacidad de herirte u obligarte a abandonar para siempre el mundo de los vivos en contra de tu voluntad, aunque no te estés manifestando.


  Pesadilla deja a tu objetivo especialmente vulnerable ante ti. No tienes que manifestarte para interactuar con él y él tampoco puede escapar del sueño. Dicho esto, puede que en su sueño encuentres otras cosas que os pongan en peligro a los dos.


  Inspiración para el Espectro


  
    	Libros: Desde mi cielo (traducción de The Lovely Bones, Alice Sebold), El resplandor (Stephen King), Una inquietante simetría (Audrey Niffenegger).


    	Música: Knockin’ on Heaven’s door (Bob Dylan), Night tide (Scorn), Tha crossroads (Bone Thugs-n-Harmony), Who wants to live forever (Queen).


    	Películas: El sexto sentido, El último escalón, Ghost.


    	Series: American Horror Story: Murder house, Quiero ser humano, Twin Peaks.
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  EL LOBO


  Primitivo, letal y formidable. Poco hay en el mundo que pueda compararse a la implacabilidad y la fuerza bruta de un licántropo. Aquellos malditos por la mordedura del lobo o nacidos de su línea de sangre llevan una gran furia en su interior. Pero la furia, como todas las emociones, puede llegar a templarse… con el tiempo.


  NOMBRE


  Elige uno:


  Anders, Brenda, Carmen, Christian, Dana, Habib, Junot, Karim, Lee, Lucía, Mani, Matt, Mel, Robin, Roxanne, Suze, Tori, Trent, Vanessa, Vic.


  ASPECTO


  Elige tantos como correspondan:


  
    	Andrógino, femenino, masculino o transgénero.


    	Asiático o sudasiático, blanco, de Oriente Medio, indígena, latinoamericano, negro, __________.


    	Ropa ancha, ropa oscura, ropa que te oculta, ropa sucia.

  


  COMPORTAMIENTO


  Elige uno:


  Enérgico, excitable, salvaje, violento.


  CARACTERÍSTICAS PERSONALES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Sangre 1, Corazón –1, Mente 0, Espíritu 1.


  FACCIONES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Mortalidad 0, Noche 1, Poder –1, Velo 1.


  PREGUNTAS INTRODUCTORIAS


  
    	¿Quién eres?


    	¿Cuánto tiempo llevas en la ciudad?


    	¿Qué es lo mejor de la transformación?


    	¿Quién es la persona más importante de tu territorio?


    	¿Qué necesitas desesperadamente?

  


  EQUIPO


  
    	Una bolsa de deporte con todas tus pertenencias, un móvil de mierda.


    	2 armas prácticas a elegir: 

    
      	Revólver de dos pulgadas (2-daño, cerca, ruidoso, recarga, ocultable).


      	Beretta de 9 mm (2-daño, cerca, ruidosa).


      	Navaja mariposa (2-daño, toque, ocultable).


      	Navaja automática (2-daño, toque, ocultable).


      	Bate de béisbol (2-daño, toque).

    


  


  LA TRANSFORMACIÓN


  Por defecto, cambias a tu forma lupina cuando sale la luna llena y solo puedes volver a tu forma original a la salida del sol. Puedes resistirte al cambio, pero no es fácil. Cuando te transformas, obtienes armas naturales (2-daño) y 1-armadura.


  Elige 2:


  
    	Mientras estés transformado, infliges +1 de daño.


    	Mientras estés transformado, obtienes +1 de armadura.


    	El daño que infliges es perforante.


    	Te transformas todas las noches, no solo las de luna llena.


    	Mientras estés transformado, obtienes +1 a escapar.


    	Cuando te enfrentes a un grupo, peleas como si fueras un grupo pequeño.


    	Mientras estás transformado, eres casi inmune a los ataques mágicos.

  


  Elige 2:


  
    	Las armas de plata ignoran tu armadura.


    	Cuando estás transformado, a veces pierdes el control.


    	Cuando te transformes, tienes que mantener la calma para no iniciar una cacería.


    	No puedes resistirte al cambio cuando te sobreviene.


    	La transformación es muy lenta y dolorosa.

  


  TU TERRITORIO


  Has declarado tuya una zona de la ciudad. Por defecto, tu territorio cubre una o dos manzanas y tiene el problema: +delincuencia.


  Elige 2:


  
    	Tu territorio cubre varias manzanas (añádele el beneficio: +influencia).


    	Aquí la gente se esfuerza mucho por que las calles sean seguras (quita: delincuencia).


    	Eres ampliamente aceptado como el protector de este lugar (añádele el beneficio: +apoyo).


    	Tu territorio incluye terrenos por los que puedes merodear y cazar (añádele el beneficio: +terreno de caza).


    	Has hecho un trato con alguien o algo para que proteja tu territorio en tu ausencia (añádele el beneficio: +guardián).

  


  Elige 2:


  
    	Tu territorio le debe lealtad a alguien más poderoso que tú (añádele el problema: +obligaciones).


    	Alguien más poderoso que tú quiere tu territorio y se esfuerza por conseguirlo (añádele el problema: +usurpación).


    	Los mortales de la zona están intentando revitalizar el comercio y las infraestructuras locales de forma activa (añádele el problema: +agitación).


    	Tu territorio está plagado de presencias místicas o sobrenaturales (añádele el problema: +encantado).


    	Le has ofrecido protección a alguien en tu territorio y ahora sus problemas son tuyos (añádele el problema: +protegido).

  


  DEUDAS


  
    	Alguien te está ocultando de alguien o algo poderoso. Tienes una Deuda con él.


    	Alguien te contrató para hacer un trabajo y la cagaste. Tienes 2 Deudas con él.


    	Alguien vive en tu territorio, beneficiándose de tu protección. Puedes exigirle una Deuda.

  


  MOVIMIENTOS DEL LOBO


  Tienes estos dos:


  
    	Reconocer el terreno: Si al principio de la sesión estás patrullando activamente tu territorio, tira con Sangre. Con un 10+, tu territorio está seguro y los problemas son mínimos; obtienes +1 a todas las tiradas para echarte a la calle en tu territorio. Con un 7-9, uno de tus problemas (a tu elección) aflora, pero la situación está estable en su mayoría. Si fallas o si no prestas atención a tu territorio, la situación se va a pique y tus problemas van cuesta abajo y sin frenos.


    	Sabueso: Cuando vayas a la caza de alguien, tira con Sangre. Si superas la tirada, sabes exactamente dónde encontrarlo y puedes seguir su olor hasta dar con él. Con un 10+, obtienes +1 a la siguiente tirada contra él. Si fallas, algo desagradable te encuentra a ti primero.

  


  Y elige uno más:


  
    	Regeneración: Cuando liberes tu poder, añade esta opción a la lista: 

    
      	Se te cierran las heridas; cúrate 1-daño.

    



    	Lobo alfa: Cuando convenzas a un personaje no jugador en tu territorio, tira con Sangre en vez de Corazón.


    	Desde el borde del abismo: Puedes abandonar tu forma lupina a voluntad. Cuando lo hagas, tira con Espíritu. Si superas la tirada, vuelves a tu forma original. Con un 7-9, sufres 1-daño o te marcas corrupción. Si fallas la tirada, te transformas, pero la transformación es incompleta, lenta o dolorosa.


    	Temerario: Si te tiras de cabeza al peligro sin cubrirte las espaldas, obtienes armadura+1. Si estás liderando a un grupo, este también obtiene armadura+1.

  


  MOVIMIENTOS DRAMÁTICOS


  Movimiento de corrupción


  Cuando empieces una cacería en pos de alguien, márcate corrupción.


  Movimiento de intimidad


  Cuando compartas un momento de intimidad física o emocional con otra persona, crearás un vínculo primario con ella; siempre sabrás dónde encontrarla y cuándo está en problemas. Este vínculo durará hasta el final de la siguiente sesión.


  Movimiento final


  Cuando mueras o retires a tu personaje, alguien a quien quieras proteger que esté en escena escapará y se pondrá a salvo, por muy improbable que eso fuera.


  AVANCES NORMALES


  Avances disponibles desde el inicio de la partida:


  
    	+1 a Sangre (máximo +3).


    	+1 a Mente (máximo +3).


    	+1 a Espíritu (máximo +3).


    	Un nuevo movimiento de Lobo.


    	Un nuevo movimiento de Lobo.


    	Añadirle 2 cualidades más a tu transformación.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Cambiar de Facción.


    	Unirte a una manada de lobos o liderarla.

  


  Tras 5 avances puedes elegir:


  
    	+1 a cualquier característica (máximo +3).


    	+1 a cualquier Facción (máximo +3).


    	Borrarte una secuela.


    	Resolver un problema de tu territorio.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Retirar a tu personaje y ponerlo a salvo.


    	Cambiar de Arquetipo.

  


  AVANCES DE CORRUPCIÓN


  
    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción de otro Arquetipo.


    	Retirar a tu personaje. Puede volver como Peligro.

  


  MOVIMIENTOS DE CORRUPCIÓN


  
    	Uno con la bestia: Puedes marcarte corrupción para añadirle 2 cualidades más a tu transformación hasta el final de la sesión.


    	La fuerza de la naturaleza: Obtienes +1 a Sangre (máximo +4). Siempre que tires con Sangre y saques un 12+, márcate corrupción.


    	Sol y luna: Puedes marcarte corrupción para transformarte en tu forma lupina a voluntad.


    	Territorio conocido: Puedes marcarte corrupción para conocer el origen del mayor peligro para tu territorio, aunque esté oculto con magia o engaños.

  


  INTERPRETAR AL LOBO


  Primario, imparable, brutal, desafortunado. El Lobo es capaz de transformarse en una bestia letal cuando la luna se alza en el cielo. Hay pocas cosas capaces de interponerse en su camino, pero cuando ronda por las calles de la ciudad suele encontrar más problemas de los que buscaba.


  Puede que seas una bestia salvaje e incontrolable, pero tu territorio es tu ancla. Conoces a la gente que vive en él, sus hábitos y sus problemas, sus mentiras y sus fechorías, aunque ellos no te consideren su protector oficial. En general, los demás seres sobrenaturales reconocen tu territorio, a no ser que estén haciendo un movimiento explícito para quitártelo.


  Mientras que otros Arquetipos pueden estar en conflicto con su posición en la sociedad o con el conocimiento que cargan, tú estás en conflicto contigo mismo. La transformación te da una sensación auténtica y real, el subidón de la leche que te da al dejar que tu verdadero yo corra por las calles. Pero ¿encontrarás alguna forma de abandonar la piel del monstruo invencible? ¿Conseguirás tener algún tipo de vida más allá de las calles?


  Notas sobre tus movimientos


  No hace falta que te transformes para usar movimientos como Sabueso, Regeneración o Temerario. Tu naturaleza licantrópica va contigo adoptes la forma que adoptes.


  Tu forma lupina es poderosa, pero se halla escasamente bajo tu control. Si intentas resistirte al cambio, tu Maestro de Ceremonias puede pedirte que mantengas la calma una vez o varias. Para adoptar tu forma lupina a voluntad sin Sol y luna, puedes intentar liberar tu poder para «apoderarte definitivamente de algo vulnerable o expuesto» (tu débil cuerpo humano), pero la transformación puede dejarte en posición desventajosa o hacerte perder el control.


  Los beneficios de tu territorio son conocidos y están ahí: si quieres recurrir a alguno de ellos durante la partida, díselo a tu Maestro de Ceremonias. Los problemas aparecen con menor frecuencia, normalmente cuando sacas un 7-9 o fallas en una tirada de Reconocer el terreno al principio de la sesión. Un problema puede recrudecerse en mitad de una sesión, pero solo si hay algo que exija que el Maestro de Ceremonias lo ponga en juego.


  Puedes tener varios vínculos primarios con otros personajes, siempre que tengas varios momentos de intimidad.


  Puedes usar Uno con la bestia varias veces una misma sesión, lo que añade dos cualidades más cada vez que lo uses, pero requiere que te marques corrupción en cada ocasión.


  La fuerza de la naturaleza te da +1 a Sangre y eleva tu Sangre máxima a +4. Si este movimiento no te hace alcanzar Sangre +4, puedes usar avances normales para elevar tu Sangre hasta +4 más adelante.


  Inspiración para el Lobo


  
    	Libros: La saga de Crepúsculo (Stephenie Meyer), la serie de Mercedes Thompson (Patricia Briggs), The Wolfman (Nicholas Pekearo, solo disponible en inglés).


    	Música: Howl (Florence + The Machine), Sacra (Apocalyptica), Hair of the dog (Nazareth), Werewolves of London (Warren Zevon), Wolf like me (TV on the Radio), The wolf of velvet fortune (The Beau Brummels).


    	Películas: Ginger Snaps, Underworld, Un hombre lobo americano en Londres.


    	Series: Hemlock Grove, Quiero ser humano, Teen Wolf.
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  EL VAMPIRO


  Fuerte y rápido, de edad eterna y hambre insaciable: un puro y auténtico depredador. El vampiro es un monstruo, un reflejo distorsionado de la persona que una vez fue y que ahora está condenado a caminar por la tierra, alimentando su voracidad. Mantente a distancia.


  NOMBRE


  Elige uno:


  Adel, Ash, Bilal, Clara, Cleopatra, Damon, Danielle, Hadier, Isa, Joseph, Klaus, Leanne, Marta, Maximillian, Monique, Nathaniel, Orion, Salim, Reginald, Zoe.


  ASPECTO


  Elige tantos como correspondan:


  
    	Andrógino, femenino, masculino o transgénero.


    	Asiático o sudasiático, blanco, de Oriente Medio, indígena, latinoamericano, negro, __________.


    	Ropa de diario, ropa de época, ropa formal, ropa que te oculta.

  


  COMPORTAMIENTO


  Elige uno:


  Anticuado, salvaje, seductor, voluble.


  CARACTERÍSTICAS PERSONALES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Sangre 1, Corazón 1, Mente 0, Espíritu –1.


  FACCIONES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Mortalidad 1, Noche 1, Poder –1, Velo 0.


  PREGUNTAS INTRODUCTORIAS


  
    	¿Quién eres?


    	¿Cuánto tiempo llevas en la ciudad?


    	¿Cómo mantienes tus ansias bajo control?


    	¿Quién te convirtió?


    	¿A qué intriga estás dedicado ahora mismo?

  


  EQUIPO


  
    	Un apartamento aislado, un coche cómodo, un smartphone.


    	Un arma elegante a elegir: 

    
      	Espada (3-daño, toque, escabrosa).


      	Dos Glock de 9 mm, una en cada mano (2-daño, cerca, ruidosas).


      	Walther PPK (2-daño, cerca, recarga, ocultable).

    


  


  LA RED DEL VAMPIRO


  Cuando alguien acuda a ti para pedirte consejo, información o un favor, o bien amenace tus intereses, entra en tu red y contrae una Deuda contigo. Cuando alguien esté en tu red, obtienes lo siguiente al tratar con él:


  
    	+1 a todas las tiradas para echarle una mano o fastidiar sus esfuerzos.


    	Añades esta pregunta a calar a alguien: «¿Qué ansía realmente tu personaje?».

  


  Al principio de cada sesión, elige a alguien de tu red y descubre un secreto sobre él que preferiría que no saliera a la luz.


  Solo pueden abandonar tu red quienes ya no estén en Deuda contigo.


  DEUDAS


  
    	Hay alguien que se asegura de que te alimentes con regularidad. Tienes 2 Deudas con él.


    	Hay alguien que depende de ti para obtener su dosis. Puedes exigirle una Deuda.


    	Alguien es responsable de que te convirtieras en vampiro. Puedes exigirle una Deuda.

  


  MOVIMIENTOS DEL VAMPIRO


  Tienes este:


  
    	Hambre eterna: Ansías sangre, emociones o carne humanas, elige una. Cuando te alimentes, tira con Sangre. Con un 10+, elige 3. Con un 7-9, elige 2: 

    
      	Te curas 1-daño.


      	Descubres un secreto sobre esa persona.


      	Obtienes +1 a la siguiente.


      	Tu víctima no muere.

    


    Si fallas, algo sale terriblemente mal.


  


  Y elige dos más:


  
    	Irresistible: Cuando convenzas a un personaje no jugador mediante promesas o seducción, trata los resultados de 7-9 como si fueran de 10+. Si fallas la tirada, tus maquinaciones tienen éxito como si hubieras sacado un 7-9, pero atraes la atención de un enemigo o rival.


    	Refugio: Tienes un lugar seguro, a salvo de peligros externos. Tiene raciones de emergencia, unos cuantos gules y una vía de escape. Cuando alguien venga a tu refugio por voluntad propia, entra en tu red.


    	Sangre fría: Cuando mantengas la calma bajo presión emocional, tira con Sangre en vez de Espíritu.


    	Mantener cerca a tus amigos: Cuando cales a alguien satisfaciendo sus vicios, tira con Sangre en vez de Mente.


    	Que corra la voz: Cuando le cobres una Deuda a alguien de tu red, añade esta opción a la lista: 

    
      	Haz correr la voz entre su Facción de que quieres algo.


      	Obtienes +3 a la siguiente tirada de echarte a la calle con esa Facción.

    


  


  MOVIMIENTOS DRAMÁTICOS


  Movimiento de corrupción


  Cuando te alimentes de una víctima en contra de su voluntad, márcate corrupción.


  Movimiento de intimidad


  Cuando compartas un momento de intimidad física o emocional con otra persona, cuéntale un secreto sobre ti o contraerás una Deuda con ella. De una forma u otra, esa persona entra en tu red y contrae una Deuda contigo.


  Movimiento final


  Cuando mueras o retires a tu personaje, nombra a alguien que haya en escena a quien quieras muerto; tus subordinados y aliados lo perseguirán sin tregua.


  AVANCES NORMALES


  Avances disponibles desde el inicio de la partida:


  
    	+1 a Sangre (máximo +3).


    	+1 a Corazón (máximo +3).


    	+1 a Mente (máximo +3).


    	+1 a Espíritu (máximo +3).


    	Un nuevo movimiento de Vampiro.


    	Un nuevo movimiento de Vampiro.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Cambiar de Facción.

  


  Tras 5 avances puedes elegir:


  
    	+1 a cualquier característica (máximo +3).


    	+1 a cualquier Facción (máximo +3).


    	Borrarte una secuela.


    	Unirte a un clan de vampiros o liderarlo.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Retirar a tu personaje y ponerlo a salvo.


    	Cambiar de Arquetipo.

  


  AVANCES DE CORRUPCIÓN


  
    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción de otro Arquetipo.


    	Retirar a tu personaje. Puede volver como Peligro.

  


  MOVIMIENTOS DE CORRUPCIÓN


  
    	Auténtico cazador: Cuando estés persiguiendo a un personaje no jugador humano por la noche, márcate corrupción. Tu presa no podrá escapar de ti, huya adonde huya, y podrás alimentarte de él o matarlo a voluntad.


    	Paladar adaptable: Puedes alimentarte de cualquier criatura, no solo de humanos. Alimentarte de algo completamente diferente a un ser humano tendrá efectos secundarios inesperados.


    	De vuelta al redil: Cuando le cobres la última Deuda a alguien de tu red, márcate corrupción para quedarte con la Deuda y mantenerlo en la red.


    	Magia de sangre: Elige dos poderes feéricos. Márcate corrupción cada vez que uses uno de ellos.

  


  INTERPRETAR AL VAMPIRO


  Seductor, despiadado, eterno, hambriento. El Vampiro es una criatura que tiene que alimentarse de la humanidad para sobrevivir. Su red atrae a sus presas y las conecta a sus recursos, esbirros y deudores para mantener saciada su hambre de ultratumba.


  No eres un noble señor de la noche ni un bello depredador. Eres un parásito, una nefasta garrapata que se atiborra con la sangre de los vivos para mantener su no-vida. Lo que tienes que hacer para alimentarte no es bonito, por más que intentes maquillarlo.


  Pero nada de eso te convierte en un monstruo. Hay oportunidades de redención en las calles si levantas la vista del comedero el tiempo suficiente para buscarlas. Los demás personajes necesitan tu influencia y tu fuerza para conseguir cosas y, a cambio, quizá te ayuden a mantener la oscuridad a raya un poco más.


  Notas sobre tus movimientos


  Cuando te hagas el personaje, decide de qué te alimentas: sangre, carne o emociones. No elegir «Tu víctima no muere» cuando te alimentas de alguien significa que el Maestro de Ceremonias decidirá su destino. Solo puedes alimentarte de seres humanos, a no ser que cojas el movimiento de corrupción Paladar adaptable.


  Todo aquel que entre en tu refugio por voluntad propia entra en tu red, pero no conviertas tu red en una excusa para evitar actuar en la ficción; quedarte en casa mano sobre mano mientras los demás jugadores van hilando la historia es un peñazo. Y recuerda que todo el que visite tu refugio sabe dónde vives…


  Satisfacer los vicios de alguien para Mantener cerca a tus amigos significa ofrecerle algo que quiera, como drogas, sexo, apuestas, etcétera. No hace falta que participes, pero la gente suele sentirse incómoda haciendo ese tipo de cosas mientras otro se queda mirando.


  Si, al final, alguien contrae una Deuda contigo a consecuencia de una acción que le hace entrar en tu red, acaba con dos Deudas. Por ejemplo, cuando un personaje venga a ti en busca de información, contrae una Deuda contigo y entra en tu red; si además la información que le proporcionas es valiosa, acabará contrayendo una segunda Deuda.


  Cuando asignes Deudas al principio de la partida, plantéate elegir a un personaje no jugador como «responsable de que te convirtieras en vampiro», sobre todo si eres el personaje de más edad del grupo.


  Si mueres o te retiras, el objetivo de tu movimiento final puede ser cualquier personaje, jugador o no jugador.


  Inspiración para el Vampiro


  
    	Libros: la saga de Crepúsculo (Stephenie Meyer), El misterio de Salem’s Lot (Stephen King), The Fledgling (Octavia Butler, solo disponible en inglés).


    	Música: Bring me to life (Evanescence), Enter Sandman (Metallica), Hot blooded (Foreigner), House of the rising sun (The Animals), In a lonely place (Joy Division), No Church in the wild (Jay-Z y Kanye West).


    	Películas: Déjame entrar (versión sueca), Jóvenes ocultos, Los viajeros de la noche.


    	Series: Ángel, Crónicas vampíricas, Sangre fresca.

  


  TE PRESENTAMOS AL PODER
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  EL MAGO


  Uno de los tipos de humanos más letales y poderosos son los magos. Su capacidad de alterar la forma del mundo que los rodea les confiere tremendos poderes. Y no hay nada que corrompa tanto como el poder.


  NOMBRE


  Elige uno:


  Ailea, Alanna, Andrés, Ánima, Brandon, Calvin, Christine, Desmond, Hugo, Jocelyn, June, Krista, Laura, Marlowe, Miranda, Randall, Vincent, Vivian, Wesley, Zoha.


  ASPECTO


  Elige tantos como correspondan:


  
    	Andrógino, femenino, masculino o transgénero.


    	Asiático o sudasiático, blanco, de Oriente Medio, indígena, latinoamericano, negro, __________.


    	Ropa anticuada, ropa cómoda, ropa oscura, ropa sofisticada.

  


  COMPORTAMIENTO


  Elige uno:


  Desapegado, desaliñado, inquietante, voluble.


  CARACTERÍSTICAS PERSONALES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Sangre –1, Corazón 0, Mente 1, Espíritu 1.


  FACCIONES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Mortalidad 1, Noche –1, Poder 1, Velo 0.


  PREGUNTAS INTRODUCTORIAS


  
    	¿Quién eres?


    	¿Cuánto tiempo llevas en la ciudad?


    	¿Qué es lo que te mantiene despierto por las noches?


    	¿Qué has sacrificado por tu poder?


    	¿Qué necesitas desesperadamente?

  


  EQUIPO


  
    	Un piso bonito o una casa sencilla, un coche cutre, un móvil decente.


    	Un foco místico (detállalo) y un santuario (detállalo).


    	1 arma práctica a elegir: 

    
      	Revólver de dos pulgadas (2-daño, cerca, ruidoso, recarga, ocultable).


      	Glock de 9 mm(2-daño, cerca, ruidosa).


      	Espada (3-daño, toque, escabrosa).

    


  


  SANTUARIO


  Elige y subraya 4 elementos que incluya tu santuario: Un ayudante extremadamente bien instruido, un terreno de pruebas, trampas mágicas contra intrusos, una biblioteca llena de libros antiguos, una miscelánea de reliquias antiguas, una prisión mística, protecciones mágicas, un portal a otra dimensión, un círculo de concentración, una botica.


  Elige y subraya 2 desventajas de tu santuario:


  Atrae la atención de criaturas de otros mundos, contiene muchas sustancias inestables, muchos saben dónde se encuentra, siempre le falta un ingrediente o pieza clave, te cuesta mucho acceder a él.


  Además, cuando te metas en tu santuario a trabajar en algo, el Maestro de Ceremonias te dirá lo que te cuesta completar la tarea, como si tu santuario fuera un taller místico.


  FOCO


  Tienes un objeto que actúa como foco místico y te ayuda a canalizar tu magia. Sin él, tienes –1 a Canalizar.


  Elige un beneficio que te aporta tu foco:


  
    	Haces +1 de daño con tu magia.


    	Mientras tengas puntos de Canalizar obtienes armadura+1.


    	Cuando usas Canalizar, obtienes 1 punto más.

  


  DEUDAS


  
    	Alguien te está ayudando a mantener tus demonios a raya. Tienes una Deuda con él.


    	Hay alguien a quien siempre acudes cuando te metes en líos. Tienes 2 Deudas con él.


    	Estás ayudando a alguien a guardar un peligroso secreto. Puedes exigirle una Deuda.

  


  MOVIMIENTOS DEL MAGO


  Tienes estos dos y tus hechizos:


  
    	Canalizar: Cuando canalices y reúnas tu magia, tira con Espíritu. Con un 10+, obtienes 3 puntos. Con un 7-9, obtienes 3 puntos y eliges 1 opción de la lista que aparece a continuación. Si fallas, obtienes 1 punto, pero no puedes volver a canalizar en esta escena. 

    
      	Obtienes –1 a todas las tiradas hasta que descanses.


      	Sufres 1-daño> (perforante)


      	Te marcas corrupción.

    


    Los puntos te durarán hasta que los gastes. Puedes gastarlos para lanzar cualquier hechizo que tengas según se indique en su descripción.



    	Sanctasanctórum: Cuando vayas a tu santuario a por un ingrediente para un hechizo, una reliquia o un libro, tira con Espíritu. Con un 10+, tienes algo que vale para lo que necesitas. Con un 7-9, tienes algo que se le acerca, pero le falta o le falla algo importante. Si fallas, no tienes lo que estás buscando, pero conoces a alguien que probablemente sí lo tenga.

  


  HECHIZOS


  Elige tres:


  
    	Rastrear: Gasta 1 punto para descubrir dónde se encuentra alguien. Tienes que tener un objeto personal que pertenezca al objetivo o residuos corporales recientes (un mechón de pelo, trozos de uñas cortadas, sangre, etcétera).


    	Elementalismo: Invocas los elementos para golpear a tus enemigos. Gasta 1 punto para lanzar un ataque usando tu magia como arma (3-daño, cerca o 2-daño, cerca, área).


    	Borrar la memoria: Gasta 1 punto para hacer que un objetivo indefenso olvide hasta una hora de su memoria reciente. Puedes gastar un punto más y marcarte corrupción para colocar recuerdos alternativos en su lugar.


    	Escudo: Gasta 1 punto para obtener armadura+1 o dársela a alguien cercano, o gasta 2 puntos para proporcionar armadura+1 a todas las personas que haya en una zona pequeña, entre las que puedes estar incluido. Esta armadura dura hasta el final de la escena. Puedes apilar varios usos de Escudo a la vez.


    	Manto de oscuridad: Gasta 1 punto para hacerte invisible durante unos momentos.


    	Teletransporte: Gasta 1 punto para teletransportarte una corta distancia dentro de la escena en la que te encuentras.


    	Maleficio: Gasta 1 punto para hacerle 1-daño (perforante) a alguien a cualquier distancia. Para ello necesitas una muestra de su pelo, sangre o saliva.

  


  MOVIMIENTOS DRAMÁTICOS


  Movimiento de corrupción


  Cuando hagas un trato con alguien oscuro y poderoso, márcate corrupción.


  Movimiento de intimidad


  Cuando compartas un momento de intimidad física o emocional con alguien, decide si esa persona te importa o no. Si no te importa, sigue con su vida tal cual. Si te importa, tiene un –1 a todas las tiradas de escapar hasta que tenga un momento de intimidad con otra persona.


  Movimiento final


  Cuando mueras, puedes echarle una maldición devastadora a alguien que haya cerca. Especifica sus efectos y cómo puede librarse de ella.


  AVANCES NORMALES


  Avances disponibles desde el inicio de la partida:


  
    	+1 a Corazón (máximo +3).


    	+1 a Mente (máximo +3).


    	+1 a Espíritu (máximo +3).


    	Añadirle 2 elementos más a tu santuario.


    	Aprender 3 hechizos más.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Cambiar de Facción.

  


  Tras 5 avances puedes elegir:


  
    	+1 a cualquier característica (máximo +3).


    	+1 a cualquier Facción (máximo +3).


    	Borrarte una secuela.


    	Eliminar una desventaja de tu santuario.


    	Añadirle un beneficio más a tu foco.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Retirar a tu personaje y ponerlo a salvo.


    	Cambiar de Arquetipo.

  


  AVANCES DE CORRUPCIÓN


  
    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción de otro Arquetipo.


    	Retirar a tu personaje. Puede volver como Peligro.

  


  MOVIMIENTOS DE CORRUPCIÓN


  
    	Las Artes Oscuras: Cuando lances un ataque con magia o energía psíquica, puedes marcarte corrupción para tirar con Espíritu en vez de Sangre durante el resto de la escena.


    	Sobre un caballo amarillento: Márcate corrupción y di el nombre auténtico de un personaje no jugador que haya en escena para hacerle 3-daño (perforante).


    	Magia negra: Puedes marcarte corrupción para ignorar un requisito que te haya puesto el Maestro de Ceremonias al usar tu santuario.


    	Protección: Puedes marcarte corrupción para crear una protección mágica del tamaño de una habitación pequeña. La protección dura un mes y un día o hasta que la liberes.

  


  INTERPRETAR AL MAGO


  Poderoso, dedicado, hermético, extraño. El Mago cuenta con años a de entrenamiento que le permite canalizar intensa magia. Con suficiente preparación, un hechicero como él puede mover montañas… o reducirlas a polvo. Sin embargo, si lo pillan a solas y desprevenido, sigue siendo dolorosamente mortal.


  Un gran poder… conlleva todos los putos problemas del mundo.


  La gente cree que tienes lo que necesitan: los recursos, los contactos y el poder para hacer las cosas bien. Pero todo ese poder no significa que tú sepas cómo resolver ninguno de sus putos problemas. Ni que los demás magos que viven en la ciudad tengan muchas ganas de intentar «arreglar» las cosas con magia poderosa. Sois más bien de ver las cosas a largo plazo.


  Pero quizá sí que puedas hacer un poco el bien. Quizá puedas arreglar lo que de verdad hay que arreglar. Quizá puedas coger todo ese poder, conocimiento y entrenamiento que has reunido y hacer con ello algo que se recuerde mucho después de que ya no estés.


  Notas sobre tus movimientos


  Para poder lanzar hechizos, primero tienes que Canalizar y reunir tu magia. Cada hechizo te dice cuántos puntos tienes que gastar para activarlo. Si quieres estar listo para cualquier problema, antes que nada deberías canalizar.


  Empiezas con tres hechizos, pero puedes conseguir más mediante avances normales. Algunas notas sobre tus hechizos:


  
    	Elementalismo crea un arma elemental para un solo ataque. Para usarla contra otro personaje sigues teniendo que lanzar un ataque. Tienes que decidir de qué tipo de arma se trata (3-daño, cerca o 2-daño, cerca, área) antes de atacar.


    	Borrar la memoria requiere algo de tiempo, intimidad o contacto físico con tu objetivo. Es probable que al usarlo se desencadene tu movimiento de intimidad.


    	Manto de oscuridad y Teletransporte casi siempre te dan la oportunidad de escapar, siempre que nadie más pueda atravesar tus ilusiones mágicamente ni teletransportarse para perseguirte.


    	No se puede echar más de un Maleficio a un mismo objetivo a la vez. Echarle más maleficios no le va a hacer más daño.

  


  Cuando uses tu santuario para trabajar en un problema, el Maestro de Ceremonias puede ponerte requisitos extremadamente difíciles de cumplir; quizá tengas que recurrir a aliados y cobrarte Deudas para conseguir lo que necesitas. Solo puedes usar Magia negra una vez por proyecto, aunque estés dispuesto a marcarte más corrupción para ignorar otros requisitos.


  Protección te permite proteger un lugar de lo que quieras durante un mes y un día. Tienes que declarar qué amenaza se supone que ha de excluir la protección cuando la crees.


  INSPIRACIÓN PARA EL MAGO


  
    	Libros: La serie de Dresden (Jim Butcher), la serie de Harry Potter (J. K. Rowling), Hellblazer (DC).


    	Música: The grand East (LABORS), Uranus (Gustav Holst), Magic Man (Heart), Power (Kayne West).


    	Películas: El aprendiz de brujo, El truco final (el prestigio), Una mente maravillosa.


    	Series: Embrujada, Embrujadas, Las brujas de East End.
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  EL ORÁCULO


  El futuro está siempre en movimiento, como un gran río que nos arrastra a cada uno hasta nuestro inevitable final, perdidos entre corrientes que no podemos ver. Pero hay quienes pueden nadar contra la fuerza de la corriente y elevarse sobre la superficie para ver lo que nos espera. Aquellos que están malditos y benditos a un tiempo.


  NOMBRE


  Elige uno:


  Daniel, Dodona, Elijah, George, Hala, Humphrey, Joel, Jonathon, Joaquín, Kami, Khan, Malachi, María, Martha, Maximus, Olivia, Penélope, Pythia, Saira, Sonam.


  ASPECTO


  Elige tantos como correspondan:


  
    	Andrógino, femenino, masculino o transgénero.


    	Asiático o sudasiático, blanco, de Oriente Medio, indígena, latinoamericano, negro, __________.


    	Ropa abrigada, ropa ancha, ropa sucia, ropa sugerente.

  


  COMPORTAMIENTO


  Elige uno:


  Distante, paranoico, tranquilizador, voluble.


  CARACTERÍSTICAS PERSONALES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Sangre 0, Corazón –1, Mente 1, Espíritu 1.


  FACCIONES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Mortalidad 0, Noche –1, Poder 1, Velo 1.


  PREGUNTAS INTRODUCTORIAS


  
    	¿Quién eres?


    	¿Cuánto tiempo llevas en la ciudad?


    	¿Cómo sobrellevas las visiones?


    	¿Cómo son tus pesadillas?


    	¿Qué necesitas desesperadamente?

  


  EQUIPO


  
    	Un apartamento sencillo, un coche cutre, un móvil.


    	1 conjunto de objetos únicos: 

    
      	Herramientas proféticas (por ejemplo: una baraja del tarot, una bola de cristal, runas, etcétera).


      	Objetos rituales (un athame, un pentáculo, etcétera).


      	Una colección de gruesos libros y grimorios.

    


  


  DEUDAS


  
    	Hay alguien que te ayuda a comprender tus sueños y visiones. Tienes 2 Deudas con él.


    	Has tenido una profecía funesta sobre alguien, pero no sabes cómo ayudarle… todavía. Tienes una Deuda con él.


    	Estás ayudando a alguien a desarrollar su verdadero potencial con tus visiones. Puedes exigirle una Deuda.

  


  MOVIMIENTOS DEL ORÁCULO


  Tienes este:


  
    	Predicciones: Al inicio de cada sesión, tira con Espíritu. Con un 10+, obtienes 2 puntos. Con un 7-9, obtienes 1 punto. Durante la sesión, puedes gastar cada uno de esos puntos para declarar que algo terrible está a punto de pasar. Tus aliados y tú obtenéis un +1 a todas las tiradas destinadas a evitar el inminente desastre. Si fallas la tirada, ves la muerte de alguien importante para ti y obtienes un –1 a todas las tiradas destinadas a impedirlo.

  


  Y elige dos más:


  
    	Psicometría: Siempre que examines y analices un objeto interesante, tira con Espíritu. Con un 10+, haz 3 preguntas. Con un 7-9, haz 1 pregunta: 

    
      	¿Cuál es la historia de este objeto?


      	¿Qué maldiciones, protecciones o límites tiene este objeto?


      	¿Cuál es el lugar de este objeto?


      	¿Qué secretos o misterios ha presenciado este objeto?


      	¿Qué emociones fuertes han estado cerca de este objeto últimamente?

    


    Si fallas, la emoción que hay en el objeto te abruma y obtienes –1 a todas las tiradas durante esa escena.



    	Doble vida: Toma Mortalidad como segunda Facción. Cuando alguien tire con tu Facción o se la marque, dile cuál de las dos que tienes es más adecuada.


    	Médium: Avanza liberar tu poder para todos los personajes que haya en tu presencia, incluido tú mismo.


    	Rozar la superficie: Cuando toques a alguien, puedes leer sus pensamientos superficiales. Tira con Espíritu. Con un 10+, haz 3 preguntas. Con un 7-9, haz 1 pregunta: 

    
      	¿Qué está pensando tu personaje ahora mismo?


      	¿A quién estás protegiendo?


      	¿Por qué guardas secretos?


      	¿Qué dolor oculta tu personaje?

    


    Si fallas, haces 1-daño (perforante) a la otra persona y a ti mismo.



    	Cueste lo que cueste: Cuando interfieras en los planes o acciones de alguien para impedir que una de tus visiones se cumpla, márcate su Facción y obtendrás +1 a la siguiente tirada.

  


  MOVIMIENTOS DRAMÁTICOS


  Movimiento de corrupción


  Cuando le digas a alguien una profecía falsa, márcate corrupción.


  Movimiento de intimidad


  Cuando compartas un momento de intimidad física o emocional con otra persona, obtendrás una visión clara y específica sobre su futuro. Puedes hacer un máximo de 3 preguntas sobre la visión; márcate corrupción por cada una que hagas.


  Movimiento final


  Cuando mueras o retires a tu personaje, haz una proclamación al mundo que reverberará en los sueños por todo el planeta. Detalla las señales de lo que se cierne. El Maestro de Ceremonias hará que tu profecía se cumpla más pronto que tarde.


  AVANCES NORMALES


  Avances disponibles desde el inicio de la partida:


  
    	+1 a Sangre (máximo +3).


    	+1 a Corazón (máximo +3).


    	+1 a Mente (máximo +3).


    	+1 a Espíritu (máximo +3).


    	Un nuevo movimiento de Oráculo.


    	Un nuevo movimiento de Oráculo.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Cambiar de Facción.

  


  Tras 5 avances puedes elegir:


  
    	+1 a cualquier característica (máximo +3).


    	+1 a cualquier Facción (máximo +3).


    	Borrarte una secuela.


    	Conseguir un santuario.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Cambiar de Arquetipo.

  


  AVANCES DE CORRUPCIÓN


  
    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción de otro Arquetipo.


    	Retirar a tu personaje. Puede volver como Peligro.

  


  MOVIMIENTOS DE CORRUPCIÓN


  
    	Émpata: Cuando cales a alguien, Roces la superficie o utilices Psicometría, puedes marcarte corrupción para hacer las preguntas que quieras, no solo las de las listas.


    	El ojo que todo lo ve: Puedes marcarte corrupción y sufrir 1-daño (perforante) para tener una visión sobre la situación en la que te encuentras. Hazle una pregunta al Maestro de Ceremonias; la contestará con honestidad.


    	Oscuro destino: Cuando estés cara a cara con alguien, puedes marcarte corrupción para lanzarle una maldición. Tira con Espíritu. Con un 10+, elige 2 opciones. Con un 7-9, elige 1 opción: 

    
      	La maldición dura mucho tiempo.


      	Tú no eres la obvia fuente de la maldición.


      	Los efectos de la maldición son potentes y evidentes.

    



    	Mirada penetrante: Márcate corrupción para cruzar la vista con alguien y obligarlo a quedarse quieto mientras le sostengas la mirada.

  


  INTERPRETAR AL ORÁCULO


  Profético, bendito, maldito, intenso. El Oráculo es un vidente, místico o psíquico dotado con una visión que supera la vista. Es capaz de ver más allá del presente, más allá de esta realidad, pero, por muy terribles que sean esas visiones, nunca puede apartar la mirada.


  La verdad está a tu alrededor, solo un paso más allá del alcance de la mayoría de los mortales, pero tus intentos de avisar o persuadir a los demás de lo que está por venir a menudo caen en oídos sordos. Al fin y al cabo, no son idiotas dispuestos a dejarse engatusar por el primer «psíquico» que se cruce en su camino.


  Así que tienes que hacer las cosas con tus propias manos. Si los que te rodean no hacen nada por evitar el terrible futuro que se les viene encima, tendrás que salir a las calle y crear un nuevo futuro, uno un poco más brillante en el que tus visiones no se cumplan.


  Para esta tarea necesitarás amigos y aliados, otros personajes (jugadores y no jugadores) que estén dispuestos a escucharte y confiar en que lo que ves es más que un débil presentimiento.


  Notas sobre tus movimientos


  Cuando gastas puntos de Predicciones, no estás asegurando que lo que has predicho vaya a ocurrir: lo que estás haciendo es daros a tus aliados y a ti la oportunidad de actuar antes de que ocurra. Si, por ejemplo, te estás escondiendo de una vampira asesina, puedes gastar un punto para decir «Me va a encontrar» y obtener +1 a todos los intentos de escapar antes de que te encuentre o lanzar un ataque cuando se acerque.


  Siempre puedes usar liberar tu poder para extender tus sentidos sobrenaturales, pero Psicometría y Rozar la superficie te permiten hacer preguntas específicas sin arriesgarte a marcarte corrupción. Si ninguna de las preguntas de ninguno de esos dos movimientos funciona, puedes usar Émpata o Liberar tu poder para conseguir las respuestas que buscas.


  Elegir Doble vida significa que, además de las actividades sobrenaturales que se te conocen, mantienes una identidad mortal. Cuando alguien tire con tu Facción o se marque tu Facción, puedes elegir qué Facción crees que es adecuada para esa situación.


  Los detalles concretos de una maldición de Oscuro destino (más allá de las opciones que elijas) quedan a decisión del Maestro de Ceremonias. No puedes saber con certeza qué tipo de oscuridad vas a infligirle a tu víctima hasta que efectivamente le lances la maldición.


  Inspiración para el Oráculo


  
    	Libros: El sermón de fuego (Francesca Haig), La zona muerta (Stephen King), La visión (Dean R. Koontz).


    	Música: Killing me softly (The Fugees), Out of my hands (Dave Matthews Band), You ain’t seen nothing yet (Bachman Turner Overdrive).


    	Películas: Ghost, Pasión obsesiva, Premonición.


    	Series: Carnivàle, Medium, Penny Dreadful, Tru Calling.

  


  TE PRESENTAMOS AL VELO


  [image: El Velo]


  [image: El Corrompido]


  EL CORROMPIDO


  Recuerdas cómo era ser humano o, al menos, completamente humano. Pero eso fue antes de todo esto; antes de que tu alma acabase en manos de demonios y diablos. Ahora eres otra cosa y trabajas para un «jefe» que nunca está satisfecho, nunca termina de mandarte cosas. El peor empleo de tu vida.


  NOMBRE


  Elige uno:


  Alfred, Alma, Catarina, Dawa, Fahad, Iris, Jake, Jeremiah, Kaito, Kyo, Lana, Landon, Latifah, Nabhi, Nadia, Ophelia, padre Luke, Shiro, Tamali, Yuina.


  ASPECTO


  Elige tantos como correspondan:


  
    	Andrógino, femenino, masculino o transgénero.


    	Asiático o sudasiático, blanco, de Oriente Medio, indígena, latinoamericano, negro, __________.


    	Ropa a la moda, ropa cara, ropa formal, ropa sucia.

  


  COMPORTAMIENTO


  Elige uno:


  Empresarial, desapegado, paranoico, voluble.


  CARACTERÍSTICAS PERSONALES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Sangre 1, Corazón 1, Mente –1, Espíritu 0.


  FACCIONES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Mortalidad 1, Noche –1, Poder 0, Velo 1.


  PREGUNTAS INTRODUCTORIAS


  
    	¿Quién eres?


    	¿Cuánto tiempo llevas en la ciudad?


    	¿Por quién estarías dispuesto a morir?


    	¿Cuál es tu vía de escape del día a día?


    	¿Qué necesitas desesperadamente?

  


  EQUIPO


  
    	Una casa o un piso, un coche, un smartphone.


    	Un arma a elegir: 

    
      	Porra plegable (2-daño, toque).


      	Beretta de 9 mm (2-daño, cerca, ruidosa).


      	Escopeta de corredera (3-daño, cerca, recarga, ruidosa, escabrosa).


      	Espada (3-daño, toque, escabrosa).

    


  


  DEUDAS


  
    	Estás protegiendo a alguien de un poder oscuro. Puedes exigirle 2 Deudas.


    	Alguien está intentando salvarte y no deja de sufrir por ello. Tienes 2 Deudas con él.


    	Tienes un jefe demoníaco que tiene un contrato sobre tu alma. Tienes 3 Deudas con él.

  


  MOVIMIENTOS DEL CORROMPIDO


  Tienes este:


  
    	El demonio interior: Cuando adoptes tu forma demoníaca, tira con Sangre. Con un 10+, elige 2 opciones. Con un 7-9, elige 1 opción. Si fallas la tirada, elige 1 opción y contraes una Deuda con tu jefe. 

    
      	Obtienes armadura+1.


      	Te curas 2-daño.


      	Infliges +1 daño.


      	+arma demoníaca (3-daño, toque; o 2-daño, cerca).


      	+desplazamiento demoníaco (vuelo, moto llameante, etcétera).

    


    Si estás haciendo un trabajo para tu jefe, elige 1 opción más. Si te marcas corrupción, elige 1 opción más.


  


  Y elige uno más:


  
    	Invocación: Puedes cobrarte una Deuda que alguien tenga contigo para aparecer en su presencia. Los demás también pueden cobrarse una Deuda que tengas con ellos para hacerte aparecer donde estén.


    	No me mires: Cuando confundas a alguien, tira con Corazón en vez de Mente.


    	Zarcillos en la oscuridad: Cuando busques la orientación de tu jefe mediante rituales y presagios, tira con Espíritu. Si superas la tirada, se muestran señales ante ti: si sigues la senda marcada, obtienes un +1 a la siguiente. Con un 7-9, acabas aún más involucrado en el servicio a tu jefe; para poder seguir tu camino tendrás que mantener la calma. Si fallas la tirada, tu jefe tiene trabajo para ti ahora mismo; adopta tu forma demoníaca y ponte manos a la obra o sufrirás 2-daño (perforante).


    	Frío como el hielo: Súmate 1 a Sangre (máximo +3).


    	Duro como el acero: Obtienes 1-armadura. Las fuentes de daño benditas o sagradas ignoran tu armadura. Las armas diseñadas para aturdir o incapacitar no te afectan.

  


  FORMA DEMONÍACA


  Desde que tu jefe reclamó la propiedad de tu alma, tienes un nuevo aspecto: una forma demoníaca.


  Elige tantas características de la lista siguiente como correspondan:


  
    	Cabeza: cuernos, llamas, pinchos, aureola, humo.


    	Manos: garras, huesos, llamas, pinzas.


    	Alas: plumas, piel, ningunas.


    	Piel: quitinosa, pétrea, envuelta en una neblina.


    	Ojos: resplandecientes, llameantes, vacíos, humeantes, ningunos.

  


  TRABAJOS DEMONÍACOS


  Tu demoníaco jefe te mantiene en la Tierra por una razón. Elige dos trabajos de la lista que aparece a continuación:


  Reunir almas, rastrear a demonios descarriados, transmitir amenazas y mensajes, proteger a alguien o algo, asesinar a los enemigos de tu jefe, hacer contratos demoníacos, ocultar contrabando demoníaco.


  Cuando termines un trabajo para tu jefe, márcate Velo. Tu jefe contrae una Deuda contigo por cada trabajo que termines.


  Puedes cobrarte una Deuda de tu jefe, como a cualquier otro personaje no jugador, para que:


  
    	Responda con sinceridad a una pregunta sobre su Facción.


    	Te presente a un miembro poderoso de su Facción.


    	Te haga un regalo valioso y útil.


    	Cancele una Deuda de la que sea acreedor.


    	Te transfiera a ti el derecho a cobrarle una Deuda a otra persona.


    	Te dé un +3 para Convencerlo (esta opción ha de elegirse antes de tirar).

  


  Puede que tu jefe te ofrezca una oportunidad de comprar tu libertad, pero las Deudas solas no bastarán.


  MOVIMIENTOS DRAMÁTICOS


  Movimiento de corrupción


  Cuando convenzas a alguien de algo en nombre de tu jefe, márcate corrupción.


  Movimiento de intimidad


  Cuando compartas un momento de intimidad física o emocional con otra persona, te transfiere el derecho a cobrar una Deuda que otro tuviera con ella.


  Movimiento final


  Cuando mueras, cóbrate todas las Deudas que tenga contigo tu jefe para volver. Si tu jefe no está en Deuda contigo, le pedirá a otra persona que se endeude por ti. Si esa persona se niega, se acabó lo que se daba. Encantados de haberte conocido.


  AVANCES NORMALES


  Avances disponibles desde el inicio de la partida:


  
    	+1 a Corazón (máximo +3).


    	+1 a Mente (máximo +3).


    	+1 a Espíritu (máximo +3).


    	Un nuevo movimiento de Corrompido.


    	Un nuevo movimiento de Corrompido.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Cambiar de Facción.

  


  Tras 5 avances puedes elegir:


  
    	+1 a cualquier característica (máximo +3).


    	+1 a cualquier Facción (máximo +3).


    	Borrarte una secuela.


    	Obtener subordinados diabólicos.


    	Borrar un trabajo de tu contrato.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Cambiar de Arquetipo.

  


  AVANCES DE CORRUPCIÓN


  
    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción de otro Arquetipo.


    	Retirar a tu personaje. Puede volver como Peligro.

  


  MOVIMIENTOS DE CORRUPCIÓN


  
    	Beneficios adicionales: Puedes marcarte corrupción para dejar caer el nombre de tu jefe demoníaco como si hubieras sacado un 10+. No hace falta que tu jefe esté en Deuda contigo para usar este movimiento.


    	Justo bajo la superficie: Puedes marcarte corrupción para adoptar tu forma demoníaca sin tirar y con todas las opciones de la lista.


    	Innegable: Cuando alguien se niegue a pagarte una Deuda, puedes marcarte corrupción para convertir su resultado en un fallo (tras su tirada).


    	Desde el Infierno: Márcate corrupción para hacer que tu jefe mande una cuadrilla de demonios a trabajar para ti durante una escena (2-daño, grupo pequeño, 2-armadura, demoníacos).

  


  INTERPRETAR AL CORROMPIDO


  Brutal, intenso, insensible, manipulador. El Corrompido era un mortal que vendió su alma a cambio de seguridad, riqueza o poder. Forma parte de dos mundos y se encuentra dividido entre su compasión humana y sus obligaciones demoníacas.


  Has hecho un puto trato. Quizá haya sido por alguna razón elevada y noble, pero el resultado es el mismo: te pasas los días haciendo negocios turbios para el Infierno. Comprar por uno, vender por dos. Beneficios, amigo mío. Beneficios.


  Pero tu jefe no te tiene atado corto. No eres un puto sirviente, condenado a seguir órdenes sin atisbo de libre albedrío. Bajo esos cuernos llameantes y esa piel quitinosa, aún resuena un poco de humanidad, algún vestigio de la persona que fuiste una vez. O, al menos, eso es lo que te dices a ti mismo al llegar a casa tras una larga jornada.


  Es fácil ser el villano, el matón diabólico que solo hace su trabajo. Pero ¿qué estarías dispuesto a hacer para ser libre?


  Notas sobre tus movimientos


  Tienes dos formas claramente diferenciadas: tu apariencia humana normal y tu monstruosa forma demoníaca. Adoptar tu forma humana es instantáneo, a no ser que decidas que tarde más. Todos los beneficios que obtengas de tu forma demoníaca (armadura+1, infligir +1 daño, etcétera) duran hasta que regreses a tu forma humana.


  Invocación te permite (o quizá te obligue) desplazarte grandes distancias para aparecer ante tus acreedores o deudores. Resistir una invocación se trata como negarse a pagar una Deuda.


  Duro como el acero te proporciona 1-armadura y resistencia al daño aturdidor (consulta «Daño aturdidor»). Si alguien te golpea con un bate de béisbol o una cañería de plomo, sigues sufriendo daño, pero no puede dejarte inconsciente ni derribarte.


  Desde el Infierno requiere que le tengas dicho de antemano a tu jefe demoníaco que quieres una cuadrilla de demonios para una escena: no puedes invocarlos solo con marcarte corrupción. Si al final de la escena el trabajo no está acabado, puedes marcarte corrupción para hacer que la cuadrilla se quede también durante la siguiente escena.


  Si mueres y tu jefe le pide a otra persona que se endeude por ti, tu jefe le pedirá a un personaje (jugador o no jugador) que contraiga una sola Deuda para traerte de vuelta. La decisión depende completamente de esa persona. Si dice que no, eso es todo. Estás muerto.


  Inspiración para el Corrompido


  
    	Libros: la serie de libros de Dante Valentine (Lilith Saintcrow), El motorista fantasma (Marvel), Lucifer (DC).


    	Música: 99 problems (Jay-Z), Born to die (Lana del Rey), Breaking down (Florence + The Machine), Highway to Hell (AC/DC).


    	Películas: Constantine, Hellboy, Pactar con el Diablo.


    	Series: Ángel, Brimstone: el pacto, Millennium.
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  EL HADA


  Con sus caprichos y enigmas, las hadas son imposibles de entender completamente para los mortales. Su forma de proceder hunde sus raíces en la tradición, el honor y, por encima de todo, en los pactos. No solo aprecian estas virtudes, sino que son su viva encarnación.


  NOMBRE


  Elige uno:


  Ava, Brianna, César, Chiko, Chloe, Connor, Dylan, Elliot, Fahim, Fiona, Lucas, Maeve, Manuel, Nora, Roman, Salomé, Sumi, Rachel, Vicente, Yaki.


  ASPECTO


  Elige tantos como correspondan:


  
    	Andrógino, femenino, masculino o transgénero.


    	Asiático o sudasiático, blanco, de Oriente Medio, indígena, latinoamericano, negro, __________.


    	Ropa cara, ropa colorida, ropa desaliñada, ropa sugerente.

  


  COMPORTAMIENTO


  Elige uno:


  Foráneo, excéntrico, salvaje, seductor.


  CARACTERÍSTICAS PERSONALES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Sangre –1, Corazón 1, Mente 0, Espíritu 1.


  FACCIONES INICIALES


  Súmale 1 a una de ellas:


  Mortalidad 0, Noche –1, Poder 1, Velo 1.


  PREGUNTAS INTRODUCTORIAS


  
    	¿Quién eres?


    	¿Cuánto tiempo llevas en la ciudad?


    	¿Qué es lo que más te gusta de la humanidad?


    	¿Quién es tu confidente más íntimo en la ciudad?


    	¿Qué necesitas desesperadamente?

  


  EQUIPO


  
    	Una casa o un piso bonitos, un coche, un smartphone.


    	Una reliquia de tu tierra natal.


    	Un símbolo de tu corte (sol, luna, tormenta, invierno, primavera, etcétera).

  


  DEUDAS


  
    	Alguien rompió una promesa importante que te había hecho y te juró que te compensaría. Puedes exigirle 2 Deudas.


    	Le estás escondiendo algo a alguien. Puedes exigirle una Deuda.


    	Le encomendaste a alguien una tarea peligrosa. Pregúntale si consiguió cumplirla o fracasó. Si consiguió cumplirla, tienes una Deuda con él. Si fracasó, puedes exigirle 2 Deudas.

  


  MOVIMIENTOS DEL HADA


  Tienes este:


  
    	Magia feérica: Siempre que uses un poder feérico, elige 1 opción: 

    
      	Márcate corrupción.


      	Contraes una Deuda con tu monarca.


      	Sufres 1-daño (perforante).

    


  


  Y elige dos más:


  
    	Un plato que se sirve ahora: Cuando jures vengar a alguien (incluido tú mismo), obtienes +1 a todas las tiradas contra el objetivo de esa venganza. Por cada escena en la que no persigas tu venganza, sufrirás 1-daño (perforante).


    	Lo llevamos en la sangre: Cuando engañes a alguien, tira con Corazón en vez de Mente.


    	La balanza de la Justicia: Puedes cobrarle una Deuda a alguien para usar un poder de Magia feérica (incluidos poderes que normalmente no podrías usar) sobre esa persona sin coste.


    	Descorrer el Velo: Cuando escapes, añade esta opción a la lista: 

    
      	Escapas a tu tierra natal, para bien o para mal.

    



    	Las palabras se las lleva el viento: Cuando alguien rompa una promesa que te haya hecho o te mienta y lo descubras, contrae una Deuda contigo y obtienes +1 a la siguiente tirada contra él.

  


  PODERES FEÉRICOS


  Elige tres:


  
    	Furia salvaje: Invocas un elemento de la naturaleza con el que puedes golpear a tus enemigos (2-daño, cerca, área; o 3-daño cerca/lejos).


    	La caricia de la Naturaleza: El contacto contigo cura 2-daño. No puedes usar este poder en ti mismo.


    	Marchitar: Haces que el contacto contigo resulte mortífero (3-daño, íntimo, perforante).


    	Glamour: Creas ilusiones para engañar los sentidos. Los efectos no duran mucho.


    	Cambio de forma: Puedes tomar forma de animal brevemente.


    	Confusión: Toca a un objetivo para sumirlo en un estado emocional concreto (a tu elección). Puedes marcarte corrupción para elegir hacia quién está dirigida esa emoción.

  


  MOVIMIENTOS DRAMÁTICOS


  Movimiento de corrupción


  Cuando rompas una promesa o digas una mentira descarada, márcate corrupción.


  Movimiento de intimidad


  Cuando compartas un momento de intimidad física o emocional con otra persona, pídele que te haga una promesa. Si se niega o rompe la promesa, contrae 2 Deudas contigo.


  Movimiento final


  Cuando mueras o retires a tu personaje, elige a un personaje y concédele el favor de tu corte. Puede elegir entre tomar Magia feérica y dos de tus poderes feéricos o avanzar convencer a un personaje no jugador.


  AVANCES NORMALES


  Avances disponibles desde el inicio de la partida:


  
    	+1 a Sangre (máximo +3).


    	+1 a Corazón (máximo +3).


    	+1 a Mente (máximo +3).


    	+1 a Espíritu (máximo +3).


    	Un nuevo movimiento de Hada.


    	Un nuevo movimiento de Hada.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Un movimiento de otro Arquetipo.


    	Cambiar de Facción.

  


  Tras 5 avances puedes elegir:


  
    	+1 a cualquier característica (máximo +3).


    	+1 a cualquier Facción (máximo +3).


    	Borrarte una secuela.


    	Unirte a una corte feérica o liderarla.


    	Borrarte un avance de corrupción.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Avanzar 3 movimientos básicos.


    	Retirar a tu personaje y ponerlo a salvo.


    	Cambiar de Arquetipo.

  


  AVANCES DE CORRUPCIÓN


  
    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción de otro Arquetipo.


    	Retirar a tu personaje. Puede volver como Peligro.

  


  MOVIMIENTOS DE CORRUPCIÓN


  
    	Gach cumhacht: Obtienes los poderes feéricos restantes. Cuando uses Magia feérica, dejas de poder elegir sufrir daño.


    	Hábil negociador: Cuando saques un 10+ en negarte a pagar una Deuda, puedes marcarte corrupción para cancelar la Deuda original y reclamarle una Deuda a la persona a la que se la has negado.


    	Gracia supranatural: Obtienes +1 a Corazón (máximo +4). Siempre que tires con Corazón y saques un 12+, márcate corrupción.


    	Todos tenemos una: Toca a alguien y márcate corrupción para declarar que tiene la vulnerabilidad que elijas. Todo daño de esa fuente (fuego, acero, hierro, etcétera) se trata como +1 daño y perforante.

  


  INTERPRETAR AL HADA


  Veleidoso, enigmático, frío, ilógico. El Hada es un ser de otro mundo o el hijo de una criatura con vínculos a realidades distantes. Es capaz de seguir la lógica de su mundo natal y puede someterse a juramentos y promesas a cambio de un inmenso poder.


  Hablando en plata… no eres de aquí. Eres un visitante, un inmigrante (o hijo de inmigrantes) con un pie en este mundo y un pie en otro. Nadie, ni los mortales de aquí ni las hadas de tu tierra natal, te dejará olvidar nunca que este no es tu lugar.


  Pero también hay poder en el hecho de «no ser de aquí». Caminas por este mundo, pero portas magia y reliquias poderosas. Estás obligado por juramentos y promesas, y obtienes poder de aquellos que estén dispuestos a obligarse a ti. Quizá no entiendan la profundidad de sus deberes, pero sus Deudas se gastan que da gusto.


  Pide promesas. No mientas. Las Deudas que los demás contraigan contigo te mantendrán a salvo y con vida.


  Notas sobre tus movimientos


  La reliquia que te has traído de tu tierra natal puede tener poderes mágicos, pero recuerda que cuanto más valiosa sea, más probable es que alguien poderoso la esté buscando.


  Tienes acceso a la Magia feérica en todo momento, siempre que estés dispuesto a pagar su coste (corrupción, Deuda o daño). Algunas notas sobre tus poderes:


  
    	Furia salvaje invoca un arma elemental, pero sigues teniendo que lanzar un ataque con ella para hacer daño a los demás. A diferencia del Elementalismo del mago, no hace falta que vuelvas a invocar el arma cada vez que la uses durante la escena.


    	Marchitar no se puede usar más de una vez al día en el mismo objetivo. Quizá tengas que mantener la calma para acercarte a un objetivo que se resista.


    	El Glamour no dura mucho, pero es muy efectivo. Si tu Maestro de Ceremonias es generoso, quizá te permita confundir, distraer o engañar a alguien con tu glamour como si hubieras sacado un 10+.

  


  Lo llevamos en la sangre requiere que hagas algo más que confundir o distraer a tu objetivo. Tiene que ser un engaño, un truco, algo intencionadamente falso que capte toda su atención.


  La balanza de la Justicia solo se puede usar si el objetivo de tu magia tiene alguna Deuda contigo. Recuerda que puedes cobrarle una Deuda a alguien para que te transfiera el derecho a cobrarle una Deuda a otra persona, por lo que conseguir que el objetivo que elijas esté en Deuda contigo no debería ser demasiado difícil. Siempre que uses este movimiento márcate Facción como si te hubieras cobrado una Deuda.


  Cuando escapes a tu tierra natal usando Descorrer el Velo, el Maestro de Ceremonias puede decidir que los demás personajes que también estuvieran tratando de escapar acaben en tu tierra natal contigo.


  Lo que declares como vulnerabilidad con Todos tenemos una hace +1 daño (perforante), aunque antes el objetivo no fuera vulnerable a ese elemento. La vulnerabilidad dura hasta el final de la escena, pero para sumar el daño adicional es necesario que el objetivo sufra daño.


  Inspiración para el Hada


  
    	Libros: La serie Crónicas del druida de Hierro (Kevin Hearne), la serie Fiebre (Karen Marie Moning), las novelas de October Daye (Seanan McGuire).


    	Música: Cold as ice (Foreigner), Keep ya head up (Tupac), You got your hooks in me (Little Charlie & The Nightcats), Where I end and you begin (Radiohead).


    	Películas: Dentro del Laberinto, El laberinto del fauno, El secreto de los hermanos Grimm, El sueño de una noche de verano (1999).


    	Series: Érase una vez, Lost girl, Sangre fresca.

  


  LAS CALLES


  [image: Las calles]


  LA VIDA EN LA CALLE


  Para los personajes de Sombras Urbanas, la violencia no es ninguna desconocida. El mundo sobrenatural es como cualquier comunidad que se centre en las actividades ilegales o ilícitas: la violencia sustituye todas las otras formas de comunicación que la naturaleza del negocio excluye. Es decir, no puedes demandar a otra manada de licántropos ante el juzgado municipal por quitarte el territorio, por ejemplo, ni llamar a la policía para denunciar que un lord vampiro no muerto ha asesinado y devorado a tu hermano. De esas mierdas te tienes que ocupar tú mismo.


  Hay métodos que ayudan a las comunidades sobrenaturales a resolver conflictos sin recurrir a la fuerza física (por ejemplo, hadas antiguas que hacen de árbitros neutrales, tradiciones de magos para resolver las disputas territoriales o contratos demoníacos que obligan mágicamente a respetar la no violencia), pero no hacen más que aplazar lo inevitable o hacer que la carga recaiga en terceros.


  El lenguaje de la calle es la violencia. Siempre lo ha sido y siempre lo será.


  Este capítulo está dedicado a explicar cómo funciona la violencia en Sombras Urbanas e incluye reglas para tratar el daño y las secuelas, construir y utilizar equipo y armas, y dirigir batallas entre grupos grandes de personajes.


  DAÑO


  Cuando tu personaje sufre heridas o golpes, recibe daño. Si sufres demasiado daño, mueres.


  La escala de daño consta de cinco casillas distribuidas en tres niveles: una leve, dos graves y dos críticas. Cuando tu personaje reciba daño, tacha tantas casillas de tu escala como daño hayas sufrido. Las armas de fuego suelen hacer 2-daño, por lo que con un disparo te sueles tener que marcar dos casillas o así.
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  Los distintos niveles de daño reflejan la gravedad del daño sufrido por tu personaje, desde lesiones de poca importancia a heridas que requieran atención médica inmediata:


  
    	El daño leve es de relativa poca importancia, como que te apuñalen en una zona no vital o meterte en una pelea a puñetazos no muy larga. La mayoría de los personajes pueden curarse de las heridas leves tomándose uno o dos días libres y descansando un poco.


    	El daño grave es cosa seria, como que te disparen en el hombro o que te atropelle un coche. Si sufres daños graves necesitas atención médica para evitar que tu estado empeore, pero volverás a estar dando guerra en unos cuantos días.


    	El daño crítico implica que estás a las puertas de la muerte, como cuando te disparan en el estómago o te golpean repetidamente en la cabeza con un bate de béisbol de metal. Si no vas al hospital o encuentras algo de magia para parchearte, morirás.

  


  Siempre empiezas marcándote el nivel leve para después ir bajando por la escala hasta el grave y, luego, el crítico. Cuando te marques una casilla de daño en un nuevo nivel, escribe una breve descripción de la herida en tu ficha, en el espacio que hay junto a las casillas, para recordarte qué lesión ha sufrido tu personaje (y cuál será la mejor forma de tratarla luego). Si en algún momento tienes que marcarte daño y no puedes porque tengas llenas todas las casillas, mueres (y, por lo general, desencadenas tu movimiento final).
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  PUNTUACIÓN DEL DAÑO


  El daño es una unidad de medida sencilla para evaluar cuánto daño físico hace un ataque, una abstracción aproximada que sirve para diferenciar lanzar un puñetazo de disparar una pistola. Aquí tienes algunas ideas de cómo mostrar el daño en la ficción:


  
    	El 1-daño representa traumatismos fuertes pero de armas no punzantes: puños y bates de béisbol, golpes en un concierto de rock… El tipo de cosas que la gente supera durmiendo tras una mala noche.


    	El 2-daño es doloroso y evidente: una herida de bala, un accidente grave de coche… Heridas que resultan imposibles de esconder sin vendas, cabestrillos y demás.


    	El 3-daño es aún peor: un disparo a bocajarro, un espadazo que parta el tendón y el hueso, una paliza que te deje irreconocible durante una semana.


    	El 4-daño implica muerte instantánea para un humano mortal y semanas de dolorosa recuperación para las criaturas sobrenaturales: el estallido de una granada a corta distancia, perder un miembro o un órgano interno, caerse desde lo alto de un edificio de diez plantas.

  


  Como jugador, no hace falta que te preocupes demasiado de medir el daño. Cada arma tiene una puntuación de daño que ayuda a establecer la ficción y, cuando te ataquen, tu Maestro de Ceremonias te dirá cuánto daño sufres. Recuerda que cuando le lanzas un ataque a alguien y eliges hacer un daño terrible, aumentas la violencia un escalón e infliges 1-daño más de lo normal.


  
    Nathaniel, el Vampiro de Derrick, está tratando de dar caza a otro vampiro, Rictus, que, dándolo por muerto, lo dejó al fondo del hueco de un ascensor en el polígono. Cuando Nathaniel se echa a la calle, oye un rumor de que Rictus está pasando drogas en una esquina por la zona. Unos minutos después, Nathaniel está sentado en su coche, observando a Rictus desde un callejón oscuro.


    —Ves a Rictus llamar a los coches que pasan y ofrecerles algo que tiene en la mano izquierda, probablemente heroína. ¿Te bajas y empiezas a disparar? —pregunta Mark, el Maestro de Ceremonias.


    —Nah. Creo que lo voy a atropellar con el coche y ya está.


    Mark se ríe.


    —Sí, OK. Me parece que estás lanzándole un ataque con el coche…


    Derrick saca un 8.


    —Ah, pues le inflijo un daño terrible. Sin embargo, no quiero quedar en mala posición: supongo que tendrá a algunos camellos por aquí y eso puede darme problemas. Voy a coger esa persona te hace daño a ti, por haber sacado un 7-9.


    —Vale. Pisas a fondo, pones las largas y aceleras hacia Rictus. Se da la vuelta y te enseña los colmillos, luego saca un subfusil y abre fuego. Normalmente haría 2-daño, pero estás en un vehículo, así que pongamos que es 1-daño por las esquirlas de cristal que vuelan a tu alrededor al hacerse añicos el parabrisas.


    Derrick se marca la primera casilla de la escala de daño que tiene en la ficha y escribe «Cortes de cristales» en la línea que hay junto la casilla de daño leve.


    Mark continúa:


    —No frenas ni un ápice. Rictus se da cuenta tarde de tu plan y no consigue quitarse a tiempo. Lo pillas de lleno con todo el peso del coche y se va justo debajo. Al pasar bajo las ruedas del vehículo, oyes un crujir de huesos. Das un frenazo, metes marcha atrás y lo arrollas por segunda vez mientras sus secuaces se despliegan. Pongamos que ha sido 3-daño: 2-daño por el coche y 1-daño por elegir hacer un daño terrible.


    »Estás bastante seguro de que eso habría matado a un mortal, pero un vampiro como Rictus podría seguir vivo. ¿Continúas?


    —Nah. Creo que con eso se acordará de mí. Estamos en paz.

  


  CURACIÓN DEL DAÑO


  Si tu personaje sufre solo daño leve, se curará naturalmente sin ningún tratamiento especial. Pero cuando tu personaje sufre daño grave, tus heridas son tan importantes que requieren atención especial para poder curarse por sí mismas. Tendrás que encontrar un doctor que te parchee, un mago o un hada que te cierren las heridas con magia o, por lo menos, un amigo dispuesto a sacarte las balas de la espalda y vendarte. Las heridas graves pueden empeorar si no se tratan, pero probablemente no te maten al instante.


  Por el contrario, si tu personaje sufre daño crítico, las heridas amenazan tu vida de manera inmediata. El daño grave son huesos rotos y heridas de bala; el daño crítico son cráneos partidos y heridas en el pecho que hayan perforado el pulmón. Este tipo de daño no mejora sin intervenciones médicas importantes o magia. De hecho, no te quepa duda de que va a empeorar. Si no haces algo rápido, la palmas.


  Cuánto tardan las heridas graves o críticas en empeorar queda completamente a decisión del Maestro de Ceremonias, que tomará esa decisión basándose en las heridas que hayas sufrido, las condiciones en las que te encuentres y la tensión dramática de la escena. En otras palabras, el Maestro de Ceremonias te dirá cuándo tienes que marcarte otra casilla de daño porque se te agraven las heridas.


  El daño te lo curas con auxilio médico o sobrenatural; para encontrar a alguien que pueda parchearte suele ser útil echarse a la calle. Una vez que hayas recibido atención médica o ayuda mágica, la curación se producirá lentamente: por lo general se elimina un daño leve o grave cada par de días y un daño crítico a la semana. El Maestro de Ceremonias te dirá cuándo te curas daño; un mortal que haya recibido una herida de bala no puede estar tan fresco en uno o dos días, pero ciertas criaturas sobrenaturales pueden volver a la carga algo más rápido.


  Cuando te borres daño, empieza siempre por el daño del nivel leve y ve bajando por la escala, eliminando los problemas leves antes que los graves y los críticos. Esto representa que las heridas menos graves se te curan antes, mientras que las más graves tardan más tiempo. Es posible volver a sufrir heridas leves mientras aún te estás curando de heridas graves y críticas.


  
    Colby, débil y herida, está huyendo de una cazadora, Tiana, que cree que Colby se está encariñando demasiado con su amante licántropo, Matt. Cuando Colby intenta salir corriendo, Tiana sale de entre las sombras y dispara.


    Andrew, el Maestro de Ceremonias de esta partida, dice:


    —Sientes un dolor agudo en la espalda… y caes al suelo con dureza. Apúntate 2-daño.


    —Hmm. Pues ya está. Esas son mis dos últimas casillas de daño. —Se marca las dos casillas de daño crítico y escribe «Disparo en la espalda» en el espacio que hay a la derecha.


    —Oyes a Tiana gritar: «Lo siento, chica. Son cosas que pasan. No es nada personal». Medio esperas que se acerque a ti y te vuelva a disparar, pero en vez de eso oyes sus pasos alejarse. Piensas que quizá te haya dejado aquí para que mueras…


    —Y una mierda. En la última sesión me cogí Regeneración como avance. Todo este tiempo tirándome a mi novio licántropo tiene que valer para algo. Me gustaría liberar mi poder. —Erica, la jugadora que lleva a Colby, tira y saca un 12—. ¡Toma! Elijo la nueva opción que me da Regeneración: Se te cierran las heridas, cúrate 1-daño y no me voy a marcar corrupción. ¿Me basta para seguir viva?


    —¡Sin duda! Te sientes atontada durante un momento, pero luego tu carne empieza a entretejerse de nuevo. Notas cómo tu cuerpo expulsa la bala y la oyes caer al asfalto. Estás viva, pero en mal estado. ¿Qué haces?


    Erica se borra la casilla de daño leve. Sigue muriéndose, pero ha conseguido algo de tiempo.


    —Llamo a Matt. Él y su manada no andarán muy lejos, ¿verdad? Deberían de poder venir a por mí.


    —Sí, eso tiene sentido —reconoce Andrew—. Matt, supongo que la llevas al hospital, ¿no? —El jugador que lleva a Matt asiente—. Vale, vamos a avanzar un par de días. Han tratado tus heridas (cúrate 2-daño), pero tienen unas cuantas preguntas sobre quién te disparó. Entran en la habitación unos agentes de policía que han estado esperando pacientemente durante la cirugía. ¿Qué haces?

  


  DAÑO ATURDIDOR


  Algunas armas y situaciones son aturdidoras, lo que quiere decir que el daño que infligen incapacita o deja fuera de combate a los personajes. Los gases lacrimógenos, los táseres, las descargas eléctricas y los golpes contundentes pueden derribarte y dejarte inconsciente mucho antes de que lleguen a matarte.


  Cuando sufras daño aturdidor, el Maestro de Ceremonias te dirá qué efecto tiene. En algunas ocasiones puede que pierdas pie o dejes caer algo que tuvieras sujeto, o quizá tengas que mantener la calma para poder mantenerte en pie. En cualquier caso, el daño aturdidor no te hace marcarte casillas de daño en la ficha, a no ser que al perder el conocimiento te caigas y te golpees la cabeza.


  
    Lianne y Gareth están colándose en un complejo de oficinas cuando activan un sistema de seguridad. Andrew, el Maestro de Ceremonias, les dice:


    —Todo el suelo alrededor vuestro chisporrotea, electrificado. El voltaje os sube por las piernas y os hace daño aturdidor. Tenéis que mantener la calma para seguir en pie.


    Jana, la jugadora que lleva a Lianne, tira con Espíritu, pero se queda corta: ojos de serpiente. Aunque Lianne tiene Espíritu +3, se desploma.


    —Ay.


    Miguel sonríe. Hace poco le puso Duro como el acero a Gareth.


    —Aquí dice «Las armas diseñadas para aturdir o incapacitar no te afectan». ¿Qué me pasa?


    —¡Nada! —Es la respuesta de Andrew—. La electricidad te recorre el cuerpo, pero no tiene ningún efecto. Ves a Lianne caer al suelo inconsciente. ¿Qué haces?

  


  SECUELAS


  Cuando sufras daño, siempre puedes ignorarlo marcándote una secuela. Las secuelas representan que tu personaje consigue superar la situación que tiene entre manos a costa de un perjuicio permanente, ignorando el daño sufrido a cambio de reducirse inmediatamente una de las características. En otras palabras, puedes decidir cuándo muere tu personaje por daño masivo eligiendo o dejando de elegir anular las heridas letales antes de que tengan efecto (a un alto precio).


  Tu personaje tiene cuatro secuelas disponibles:


  
    	Destrozado: –1 a Sangre


    	Descorazonado: –1 a Corazón


    	Deshecho: –1 a Mente


    	Quebrado: –1 a Espíritu

  


  Destrozado significa asustado, debilitado y excesivamente cauteloso. Los personajes destrozados dudan a la hora de moverse y sus intentos de lanzarle un ataque a alguien o escapar de una situación suelen quedarse cortos.


  Descorazonado significa traumatizado, cohibido y vacilante. Los personajes descorazonados arrastran toda la carga de las heridas que han sufrido y sus intentos de convencer a un personaje no jugador quedan inhibidos por su reticencia a entablar conflicto.


  Deshecho significa confundido, desorientado y deshilvanado. Los personajes deshechos son inestables e inseguros y sus intentos de calar a alguien o confundir, distraer o engañar suelen ser erráticos e imprecisos.


  Quebrado significa desesperanzado, desamparado y cobarde. Los personajes quebrados han perdido la voluntad de luchar y sus intentos de mantener la calma o liberar su poder a menudo van a medio gas o son incompletos.


  
    Pese a que ha hecho sus mejores esfuerzos por esconderse en el oscuro callejón, Verónica se ve atrapada por Okai, un cazavampiros decidido a matarla para «salvar su alma inmortal». A ella no le hace ni puta gracia.


    Tras intercambiar unos cuantos ataques, Verónica se encuentra con que solo le queda una casilla de daño que marcar. Okai le ha hecho 4-daño y está a punto de morir. Cuando falla su tirada de lanzar un ataque, Andrew, su Maestro de Ceremonias, le dice:


    —Okai te derriba y te atraviesa el pecho con la estaca. Dada la cercanía a la que se encuentra, creo que sufres 2-daño.


    Sophia suspira. Eso basta para matar a Verónica.


    —Me voy a marcar una secuela. La verdad es que no quiero que este tío me mate.


    —Vale, ¿cuál? —pregunta Andrew.


    —Deshecha. De todas formas, Verónica lleva las últimas semanas con los nervios de punta. Parece que todo el mundo vaya a por ella. Creo que va a estar un poco paranoica tras este encuentro.


    Andrew asiente.


    —Estupendo. Conforme Okai empieza a clavarte la estaca en el pecho, el dolor despierta algo dentro de ti, algo feo y salvaje. Ruges y le das un cabezazo, con lo que lo empujas hacia atrás. Te sacas la estaca del pecho y te pones en pie. Okai trata de hacer lo propio y escapar como puede. ¿Qué haces?

  


  Si estás a punto de morir… márcate una secuela, ajústate la característica y vive para luchar un día más. Una misma secuela no se puede elegir más de una vez, a no ser que te la cures mediante avances normales.


  ARMADURA


  Los personajes que lleven armadura (chaleco de kevlar, chaleco antipuñaladas, cota de mallas, etcétera) tienen una capa de defensa contra la mayor parte de los ataques físicos. Si sufren un daño del que les proteja la armadura, su gravedad se reduce según la puntuación de la protección que lleven.


  La mayoría de las armaduras tienen una puntuación de 1-armadura o 2-armadura. La 1-armadura típica suele ser ligera y poco llamativa (chalecos antibalas, cazadoras de cuero gruesas, cosas así), mientras que la 2-armadura resulta evidente para todo el que la ve (equipo de antidisturbios, armaduras de placas, cosas serias) y llama mucho la atención; cualquiera que vea a alguien andando por la ciudad con equipo de antidisturbios llamará a los putos maderos.


  Los movimientos de Arquetipo le pueden dar a tu protagonista una puntuación de armadura o una bonificación sin necesidad de que lleve una armadura real. Esta armadura suele ser sobrenatural o situacional y puede no ser apreciable a simple vista. Dicho esto, los mortales se darán cuenta de si alguien te vacía un cargador entero de una 9 mm a bocajarro y falla todos y cada uno de los disparos.


  Si la armadura de un personaje reduce el daño sufrido a cero, el ataque no hace daño alguno; la armadura lo absorbe todo, aunque el ataque haya tenido éxito. A su vez, los ataques que no inflijan daño pueden seguir teniendo consecuencias. Si un troll feérico te tira desde un puente cuando llevas equipo de antidisturbios, quizá te libres del daño de la caída, pero sigues teniendo que encontrar la forma de volver al puente para poder defender a tus amigos.


  Cuando se nombra una armadura, aparece escrita de una de las siguientes dos formas: x-armadura o armadura+x. X-armadura es el valor básico de un medio de protección; armadura+x es el valor, procedente de una fuente suplementaria, que se le añade a la armadura base de un personaje. Así, la x-armadura no se apila con otra x-armadura. Solo la armadura+x puede combinarse con otros efectos que den protección para aumentar la cantidad de armadura que lleva un personaje.


  Las armas que atraviesan la armadura (perforantes) ignoran su valor de protección. Si tu personaje lleva un chaleco antibalas que le da 2-armadura y recibe 3-daño de un disparo de escopeta, por lo general el daño total sufrido se reducirá a 1-daño. Sin embargo, si recibes 3-daño de un rifle de francotirador perforante, te comes los 3 puntos de daño enteros como si no llevaras nada, aunque la armadura proceda de una fuente sobrenatural.


  
    Liam y Olivia están atrapados en una casa adosada abandonada en llamas, luchando para escapar de un demonio que los ha atraído hasta el edificio con una falsa profecía. Olivia, asombrada de que su sueño fuera una trampa, abre fuego contra el demonio y le hace 2-daño. Andrew, el Maestro de Ceremonias, le dice:


    —Las balas simplemente le rebotan al demonio en la piel. Parece como si estuviera hecha de magma. ¿Qué haces, Liam?


    La jugadora que lleva a Liam, Troi, se para un momento a pensar.


    —Sigo teniendo la pistola de Solomon, ¿verdad? ¿No está bendita?


    Andrew sonríe.


    —Sip. Eso la hace perforante contra demonios.


    Troi le devuelve la sonrisa.


    —Entonces creo que le voy a lanzar un ataque al demonio con la pistola.


    Liam le hace 3-daño al demonio con la mágnum de Solomon, devolviendo al demonio al infierno. Olivia da un suspiro de alivio y los dos empiezan a buscar cualquier prueba que haya podido dejar el demonio tras de sí.

  


  ARMAS Y ETIQUETAS


  Si tu personaje empieza la partida con un arma o adquiere una durante el juego, esta tendrá una puntuación de daño y unas etiquetas. Las etiquetas son palabras descriptivas que pueden alterar las mecánicas de un arma, asignarle restricciones o límites a lo que puede hacer u ofrecer indicaciones a los jugadores y el Maestro de Ceremonias sobre cómo debería tratarse el arma en la ficción. Aquí tienes una lista básica:


  
    	Área (mecánica, descripción): El ataque de esta arma afecta a un área. Cuando se usa contra un grupo, se ignora su tamaño a la hora de determinar el daño infligido, siempre que los miembros del grupo estén lo bastante juntos.


    	Aturdidora (descripción): En vez de infligir daño normal, las armas aturdidoras incapacitan a sus objetivos. Puede que los personajes contra los que se use un arma aturdidora tengan que mantener la calma para mantenerse en pie.


    	Automática (mecánica, descripción, restricción): Esta arma puede usarse como si fuera +área, pero eso le agota la munición, por lo que será necesario que el personaje recargue.


    	Cerca (restricción: alcance): Esta arma solo se puede usar contra alguien que esté cerca de ti, entre 2 y 10 metros.


    	Cerca/Lejos (restricción: alcance): Se considera que esta arma es capaz de afectar a objetivos que estén cerca o lejos.


    	Escabrosa (descripción): Esta arma hace heridas graves y sangrientas o destruye lo que haya alrededor del objetivo. Estas armas no son aptas para trabajos de precisión.


    	Fuego (descripción): Esta arma se basa en el fuego. Prenderá los materiales inflamables que haya en las cercanías y causará quemaduras graves a todos los objetivos con los que entre en contacto. Puede que las criaturas sobrenaturales que sean vulnerables al fuego sufran daño extra o huyan cuando se use una de estas armas contra ellas.


    	Íntima (restricción: alcance): Esta arma solo se puede usar a una distancia cercana y personal, menor que la de un arma +toque, con una longitud no superior a la de tu brazo.


    	Lejos (restricción: alcance): Esta arma solo se puede usar contra oponentes que estén alejados, a más de diez metros; a menos distancia es demasiado difícil de manejar para que tenga efecto.


    	Ocultable (descripción): Esta arma es fácil de ocultar a la vista, ya que es lo bastante pequeña para caber en el bolsillo de una chaqueta.


    	Perforante (mecánica): Atraviesa la armadura; esta arma ignora la puntuación de armadura del oponente e inflige el daño completo.


    	Plata/hierro frío/sagrada (descripción): Esta arma está hecha de un material especial o ha sido bendecida por una persona de gran fe. Las criaturas sobrenaturales pueden ser especialmente vulnerables a estas armas, por lo que el arma puede tener +perforante contra ellas o hacerles +1 daño.


    	Recarga (descripción): Esta arma tiene munición limitada y cuando se usa hace falta recargarla a menudo.


    	Ruidosa (descripción): Todo aquel que esté cerca oye el ruido del arma y puede, hipotéticamente, identificar cuál es su origen. Despierta a quienes estuvieran dormidos, sobresalta a los que no se lo esperaran, etcétera.


    	Toque (restricción: alcance): Esta arma se puede usar contra alguien que se encuentre dentro de una distancia de un metro o así; en general, lo que abarque la longitud de tu brazo más el arma.


    	Toque/cerca (restricción: alcance): Se considera que esta arma es capaz de afectar a objetivos que estén a distancia de toque o cerca.


    	Valiosa (descripción): Este objeto es caro y poco común; puede ser un arma funcional, pero da precedencia al estilo antes que a la sustancia.


    	X-daño (mecánica): X es la cantidad de daño que esta arma le hace a un oponente antes de aplicar la armadura.

  


  ARMAS DE EJEMPLO


  Usa las siguientes armas como guía para asignarle una puntuación de daño y etiquetas a las nuevas armas:


  
    	9 mm (2-daño, cerca, ruidosa)


    	Arco largo (2-daño, cerca/lejos)


    	Escopeta (3-daño, cerca, escabrosa, ruidosa)


    	Granadas (4-daño, toque, área, recarga, escabrosa)


    	Katana de hierro frío (3-daño,> toque, valiosa, hierro frío)


    	Lanza (2-daño, toque/cerca)


    	Subfusil (2-daño, cerca, área, ruidosa)


    	Puños americanos (1-daño, íntimos, ocultables)


    	Rifle de asalto (3-daño, cerca/lejos, automático, ruidoso)


    	Rifle de cerrojo (2-daño,> cerca/lejos, ruidoso)


    	Rifle de francotirador (3-daño,> lejos, ruidoso, recarga)

  


  GRUPOS


  Gran parte de la violencia de Sombras Urbanas es íntima y personal, pero a veces los conflictos escalan fuera de control hasta implicar a grupos enteros de personas que luchan por lo que quieren. Cuando participan tantos personajes en un conflicto, las reglas de violencia funcionan de forma un poco diferente.


  TAMAÑO DEL GRUPO


  Cuando un grupo pelea como una unidad, se trata como si fuera un solo personaje no jugador; no hace falta detenerse a resolver qué hace exactamente cada uno cuando hay una docena de personas o más. En general, los grupos más grandes pueden sufrir e infligir más daño; los grupos más pequeños suelen favorecer la confrontación indirecta o luchar contra una oposición menos numerosa porque son más débiles y propensos a sufrir perjuicios graves.


  Hay cuatro tamaños de grupo: pequeño (menos de 10 personas), mediano (10-19 personas), grande (20-29 personas) y enorme (30-40 personas). Un grupo pequeño o mediano puede ser capaz de actuar sin llamar demasiado la atención, pero los grupos grandes y enormes casi siempre hacen que los civiles que haya cerca llamen a la policía, a las noticias, etcétera. ¡Encontrarse con treinta o cuarenta tíos con armas de fuego en mitad de una zona urbana da miedo!


  DAÑO Y ARMADURA DEL GRUPO


  El daño que inflige un grupo se basa en las armas que llevan de media. Un grupo de mercenarios bien entrenados con rifles de asalto (3-daño) es considerablemente más letal que un grupo de moteros con bates de béisbol y cadenas (1-daño). Los grupos que no estén entrenados para usar las armas que lleven o los grupos que no estén armados de manera uniforme infligen un punto de daño menos que los grupos formados por tíos entrenados y con el mismo armamento. Por ejemplo, unos camellos con katanas harían 2-daño y una banda callejera con solo un par de subfusiles y sin otras armas sería 1-daño.


  Al igual que los personajes individuales, los grupos pueden llevar armadura: siempre que la mayoría de los miembros del grupo lleve armadura o esté protegido de forma similar, el grupo obtiene el valor de protección de esa armadura. Los mencionados mercenarios probablemente lleven armadura militar avanzada (2-armadura), mientras que lo más probable es que los moteros tengan poco más que cazadoras de cuero a juego y un par de chalecos antibalas (1-armadura).


  Cuando un grupo le haga daño a una persona o a otro grupo, compara el tamaño del grupo atacante con el del grupo o individuo receptor. Por h cada categoría de tamaño que el grupo atacante supere al defensor, el daño infligido aumenta una unidad. Por el contrario, el daño que hace el grupo menor al grupo mayor se reduce una unidad por cada categoría de tamaño de diferencia. Como siempre, la armadura absorbe el daño a razón de un punto de daño por cada punto de armadura.


  DIRIGIR A UN GRUPO A LA BATALLA


  Si tu personaje está dirigiendo a un grupo contra una o dos personas, puedes tirar para lanzar un ataque contra tu objetivo usando el daño y armadura del grupo, es decir, el grupo es, en esencia, un arma que puedes usar, con su puntuación de daño y sus etiquetas. Todo daño que tus oponentes te inflijan se os aplica tanto a ti como a tu grupo (consulta Sufrir daño como grupo). Por supuesto, si tu grupo está diseminado o no puede centrar su atención en tu objetivo, no puedes usarlo como arma.


  Sin embargo, si tu personaje está dirigiendo a un grupo contra otro grupo, entra en juego un movimiento de combate especial. A diferencia de lo que ocurre cuando tiras lanzar un ataque por tu cuenta, cuando diriges a un grupo a la batalla contra otro grupo, tu grupo intercambia daño con vuestros oponentes según lo establecido: en una pelea a muerte, ambos grupos sufrirán el daño que el grupo contrario sea capaz de infligir. No es probable que tu bando (ni el bando opuesto) vaya a poder irse de rositas.


  
    


    Cuando dirijas a un grupo a la batalla contra otro grupo, tira con Sangre. Si superas la tirada, intercambiad daño según lo establecido. Con un 10+, elige 3 opciones. Con un 7-9, elige 2 opciones:


    
      	Tu grupo sufre poco daño.


      	Tu grupo hace un daño terrible.


      	Tu grupo toma una posición vital.


      	Tu grupo evita daños colaterales.

    


    

  


  Sufrir poco daño significa que tu grupo lucha a la defensiva, reduciendo la cantidad de daño sufrida en 1-daño, además de lo que reste su armadura. Puede que esto limite la efectividad de tu grupo, pero lo mantiene vivo frente a un grave peligro.


  Hacer un daño terrible significa que tu grupo se tira a la yugular, hostigando a sus oponentes con brutal violencia y haciéndoles 1-daño más del que les harían normalmente. Recuerda que esto no consiste simplemente en sumarle 1-daño al ataque; hacer un daño terrible es algo doloroso y que deja cicatrices.


  Tomar una posición vital significa que tu grupo ocupa una zona elevada o un cuello de botella. La oposición estará en desventaja hasta que puedan echaros de ahí o rindan esa posición.


  Evitar daños colaterales significa que ningún transeúnte resulta herido ni hay daños materiales permanentes. Si no eliges esta opción, el Maestro de Ceremonias tiene derecho a hacer daño a personas u objetos que haya en la zona a consecuencia de los ataques del grupo.


  Un personaje jugador que esté dirigiendo a un grupo sufre el mismo daño que sufra el grupo, a no ser que estén haciendo algo para protegerte o cubrirte. Al fin y al cabo, estás bajo una puta lluvia de balas lo mismo que los demás, aunque seáis un montón.


  
    Roxy dirige a su manada de licántropos (2-daño, grupo pequeño, 1-armadura, armas escabrosas) contra una facción de hadas rival que está acosando a sus aliados. Como líder del grupo, tira con Sangre para dirigir al grupo a la batalla contra un grupo de trolls que encuentran en un parque del centro después del anochecer. Supera la tirada con un 7-9 y elige tomar una posición vital y evitar daños colaterales. El grupo de trolls (2-daño, grupo mediano, 0-armadura) y los licántropos intercambian daño según lo establecido al principio; los trolls sufren 1-daño (2 por la puntuación de daño de la manada de licántropos menos 1 por la diferencia de tamaño a su favor). Los lobos de Roxy, incluida ella misma, sufren 2-daño (2 por la puntuación de daño de los trolls, más 1 por la diferencia de tamaño, menos 1 por la armadura de los lobos). ¡Los trolls superan un poco a los lobos de Roxy!


    Mark, como Maestro de Ceremonias, le dice a la jugadora que lleva a Roxy:


    —Sufres 2-daño, pero obligas a los trolls a retroceder hasta el límite del parque. Parece que os habéis desplegado lo suficiente como para mantenerlos separados; están intentando llegar a un grupo de árboles que hay en el centro, pero los habéis empujado lejos de esa posición. Mientras consigáis mantener la vuestra, tu manada tendrá armadura+1.


    »También te las apañas para evitar que tu manada arremeta contra un grupo de adolescentes que se ha visto atrapado en el fuego cruzado. Zach se dispone a ir tras uno que ha salido huyendo, pero un rápido gruñido tuyo lo mete de nuevo en vereda. ¿Qué haces?

  


  Si el grupo no lo diriges tú (pongamos que la carga la dirige algún otro personaje jugador o no jugador), no haces el movimiento de combate. El Maestro de Ceremonias te hará hacer movimientos como de costumbre, evitando o infligiendo daño a individuos mientras los dos grupos luchan.


  SUFRIR DAÑO COMO GRUPO


  Los grupos pueden sufrir hasta 6-daño, sea cual sea su tamaño. El Maestro de Ceremonias y la naturaleza del grupo determinarán cuánto daño pueden resistir hasta retirarse o rendirse. Es probable que los componentes de un grupo de no muertos descerebrados luchen y mueran del primero al último, mientras que un grupo de cazadores humanos decida reducir pérdidas y huir tras unas cuantas bajas. Los grupos con líderes fuertes, sobre todo si son personajes jugadores, tienen más probabilidad de seguir luchando.


  Todo grupo que sufra 6 o más puntos de daño se fragmenta y pierde la capacidad de presentar batalla. Llegado a ese punto, el grupo se disuelve: simple y llanamente, hay demasiados heridos y muertos para seguir luchando. Un personaje al frente de un grupo que haya sufrido 6 o más puntos de daño no puede seguir dirigiendo a ese grupo a la batalla, aunque él personalmente aún esté en condición de luchar.


  Cuando un grupo sufra daño, puedes usar las siguientes guías para traducir los números a la ficción:


  
    	1-2 daño: algunas heridas, entre leves y moderadas, sin muertos.


    	3-4 daño: muchas heridas, varias de ellas graves, quizá un par de muertos.


    	5-6 daño: heridas graves generalizadas, muchos muertos.

  


  Los grupos no son meras armas sin rostro con las que herir a tus enemigos. Están formados por personas con sus propias vidas, motivaciones y objetivos. Si abusas con demasiada frecuencia de un grupo, puedes salir escaldado. El resultado de intentar hacer que un grupo luche por ti no está escrito; tienes que hacer algo para estimular a sus miembros a actuar: intimidarlos, sobornarlos, insultarlos… lo que sea que funcione. Y cuando sufran bajas, no dudes que los supervivientes te harán responsable de lo ocurrido.


  
    Tras varias tiradas más, la manada de Roxy mata suficientes trolls para disolver el grupo (ha sufrido 4-daño). Se dispersan y Roxy aúlla para que su manada se reagrupe. Sin embargo… no todos sus lobos contestan a su llamada (han sufrido 4-daño). Pese a que ha hecho todo lo que ha podido por mantenerlos a salvo, el cuerpo destrozado de Zach yace en la linde del parque como un doloroso recordatorio de que las alianzas le han pasado factura a Roxy en lo más querido. La manada, herida y rota, se reúne en torno al cadáver.


    —Aliah está desconsolada —dice Mark—. Levanta el cuerpo de Zach y lo estrecha entre sollozos, como si su dolor pudiera traerlo de vuelta. Se vuelve hacia ti y te grita: «¡Te dijimos que iba a pasar esto! ¡Él te lo dijo! ¿Por qué no escuchaste? ¿Por qué estamos luchando por unos chupasangres?». ¿Qué haces, Roxy?

  


  EL JUEGO A LARGO PLAZO


  [image: Las calles]


  AVANCE


  Los personajes de Sombras Urbanas no son estáticos: los cambios que ocurren en la ficción afectan a tu ficha de personaje y los cambios que ocurren en tu ficha afectan a la ficción. Las dos tienen que colaborar codo con codo.


  Hay veces en que haces cambios en tu ficha porque realmente consigues algo en la ficción:


  
    La manada de lobos de Roxy libera a otra manada que tenía cautiva un mago del este de la ciudad. Mark, el Maestro de Ceremonias, le dice a Roxy que cambie el tamaño de su manada de pequeño a mediano. Ahora tiene una manada más fuerte, pero más bocas que alimentar.

  


  


  
    Solomon le pide a Liam que le haga un nuevo rifle de francotirador en su taller para poder ofrecer fuego de cobertura a distancia. Andrew, el Maestro de Ceremonias, decide la puntuación y etiquetas del rifle y le dice a la jugadora que lleva a Solomon que se lo apunte en su ficha. Ahora el arma es suya.

  


  Y hay otras en las que las cosas se van a la mierda en la ficción y tienes que pagar el precio:


  
    Después de lanzarle un ataque a un intruso en su santuario con Elementalismo, el apartamento de Wesley arde hasta los cimientos y su colección de reliquias queda destruida. Mark, el Maestro de Ceremonias, le dice al jugador que lleva a Wesley que se tache el santuario de la ficha. ¡Mala suerte!

  


  


  
    Los subordinados diabólicos de Gareth resultan muertos en una pelea contra otra facción de demonios. Andrew, el Maestro de Ceremonias, le dice al jugador que lleva a Gareth que se los borre de la ficha. Están todos muertos.

  


  El avance funciona a la inversa: haces cambios en la ficha y la ficción se actualiza. En la mayor parte de los casos, tienes que colaborar con el Maestro de Ceremonias para hacer que los avances tengan sentido.


  
    Pythia, el Oráculo, avanza y selecciona Conseguir un santuario. Entre el Maestro de Ceremonias y ella deciden que su colección de tomos antiguos y reliquias ha crecido hasta el punto de que su consulta de adivinación se ha convertido en un santuario completamente funcional. Se coge una copia del Arquetipo del Mago para tener todas las reglas del santuario.

  


  
    Verónica, la Vampira, avanza y elige Un nuevo movimiento de Vampiro de la lista de avances. Elige Refugio, ya que se está cansando de intentar encontrar un lugar seguro para dormir durante el día. Con ayuda del Maestro de Ceremonias, establece que ha encontrado una pequeña discoteca que le gusta en el centro y que ya tiene al dueño en sus garras.

  


  MARCARSE FACCIÓN


  Para poder avanzar, tienes que marcarte las cuatro Facciones. No hace falta que te las marques en ningún orden concreto, pero no puedes volver a marcarte una misma Facción hasta que te las hayas marcado todas una vez; si te echas a la calle con Mortalidad teniendo Mortalidad ya marcada, no puedes volver a marcártela.


  Aquí tienes todas las formas de marcarte Facción:


  
    	Hacer un movimiento de Facción.


    	Desencadenar un movimiento de intimidad.


    	Cobrarte una Deuda.


    	Pagar una Deuda.


    	Hacer un movimiento que te diga que te marques Facción.

  


  Conseguir negarte a pagar una Deuda implica no poder marcarte Facción por esa Deuda. Para marcarte Facción por pagar tus Deudas tienes que ser fiel a tu palabra. Por otra parte, la persona que se cobra la Deuda puede marcarse Facción aunque su deudor se niegue a pagarle la Deuda.


  Cuando te hayas marcado todas las Facciones una vez, bórrate todas las marcas que tengas en las Facciones y coge un avance: elige una de las opciones del apartado «Avances normales» de tu libreto de Arquetipo. Solo puedes cogerte cada avance una vez, pero en cuanto te borres el último conjunto de marcas de las Facciones y avances podrás volver a marcarte Facción con total libertad.


  Es posible conseguir varios avances en una sola sesión, sobre todo si haces muchos movimientos de Facción y te cobras Deudas. En otras palabras, el ritmo al que avanza tu personaje está completamente en tus manos.


  AVANCES NORMALES


  La mayoría de los avances disponibles se explican por sí mismos: sumarle 1 a una característica la hace aumentar un punto, elegir un movimiento de tu Arquetipo te da un nuevo movimiento, etcétera. Aquí tienes algunas notas y aclaraciones de cosas que pueden no resultar obvias.


  Mejoras de características


  


  
    	+1 a [característica] (máximo +3).


    	+1 a cualquier característica (máximo +3).


    	+1 a cualquier Facción (máximo +3).

  


  


  Si ya tienes una característica a +3, no puedes tomar esta mejora para esa característica. De lo contrario, elegir este avance le suma un punto a la característica en cuestión. Ten en cuenta que elevar la puntuación que tienes en una Facción aumenta 1 punto el total que puedes tener en las puntuaciones de Facción, lo que te permite mantener lazos más fuertes con varios grupos sociales.


  Nuevos movimientos


  


  
    	Un nuevo movimiento de [Arquetipo].


    	Un movimiento de otro Arquetipo.

  


  


  Elegir un movimiento de otro Arquetipo no te da derecho a sus extras: no puedes coger Canalizar para obtener los hechizos del Mago ni El demonio interior para obtener la forma demoníaca del Corrompido. La única forma de conseguir con avances todo aquello que dependa de un extra es cambiándote completamente a ese Arquetipo; si quieres el premio gordo tienes que llegar hasta el final. Por supuesto, tu Maestro de Ceremonias puede darte algún extra de X otro libreto si la ficción lo exige.


  Cambiar de Facción


  


  
    	Cambiar de Facción.

  


  


  Si te atraen más las alianzas y relaciones que tienes con otras Facciones, puedes cambiarte de Facción. Dile al Maestro de Ceremonias en qué consiste para ti rechazar la Facción en la que estás e integrarte en una nueva comunidad. Aumenta 1 tu puntuación en esa Facción y reduce 1 tu puntuación en tu antigua Facción. A partir de ese momento, todos los habitantes de la ciudad te considerarán parte de un grupo social distinto, también a efectos de echarte una mano o fastidiarte. Además, cuando los demás se marquen tu Facción a consecuencia de un momento de intimidad o de cobrarse una Deuda que tuvieras con ellos, se marcarán tu nueva Facción y, cuando intentes calar a los miembros de tu nueva Facción, podrás hacerles una pregunta más.


  Sin embargo, más allá de los cambios mecánicos, cambiar de Facción es algo grande. Te conviertes en el mago al que le importan más las calles (Noche) que la política de la ciudad, o en el demonio que ha elegido proteger a los mortales (Mortalidad) en vez de cumplir su contrato. Quizá incluso haya miembros de tu nueva comunidad que no confíen en ti hasta que les des alguna prueba…


  Borrar secuelas y corrupción


  


  
    	Borrarte una secuela.


    	Borrarte un avance de corrupción.

  


  


  La lucha en las calles deja huellas en todos nosotros, pero uno puede alejarse de los pecados y heridas del pasado. Cogerte cualquiera de estos avances significa que tu personaje está haciendo algo para curarse: dile al Maestro de Ceremonias qué haces para enderezar tu vida. ¿Se trata de una conversión religiosa? ¿Un nuevo proyecto para la comunidad? ¿O, simplemente, abandonar las viejas costumbres?


  Lo importante es la localización


  


  
    	Conseguir un taller (el Cazador).


    	Conseguir un santuario (el Oráculo).

  


  


  Hay un par de libretos que tienen la opción de darle un taller o un santuario a su Arquetipo. Si eliges una de estas opciones, saca el movimiento del libreto del Veterano (taller) o del Mago (santuario).


  Características especiales


  


  
    	Añadirle 2 elementos más a tu taller (el Veterano).


    	Añadirle 2 cualidades más a tu transformación (el Lobo).


    	Añadirle 2 elementos más a tu santuario (el Mago).


    	Aprender 3 hechizos más (el Mago).


    	Añadirle un beneficio más a tu foco (el Mago).

  


  


  Hay un par de libretos que permiten seleccionar opciones adicionales para los extras que incluyen. Dile al Maestro de Ceremonias cómo adquieres esas nuevas características, ya sea mediante entrenamiento o por otro medio mágico. Es posible que estas nuevas características no entren en juego inmediatamente, sino que tenga más sentido que aparezcan entre sesiones.


  


  
    	Resolver un problema de tu territorio (el Lobo).


    	Eliminar una desventaja de tu santuario (el Mago).


    	Borrar un trabajo de tu contrato (el Corrompido).

  


  


  En contraste, hay avances que te permiten resolver problemas de tus extras, con lo que se dejan zanjados asuntos pendientes. Algunas veces, estas cosas tienen sentido en la historia de forma natural (quizá tu personaje ya haya estado esforzándose por resolver un problema o eliminar una desventaja), pero entre sesiones también pueden ocurrir cosas. Colabora con tu Maestro de Ceremonias para adoptar una resolución que funcione, de tal forma que tenga sentido que el problema no vuelva a aparecer nunca.


  Acabar tu historia


  


  
    	Retirar a tu personaje y ponerlo a salvo.


    	Descansar en paz (el Espectro).


    	Cambiar de Arquetipo.

  


  


  Tarde o temprano, a todo le llega su final. Cuando elijas alguna de estas opciones, el arco argumental actual de tu personaje acaba. En el caso de retirar a tu personaje (o hacer que descanse en paz), puedes describir en qué consiste para ti estar a salvo: puedes volver a Arcadia, abandonar para siempre la ciudad o simplemente dejar el juego completamente. Decidas lo que decidas, desde ese momento en adelante el Maestro de Ceremonias no podrá usar tu personaje como Peligro ni ponerlo en riesgo. Estar a salvo es estar a salvo, hasta en estas oscuras calles.


  Cambiar de Arquetipo, por otra parte, te hace seguir en el juego. Cambias un Arquetipo por otro, con lo que obtienes todo lo que conlleva ese nuevo Arquetipo y dejas atrás tu antigua vida. Quizá a tu Cazador le acabe mordiendo un vampiro y se convierta en el Vampiro o tu Hada haga un pacto con un demonio y se convierta en el Corrompido. La fantasía urbana está llena de héroes y villanos que antes eran otro tipo de criatura y ahora son algo completamente distinto.


  Cuando cambies de Arquetipo, sigue estos pasos:


  
    	Quédate con todo aquello asociado a tu antiguo Arquetipo: movimientos, características y puntuaciones de Facción, Deudas y equipo; siguen siendo tuyo.


    	Deshazte de todo lo que se pierda en la transformación: tienes que renunciar a todo lo que pierdas en la ficción. Si tu licántropa renuncia a su territorio para convertirse en la Veterana, no es justo que te lo quedes.


    	Toma todo lo que pertenezca a tu nuevo Arquetipo: nuevos movimientos, nuevo equipo, nuevos extras. Te corresponde todo lo que obtendrías normalmente al empezar un nuevo personaje.

  


  Si tienes alguna duda, el Maestro de Ceremonias te dirá qué te quedas y qué pierdes.


  AVANCES DE GRUPO


  Hay varios libretos que mencionan un grupo al que el personaje se puede unir o que puede liderar como avance. Para cuando estos avances están a su alcance, la mayoría de los personajes suelen tener una reputación en la ciudad que podría atraer a otros personajes hacia ellos, aunque es posible que el Maestro de Ceremonias y tú tengáis que crear un poco de trasfondo para que todo encaje.


  
    Justin le pone a su personaje, Rashid, Unirse a una sociedad de vigilantes o liderarla. Mark, como Maestro de Ceremonias, pregunta:


    —¿Quieres formar un grupo rollo patrulla de vigilancia del barrio con los cazadores que conociste en la última sesión o estás más interesado en unirte a una sociedad secreta un poco más amplia que tu red actual?


    Justin se lo piensa un momento. Le gusta la idea de tener un grupo de tíos a pie de calle que quizá estén también dispuestos a respaldarlo en situaciones difíciles, pero, por otra parte, quiere extender el juego hacia antiguas conspiraciones y reuniones clandestinas.


    —Creo que me voy a quedar con la sociedad secreta.


    —Guay —contesta Mark—. No conoces a mucha gente que trabaje en esa línea, así que vamos a poner que son ellos los que se ponen en contacto contigo. Rashid recibe una carta en su buzón sin sello postal ni remitente. En su lugar, tiene un sello con una sola letra: una Q manuscrita estampada con tinta roja oscura. Por un momento piensas que pueda ser sangre… Pero eso es ridículo, ¿verdad? ¿Qué haces?

  


  Los avances de grupo van unidos a Arquetipos concretos, así que no todo el mundo puede acceder a ellos. Algunos vienen con una banda o grupo de personajes que tu personaje recluta; otros se parecen más a una red informal o una familia que también puede exigirte cosas a ti. Los movimientos asociados a avances de grupo se consideran movimientos de Facción a efectos de avance.


  El Corrompido: subordinados diabólicos


  Los demonios que cumplen sus contratos acaban por ascender, quizá incluso hasta… el mando intermedio. Los subordinados diabólicos son un grupo de demonios enviados desde el infierno para cumplir tus designios, siempre y cuando tus «socios principales» te consideren digno de su asistencia.


  


  
    	Obtener subordinados diabólicos.

  


  


  Por defecto, tus subalternos son una pequeña cuadrilla de 5-9 demonios (2-daño, grupo pequeño, 2-armadura, defectos: indisciplinados, demoníacos) que trabajan para ti porque ellos también sirven a tu oscuro jefe. Cuando elijas este avance, obtienes Mando intermedio.


  Elige una opción:


  
    	Tus subordinados son 10-19 demonios. Se consideran un grupo mediano en vez de pequeño.


    	Tienes control sobre tus subordinados, sobrenatural o no.


    	Elimina +indisciplinados.


    	Reclutaste a tus subordinados en el infierno tú mismo. Obtienen +leales.


    	Tus subordinados tienen sus propias formas demoníacas. +1 daño.

  


  Y elige dos opciones:


  
    	Tus subordinados se divierten con algún vicio que no puede encontrarse en el infierno. Defecto: adictos.


    	Tus subordinados desprecian y alteran algún aspecto de sus formas humanas. Defecto: inquietantes.


    	Tus subordinados atraen la atención de cazadores mortales. Defecto: perseguidos.


    	Tus subordinados están trabajando en algún plan secreto para tu oscuro jefe. Defecto: malignos.


    	Tus subordinados son monstruos depravados y agresivos. Defecto: salvajes.

  


  
    Con su siguiente avance, Miguel elige subordinados diabólicos para su personaje, Gareth, por lo que obtiene una cuadrilla de demonios que le ha mandado su oscuro jefe. Miguel elige Reclutaste a tus subordinados en el infierno tú mismo y le añade +leales a los subalternos de Gareth. También elige Tus subordinados desprecian y alteran algún aspecto de sus formas humanas y Tus subordinados están trabajando en algún plan secreto para tu oscuro jefe. Por tanto, Miguel también le añade los defectos inquietantes y malignos a su grupo: 2-daño, leales, grupo pequeño, 2-armadura, defectos: inquietantes, indisciplinados, malignos, demoníacos.


    Andrew, el Maestro de Ceremonias, le pregunta:


    —¿En qué consisten concretamente esos defectos?


    —Creo que a mis demonios no les gustan sus caras humanas —explica Miguel—. Están todo el rato llenándolas de cicatrices y alterándolas de formas espeluznantes. No estoy seguro de qué se traen entre manos, pero a veces los pillo hablando de Liam, el Veterano. Quizá estén intentando vengarse por algo que Liam le hiciera a mi jefe oscuro en su día.

  


  
    	Mando intermedio: Cuando les ordenes a tus subordinados diabólicos que te resuelvan un problema, tira con Velo. Con un 10+, siguen tus instrucciones al pie de la letra y nadie puede seguirles la pista hasta ti. Con un 7-9, o bien las cosas se complican o bien eres el responsable inconfundible, a tu elección. Si fallas la tirada, hacen exactamente lo que les has dicho y eso desemboca en desastre.

  


  Ten en cuenta que sacar un 10+ aquí no evita las consecuencias derivadas de un mal plan; solo te asegura que van a seguir el plan y que nadie podrá seguirles la pista hasta ti. Si fallas la tirada, incluso un buen plan conducirá a un funesto resultado.


  El Despertado: sociedad de vigilantes


  Una sociedad de vigilantes es un grupo de mortales que se han aliado para luchar contra la influencia de lo sobrenatural en la ciudad. De entre ellas, las organizaciones más antiguas y tradicionales son sociedades secretas vinculadas a las facultades de la llamada Ivy League (las universidades más prestigiosas de EE. UU.) y a ricos herederos, pero en los últimos años ha habido una explosión de grupos de vigilancia a pie de calle que se ocupan de un bloque de viviendas del polígono o de un cruce en concreto. De una forma u otra, son conscientes de lo sobrenatural y están deseosos de hacer causa común con gente que luche por la humanidad.


  


  
    	Unirte a una sociedad de vigilantes o liderarla.

  


  


  Cuando elijas este avance, determina con el Maestro de Ceremonias a qué tipo de sociedad te unes o lideras. La sociedad no luchará por ti a menos que se den circunstancias excepcionales, pero mientras sigas teniendo buena relación con la organización obtienes acceso al movimiento Como una piña. 


  
    	Como una piña: Cuando acudas a tu sociedad de vigilantes en busca de información, tira con Mortalidad. Si superas la tirada, alguien de la sociedad sabe algo relevante y está dispuesto a compartirlo contigo. Con un 7-9, lo que te dice te plantea más preguntas de las que te responde o te pone en grave peligro, a tu elección. Si fallas la tirada, tus preguntas te revelan que la sociedad ya está implicada en la situación por la que estás preguntando, pero trabaja para el bando equivocado.

  


  Como una piña tiene un cierto parecido con echarse a la calle, pero fíjate en que la sociedad de vigilantes da información gratis, incluso con un 7-9.


  El Espectro: compaña espectral


  No todos los fantasmas están completamente atrapados a este lado de la realidad; algunos existen en un estado de semivida, con su corpus escindido entre los dos mundos, y actúan como puentes de este mundo al otro. Una compaña espectral es una colonia de esas pobres almas, atadas a un lugar u objeto que ancla sus corpus a medio camino entre dos realidades.


  


  
    	Unirte a una compaña espectral o liderarla.

  


  


  Cuando elijas este avance, colabora con el Maestro de Ceremonias para describir la compaña espectral. ¿Dónde residen? ¿Cómo los conociste? ¿Por qué se ven atraídos hacia ti? ¿Qué objeto o lugar ancla su existencia? Considera el objeto que determines como si fuera un Vínculo, aunque no tuvieras ese movimiento; también obtienes acceso a Paredes finas, siempre que el objeto o lugar esté a salvo.


  
    	Paredes finas: Cuando lleves un objeto sobrenatural a tu compaña espectral, tira con Noche. Si superas la tirada, pregunta a la congregación y te responderán con honestidad. Con un 10+, haz 2 preguntas. Con un 7-9, haz 1 pregunta: 

    
      	¿Quién creó esto o lo dio a luz?


      	¿Con quién del más allá se puede contactar gracias a este objeto?


      	¿Qué uso especial podría darle a este objeto un fantasma?


      	¿Qué se susurra en el más allá sobre este objeto?


      	¿Cuándo acabará el viaje de este objeto?

    


    Si fallas la tirada, haz como si hubieras liberado tu poder para ponerte en contacto con el más allá y hubieras fallado la tirada.


  


  Quizá puedas determinar parte de esta información con liberar tu poder,  pero Paredes finas no tiene riesgo de corrupción y te da respuestas más específicas.


  El Hada: corte feérica


  Una corte feérica es un conjunto de hadas que te juran fidelidad directamente a ti, en vez de responder ante un hada con un puesto más alto en la jerarquía, como tu monarca. La mayoría de las hadas que obtienen un séquito tal toman un título, como Duque o Duquesa, pero también hay hadas más modestas que prefieren mantener su incipiente realeza en privado por el momento.


  


  
    	Unirte a una corte feérica o liderarla.

  


  


  Cuando elijas este avance, colabora con el Maestro de Ceremonias para nombrar a algunas de las hadas personajes no jugadores que componen tu corte y determina por qué te han jurado lealtad y las condiciones de los juramentos que intercambiáis. Pueden ser amplias (por ejemplo, lealtad durante un año y un día a cambio de protección) o específicas (como matar a un mortal al mes a cambio de una gota de tu sangre), pero cada miembro de tu corte debe haberte hecho un juramento definido que te obligue a actuar.


  Tu corte no luchará por ti como grupo, pero su lealtad te da un medio de influencia para convencerlos sin necesidad de seducción, promesas, amenazas ni Deudas, a no ser que la tarea sea realmente difícil o peligrosa. Mientras cumplas tus juramentos para con la corte, tendrás acceso al movimiento Debutante. 


  
    	Debutante: Cuando presentes a un mortal ante tu corte, tira con Velo. Si superas la tirada, le concedes un poder feérico, siempre que el mortal te haga un juramento públicamente y lo cumpla. Con un 7-9, el poder marcará permanentemente al mortal de una forma acorde a tu corte, aunque posteriormente renuncie al juramento. Si fallas la tirada, un miembro de tu corte revela que una poderosa hada de otra corte ya tiene poder sobre este mortal, lo que imposibilita tu reclamación.

  


  Normalmente, presentar a un mortal requiere un ritual formal; invéntate uno con tu Maestro de Ceremonias. Puedes sacar el poder feérico de la lista de magia feérica o crear uno nuevo con el permiso de tu Maestro de Ceremonias.


  El Lobo: manada de lobos


  Mantener tu territorio como lobo solitario es duro; la mayoría de los licántropos buscan una manada completa para asegurarlo. Una manada de lobos es un grupo de licántropos lo bastante grande para considerarse una manada completa (cinco licántropos como mínimo) que ha decidido defender un territorio concreto.


  


  
    	Unirte a una manada de lobos o liderarla.

  


  


  Por defecto, tu manada es un conjunto de 5-9 feroces licántropos (3-daño, grupo pequeño, 1-armadura, salvajes, impulso: cazar) que viven en el territorio que ya tienes. Mientras seas el alfa de la manada, obtienes Alfa de la manada.


  Cuando obtengas este avance, elige una opción:


  
    	Tu manada está entrenada en tácticas de grupo eficaces y eficientes. Elimina +salvajes.


    	Tu manada construye armaduras provisionales para sus formas lupinas. Armadura+1.


    	Tu manada tiene varios videntes o místicos. Obtiene +tradicional.


    	Tu manada es fieramente territorial y está bien coordinada. Impulso: proteger.

  


  Y elige dos opciones:


  
    	Tu manada es joven e inexperta, y un poco torpe a la hora de luchar. –1 daño.


    	Tu manada se come lo que mata, aunque se trate de seres humanos. Impulso: consumir.


    	Tu manada no está muy unida, sino que sus miembros van y vienen a placer. Impulso: vagar.


    	Tu manada sirve a un espíritu o guardián de tu territorio. Impulso: servir.


    	Perteneces a tu manada más de lo que ellos te pertenecen a ti. Añádele +celosos.

  


  
    	Alfa de la manada: Cuando intentes imponer tu voluntad sobre tu manada de lobos, tira con Noche. Con un 10+, obtienes las 3 opciones. Con un 7-9, elige 1 opción. 

    
      	Hacen lo que quieres.


      	No se pelean contigo al respecto.


      	No tienes que imponerle un castigo ejemplar a uno de ellos.

    


    Si fallas la tirada, un miembro de tu manada hace un enérgico intento de sustituirte como alfa.


  


  No tienes que hacer este movimiento cada vez que le pidas a tu manada que siga tus indicaciones; eres el alfa de la manada, así que no deberían tener ningún puto problema en seguir tus órdenes. Sin embargo, si quieres que hagan algo en contra de sus instintos o excepcionalmente peligroso, quizá tengas que enseñar los dientes. Fíjate en las combinaciones que salen aquí con un 7-9:


  
    	Hacen lo que quieres, pero se pelean contigo por ello y tienes que imponerle un castigo ejemplar a uno de ellos.


    	No hacen lo que quieres, pero evitas una pelea imponiéndole un castigo ejemplar a uno de ellos.


    	No hacen lo que quieres, pero evitas imponerle un castigo ejemplar a uno de ellos metiéndote en una pelea.

  


  Meterte en una pelea significa que una porción de tu manada se da de hostias contigo, lo que causa daño. Imponerle a alguien un castigo ejemplar significa llevarlo al suelo, dominarlo y todas esas cosas. Si fallas, alguien desafiará tu posición como alfa, pero reunir el valor de dar ese paso quizá le lleve algo de tiempo. No es probable que lo haga de forma estúpida; no va a poner en riesgo a la manada para conseguir lo que quiere.


  Si no eres el alfa, el alfa de la manada es quien dirige el cotarro. Esperamos que os llevéis bien.


  El Vampiro: clan de vampiros


  Un clan de vampiros es una red familiar, un grupo de vampiros unidos por lazos de sangre y parentesco que se extiende por la ciudad. Los nuevos vampiros no tienen acceso inmediato a estos recursos, pero al final el sire de un clan considerará a un nuevo vampiro digno de ser miembro de pleno derecho. Como cualquier asociación criminal que se precie, un clan de vampiros te trae nuevas cuestiones de las que ocuparte y reclama su parte de tu tiempo eterno.


  


  
    	Unirte a un clan de vampiros o liderarlo.

  


  


  Por defecto, tu clan es una red de vampiros ampliamente repartida que se mantiene en contacto de manera regular. Cuando elijas este avance, toma  Ojos en todas partes y elige dos campos en los que tu clan sea competente:


  
    	Bares y discotecas.


    	Juegos de azar (legales e ilegales).


    	Alta costura.


    	Drogas.


    	Música y espectáculos.


    	Prostitución.


    	Contrabando.

  


  
    	Ojos en todas partes: Cuando les pidas a tus compañeros de clan que tengan un ojo puesto en alguien de la ciudad, tira con Noche. Si superas la tirada, alguien descubrirá a tu objetivo sin alertarlo de la caza. Con un 10+, te enteras enseguida: si te pones en marcha ahora mismo, tu presa estará a tu alcance, vulnerable y expuesta. Si fallas la tirada, los apetitos de tu clan se llevan lo mejor de tu objetivo antes de que tengas oportunidad de intervenir y alguien resulta herido.

  


  Los campos en los que tu clan sea competente determinarán el tipo de respuestas que obtengas, aunque tu clan está lo bastante distribuido por la ciudad para encontrar a casi cualquiera. Con un 10+, tienes garantía de alcanzar a tu objetivo, siempre que te dirijas a ese lugar directamente sin muchas distracciones. Si fallas, la persona que resulta herida no tiene por qué ser tu objetivo necesariamente, pero no puedes poner a todo un clan de vampiros sobre la pista de alguien sin romper unos cuantos huevos.


  Si eres tú quien lidera el clan, sus miembros esperarán que te ocupes de sus problemas, sobre todo de las disputas entre vampiros que puedan surgir; si no lo lideras, puedes esperar que el líder del clan acuda a ti cuando necesite tus servicios…


  AVANZAR TUS MOVIMIENTOS


  Avanzar los movimientos les añade reglas nuevas que se desencadenan cuando sacas un 12+. Por lo demás, el movimiento sigue igual: si sacas un 10+, un 7-9 o fallas la tirada, el movimiento funciona como siempre. Con un 12+, descubrirás resultados aún más potentes que los del 10+.


  
    	Avanzar 3 movimientos básicos.

  


  Los movimientos avanzados te dan nuevas opciones o te permiten elegir más opciones de la lista que las que te permite el 10+. El Cazador es el único Arquetipo que puede avanzar todos los movimientos; los demás solo pueden avanzar seis de los siete, así que elige sabiamente cuando cojas esta mejora. Luego no podrás volver atrás y cambiar de idea sobre qué movimientos avanzar.


  Aquí tienes algunas notas sobre los movimientos avanzados:


  Lanzar un ataque


  


  
    	Cuando le lances un ataque a alguien, tira con Sangre. Si superas la tirada, inflige daño según lo establecido y elige 1 opción: 

    
      	Le haces un daño terrible.


      	Le quitas algo.

    



    	Con un 7-9, elige también 1 de las siguientes opciones: 

    
      	Tu oponente te hace daño a ti.


      	Quedas en mala posición.

    



    	Con un 12+, tu objetivo elige: rendirse por completo o que lo dejes incapacitado.

  


  


  Avanzar lanzar un ataque cambia radicalmente cómo funciona el movimiento. Con un 12+, infliges daño y eliges una opción de la primera lista, como de costumbre, pero además pones a tus oponentes ante una elección difícil: rendirse o sufrir daño extra suficiente para quedar completamente incapacitados. Lo que ocurra sigue siendo decisión suya, pero resultas aterrador hasta tal punto que quedan fuera del conflicto, de una forma u otra.


  Cuando le lances un ataque al personaje de otro jugador con este movimiento, recuérdale que lo has avanzado antes de tirar. Si llegas al 12+ y se niega a rendirse, puedes dejarlo inconsciente durante esa escena o hacerle 5-daño (perforante), tengas el arma que tengas, a tu elección.


  Escapar de una situación


  


  
    	Cuando aproveches una oportunidad para escapar de una situación, tira con Sangre. Si superas la tirada, escapas. Con un 10+, elige 1 opción. Con un 7-9, elige 2: 

    
      	Sufres daño durante tu huida.


      	Acabas en otra situación peligrosa.


      	Dejas atrás algo importante.


      	Quedas en Deuda con alguien por tu huida.


      	Te dejas llevar por tu naturaleza más básica y te marcas corrupción.

    



    	Con un 12+, escapas y descubres algo importante.

  


  


  Avanzar este movimiento es la única forma de quedar fuera de peligro sin condiciones. Si llegas al 12+, no solo abandonas la escena sin coste (no tienes que elegir ninguna opción de la lista), sino que el Maestro de Ceremonias también te dará información que sea claramente útil para la situación que tienes entre manos. Si no le encuentras ninguna utilidad inmediata a la información, díselo al Maestro de Ceremonias.


  Convencer a un personaje no jugador


  


  
    	Cuando convenzas a un personaje no jugador mediante seducción, promesas o amenazas, tira con Corazón. Si superas la tirada, hará lo que le pides. Con un 7-9, modificará los términos o exigirá una Deuda.


    	Con un 12+, hará lo que le hayas pedido y te ayudará con ese asunto hasta el final.


    	Si antes de tirar te cobras una Deuda que tuvieras con ese personaje, puedes sumarle 3 a la tirada.

  


  


  Avanzar este movimiento te permite forjar alianzas con los personajes no jugadores más duraderas que una sola Deuda. Ayudarte con ese asunto hasta el final significa que el personaje te ofrece su apoyo a largo plazo e invierte sus esfuerzos en tu visión de futuro el tiempo suficiente para ver la tarea bien cumplida. Si, por ejemplo, amenazas a un contrabandista vampiro para sacarle información sobre una niña perdida, un 12+ en la tirada significa que aunque típicamente el traficante no tendría interés en esto, le das tanto miedo como para que te ayude a buscar a la cría sin mayor persuasión.


  Calar a alguien


  


  
    	Cuando intentes calar a alguien, tira con Mente. Si superas la tirada, obtienes 2 puntos. Con un 7-9, la otra persona obtiene también 1 punto que puede gastar en preguntarte a ti. Mientras estés interactuando con ese personaje, gasta cada punto en hacerle una pregunta al jugador que lo interpreta: 

    
      	¿Quién mueve los hilos de tu personaje?


      	¿Qué problema tiene tu personaje con (…)?


      	¿Qué espera conseguir tu personaje de (…)?


      	¿Cómo podría yo hacer que tu personaje (…)?


      	¿Qué le preocupa a tu personaje que ocurra?


      	¿Cómo podría yo hacer que tu personaje contrajera una Deuda conmigo?

    



    	Con un 12+, puedes hacer cualesquiera preguntas (una por cada punto), no solo las de la lista.


    	Si pertenecéis a la misma Facción, hazle una pregunta más, aunque hayas fallado la tirada.

  


  


  Sip. Pregunta lo que quieras, incluso «¿Estás mintiendo?». Tu objetivo es un libro abierto.


  Confundir, distraer o engañar


  


  
    	Cuando intentes confundir, distraer o engañar a alguien, tira con Mente. Si superas la tirada, se lo traga, al menos durante un momento. Con un 10+, elige 3 opciones. Con un 7-9, elige 2 opciones: 

    
      	Creas una oportunidad.


      	Revelas un punto débil o un defecto.


      	Dejas a tu objetivo confundido durante un tiempo.


      	Evitas más complicaciones.

    



    	Con un 12+, obtienes las 4 opciones. Además, duplica el efecto de una de ellas.

  


  


  Crear una doble oportunidad puede significar dos oportunidades o una oportunidad tan generosa que no puedas creer que el Maestro de Ceremonias te la esté ofreciendo.


  Revelar un punto débil o defecto doblemente puede significar que encuentres dos puntos débiles o que el Maestro de Ceremonias te dé un defecto sobre el que puedas actuar de inmediato y en profundidad.


  Dejar a tu objetivo doblemente confundido durante un rato significa que, fuera lo que fuere de lo que lo estuvieras intentando convencer, se convierte en la verdad absoluta para ese personaje. Ni siquiera sus amigos íntimos y su familia podrán convencerlo de que lo han timado.


  Duplicar el evitar más complicaciones significa que escapas de la escena o cambias de posición sin tirar. Por lo que a tu oponente respecta, no existes.


  Mantener la calma


  


  
    	Cuando las cosas se pongan serias y mantengas la calma, dile al Maestro de Ceremonias qué situación quieres evitar y tira con Espíritu. Con un 10+, todo va bien. Con un 7-9, el Maestro de Ceremonias te dirá el coste que conlleva para ti.


    	Con un 12+, la calma de tu oposición se ve comprometida. Dile lo que le va a costar mantener su curso de acción actual.

  


  


  Sacar un 12+ aquí significa que la fórmula normal del 7-9 se invierte: ahora tú puedes decirle al Maestro de Ceremonias lo que le va a costar a tu oponente seguir presionándote. Por ejemplo, podrías decir «Si quiere seguir disparándome, tendrá que sufrir daño, porque yo también le disparo» o «Si quiere seguir intentando atropellarme con el camión, chocará, porque me pongo a cubierto en el último momento». Lo que haga es cosa suya, pero tendrá que pagar un precio para hacerlo.


  Dicho esto, cuando establezcas los costes para tu oponente tienes que basarte en la ficción. No puedes decir «Si quiere seguir disparándome, tendrá que morir porque se lo comen unas ratas gigantes», a no ser que controlar ratas gigantes tenga algo que ver con tu personaje.


  Liberar tu poder


  


  
    	Cuando liberes el poder que hay en tu interior, tira con Espíritu. Si superas la tirada, elige 1 opción y márcate corrupción. Con un 10+, no te marques corrupción o elige una opción más de la lista. 

    
      	Obtienes un +1 a la siguiente tirada.


      	Expandes tus sentidos, sobrenaturales o no.


      	Asustas, intimidas o impresionas a tu oponente.


      	Te apoderas definitivamente de algo vulnerable o expuesto.

    



    	Con un 12+, tus poderes o habilidades se manifiestan de alguna forma inesperada pero útil. Márcate corrupción para hacer permanente esa manifestación.

  


  


  El Maestro de Ceremonias te dirá cómo se manifiestan tus poderes o habilidades; algunas veces guardarán relación con otros movimientos de tu Arquetipo, pero tu Maestro de Ceremonias puede darle algo especial a tu personaje. Marcarse corrupción para hacer permanente esa manifestación significa que puedes quedártela. El Maestro de Ceremonias te dará un nuevo movimiento, ya existente o personalizado, para representar ese nuevo poder.


  CORRUPCIÓN


  La oscuridad de las calles de la ciudad no son solo sombras y monstruos; vive en tu corazón, atrincherándose más profundamente en tu psique cada vez que das un paso más hacia tu yo más oscuro, cada vez que buscas la salvación en las peores partes de tu alma.


  Corrupción.


  Un susurro en la oscuridad cuando menos te lo esperas. Un repentino arrebato de deseo y codicia en un momento vulnerable. Un sentimiento que no deja atisbo de duda de que estás por encima de todo esto, que deberías estar gobernando esta ciudad de pusilánimes aduladores. La corrupción te corroe cuando estás a solas, prometiéndote poder a cambio de solo un poco más de control. Y está ahí cuando necesitas desesperadamente una salida, lista para ofrecerte todo lo que necesitas por solo un trocito más de tu alma.


  Hasta que un día te despiertas y te das cuenta de que no te queda nada que darle. La oscuridad ya lo tiene todo; te ha engullido trozo a trozo. Y ahora, el peligro y la oscuridad eres tú.


  AVANCES DE CORRUPCIÓN


  La corrupción es un poco como un sistema de avance. Cuanto se te diga que te marques corrupción, táchate una casilla de corrupción. Cuando te hayas marcado las cinco, desbloqueas un avance de corrupción, te borras todas las casillas de corrupción y empiezas de nuevo. Estos avances de corrupción, igual que los avances normales, le ofrecen a tu personaje nuevos poderes y habilidades, pero suelen venir con un alto precio: más corrupción.


  Solo hay unas pocas formas de marcarte corrupción:


  
    	Desencadenar el movimiento de corrupción de tu Arquetipo.


    	Que un movimiento te diga que te marques corrupción.


    	Que el Maestro de Ceremonias te diga que te marques corrupción.

  


  La forma principal que tienen los Arquetipos de obtener corrupción es su movimiento de corrupción. Cada uno de estos movimientos consiste en un desencadenante especial que representa el que tu personaje se aleje un paso más de tener una vida mortal normal o el que se rinda a su naturaleza sobrenatural. En otras palabras, la corrupción representa su decadencia hacia la inhumanidad y la oscuridad.


  
    Nathaniel, el Vampiro, decide alimentarse de uno de los camareros de su discoteca para curarse las heridas tras una pelea con Elora, la Cazadora. Atrae al hombre hasta su refugio ofreciéndole drogas y procede a alimentarse de él mientras está inconsciente. Mark, su Maestro de Ceremonias, le dice:


    —Sí, creo que eso desencadena tu movimiento de corrupción. Lo estás haciendo en contra de su voluntad.


    El jugador de Nathaniel, Derrick, le discute un poco:


    —¡Sabe que soy un vampiro! Y lo he llevado a mi refugio.


    —Sí, pero no le has pedido permiso. No hay consentimiento. Márcate corrupción.

  


  Hay un par de movimientos básicos (escapar de una situación y liberar tu poder) que también te dan oportunidades de marcarte corrupción.


  Obtener movimientos de corrupción


  Los avances de corrupción son sencillos: te permiten desbloquear movimientos de corrupción de tu propio Arquetipo o tomar uno de un Arquetipo diferente.


  


  
    	Elegir un movimiento de corrupción.


    	Elegir un movimiento de corrupción de otro Arquetipo.

  


  


  Los movimientos de corrupción son poderosos, pero también generan más puntos de corrupción cuando los usas, una espiral descendente que empuja a tu personaje cada vez más por la senda de la oscuridad. Siempre que uses uno de estos movimientos, tu personaje tendrá que pagar el precio.


  
    Maeve le miente a un ser querido sobre dónde estuvo la noche anterior. Como es el Hada, se marca corrupción, la quinta casilla. El jugador que la interpreta decide cogerse Hábil negociador como avance de corrupción. Así, cuando Maeve se niegue a pagar una Deuda con un 10+, su jugador podrá marcarse corrupción para cancelar la Deuda y reclamarle una Deuda a la persona a la que se la ha negado. Chica lista.

  


  


  
    Olivia le dice a su hermano que tiene que irse de la ciudad porque ella ha visto su muerte, una falsa profecía. Como es el Oráculo, se marca corrupción, la quinta casilla. La jugadora que la interpreta decide cogerse un movimiento de corrupción de otro Arquetipo como avance de corrupción: Telequinesia, del w Espectro. Ahora puede mover pequeños objetos con la mente y objetos mayores si se marca corrupción.

  


  Retirarse como Peligro


  Al final, a tu personaje no le quedarán más avances de corrupción que cogerse que desbloqueen movimientos. En su lugar, solo te quedará una fea opción:


  


  
    	Retirar a tu personaje. Puede volver como Peligro.

  


  


  Si desbloqueas este avance, tu personaje deja de ser tuyo y pasa a pertenecer al Maestro de Ceremonias. A diferencia de retirarse y ponerse a salvo, la opción de retirarse como Peligro significa que ahora el Maestro de Ceremonias puede usar tu personaje como arma contra los personajes de otros jugadores. Te has precipitado por el borde del abismo, te has acercado demasiado a la oscuridad y tus amigos y aliados pagarán el precio.


  
    Karl, furioso porque Tiana casi haya matado a Colby, empieza una caza, con lo que desencadena el movimiento de corrupción de su Lobo y se marca corrupción por quinta vez. Ya ha tachado todos los demás avances de corrupción, así que la única opción que le queda es retirar a su personaje. Le entrega su Arquetipo a su Maestro de Ceremonias, Andrew. Ahora Matt, el Lobo de Karl, es un personaje no jugador, un peligroso licántropo que busca venganza contra aquellos que han hecho daño a sus seres queridos. Andrew puede hacer lo que quiera con Matt, pero hay algo que está claro: Matt es un Peligro para la ciudad.

  


  Cambiar de Arquetipo y corrupción


  Ten en cuenta que cambiar de Arquetipo mediante el avance no retrasa esta opción. Cuando cambies de Arquetipo, todo aquello que sea consustancial al personaje se vendrá contigo, lo que incluye los avances de corrupción que tengas. Puedes quedarte con los movimientos de corrupción que hayas conseguido y debes marcarte el mismo número de avances de corrupción en tu nuevo Arquetipo. Si quieres deshacerte de la corrupción, tendrás que gastar un avance en borrarte un avance de corrupción.


  LA CORRUPCIÓN EN JUEGO


  No hay ninguna regla grabada en piedra que diga en qué consiste exactamente el que tu personaje caiga en la oscuridad. Tus nuevos movimientos te llevarán a marcarte más corrupción, pero eso no significa que tengas que rendirlo todo de una vez; algunos personajes combaten la oscuridad con la esperanza de salvarse a sí mismos y a la ciudad al mismo tiempo.


  Otros personajes, en cambio, se deleitan con la emoción de lo que han conseguido, el subidón de poder que supera cualquier otra cosa que puedan encontrar. Se marcan corrupción siempre que pueden, precipitándose hacia el abismo, con la esperanza de conseguir tanto como puedan antes de caer. No juzgues si no quieres ser juzgado. Como el propio Lucifer dijo una vez: «Mejor reinar en el Infierno que servir en el Cielo».


  EL MAESTRO DE CEREMONIAS


  [image: Las calles]


  EL MAESTRO DE CEREMONIAS


  ¿Podemos contarte un secreto? Claro que sí. Eres buena gente. De fiar.


  Todo esto, cada palabra que hemos escrito en este libro hasta este punto, cada pedacito de diseño que hemos metido en estas páginas… no era para los jugadores. Ellos lo leerán, por supuesto, y quizá lleguen incluso a dominarlo. Te señalarán un pasaje que no habías visto que cambia la interpretación de las reglas o que te empuja en una dirección diferente durante una sesión, o te sacarán algún truco interesante de otro Arquetipo, pero nada de eso hace que esto sea para ellos.


  Siempre fue para ti. El Maestro de Ceremonias. El MC.


  Ya ves, Sombras Urbanas divide la autoridad de una forma bastante tradicional en los juegos de rol. Tus jugadores te dirán quiénes son y qué hacen en la ciudad, cuáles son sus objetivos y qué sienten.


  Tomarán decisiones sobre cómo avanzan sus personajes y cuánta corrupción están dispuestos a aceptar para conseguir lo que quieren.


  Y tú les dirás todo lo demás.


  Para nosotros eso es lo mejor del juego, el lento desarrollo de las consecuencias de sus decisiones, la perplejidad de sus caras cuando se dan cuenta de que ahora están en manos de la ciudad, los momentos en que se vuelven unos contra otros porque no hay otra forma de seguir adelante. El oscuro y latente corazón de la ciudad martilleándoles en los oídos como un tambor conforme expones cómo sus decisiones les han llevado a todo esto: el dolor y la esperanza de los héroes en un mundo que no promete nada más que corrupción.


  Y tú tienes un asiento en primera fila ante toda esa emoción que los zarandea constantemente, hasta que lo único que pueden hacer es rendirse a la locura (¡y la lógica!) de las oscuras calles de la ciudad. Hay huellas de tus dedos manchados de sangre por todas partes; empujando, tirando, ajustando y moviendo todo para ponerlo en un lugar concreto. Sin forzar las cosas cuando aún no están maduras, pero sin dejar ni un puto segundo de buscar el siguiente movimiento perfecto.


  Así es como se dirige Sombras Urbanas. De esta forma y de ninguna otra.


  USAR ESTE CAPÍTULO


  Llegados a este punto, suponemos que te habrás leído los capítulos del uno a seis y que habrás tenido tiempo de mirarte los Arquetipos. Aunque S los capítulos anteriores están dirigidos a los jugadores, en ellos también hay un montón de información para ti, lo que incluye consejos sobre la creación de personajes, aclaraciones de las reglas sobre movimientos específicos y sistemas de daño, avance y grupos. Hemos puesto esas reglas ante los jugadores para que todos estéis en la misma onda.


  Este capítulo contiene los objetivos, principios básicos y movimientos que actúan como sistemas de reglas para tu papel en la conversación. Los objetivos, que son tus metas generales, te indican el tipo de juego que funciona mejor en Sombras Urbanas; los principios básicos te muestran las buenas prácticas que hemos descubierto dirigiendo el juego; los movimientos son acciones específicas que puedes realizar en respuesta a las decisiones de los jugadores. En conjunto, estos sistemas hacen que la tarea del Maestro de Ceremonias sea una experiencia pautada y bien ordenada que estructura de manera productiva la dirección del juego.


  En este capítulo, además de presentar objetivos, principios básicos y movimientos, cubrimos también la gestión de personajes no jugadores, consejos para dirigir el juego para Arquetipos concretos y recomendaciones para explorar temas adultos y maduros en Sombras Urbanas. Pero que esto no te abrume: ¡no tienes que aprendértelo todo antes de empezar a dirigir! Es probable que vuelvas a este capítulo unas cuantas veces, profundizando más conforme vayas dominando el arte de dirigir Sombras Urbanas. ¡Buena suerte!


  OBJETIVOS


  Al nivel más general, cuando diriges, tu tarea es equilibrar tres objetivos:


  
    	Politizar la ciudad y sumirla en tinieblas.


    	Mantener las vidas de los personajes fuera de su control y en constante evolución.


    	Jugar para descubrir lo que pasa.

  


  Es tarea tuya dar vida a la ciudad (elijas la que elijas) y convertirla en un mundo de sombras e intriga convincente, una bulliciosa metrópolis de Facciones rivales y misterios espectrales que mantengan a los jugadores desconcertados e implicados. El resto del capítulo está dedicado a proporcionarte las herramientas que necesitas para conseguir estas metas.


  Es importante recordar que tu tarea no es conducir a los jugadores por una trama planeada de antemano, rayarles la cabeza, machacarlos cada turno ni meter a un personaje mascota que resuelva todos sus problemas. Todo eso es mierda aquí, el tipo de basura que hará que tus jugadores hagan un gesto de desesperación y que la ciudad que habéis estado construyendo entre todos deje de importarles. Todo eso traiciona estos principios. Esa mierda, te la dejas en la puerta.


  En Las bases hablamos sobre la disciplina que hace falta para jugar a Sombras Urbana; todo eso se te aplica el doble a ti. Tienes que comprometerte con el momento en el que estás y seguir la lógica de la situación ficticia que tienes entre manos, de tal forma que te importe el resultado pero te des a ti mismo espacio para descubrir lo que pasa. Tienes que aprender a dejar de exigirle a la historia que vaya por donde tú quieres y confiar en que va a ir en alguna dirección interesante. Y en ese momento, cuando los dados golpeen la mesa y no sepas lo que va a ocurrir, encontrarás el corazón de la ciudad, sangriento y perfecto.


  SIEMPRE HAS DE DECIR…


  Cuando dirijas Sombras Urbanas, quizá a veces te encuentres sin un camino claro por el que seguir adelante, atrapado entre varios objetivos sin una noción clara de equilibrio. Cuando eso ocurra, siempre has de decir:


  
    	Lo que los principios básicos exijan (como se describe a continuación).


    	Lo que las reglas exijan.


    	Lo que la ciudad exija.


    	Lo que la honestidad exija.

  


  Los principios básicos y las reglas del juego son tu columna vertebral, el armazón de acero que hay dentro de tu historia y que nunca se dobla ni se parte. Si un movimiento dice que un personaje sufre daño, házselo; si una tirada se queda corta, acéptala. Di lo que los principios básicos y las reglas exijan, por mucho que te rompa el corazón. Disciplina, antes que nada.


  La ciudad también tiene su propia disciplina implacable. Se la sopla lo que es justo, bueno o correcto; solo le importa quién tiene poder y quién no. Si los personajes de los jugadores traicionan a un personaje no jugador poderoso, que se vengue; si un personaje no jugador débil y codicioso tiene la oportunidad de aprovecharse de los personajes de los jugadores, que no la deje pasar. El juego es el juego, por mucho que te rompa el corazón. Poder, antes que nada.


  Pero los jugadores solo saben lo que tú les dices, así que sé generoso con la verdad. No te guardes pruebas ni te hagas el listo con los hechos; los jugadores no tienen ningún punto de referencia externo sobre el aspecto de la habitación o la postura de la cabeza de otro personaje durante una conversación. Solo saben lo que tú les dices. Si un personaje no jugador está perdidamente enamorado del personaje de un jugador, haz que resulte evidente; si un personaje no jugador se está preparando para venderlos, diles lo que se avecina. El mundo tiene que ser claro y directo, por mucho que te rompa el corazón. Honestidad, antes que nada.


  LOS PRINCIPIOS BÁSICOS


  Los objetivos son tus metas, pero los principios básicos te marcan un camino que te lleva hacia esas metas. Esto también son reglas, como los objetivos y los movimientos, pero funcionan como buenas prácticas, directrices que debes seguir para producir la mejor ficción posible dentro del sistema. Haz estas cosas y tendrás el sistema trabajando para ti en vez de en tu contra. Rompe estas reglas y tu partida hará aguas.


  
    	Muestra ampliamente la ciudad, desde los rascacielos hasta las chabolas.


    	Dirígete a los personajes, no a los jugadores.


    	Reúne a los personajes, aunque tengan que cruzar límites.


    	Coloca a los personajes en el centro de conflictos políticos y personales.


    	Oculta tus movimientos en la oscuridad.


    	Ponle nombre a todo el mundo, dales motivaciones.


    	Trata a todo el mundo según su posición.


    	Haz muchas preguntas y construye basándote en las respuestas.


    	Hazte admirador de los personajes jugadores.


    	Dales a los jugadores la oportunidad de sopesar las cosas (tiempo para pensar).


    	Mancha las manos de todos los implicados.


    	Ponle precio a todo, incluso a la amistad.

  


  MUESTRA AMPLIAMENTE LA CIUDAD, DESDE LOS RASCACIELOS HASTA LAS CHABOLAS


  Tu ciudad no es un páramo de pubs y edificios de oficinas, así que tu historia tampoco debería serlo. Busca oportunidades de mostrar a los absurdamente ricos y a los desesperadamente pobres, las alturas más altas y las bajezas más bajas. Y no olvides tampoco los elementos sobrenaturales. Bares de licántropos, bancos de sangre para vampiros, cines de magos, cementerios fantasmales. Todo esto son oportunidades de presentar nuevas facetas de la ciudad, nuevos elementos políticos y grupos que están intrigando y conspirando para hacerse con su trozo del pastel.


  Saca también a los personajes de su entorno natural. Dale al padre Davis una razón para dejar su parroquia de barrio y aventurarse en el distrito residencial en busca de información; encuentra una justificación para exigirle a Volund que se dirija al puerto para cerrar un trato antes de que se le acabe el tiempo. Siempre que tengas oportunidad, describe la ciudad con detalles lúgubres y vívidos y recuérdale a los jugadores que no hay forma de asimilarlo todo, de decir «Pues sí, he visto toda la puta ciudad y no me queda nada que ver».


  DIRÍGETE A LOS PERSONAJES, NO A LOS JUGADORES


  Los jugadores no son los que están atrapados en un ascensor con un demonio hambriento o en medio de una guerra por el terreno entre una banda de vampiros traficantes de drogas y una manada de licántropos territoriales. Son los personajes de los jugadores los que tienen que ocuparse de toda esa mierda, así que háblales directamente. Di «Maeve, ¿dónde te escondes de los vampiros?» en vez de «Tristan, ¿dónde crees que se escondería Maeve de los vampiros?». Llamarles por los nombres de sus personajes motiva a los jugadores a pensar, hablar y actuar como ellos.


  Di claramente lo que ven y oyen los personajes: «Olivia, el hombre que ha contratado la lectura del tarot tiene pinta de estarlas pasando canutas; es obvio que está aquí porque su mujer le está poniendo los cuernos». Dale la información como si el jugador estuviera en la habitación, como si estuvieras ahí mismo señalando cosas que todo el mundo puede ver. Y si su Arquetipo le da acceso a más información evidente (como la que proporciona la visión mágica de un mago o el olfato de un licántropo), dásela también. Por la puta cara.


  REÚNE A LOS PERSONAJES, AUNQUE TENGAN QUE CRUZAR LÍMITES


  Las ciudades tienen millones de personas obsesionadas con sus ajetreadas vidas y sus pequeñas mierdas. Los personajes de los jugadores no son diferentes y a veces sienten el impulso de contar sus propias historias individuales (sin contar con los demás personajes), desviándose hacia las cosas que les interesan e ignorándose unos a otros. Anima a los personajes a meterse de lleno en las vidas de sus personajes y a explorarlas, pero no permitas que pasen demasiado tiempo solos.


  Sombras Urbanas es más interesante cuando los personajes de los jugadores interactúan. Dales secretos, conspiraciones y peligros que los conciernan a todos, rumores comunes que los reúnan en vez de separarlos más. Cuando encuentres barreras entre personajes (por ejemplo, un mago y un hada en distintos bandos de un conflicto o un vampiro y un licántropo que reclamen territorio en distintas partes de la ciudad), busca la forma de reunirlos, hilos argumentales comunes que los hagan hablar entre ellos. Sitúa escenas que tiendan a agruparlos, tanto física como emocionalmente, cóbrate Deudas para hacerlos trabajar para el mismo bando y conéctalos mediante las relaciones que tengan con los personajes no jugadores hasta que estén inexorablemente enfangados en las vidas de los demás.


  COLOCA A LOS PERSONAJES EN EL CENTRO DE CONFLICTOS POLÍTICOS Y PERSONALES


  La ciudad está llena de instituciones y organizaciones con exigencias para los personajes jugadores; utiliza esas relaciones políticas y profesionales para poner a los personajes en posición de convertirse en el eje de los cambios futuros de la ciudad. No hay un único personaje que pueda levantarse un día y decidir cambiar el curso de la historia, pero alguien tiene que desequilibrar la balanza, ¿verdad? Alguien tiene que estar en el lugar adecuado en el momento preciso para derrocar a los poderosos o aplastar una rebelión antes de que estalle. Asegúrate de que los personajes de los jugadores acaben en esas posiciones, incluso cuando traten de escapar de sus responsabilidades o huir de sus problemas.


  Colocar a los personajes jugadores en el centro de los conflictos no les pondrá las cosas fáciles. Las instituciones y las organizaciones quieren cosas; tienen sus propios objetivos, sus propias tramas y planes que llevan desarrollándose años (incluso décadas o siglos en el caso de los vampiros, magos y hadas) y no les va a hacer gracia que los jugadores les jodan los planes por desobedecer órdenes, sobre todo si la razón de su traición está basada en mierdas personales. Cuando una organización de cazadores le diga a Elora que ha sido seleccionada como avatar de un ritual que le dará el poder de matar a todos los magos de la ciudad, justo después de casarse, por fin, con su novia, que es maga, ¿qué hará?


  OCULTA TUS MOVIMIENTOS EN LA OSCURIDAD


  Cuando hagas un movimiento (enseguida hablaremos de ellos) no se lo nombres directamente a los jugadores. No digas una tontería como «Vale, voy a poner a alguien en peligro» y mires a tus jugadores uno tras otro en busca de alguien a quien soltarle el mazazo del «peligro», ni señales a un jugador y le digas «Voy a activar una desventaja de tus cosas». Tienes que hacer un truquito de magia para que parezca real, una pequeña distracción para que mantengan la mirada en tu mano izquierda mientras les metes la derecha en el bolsillo.


  Tiene que parecer que tus movimientos vienen directamente de la ficción, como si hubiera una causa ficticia para el efecto ficticio que vas a dejar caer sobre los jugadores. Cuando actives una desventaja de sus cosas, lo que tienes que decir es algo como «Mierda. Hace mil que no te alimentas, Nathaniel. Notas esa hambre que te corroe las entrañas, esa sed de sangre que te deja mareado y de malas pulgas. No vas a poder aguantarte mucho rato». Cuando pongas a alguien en peligro, di algo como «Tu primer disparo se va a freír espárragos, Solomon. Estás tratando de recargar el arco cuando uno de los vampiros echa a correr hacia ti, cruza tres carriles de la carretera de un salto y aterriza en el capó de tu coche». Haz que parezca que es la ficción la que elige el movimiento, no tú, y que tú solo estás transmitiendo verdades evidentes del mundo.


  PONLE NOMBRE A TODO EL MUNDO, DALES MOTIVACIONES


  La ciudad tiene un millón de historias, pero a los jugadores solo les importan las de los personajes no jugadores con los que se topan. La manera más rápida de hacer que esos personajes no jugadores parezcan reales es ponerles nombre a todos. En la hoja del Maestro de Ceremonias te hemos dado una lista de nombres y espacio para apuntar los personajes no jugadores por Facción (puedes sacar más nombres de los Arquetipos sin usar). Cada una de las listas que se incluyen en ellos constituye un conjunto de nombres diversos de culturas de todo el mundo.


  Los nombres y los detalles ayudan a los jugadores a conectar con los personajes no jugadores. No es «un camarero licántropo que quizá te ayude en una pelea», es «Joaquín, el camarero licántropo con una fea cicatriz sobre el ojo derecho y un gancho de izquierda de la leche». Si un personaje de la historia tiene diálogo y un cierto protagonismo, aunque solo sea durante un momento, dale un nombre y describe un par de cosas evidentes de su aspecto.


  Este principio guarda una buena sinergia con ponerle un nombre a una cara. Cuando introduzcas nuevos personajes en la ficción, los personajes de los jugadores intentarán recordar si los conocen, y obtendrás un puñado de rica historia a la que recurrir según las tiradas que saquen. Si los jugadores fallan las tiradas, haz que los personajes no jugadores les reclamen Deudas siempre que puedas hacer que tengan sentido dentro de lo ya establecido en la ficción. Cada Deuda tiene el potencial de impulsar a los personajes a la acción o complicar una situación difícil.


  Cada personaje debe tener un nombre, pero eso no significa que tenga que ser un copo de nieve inigualable con motivaciones originales. De hecho, lo mejor es que no sea demasiado complicado. Peter es un demonio que quiere encontrar una forma de quedarse en esta dimensión. Lakisha es una cazadora que odia a los vampiros por haber matado a su hermana. Estos personajes se dejan llevar por sus pasiones, atacan a sus enemigos y persiguen sus objetivos sin pensar demasiado en lo que los mueve. Esto se llaman motivaciones y tienes una lista en la hoja del Maestro de Ceremonias para que te ayude a pensar ideas para los nuevos personajes no jugadores. Consulta las motivaciones de los personajes no jugadores para saber más sobre cómo usar las motivaciones en tu partida.


  TRATA A TODO EL MUNDO SEGÚN SU POSICIÓN


  Las ciudades exigen jerarquía, oficial y no oficial. Cuando el foco de atención recaiga sobre un determinado personaje no jugador, un lugar o una característica de la ciudad, pregúntate «¿Cuál es la posición que mantiene?». Las cosas importantes están protegidas (por supuesto, no eres tú quien las protege, sino la propia ciudad) y las cosas débiles, las que no tienen posición, están expuestas y son vulnerables. Si los personajes jugadores van a por Watanabe, el malvado lord vampiro, tendrá guardias, aliados y Deudas que usar contra ellos; pero si van a por uno de sus subalternos, puede que ese personaje esté completamente desprotegido.


  No confundas las distintas posiciones. Proteger al subalterno o no proteger a Watanabe dará una sensación de falta de autenticidad. Los jugadores tienen que saber que la ciudad no está dirigida por tus caprichos, que su orden y su estructura son comprensibles, aunque aún no los entiendan muy bien. Meterse con gente como Watanabe debería tener funestas consecuencias, pero solo puede haber unos cuantos como él en la ciudad. El resto, las amplias masas de subalternos y secuaces, no pueden disfrutar de ese tipo de protección narrativa; cuando el foco de atención caiga sobre ellos, estarán en un aprieto.


  Por supuesto, este principio también se aplica a los personajes jugadores. Usa todas las oportunidades que tengas para reflejar su posición mediante los personajes no jugadores: «Lo siento, Nathaniel, no se permiten vampiros en los terrenos del Concilio» o «¿En serio, Gareth? ¿Esperas que aceptemos alegremente que ahora eres demasiado bueno para los rituales demoníacos?» o «Rashid, eres iraquí. El último sitio donde deben verte es delante de un juzgado federal cuando puede estallar una bomba». El resto de la ciudad tiene una visión específica de estos personajes, adónde pertenecen, qué deberían hacer con su tiempo. Nunca les permitas olvidarlo.


  HAZ MUCHAS PREGUNTAS Y CONSTRUYE BASÁNDOTE EN LAS RESPUESTAS


  Desde el momento en que los jugadores presenten a sus personajes y hasta el final de la última sesión, no dejes de hacer preguntas inquisitivas y provocadoras. «¿Por qué te mudaste a la ciudad?» o «¿Dónde aprendiste a controlar tu presciencia?» son preguntas estupendas para empezar, pero da un paso más y haz preguntas capciosas: «¿A quién tuviste que matar para completar tu entrenamiento?» o «¿Qué emoción ha muerto en ti desde que te convertiste en vampiro?». Presiona a los jugadores con tus preguntas y luego coge las respuestas, ten confianza en ellas y úsalas para crear una ciudad más interesante que la que podrías construir tú solo.


  Construir con las respuestas de los jugadores empieza por reincorporar a la ficción lo que te den. No basta con preguntar, obtener una respuesta y dejar el tema; tienes que usar lo que los jugadores te den de forma activa para dar vida a la ciudad. A veces resulta fácil (por ejemplo, cuando los jugadores te dicen que un barrio determinado está controlado por cazadores mortales), pero a menudo tienes que sonsacarles más para determinar por qué creen que una contribución es valiosa. No dudes en contestar a las respuestas de los jugadores con más preguntas para averiguar qué quieren decir con cosas como «hay demonios yendo y viniendo por allí» o «las hadas le piden un tributo a todo el mundo». No pases al siguiente jugador sin haber sacado algo útil.


  Conforme vayas preguntando, añade también detalles a sus contribuciones, construyendo ficción a partir de ellas de manera que sientan que siempre han pertenecido a la ciudad. Si la jugadora que lleva a Liam habla de una antigua organización de cazadores que se deshizo cuando él se retiró, introduce personajes que estén tratando de reconstruirla y quieran que Liam vuelva para liderarla; si la jugadora que lleva a Pythia habla de un viejo mentor que se lo enseñó todo sobre lo sobrenatural, haz que esa persona sea una figura central para otros personajes que también se alineen con el Poder. Deja que lo que te digan influya en tu visión de la ciudad.


  Si quieres leer consejos concretos sobre cómo hacer preguntas como Maestro de Ceremonias, consulta la sección La primera sesión.


  HAZTE ADMIRADOR DE LOS PERSONAJES JUGADORES


  «Mantener las vidas de los personajes fuera de su control y en constante evolución» no significa «hacerles la vida imposible». Nadie, ni los jugadores ni tú, quiere ver a los personajes sufrir en cada turno. Eso es predecible, aburrido y soso. Ser admirador de los personajes significa que quieres verlos hacer su truco y destacar en algo, pero también sudar la gota gorda y quizá incluso triunfar ante la adversidad.


  De esta forma, es tarea tuya presentarles situaciones difíciles que desafíen a los personajes en aspectos significativos. Tienes que hacer que se la jueguen de verdad, tienes que poner en peligro a personas y lugares queridos por los personajes, pero hazlo para verlos alzarse sobre la mierda o caer en su peor yo. Nunca para verlos sufrir por sufrir.


  La peor forma de intentar mantener las vidas de los personajes fuera de su control es quitarles sus cosas o romper lo que los hace interesantes sin pensar antes en lo que haces. Si el Corrompido está tratando de quedarse con la custodia de su hijo, no mates al crío ni resuelvas la batalla por la custodia sin explorar el asunto primero. Esos movimientos hacen su vida menos interesante; sus responsabilidades se hacen más fáciles de equilibrar porque ya no tiene que bregar con el mundo mortal. Lo mismo ocurre con su forma demoníaca: quítasela y no será más que otro esbirro en una ciudad llena de matones reemplazables. Estos movimientos no son completamente ilegítimos (imagina lo guay que le resultaría al Corrompido recuperar su forma demoníaca tras su falta), pero no cometas la torpeza de castigar al personaje por ser interesante.


  Lo mismo ocurre a la hora de tratar sus éxitos. Si Nathaniel mata al demonio que ha estado plagando la ciudad con un oscuro ritual, no le arrebates la victoria resucitando al demonio. Haz que su éxito cuente. Ahora tiene una diana en la espalda: todos los demonios que le debían lealtad al que él ha matado quieren un trozo de él y todos los vampiros de la ciudad quieren usar su reputación para construir su propio reino. Cuando los personajes tengan éxito, reevalúa la política y las Facciones. La emoción siempre aumenta cuando el poder se apresura a llenar un vacío o resurgen viejos conflictos entre antiguos aliados.


  DALES A LOS JUGADORES LA OPORTUNIDAD DE SOPESAR LAS COSAS (TIEMPO PARA PENSAR)


  Acude siempre a los jugadores para ver adónde ir a continuación, qué hacer a continuación. Síguelos (dentro de lo posible) en vez de intentar forzarlos a ir por algún sendero mágico de trama e historia. Cuando muestren interés en algo, dedícale más tiempo, incorpóralo a lo que ya estés haciendo y traza conexiones que antes no estuvieran ahí. Si un jugador quiere ir a un bar en busca de información, llena el bar de oportunidades y traslada la acción allí en vez de intentar hacerle ir a otro lado que sea más importante o que a ti te parezca bien.


  Cuando un jugador se quede atascado o la haya liado mucho, haz un corte en la escena y pasa a otra persona. Dale a cada jugador tiempo para pensar su próximo movimiento, sobre todo en situaciones en las que sus elecciones tengan un gran impacto en la ficción. Tiene sentido que su personaje vaya con prisas y se precipite, pero los jugadores en sí mismos no obtienen ningún beneficio si los avasallas o ignoras sus contribuciones. Tómate el tiempo necesario para hacer que sus intereses sean una prioridad en la ficción.


  MANCHA LAS MANOS DE TODOS LOS IMPLICADOS


  La ciudad es el concepto del término medio en su máxima expresión, una tierra sin salidas fáciles. Vayan adonde vayan los personajes jugadores, elijan las opciones que elijan, nunca hay soluciones limpias. Destruir una guarida de demonios en el polígono significa que los vampiros de las cercanías se van a poner más agresivos (al fin y al cabo, eran los demonios los que los mantenían a raya), pero dejar a los demonios donde están significa que es probable que terminen ese ritual que llevan planeando desde el año pasado. No hay salidas fáciles.


  Esto también vale para sus relaciones personales. Muéstrales que los monstruos malvados tienen seres queridos y proyectos que les importan en la ciudad; complica a los personajes buenos y nobles resaltando cómo no consiguen estar a la altura de sus propios ideales. Deja claro que lo que predomina en la ciudad es una gama de grises, que ni siquiera hay salidas fáciles a la hora de decidir quién es un aliado y quién, un enemigo. Nunca los dejes acomodarse en la idea de que algo es blanco o negro.


  Ten en cuenta que «no hay salidas fáciles» no significa «no hay ninguna salida». Si no es posible detener a los poderes de la ciudad, no es posible negociar con ellos, no es posible interrumpirlos… ¿para qué estamos jugando? Tienes que darles opciones a tus jugadores, darles la esperanza de que esta vez las cosas van a funcionar, aunque las soluciones puedan ser desagradables e imperfectas. Y, de vez en cuando, déjalos tener suerte: que el coste del trato que hayan hecho no recaiga sobre ellos ni sobre sus seres queridos. (Aunque está más claro que el agua que recaerá en otro. Toma nota de quién lo sufre; quizá eso le haga querer volver al juego).


  Pero déjales ganar limpiamente solo de vez en cuando, lo justo para que mantengan la esperanza. El resto del tiempo, tienes que dejarles claro que ni de coña van a estar viviendo en la calle Camino de Rosas. Ni de coña.


  PONLE PRECIO A TODO, INCLUSO A LA AMISTAD


  Nada es gratis entre las sombras. El dinero tiene escaso valor, sobre todo para magos que pueden convertir el plomo en oro o demonios con cuentas bancarias de hace cientos de años, pero las Deudas y los favores hacen girar el mundo. No dejes pasar ninguna oportunidad de cobrar por algo y que no te dé corte decirle a los jugadores que un personaje no jugador quiere que le paguen: «Alfonso no parece tener muchas ganas hablar de esto; os resulta evidente que tendría más interés en cantar si sacara algo por las molestias».


  La amistad funciona de la misma manera, pero a la inversa. Los amigos son obligaciones con patas, gente que le importa lo bastante a los personajes jugadores como para involucrarse en sus follones gratis. Por supuesto, esto no significa que todas las relaciones sean transaccionales; hay personajes que se enamoran de verdad o forjan profundas amistades mutuamente enriquecedoras. Pero el precio de las relaciones debería quedar claro por las obligaciones que exijan de los personajes jugadores; los habitantes de la ciudad tienen problemas y no cabe duda de que los personajes jugadores tienen cara de soluciones.


  TUS MOVIMIENTOS


  Los principios básicos son amplias guías para dirigir; los movimientos del Maestro de Ceremonias son las acciones concretas que realizas durante la partida cuando haces contribuciones a la ficción. Los jugadores te pasan la pelota al actuar y al hacer movimientos y tu tarea es devolvérsela de una forma que refuerce la ciudad, la ambientación y el sistema, convirtiendo sus movimientos en oportunidades de que hagan más movimientos.


  A menudo, los jugadores hacen avanzar la ficción sin necesidad de que tú muevas un puto dedo. Hacen movimientos, superan sus tiradas (al sacar 7+) y tú interpretas lo que pasa en la ficción según lo que sus movimientos te dicen que hagas. Coser y cantar.


  Pero hay veces en las que los movimientos de los jugadores no bastan, en los que trabajar solo desde su lado de la conversación no es suficiente. Los jugadores siguen teniendo que decir lo que hacen, pero tu tarea es decir cómo reacciona el mundo a sus actos y tus contribuciones están modificadas y moduladas por objetivos y principios básicos. En otras palabras, haces movimientos de Maestro de Ceremonias para que la ficción siga avanzando.


  MOVIMIENTOS SUAVES Y MOVIMIENTOS DUROS


  No todos los movimientos tienen el mismo impacto en la ficción: cuando el juego te pida que hagas un movimiento, tienes que decidir cómo de duro va a ser. Los movimientos más suaves están enfocados a preparar a los personajes para futuros movimientos; piensa en ellos como peligros, oportunidades y presagios. Por otra parte, los movimientos más duros están enfocados a hacer cambios irrevocables en la ficción que obliguen a los personajes a reaccionar si quieren evitar que la gravedad de la situación siga aumentando. Los movimientos se distribuyen a lo largo de una escala según su dureza:


  
    	Movimiento suavísimo: Oyes que tu mentor tiene un antiguo conflicto con un peligroso adversario.


    	Movimiento suave: Oyes que tu mentor está en grave peligro ahora mismo.


    	Movimiento duro: Descubres que han secuestrado a tu mentor.


    	Movimiento durísimo: Descubres que han matado a tu mentor.

  


  No hay ninguna regla que diga cómo de duro debe ser el movimiento que hagas en una situación dada, pero recuerda tus principios básicos y objetivos. No estás siendo un admirador de los personajes jugadores cuando haces un movimiento de una dureza paralizante cada vez que fallan una tirada; no estás manchando las manos de todos los implicados si tienes una oportunidad de oro y les dejas irse de rositas sin hacerles tomar decisiones difíciles. Tiene que haber un equilibrio, uno que gestiones escena a escena, movimiento a movimiento. La muerte, por ejemplo, es el movimiento más duro de todos.


  Ejemplos de movimientos suaves


  
    Al ir avanzando a hurtadillas por el santuario de Rilaya, en el que te has colado, sientes una ráfaga de viento cortante que viene por el pasillo, fría y amenazadora. Miras alrededor, pero no ves a nadie. Un gruñido bajo empieza a emerger de una de las esquinas más oscuras de la habitación. Quizá hayas despertado a un espíritu guardián. ¿Qué haces?

  


  


  
    La negociación no va bien. Rico dice:


    —No sé, cabrão. ¿Y si mejor te matamos y nos quedamos con esas drogas que dices que has traído? ¿Qué te parece? —Se saca una 9 mm de la chaqueta y hace un gesto despreocupado con ella para que saques las drogas. Está claro que es un farol, pero te preocupa que se vuelva más peligroso si no cerráis el trato pronto. ¿Qué haces?

  


  


  
    Michael lleva semanas distante, pero es inusitadamente directo cuando le echas en cara sus largas ausencias del trabajo.


    —Siento que este matrimonio ya no funciona. Estoy conociendo a alguien. No es nada serio, pero estoy cansado de ocultártelo. —Baja la mirada hacia su alianza, como si se avergonzara de llevarla. ¿Qué haces?

  


  Ejemplos de movimientos duros


  
    Al ir avanzando a hurtadillas por el santuario de Rilaya, en el que te has colado, sientes una ráfaga de viento cortante que viene por el pasillo, fría y amenazadora. De repente, algo se te echa encima, clavándote las garras en la carne y arañándote la cara. No consigues distinguir de qué se trata, pero supones que es un espíritu guardián atado a este lugar por la propia Rilaya. Apúntate 2-daño. ¿Qué haces?

  


  


  
    —No sé, cabrão. ¿Y si mejor te matamos y nos quedamos con las drogas? —Su banda empieza a asentir—. Sí, me gusta esa opción. Se saca la pistola de la chaqueta (una 9 mm que parece bastante usada) y te dispara en la pierna.


    —Registradlo —le dice a su manada. ¿Qué haces?

  


  


  
    Michael lleva semanas distante, pero la nota que te ha dejado es inusitadamente directa: «Siento que este matrimonio ya no funciona. Te dejo. Tengo las maletas hechas. Los niños están con tu madre». Su alianza está en la encimera, un mero pisapapeles para la nota que tiene debajo. ¿Qué haces?

  


  CUÁNDO HACER UN MOVIMIENTO


  Haces un movimiento, tan duro o suave como quieras, cuando:


  
    	No haya acción.


    	Un jugador falle una tirada.


    	Un jugador te dé una oportunidad de oro.

  


  Tu tarea es mantener la historia en movimiento. Si en algún momento la ficción se estanca o se hace pesada o aburrida, es hora de hacer un movimiento. Por lo general, los movimientos que haces cuando falta acción son suaves, diseñados para poner en marcha a los personajes y hacer avanzar la historia, pero quizá necesites movimientos más duros para hacer que los personajes se pongan en pie y actúen.


  Tu tarea es interpretar las tiradas fallidas. Si un personaje falla una tirada, es hora de hacer un movimiento. Los movimientos que hagas en respuesta a tiradas fallidas siempre deberían fluir de la ficción, de tal forma que el jugador pueda comprender la causa ficticia del resultado ficticio. Si el movimiento te dice qué hacer en caso de fallar la tirada, atente a esa promesa, de lo contrario, haz un movimiento, tan suave o duro como quieras.


  Tu tarea es representar la ciudad. Si un jugador te da una oportunidad de oro, como cuando ignora un problema inmediato, se expone a un enemigo peligroso o, en general, actúa sin preocuparse de su seguridad emocional o social, es hora de hacer un movimiento. Las oportunidades de oro suelen pedir movimientos duros: si los personajes hacen caso omiso de los peligros de la ciudad, la ciudad puede actuar sobre ellos impunemente.


  MOVIMIENTOS BÁSICOS DEL MAESTRO DE CEREMONIAS


  Aquí tienes una lista de los movimientos básicos del Maestro de Ceremonias, seguidos de algo de información y consejos sobre cómo usarlos en juego:


  
    	Saca a relucir un conflicto, ya sea antiguo o nuevo.


    	Pon en peligro a alguien.


    	Haz daño (o intercámbialo).


    	Ofrece una oportunidad con un coste.


    	Revela un trato hecho en ausencia de los personajes.


    	Vuelve un movimiento suyo en su contra.


    	Ofréceles o reclámales una Deuda.


    	Moviliza recursos para cambiar las probabilidades.


    	Avisa a alguien del peligro que se cierne.


    	Bloquea, explota o reclama un lugar poderoso.


    	Di las consecuencias y pregunta.


    	Activa las desventajas de sus cosas.


    	Haz un movimiento de Peligro o Facción.


    	Después de cada movimiento: «¿Qué haces?».

  


  Saca a relucir un conflicto, ya sea antiguo o nuevo


  Las ciudades están rebosantes de conflictos, llenas de grupos sociales que se pelean por los recursos e individuos tenaces que intentan hacerse con el poder contra oponentes afianzados. Busca oportunidades de llevar esos conflictos hasta los jugadores, sobre todo cuando vayan buscando recursos útiles o soluciones a sus problemas. Ve alternando entre lo viejo y lo nuevo, lo grave y lo trivial, lo letal y lo meramente molesto. La diversidad lo es todo.


  
    Colocas los huesos en el suelo de tu tienda mientras salmodias suavemente el nombre de Watanabe. Un torrente de visiones pasa por tu mente, casi demasiado rápidas para comprenderlas. Es un vampiro antiquísimo. Y una cosa está clara: él fue quien cerró las puertas de Arcadia hace cien años. ¿Qué haces?

  


  


  
    En el exterior de la discoteca, Abby se inclina hacia ti. Su sangre late aceleradamente, puedes oírla resonar en sus venas.


    —Rico quiere ver muerta a Elora. Se ha convertido en un problema para nuestra manada. ¿Crees que podríamos llegar a un acuerdo?


    ¿Qué haces?

  


  Pon en peligro a alguien


  Este es el movimiento, más que ningún otro, al que tienes que acudir para aumentar la tensión de una escena. Puedes poner en peligro directamente a los personajes o amenazar a personajes no jugadores que les importen, en escena o fuera de escena. La ciudad no es un lugar seguro; haz que el peligro se deje sentir directamente y dale a los personajes jugadores una oportunidad de reaccionar de forma acorde.


  
    Aterrizas suavemente en el callejón, lo bastante cerca del vampiro que se está alimentando para oler la sangre de su víctima. Estás preparando una estaca cuando oyes una risa detrás de ti. Cuatro vampiros más, todos armados, vestidos con los colores de la banda del que estabas persiguiendo. Parece que esto era una trampa. ¿Qué haces?

  


  


  
    Cuando llamas a casa para ver cómo le va a la canguro, quien te contesta es la maldita Sabrina.


    —Todo bien por aquí, cielo. Y si no haces ninguna tontería, todo el mundo seguirá estando bien.


    ¿Qué haces?

  


  Haz daño (o intercámbialo)


  El daño es una herramienta versátil que permite subir las apuestas. Puedes hacérselo a gente cercana a los personajes jugadores (aliados, seres queridos, enemigos) o directamente a los propios jugadores. Cuánto daño les hagas depende completamente de ti, pero deberías guiarte por las armas y las situaciones. Para ver más detalles sobre qué les pasa a los personajes no jugadores con el daño, consulta Daño y curación de los personajes no jugadores.


  
    Oyes un disparo de un rifle de francotirador que viene de un complejo de apartamentos cercano. Te vuelves a mirar en busca de la fuente cuando a Kozlov se le dobla la cabeza hacia atrás y se derrumba al suelo. Mierda. Al momento ves que no respira. ¿Qué haces?

  


  


  
    En el momento en que el primer demonio salta sobre ti, le apuntas con la escopeta y le haces 3-daño. El escopetazo le desgarra el pecho y lo derriba al suelo. Un segundo demonio te agarra del hombro, te levanta en el aire y te lanza contra la pared del otro lado de la habitación con una fuerza sobrehumana. Apúntate 2-daño. El demonio echa a andar hacia ti con paso firme, sin dejarse amilanar por tu escopeta. ¿Qué haces?

  


  Ofrece una oportunidad con un coste


  Si los jugadores tienen pinta de estar estancados o frustrados con un problema, mete personajes no jugadores que les prometan resolverles el problema… a un precio. Sé honesto y directo con las ofertas: no esperes a que los jugadores agoten todo lo que tienen cuando tienes una ciudad llena de gente preparada y dispuesta a hacer un trato para conseguir algo. Lo mismo ocurre con las oportunidades narrativas: dile a los jugadores lo que ven y oyen en una escena, cómo pueden aprovechar esas oportunidades y qué costes conllevan.


  
    El mago oscuro muestra una sonrisa torcida, como un manojo de afilados cuchillos:


    —Es una oferta sencilla. Tráeme un objeto personal de tu amigo y llevaré a cabo el ritual de resurrección. Nadie debería tener que enterrar a un hijo.


    ¿Qué haces?

  


  


  
    Puedes cubrir la distancia que te separa de Elena, pero tendrás que dejar que Lianne se enfrente con ese elemental sola. ¿Te arriesgas?

  


  Revela un trato hecho en ausencia de los personajes


  La ciudad se mueve alrededor de los personajes jugadores: cierra tratos y resuelve problemas. Piensa de vez en cuando en lo que hacen tus personajes no jugadores fuera de escena y busca oportunidades de mostrarles a los personajes jugadores que se enfrentan a oponentes activos y decididos. Esas cosas hazlas obvias; cuando un aliado revela una traición o un villano monologa sobre sus planes es un gran momento. Recuerda que si tus jugadores no saben que se ha cerrado un trato, es como si nunca lo hubiera hecho.


  
    —Me encantaría ayudarte, amigo mío. De verdad que me encantaría. Es solo que Rico vino antes. Me dejó claro que estás solo en su territorio. Buena suerte. No es nada personal, ya sabes.

  


  


  
    La Reina del Inverno se ríe.


    —Quieres que me alíe… ¿contigo? Era yo quien estaba intentando matarte, cariño. Y en cuanto termine el trabajo para Watanabe, por fin podré dejar de preocuparme por lo que le debo.


    ¿Qué haces?

  


  Vuelve un movimiento suyo en su contra


  A veces el mejor movimiento es dejar que los jugadores tengan todo lo que quieran y más. Mucho más. Fallar una tirada no es fracasar, ¿verdad? Es tu oportunidad de hacer un movimiento y una gran forma de recordarles a los jugadores que sus decisiones tienen un impacto real. Dale una consecuencia a su movimiento y déjales claro cómo son sus actos los que dirigen la ficción.


  
    Conectas con tu lobo interior, tratando de reunir la fuerza suficiente para sacudirte esas cadenas y salir de ahí. Pero tu lobo no se da por satisfecho con probar el sabor de la libertad; quiere el plato entero. Tu cuerpo cambia y se retuerce, cambiando por completo a tu forma lupina. Los que te han apresado deben pagar. Márcate corrupción. ¿Estás listo para hacerles daño?

  


  


  
    Los demonios asienten cuando les mientes sobre Wong; ella no tiene la culpa, pero mejor ponerlos sobre su pista que sobre la tuya. El demonio que manda (Vásquez, crees que se llama) sonríe y le hace un gesto a los demonios que hay junto a la furgoneta.


    —Está bien saber que la culpa de todo esto la tiene alguien.


    La puerta de la furgoneta se abre revelando a Wong, ya capturada por estos deshechos del infierno. ¿Qué haces?

  


  Ofréceles o reclámales una Deuda


  Las Deudas son el sistema económico central del juego. Siempre que un personaje le haga un favor a otro, reclama Deudas, y ofrécelas cuando necesites poner en marcha a los personajes jugadores. No obstante, recuerda que, para que exista una Deuda, ambas partes tienen que estar de acuerdo en ello, así que para poder reclamarles una Deuda a tus jugadores primero necesitas que piquen. Haz que la razón de la Deuda sea evidente.


  
    —Tío, necesito comer. Te… lo deberé. —Parece que Kreider está necesitado de sangre hasta el punto de ofrecerse a contraer una Deuda a cambio. ¿Te parece bien?

  


  


  
    El hada que te ha salvado de las ruinas del incendio te lleva a su coche.


    —No te muevas —te dice—. Tienes quemaduras por todo el cuerpo. Quédate quieto. —Estás mareado, pero, joder, sobrevivirás. Eso sí: tienes una Deuda como una casa con él. ¿Qué haces?

  


  Moviliza recursos para cambiar las probabilidades


  La ciudad no es estática; las probabilidades cambian constantemente conforme las potencias mueven los recursos de un lado a otro para resolver problemas y asegurar sus propiedades. Cuando las cosas se pongan demasiado fáciles o demasiado feas, busca una oportunidad de cambiar las probabilidades. Puede haber aliados que manden apoyo, enemigos que envíen fuerzas de resistencia o personajes no jugadores que activen poderes sobrenaturales y cambien la situación de la escena.


  
    Tu primer disparo rebota en el hombre lobo. Parece que las balas de plata no le hacen una mierda. Echa la cabeza atrás y aúlla. Recargas. Sabes que no tienes mucho tiempo antes de que llegue el resto de la manada. ¿Qué haces?

  


  


  
    Las fuerzas que has desatado contra As’ad no lo disuaden.


    —¿Esto es todo lo que tienes? Deberías haberte mantenido al margen. —Empieza a salmodiar y su piel comienza a endurecerse y fortalecerse conforme la magia va reforzando su frágil forma humana. ¿Qué haces?

  


  Avisa a alguien del peligro que se cierne


  Diles a los jugadores con claridad, con tiempo y con frecuencia a qué peligros se enfrentan sus personajes. Habla sobre los pequeños detalles (los fragmentos de hueso que encuentran a la entrada de la guarida de un monstruo o el destello plomizo de la 9 mm de un camello) y la violenta política (una manada de licántropos de caza o las letales maquinaciones de un hada vengativa). Antes de poner a alguien en peligro o hacer daño, deja brutal y dolorosamente claro que el peligro se esconde tras cada esquina de la ciudad.


  
    La llamada de Anya es corta:


    —Sal de la ciudad cagando leches. Navaja te está buscando y no está nada contento. Yo no te he dicho nada de esto. —Clic. ¿Qué haces?

  


  


  
    Para cuando llegas a casa de Roger, sabes que algo va mal: la puerta está entreabierta y huele a sangre. Sin embargo, no hay nadie. Lo único que hay es un símbolo en la pared. El símbolo de Ryker. Dibujado con la sangre de Roger. ¿Qué haces?

  


  Bloquea, explota o reclama un lugar poderoso


  Utiliza este movimiento para cambiar el statu quo de un lugar que les importe a los personajes principales, quizá porque sea valioso para ellos o porque quieran amenazarlo ellos mismos. Bloquear un lugar poderoso dificulta la entrada en él: más seguridad, puntos de entrada cerrados y reforzados, presión política para quedarse fuera, etcétera. Explotar un lugar poderoso significa revelar un punto débil que tenga o atacar a alguien que haya dentro que pueda haberse creído seguro. Reclamar un lugar poderoso significa que alguien o algo toma posesión del lugar de alguna forma, reclamando su propiedad.


  
    La oficina de planificación urbanística dijo que este edificio estaba abandonado, pero a los magos que lo tienen okupado no parece haberles llegado ninguna notificación. Tienen pinchada una línea ley que pasa por aquí. A lo bestia. Lo notas a una manzana de aquí. ¿Qué haces?

  


  


  
    A las hadas no les sientan bien tus amenazas. La Reina del Verano se pone en pie.


    —Todas las puertas a Arcadia quedan cerradas. Por orden mía. Veamos qué tal llevan los mortales una ausencia de maravillas en el mundo.


    ¿Qué haces?

  


  Di las consecuencias y pregunta


  Siempre que los personajes jugadores intenten conseguir algo, déjales claro lo que les va a costar. A veces el coste será directo, como recibir balazos por meterse en una batalla o marcarse corrupción para llevar a cabo un acto terrible, pero a menudo tendrá que ver con el riesgo y la incertidumbre: diles lo que puede costarles y, a continuación, acude a tus movimientos para ver qué se desprende de sus decisiones. En cualquier caso, si les dices el coste de algo de forma directa, mantenlo; no te eches atrás luego para ponerles las cosas más fáciles.


  
    Ves que los licántropos no tienen interés en asaltar tu posición. Demasiado follón. Todos quieren salir vivos. Sin embargo, si corres hacia tu camioneta, quedarás expuesto y vulnerable. ¿Qué haces?

  


  


  
    Cuando has reunido todo lo necesario para el ritual de expulsión, recuerdas que requiere magia oscura que tu mentor te advirtió que no tocaras. Tendrás que marcarte corrupción para llevarlo a cabo. ¿Aún quieres seguir adelante con él?

  


  Activa las desventajas de sus cosas


  Lo establecido en la ficción alrededor de cada personaje te da infinitas oportunidades de volver sus propios cuerpos, poderes, relaciones y recursos contra ellos mismos. Ya se trate de la limitación de un arma, el coste de un poder sobrenatural o el deseo egoísta de un aliado, convertir algo que los jugadores consideran útil en un problema o complicación les hace ver lo vulnerables que son los personajes ante los peligros de la ciudad.


  
    Tus rodillas no están para estas mierdas, carcamal. No en balde te habías retirado del juego. Desde ahora hasta que estés fuera, vas a tener que ir andando. Por desgracia, oyes acercarse al fantasma que rondaba por el piso de abajo. ¿Qué haces?

  


  


  
    Intentas golpear a la demonio con tu espada, pero es demasiado rápida para ti. Se te acerca enseñando los dientes y se lanza a tu garganta. A esta distancia la espada no te sirve para nada. ¿Qué haces?

  


  Haz un movimiento de Peligro o Facción


  Además de tus movimientos básicos, puedes usar los de los Peligros y los de las Facciones (a continuación) para diversificar tus reacciones ante los jugadores. Confía en estos movimientos cuando quieras enfatizar un Peligro o Facción concretos en la ficción. Tienes ejemplos de cada uno en sus respectivas secciones de este libro.


  Después de cada movimiento: «¿Qué haces?»


  Cada vez que hagas un movimiento, vuelve a centrar la atención en el jugador preguntando «¿Qué haces?». Deja claro quién tiene que actuar a continuación y a qué condiciones se enfrenta. Devuélvele la pelota con decisión y bien dirigida. Cuando lo hagas las suficientes veces, tus jugadores empezarán a estar listos para coger la narración y seguir adelante con ella tan pronto como se la des.


  MOVIMIENTOS DE LAS FACCIONES


  Además de tus movimientos básicos, cada una de las Facciones de la ciudad tiene asociado un conjunto de movimientos adicionales para el Maestro de Ceremonias. Si esa Facción está en juego (es decir, si sus agentes y esbirros están trabajando para conseguir algún objetivo o los personajes jugadores están investigando las propiedades o la política de esa Facción), dispones de estos movimientos de Facción para usarlos en cualquier momento que puedas usar un movimiento básico de Maestro de Ceremonias. Usar movimientos de Facción ayuda a distinguir unos grupos sociales de otros al añadir variedad y una especificidad adecuada a sus valores y conflictos fundamentales.


  Mortalidad:


  
    	Adaptarse a circunstancias cambiantes.


    	Reunirse en gran número para hacer frente a una amenaza.


    	Descubrir información que ponga a alguien en peligro.


    	Recordarle a alguien sus obligaciones del día a día.

  


  Noche:


  
    	Exhibir un agresivo despliegue de fuerza.


    	Amenazar las posesiones o intereses de alguien.


    	Reclamar el territorio de necios o débiles.


    	Sacar el mayor partido posible de una situación difícil.

  


  Poder:


  
    	Dar prioridad a las consecuencias a largo plazo.


    	Augurar místicamente una Tormenta que se avecina.


    	Actuar en contra del caos o el cambio.


    	Arrebatar recursos vulnerables o expuestos.

  


  Velo:


  
    	Revelar una diversidad de culturas foráneas e insólitas.


    	Ofrecer poder a cambio de una promesa o prenda.


    	Llevar algo de un reino a otro.


    	Agravar un conflicto por razones misteriosas u oscuras.

  


  Mortalidad: Adaptarse a circunstancias cambiantes


  El único recurso real que tienen los seres humanos ante lo sobrenatural es su adaptabilidad e ingenio. Los mortales se mueven rápido 9 para cambiar de táctica o inventar nuevas tecnologías que equilibren sus posibilidades contra las criaturas sobrenaturales, incluidos los personajes jugadores.


  
    La camioneta del grupo de cazadores con los que te enfrentaste antes dobla la esquina de un volantazo. Parece que han reparado la parte delantera que habías destruido y le han montado algún tipo de ballesta detrás. ¿Qué haces?

  


  


  
    Jurarías que habías dejado a Akai atada en el armario, pero ya no está. Parece que ha conseguido cortar sus ataduras con la rejilla metálica. Hay sangre por todas partes, pero está libre. ¿Qué haces?

  


  Mortalidad: Reunirse en gran número para hacer frente a una amenaza


  Los mortales tienen otra ventaja más sobre las criaturas sobrenaturales: su número. Dicho llanamente, hay más mortales en la ciudad (más maderos, más cazadores, más gente del montón) que vampiros, licántropos, demonios, magos y fantasmas. Y cuando los mortales forman una muchedumbre, pueden equilibrar la balanza en un abrir y cerrar de ojos.


  
    Talia no es idiota. Antes la pillaste desprevenida, pero esta vez se ha traído consigo a unos ocho cazadores más. Los ves por la ventana, cargando las armas y asegurando su equipo antes de entrar en el edificio. ¿Qué haces?

  


  


  
    Pensabas que la votación ante el consejo escolar iría bien, pero parece que una asociación ha movilizado a los vecinos del edificio en contra tuya. Una de las líderes locales, Rashida, se pone en pie para hablar por el micro:


    —No queremos que gente como él —te señala directamente a ti— nos diga cómo criar a nuestros hijos.


    ¿Cómo respondes?

  


  Mortalidad: Descubrir información que ponga a alguien en peligro


  Lo peor de los mortales, sin embargo, es su incesante curiosidad. Investigadores, caseros, doctores… Todo tipo de gente puede descubrir cosas sobre la ciudad o los personajes jugadores de las que más les valdría no haberse enterado nunca.


  
    Al llegar a casa te encuentras tu equipo de cazador esparcido por toda la sala de estar. En el dormitorio, tu mujer está haciendo una maleta y ya le tiene el abrigo puesto a vuestro bebé.


    —No sé qué me has estado ocultando, pero parece algo horrible —dice. ¿Qué haces?

  


  


  
    Los libros a por los que has venido a la biblioteca, esos gruesos volúmenes de magia que no deberían estar en posesión de ningún mortal, no están.


    —Un estudiante de instituto los sacó la semana pasada —te informa el bibliotecario.


    ¿Qué haces?

  


  Mortalidad: Recordarle a alguien sus obligaciones del día a día


  Es fácil olvidar que la Mortalidad sigue gobernando el mundo, recaudando impuestos, procesando el papeleo. Hay otras facciones que reclaman territorio y antiguos derechos, pero las autoridades mortales llevan la cuenta de la propiedad mediante documentos legales. Lo mismo ocurre con las obligaciones personales: a tu jefe le da igual que seas un príncipe feérico de Arcadia cuando tienes que entregar los informes trimestrales.


  
    Tu hermana te llama:


    —Mike ha tenido un accidente. Sigo fuera del país y los niños están en casa con mi madre, pero ella se va al trabajo dentro de una hora.


    ¿Cuándo puedes estar ahí?

  


  


  
    El portero del edificio ni se molesta en poner cara de sentirlo:


    —Toda esta zona está contaminada con asbestos. Me temo que va tener que abandonar su apartamento hasta que lo resolvamos.


    ¿Qué haces?

  


  Noche: Exhibir un agresivo despliegue de fuerza


  La noche está llena de depredadores y explotadores, personas h transformadas en seres oscuros y difíciles de reconocer. Conocen el poder que entraña la violencia y en las situaciones tensas prefieren conseguir la ventaja haciendo alarde de su fuerza.


  
    Los demás clientes del bar se ríen de tu chiste, pero a Masika no le hace ni puta gracia. Intentas explicarte, pero antes de que te dé tiempo, se te echa encima. Sus vampíricos colmillos van descendiendo mientras intenta alcanzar tu cuello. ¿Qué haces?

  


  


  
    Tu búsqueda del anillo en las alcantarillas se ve interrumpida por un grupo de fantasmas que te grita y te maldice. Inundan el lugar a través de las paredes, como si tu presencia hubiera perturbado su eterno descanso. Uno de ellos te tira la linterna de la mano, sumiendo la sala en la oscuridad. ¿Qué haces?

  


  Noche: Amenazar las posesiones o intereses de alguien


  Para la Noche, las amenazas son algo natural; la violencia es la lengua de la calle. Ya se trate de amenazas veladas o imposiciones directas, colocan sus fuerzas abiertamente en posición de ataque: harán cualquier cosa que esté a su alcance para intimidar a los demás desde las sombras.


  
    Watanabe no parece muy impresionado por tu despliegue de fuerza:


    —Su próxima intrusión en mi propiedad le costará un dedo; su próxima destrucción de mi propiedad le costará un miembro. ¿Está claro?


    ¿Cómo respondes?

  


  


  
    Aparcas el coche en la calle y el eco del suave clic de la cerradura resuena en la oscuridad. Como si eso hubiera sido su señal de entrada, un gruñido bajo emerge del callejón. Una manada de licántropos que intenta asustarte para que te vayas de aquí. ¿Qué haces?

  


  Noche: Reclamar el territorio de necios o débiles


  Cuando un territorio esté en manos de quienes muestren signos de debilidad, la Noche intervendrá para reclamarlo con una fuerza sorprendente. Esta Facción prefiere permanecer a la espera hasta que surja la oportunidad perfecta de extender su influencia por la ciudad y evitar conflictos con enemigos poderosos dentro de lo posible.


  
    Al salir del bar, ves a Rico y su manada de licántropos de pie alrededor de tu coche. Uno de sus lobos ya tiene la puerta abierta y está terminando de hacerle un puente mientras te acercas.


    —Gracias por el coche —se ríe Rico. ¿Qué haces?

  


  


  
    Vienes en busca de Anita, tu contacto feérico, pero aquí no hay ningún hada. De hecho, te parece que el bar entero se ha transformado de una semana para otra: por lo que ves, no hay más que vampiros. ¿Qué haces?

  


  Noche: Sacar el mayor partido posible de una situación difícil


  La Mortalidad se crece ante la adversidad, pero la Noche tarda un tiempo en aprender tácticas nuevas y adaptarse. En su lugar, lo que hace es intentar negociar abiertamente para conseguir lo que pueda en el momento, cediendo de repente a soluciones intermedias o dando por cerrado un asunto violentamente por menos de lo que podría llegar a conseguir.


  
    Martínez, sangrando y destrozado, agarra el maletín con el dinero y huye, abandonando su plan de matarte antes de cobrar su recompensa. Da un salto para trepar por la pared del edificio, utilizando alguna habilidad vampírica para escalar fácilmente por ella. ¿Qué haces?

  


  


  
    Cuando el fantasma se da cuenta de que no puede asustarte para que te vayas, se manifiesta directamente. Su voz es vacía y gélida, poco más que un susurro:


    —¿Quieres al chico que está atrapado aquí? ¿Entonces te irás? Te ayudo… ¿y te vas?

  


  Poder: Dar prioridad a las consecuencias a largo plazo


  El Poder interpreta los acontecimientos encuadrándolos en el esquema general, teniendo en cuenta las ramificaciones de sus actos tanto h a corto como a largo plazo. Para el Poder, las pruebas y los sacrificios necesarios para conseguir la grandeza no son más que algo temporal… aun cuando otras comunidades estén ahogándose y muriendo.


  
    El presidente del Concilio de Magos hace sonar su mazo, interrumpiendo tu apasionado discurso.


    —La respuesta es «No». Nuestros intereses son otros esta vez, por mucho poder que obtenga Rico a corto plazo. Él es irrelevante.


    ¿Qué haces?

  


  


  
    Oyes un disparo y sientes un dolor agudo; el mundo empieza a ponerse borroso y caes al suelo. Márcate 2-daño. Ezekiel está de pie a tu lado.


    —Lo siento —dice—, este es el camino que acaba con menos muertes. Lo siento.


    ¿Qué haces?

  


  Poder: Augurar místicamente una Tormenta que se avecina


  La carga mágica que soportan los miembros de la Facción del Poder les muestra la forma de las cosas que están por venir. Las profecías, la adivinación y los rituales dan crípticas pistas sobre las próximas Tormentas y Peligros a los que pronto se enfrentarán los personajes jugadores. Consulta Tormentas y los Peligros.


  
    —Algo se acerca —anuncia Sudarat; su voz es como una vela en la oscuridad—. Lo arrasará todo. Tienes que detenerlo. Ve a la esquina de la Cuarta con Edelson esta noche. Tarde. Y verás. Allí se aclarará.


    ¿Qué haces?

  


  


  
    Mientras te ayuda a terminar el ritual, la expresión de Mikael se ensombrece.


    —¿Lo has visto? —pregunta—. La oscuridad al otro lado del velo. ¡Tienes que detener lo que has empezado aquí! —Te agarra de la chaqueta—. ¿Me escuchas? ¡Hay que detenerlo!


    ¿Qué haces?

  


  Poder: Actuar en contra del caos o el cambio


  Al Poder le gusta el statu quo; al fin y al cabo, suelen ser los que mandan. El orden y la regularidad suelen ser la forma de vida que prefieren, no el desgobierno y la agitación, y a menudo interceden para evitar cambios radicales o impedir el imprudente desenfreno de los demás.


  
    Las dos bandas cargan una contra otra, en una reyerta que seguro que dejará varios muertos. Antes de que puedan llegar a herirse unos a otros, una ola de energía mágica invade la zona, congelándolos donde están. Una figura sombría emerge de un callejón cercano:


    —Bueno, no podemos dejar que se maten entre ellos, ¿no?


    ¿Qué haces?

  


  


  
    —Me encantaría decirte que puedes matar a Watanabe. Es una criatura maligna, deformada por siglos de existencia parasitaria. Pero ahora mismo eso desestabilizaría la estructura de poder de los vampiros y sumiría la ciudad en el caos. Mejor malo conocido, con tanto malo suelto por ahí.


    ¿Qué haces?

  


  Poder: Arrebatar recursos vulnerables o expuestos


  Al Poder no le importa mucho el territorio, pero mantienen un ojo puesto en los recursos que puedan destinarse a una causa mayor. Cuando se presenta una oportunidad, el Poder se hace rápidamente con cualquier cosa útil a la que pueda echarle el guante, aunque su exigencia sea evidente y descarada.


  
    Un rayo azul chisporrotea y toda tu biblioteca crepita envuelta en energía etérea. Cuando extiendes la mano para intentar aferrarte a ella, se desvanece entera con un fogonazo. Trastabillas hacia atrás, sorprendido por el golpe. No queda ni un solo libro.


    ¿Qué haces?

  


  


  
    —Te lo estoy diciendo, la maldita quiromante mangó el amuleto. Estaba aquí cuando entré en la tienda y ya no está. Yo digo que lo recuperemos antes de que haga alguna estupidez con él.


    ¿Qué haces?

  


  Velo: Revelar una diversidad de culturas foráneas e insólitas


  El Velo es una Facción de extranjeros, criaturas de fuera de nuestro mundo que dan prioridad a cosas que otros considerarían irrelevantes o tienen costumbres que para los humanos carecen de sentido. A veces recurren a extrañas tradiciones, reglas, pasiones o motivaciones cuando se encuentran bajo presión o amenaza.


  
    La princesa demoníaca Eronth empieza la negociación a la manera tradicional: le corta la lengua a su ayudante y te la ofrece como presente. La roja carne se retuerce y se mueve sobre el plato, de cuyos bordes gotea negra sangre hasta el suelo. ¿Qué haces?

  


  


  
    No importa en qué rincón de la ciudad mires, no consigues encontrar ni una sola hada. Es como si hoy fuera un puto festivo, como si todos hubieran viajado a casa para algún acontecimiento importante. ¿Qué haces?

  


  Velo: Ofrecer poder a cambio de una promesa o prenda


  A todos los miembros de la Facción del Velo les importan las promesas y las prendas; se rigen por la palabra dada y los contratos hechos. Tienen poderes de mundos más allá del nuestro y están dispuestos a concedérselos a otros, siempre que hagan promesas y juramentos.


  
    —Oh, yo puedo ayudarte. Solo necesito una onza de tu carne y huesos. Una onza. No estoy pidiendo demasiado, ¿no? —El hada te mira con ojos hambrientos. ¿Qué haces?

  


  


  
    El demonio se sienta a la mesa junto a ti, sin que lo hayas invitado. Tiene una copa de helado y una sonrisa.


    —He oído que estás buscando ayuda con Draxen. Es un cabrón duro de pelar. Yo estaría dispuesto a poner mis habilidades a tu disposición si me echas una mano con una pequeña disputa contractual. ¿Qué me dices?

  


  Velo: Llevar algo de un reino a otro


  Los miembros del Velo suelen poder viajar entre realidades, y en ocasiones pueden llevar consigo a otros. A veces pueden traerse cosas de sus mundos natales al nuestro, tanto maravillosas como aterradoras.


  
    Cuando agarras a la Reina del Invierno, notas su peso cambiar. Sientes un dolor agudo en el estómago y te encuentras cayendo, para estrellarte contra hielo y nieve en lugar del suelo del hotel. Levantas la mirada… y te encuentras lejos de la ciudad, solo, en un páramo invernal. ¿Qué haces?

  


  


  
    As’ad sonríe. Esperaba que vinieras con más aliados.


    —No te quepa duda de que tenemos un seguro para imprevistos.


    Escupe una frase en demoníaco y hay un estallido de azufre y un destello de humo. Una bestia astada de tres metros y medio se alza de entre la humareda. ¿Qué haces?

  


  Velo: Agravar un conflicto por razones misteriosas u oscuras


  El Velo es veleidoso y enigmático; su comportamiento resulta confuso para aquellos a quienes les es ajeno. Sus miembros se ofenden por nimios desaires y reaccionan de forma inesperada contra los ofensores. Tienen tendencia a agravar los conflictos de repente y sin previo aviso cuando se cruzan líneas invisibles.


  
    —Estaba dispuesto a hacer negocios contigo… hasta que has traído eso aquí —chilla Constance, señalando al ramillete de flores que llevas prendido en la muñeca—. No puedo creer que cometas una falta de respeto tal hacia mí y hacia mi casa. —Y se saca un puñal de la chaqueta.


    ¿Qué haces?

  


  MOVIMIENTOS DE LA CIUDAD


  Cuando elijas una ciudad para tu partida, piensa unos cuantos movimientos de ciudad que sean específicos de ese entorno urbano. Usa estos movimientos siempre que quieras reforzar la naturaleza de la ciudad que has elegido ante tus jugadores, recordándoles que están en un entorno urbano específico en vez de en un conjunto genérico de bloques de edificios.


  Aquí tienes algunos ejemplos:


  
    	Baltimore: Aumentar la tensión racial en una comunidad marginada.


    	Chicago: Retrasar un servicio público a instancias de un sindicato poderoso.


    	Denver: Hacer que un peligro de la naturaleza circundante desemboque en la ciudad.


    	Houston: Hacer que alguien acabe perdido en la otra punta de la ciudad.


    	Seattle: Anunciar con lluvia y sombras una inminente Tormenta.

  


  MOVIMIENTOS ENCADENADOS


  En Sombras Urbanas los movimientos están diseñados para crecer como una bola de nieve, de tal forma que los resultados de uno den lugar a más movimientos y más emoción. Esto se cumple especialmente en el rango de 7-9 de la mayoría de los movimientos, que le da una oportunidad de actuar a los oponentes o que provoca consecuencias más graves y directas que requieren que el personaje jugador reaccione en serio. A menudo te encontrarás con movimientos encadenados: un intercambio entre personajes que solo alcanzará una resolución cuando ambas partes hayan tenido un gran número de oportunidades de actuar.


  Es tarea tuya modular el ritmo de la reacción en cadena de la bola de nieve. Al principio de la escena, crea tensión, contestando a las preguntas con respuestas que lleven a más preguntas o pongan a personas en peligro de una forma amplia que anime a la acción. Conforme las escenas alcancen su cénit, cambia de táctica: confirma la información que ya tienen y haz que los peligros tengan efecto rápidamente para que los jugadores tengan que hacer elecciones difíciles.


  MOVIMIENTOS DE SESIÓN


  Un buen ejemplo de movimientos que crecen como una bola de nieve se puede encontrar en el movimiento de inicio de sesión. El propósito de este movimiento no es otro que disponer conflictos y tensiones que puedan explorarse durante la sesión, así que el movimiento no hace sino crecer y dar pie a más cosas, sea cual sea el resultado que el jugador saque en la tirada.


  Ejemplo de inicio de sesión


  En el siguiente ejemplo, Andrew le está dirigiendo una partida de Sombras Urbanas ambientada en Seattle a un grupo nuevo de jugadoras: una Despertada llamada Colby, un Oráculo llamada Olivia y una Vampira llamada Verónica. Ya han establecido sus Deudas y relaciones, así que están listas para jugar.


  
    Andrew empieza pidiéndole a la jugadora que lleva a Colby que lea el movimiento de inicio de sesión:

  


  


  
    Al comienzo de cada sesión, anuncia cuál es el personaje en quien menos confía el tuyo; su jugador destacará una Facción para tu personaje (que aún no te hayas marcado). Márcate esa Facción. Háblale al Maestro de Ceremonias sobre un rumor o conflicto que hayas oído acerca de esa Facción, basándote en información ya establecida si lo deseas, y tira con esa Facción.


    Con un 10+, estás preparado para el conflicto que has planteado: alguien de esa Facción tiene una Deuda contigo o bien dispones de información valiosa o un objeto útil, a tu elección. Con un 7-9, estás metido hasta el cuello: tienes una Deuda con alguien de esa Facción y alguien de esa Facción tiene una Deuda contigo. Si fallas la tirada, esto te pilla con la guardia baja, desprevenido o mal preparado: el Maestro de Ceremonias te dirá quién viene a por ti.


    Si empezáis la sesión en medio de una situación caótica o ya están ocurriendo muchas cosas, el Maestro de Ceremonias puede decidir saltarse este movimiento.

  


  


  
    —Estupendo. ¡Gracias! Empecemos contigo, Colby. ¿En qué personaje confías menos? —pregunta Andrew.


    —Creo que en Olivia. Estoy usando sus trapos sucios para hacer que investigue conmigo los asesinatos del centro de la ciudad y no creo que me tenga mucho aprecio.


    Andrew asiente.


    —Olivia, ¿qué Facción le quieres destacar a Colby?


    —Pues le voy a destacar Poder —dice la jugadora que lleva a Olivia—. Quiero verla tratar con mi gente.


    —¡Genial! —exclama Andrew—. Colby, ¿qué rumor o conflicto has oído sobre la Facción del Poder?


    —Hmmm. ¿Qué tal esto? La Facción del Poder también está investigando los asesinatos que yo estoy investigando. Les preocupa que formen parte de un ritual.


    Andrew sonríe. No tenía planeado eso, pero cuadra perfectamente.


    —Pues venga, tira con Poder. Tienes un +1 en Poder, así que súmale 1 a lo que saques. —La jugadora que lleva a Colby tira y saca un 9 en total—. Con un 9, tienes una Deuda con alguien y alguien tiene una Deuda contigo. Voy a decir que Ahmed, un oráculo que vive en Bainbridge Island, te debe una. ¿Qué hiciste por él? —Andrew está haciendo muchas preguntas y construyendo con las respuestas.


    —¿Puede ser que le diera información sobre los asesinatos del centro? No creo que el Poder sepa mucho de esto aún.


    —¿Y por qué le debes una? —No tiene que ser la misma persona, pero Andrew está reuniendo a los personajes, estrechando los lazos entre Colby y Ahmed para que tengan razones para hacer negocios.


    —Creo que fue él quien me dio el soplo de la investigación en primer lugar. Estuvimos saliendo, así que quería que supiera que es posible que pronto la Facción del Poder acuda a mí. No hay duda de que estoy en Deuda con él por el aviso.


    —¿Qué hay de ti, Olivia? ¿En quién confías menos?


    —En Verónica. Sin duda. —Verónica también le destaca el Poder a Olivia. La jugadora que lleva a Olivia dice:


    —Creo que me he enterado de la misma investigación. Sé que están siguiendo el caso y me preocupa no conseguir atrapar al asesino antes que el Concilio. —Olivia tira con su Poder +2 y saca un 12.


    —Obtienes una Deuda o bien información o un objeto. ¿Cuál quieres?


    —Me voy a quedar con la información valiosa o el objeto útil.


    —Guay. Te enteras por Akua (la maga a la que le estás ocultando tu relación con Colby) de que el Concilio cree que la asesina es Colby. Están planeando ordenarle a sus arcontes que la capturen antes de que haya otro asesinato. —Andrew está reuniendo a los personajes, aunque tengan que cruzar límites.


    —¡Ah! ¡Tengo que avisarla!


    —¡Sí! Pero primero tenemos que hacer el movimiento de inicio de sesión de Verónica. ¿En quién confías menos?


    —Estas dos me parecen demasiado confiadas…, pero creo que la que es más probable que me joda es Colby. —La jugadora que lleva a Colby le destaca la Noche a Verónica. Quiere ver a Verónica tratar con su propia gente—. La Noche, ¿eh? Vale. Creo que he oído que dos bandas callejeras de vampiros de mi barrio van a entrar en guerra. No quiero que me pillen por medio.


    Verónica tira con Noche +2, pero le salen los ojos de serpiente. Ay.


    —Oh-oh… ¿Quién viene a por mí? ¿Ambas bandas?


    Andrew sonríe.


    —Empecemos la primera escena y los descubriremos…

  


  Cuando tus jugadores usen otros movimientos durante la partida, intenta pensar formas de hacer avanzar la ficción igual que el movimiento de inicio de sesión ayuda a plantear nuevos conflictos e introducir nuevos personajes no jugadores. Busca oportunidades de dar información, complicar las relaciones y reclamar Deudas. Cuando llegue el momento de cerrar el círculo, cuando la trama alcance un momento álgido de emoción e incertidumbre, es imprescindible que tengas dispuesto el trabajo de base para los movimientos duros que vas a hacer.


  JUGADOR CONTRA JUGADOR


  Los jugadores y Maestros de Ceremonias que juegan por primera vez a Sombras Urbanas a veces dudan de que el sistema pueda manejar mucha ficción jugador contra jugador. Es verdad que el juego es más interesante si son las Facciones las que se oponen a los jugadores y la ciudad está dirigida por personajes no jugadores, pero el sistema es perfectamente capaz de manejar las ocasiones en las que dos jugadores intentan herirse o dominarse el uno al otro.


  Compartir el protagonismo


  Es importante que repartas el protagonismo cuando los personajes jugadores van unos contra otros. Puede que el conflicto lo empiece un personaje (lanzando un ataque o liberando su poder), pero la acción debe pasar de un jugador a otro para que todo el mundo tenga su momento. Esto no significa que todo el mundo tenga que tener exactamente el mismo tiempo de atención, tu tarea es mantener el foco centrado en lo interesante del conflicto hasta que el protagonismo cambie. No olvides ser admirador de los personajes jugadores: ningún personaje jugador debería pasar por encima de los demás impunemente, pero puede que algunos personajes jugadores pasen más tiempo bajo los focos. Es decisión tuya.


  Ayudar e interferir


  Echar una mano y fastidiar se convierten en movimientos cruciales para los jugadores que están participando en un conflicto jugador contra jugador. Si un personaje ataca a otro, lo único que puede hacer el objetivo del ataque para responder hasta que el movimiento se resuelva es fastidiar. No importa si está intentando distraer al objetivo, devolverle el golpe con dureza o huir; todos los intentos de reducir la efectividad del ataque se resumen en fastidiar. El jugador objetivo solo puede continuar la acción y hacer su propio movimiento cuando el primer movimiento se haya resuelto.


  Fallar varias tiradas


  Los conflictos jugador contra jugador suelen conllevar tiradas fallidas, ya que los jugadores se fastidian unos a otros en las acciones y corren riesgos que normalmente evitarían. Aprovecha estos momentos para darle la vuelta a los movimientos («Como has fallado la tirada de lanzar un ataque, voy a concedérselo a la otra jugadora como si hubiera sacado un 10+ en ese mismo movimiento. ¿Qué opciones quieres?») o introduce peligros externos que vuelvan a unir a los personajes si las cosas se calientan demasiado. ¡No hay nada como una manada de licántropos colándose en la fiesta para acabar una discusión!


  Ejemplo de jugador contra jugador


  En este ejemplo, dos personajes, Verónica y Colby, han llegado a las manos. Colby está convencida de que Verónica es la responsable de los asesinatos del centro y Verónica no está dispuesta a que la lleven ante el Concilio de Magos para juzgarla por ese crimen. Colby ha tratado de cobrarse una Deuda, pero Verónica ha conseguido negarse con éxito, lo que le deja pocas opciones a Colby.


  
    —Es hora de que vengas conmigo, Verónica —anuncia la jugadora que lleva a Colby—. Saco la pistola y le apunto.


    Andrew mira a la jugadora que lleva a Verónica.


    —¿Cómo reaccionas ante eso, Verónica? —¡Siempre haciendo un montón de preguntas!


    —Estoy harta. Yo no he matado a nadie. Quiero liberar mi poder sacando los colmillos. —Andrew asiente. La jugadora que lleva a Verónica tira y supera la tirada con un 10—. Creo que voy a coger el +1 a la siguiente y asustar, intimidar o impresionar a mi oponente.


    —Un momento —interviene la jugadora que lleva a Colby—. Quiero fastidiarle disparando al techo y diciendo «No estoy de coña». —Tira con Noche +0 y saca un 10+, lo que le impone un –2 a la tirada de Verónica.


    —El sonido del disparo te pilla desprevenida, Verónica. Te quedas algo aturdida, Colby parece un peligro real —dice Andrew—. Parece que solo obtienes una opción de la lista y vas a tener que marcarte corrupción. —La jugadora que lleva a Verónica suspira, se queda con el +1 a la siguiente y se marca corrupción. Andrew no tiene mucho que hacer, ya que las dos le están dando bastante duro. ¡Está siendo admirador de los personajes con solo quitarse de en medio!


    —Salto sobre ella —declara la jugadora que lleva a Verónica. Tanto Andrew como la jugadora que lleva a Colby asienten y Verónica tira. Con su Sangre +3, Verónica saca un 13 en la tirada, demasiado alto para que Colby interfiera. Verónica elige quitarle algo.


    —La vampira te pilla desprevenida, Colby, ya que se mueve más rápido que ningún ser humano que hayas visto. Sufres 1-daño cuando tu cabeza rebota contra la moqueta, lo que te deja aturdida justo el tiempo suficiente para que Verónica te arrebate la pistola de la mano. ¿Qué haces? —Ahora que Verónica ha dado un golpe, Andrew está compartiendo el protagonismo con Colby.


    —¡Le doy un puñetazo en la cara! —Colby tira para lanzar un ataque, pero solo saca un 4. Verónica no tiene ni que interferir para hacer que Colby falle.


    —Vale, Verónica, voy a darte ese mismo movimiento como si hubieras sacado un 10+, si lo quieres. —Vuelve su movimiento contra ella.


    —De puta madre. Voy a coger hacer un daño terrible. Sigo teniendo la pistola, ¿verdad? Le disparo en la cabeza.


    Andrew se estremece. Qué duro.


    —Sí, eso serían 3-daño a corta distancia y 1-daño más por hacer un daño terrible. Verónica te dispara dos veces directamente a la cabeza. Combinado con el daño que sufriste antes, Colby, esto te deja en los críticos. ¿Qué haces?


    —Auch. Creo que estoy fuera. —La jugadora que lleva a Colby mira su ficha—. Sí, tengo todo el daño lleno. —Andrew asiente y mira a Verónica, volviendo a compartir el protagonismo.


    —No tengo nada más que hacer aquí. Dejo caer la pistola al suelo y echo a andar. Ella empezó esto, pero no tengo por qué acabarlo yo. Que los del Concilio la recompongan, si quieren.

  


  Estos momentos (cuando la tensión de la historia empuja a los personajes a enfrentarse unos contra otros con todo lo que tienen) son de los mejores que podrías pedirle a una historia. Dicho esto, nosotros nunca hemos visto un conflicto llegar al punto descrito en el ejemplo anterior porque los jugadores suelen estar en el mismo bando en la batalla, como los típicos personajes de una serie de televisión que se lanzan pullas mutuamente pero nunca llegan hasta el final. No obstante, si eso llega a ocurrir, estarás perfectamente preparado.


  UTILIZAR PERSONAJES NO JUGADORES EN LA PARTIDA


  Crear personajes no jugadores en Sombras Urbanas y usarlos es fácil: cuando quieras introducir un personaje nuevo, elige una Facción, ponle un nombre y descríbeselo un poco a los jugadores. Ya está. Nada de fichas de personaje, complicaciones ni estrés. Para crear un personaje no jugador, invéntalo en la ficción y lo demás saldrá natural.


  
    Después de que los personajes jugadores hayan impedido que unos nigromantes lleven a cabo un complicado ritual, Andrew llega a la conclusión de que necesita un nuevo antagonista. Decide que un hada sería interesante, sobre todo porque el Hada de Ryan, Volund, no ha dedicado mucho tiempo a tratar con otras cortes. Llama a su nueva hada Reina del Invierno y decide que tiene el aspecto de una bella mujer madura con cabello azul escarchado y un vestido de un blanco cegador. Ahora mismo, a Andrew no le preocupa demasiado cuánto daño puede infligir o sufrir; ya lo pensará si llega a las manos con alguno de los personajes jugadores.

  


  Conforme vayas creando más personajes no jugadores puedes empezar a pensar cómo se relacionan, quiénes son enemigos de quiénes, de qué recursos pueden disponer… Piensa en sus actividades fuera de escena y revélale a los personajes jugadores tratos que hayan hecho entre ellos para involucrarlos en la política de la ciudad.


  MOTIVACIONES DE LOS PERSONAJES NO JUGADORES


  Además de ponerles un nombre, adscribirlos a una Facción y elegir un aspecto para tus personajes no jugadores, dales motivaciones, objetivos básicos que los impulsen a llevar a cabo actos sencillos por propio interés. Un cazavampiros probablemente tenga una motivación como vengar a mi hermana o proteger a los débiles; un demonio puede tener una motivación como encontrar una forma de quedarme en la Tierra o ascender en la jerarquía empresarial. Las motivaciones pueden estar personalizadas, diseñadas para cada personaje no jugador que crees, aunque también encontrarás una lista de motivaciones comunes en la hoja del Maestro de Ceremonias.


  Cuando un personaje no jugador se encuentre ante un desafío, piensa qué impacto tiene este en su motivación. Si el desafío va en contra de ella, el personaje no jugador hará un movimiento duro y rápido contra la oposición, con la esperanza de derribarla y resolver el problema. Pero si el desafío no va directamente en contra de ella, puede que personaje no jugador haga algunas preguntas o aguarde el momento oportuno para buscar oportunidades de sacar el mayor partido posible de las situaciones que el desafío pueda crear. Los personajes no jugadores astutos pueden incluso manipular a los personajes jugadores para que les ayuden a conseguir sus objetivos…


  PNJ ESBIRROS


  Algunos personajes no jugadores son esbirros, matones de usar y tirar o secuaces que no merecen el mismo nivel de detalle que los personajes no jugadores importantes. Ponles nombre, pero los jugadores no deberían poder ponerle nombre a la cara de un subalterno que realmente no tenga reputación en la ciudad. Los esbirros no tienen ninguna otra diferencia mecánica con los personajes no jugadores normales; siguen pudiendo reclamar Deudas, sufrir e infligir daño normalmente (aunque quizá no puedan soportar tanto) y forjar relaciones con los personajes jugadores si aparecen varias veces. Todos los esbirros tienen la misma motivación: servir a los poderosos.


  Utilizar esbirros contribuye a evitar que tengas a tus jugadores poniéndole nombre a las caras de un puñado de personajes no jugadores importantes a la vez o intentando seguirle la pista a demasiados personajes no jugadores importantes de una escena a otra. Introduce a los personajes no jugadores importantes de uno en uno, cada uno con su propio séquito de secuaces y lacayos, y tus jugadores podrán seguir lo que pasa en una bulliciosa ciudad sin tener que llevar una base de datos de los personajes no jugadores. Más tarde, cuando esos personajes no jugadores estén establecidos, podrán salir juntos en la misma escena sin abrumar a tus jugadores.


  Algunos esbirros pueden llegar a convertirse en personajes no jugadores importantes durante la partida, sobre todo si los personajes no jugadores a los que sirven sufren daño. Esto suele ocurrir de forma bastante natural en la ficción (por ejemplo, cuando el mismo personaje no jugador empieza a aparecer más a menudo), y puede dar lugar a que un personaje jugador que aún no se hubiera encontrado con ese esbirro pueda efectivamente ponerle nombre a su cara.


  TRIÁNGULOS PJ-PNJ-PJ


  Los personajes no jugadores se entregan en cuerpo y alma a sus motivaciones, pero eso no los hace unidimensionales. Tómate el tiempo de mostrarle a los distintos personajes jugadores distintas caras de los personajes no jugadores, creando triángulos PJ-PNJ-PJ en los que dos (o más) personajes jugadores tengan relaciones completamente diferentes con el mismo personaje no jugador.


  Pongamos que la Reina del Invierno quiere conquistar la ciudad, pero piensa en Olivia como una posible prosélita y en Solomon como una amenaza a su existencia. Es probable que le tienda la mano a Olivia, con la esperanza de volverla contra sus amigos, a la vez que manda a unos sicarios troll a matar a Solomon antes de que se dé cuenta de lo que está pasando. La Reina ve la relación entre Olivia y Solomon nada más que como un obstáculo para su motivación, uno que ha de destruirse para que ella consiga sus objetivos. Ahora los dos personajes jugadores tienen que ocuparse tanto de las maquinaciones de la Reina como de sus sentimientos respecto a su descontrolada y creciente relación con el poderoso personaje.


  DEUDAS CON PERSONAJES NO JUGADORES


  Es frecuente que los personajes jugadores contraigan Deudas con los personajes no jugadores. Tienes que apuntar estas Deudas individualmente para cada personaje no jugador; una Deuda contraída con un personaje no jugador no se la puede cobrar otro personaje no jugador aunque tú los controles a ambos. En la hoja del Maestro de Ceremonias te hemos dejado espacio para que lleves la cuenta de los personajes no jugadores y las Deudas que los demás tienen con ellos, pero prevemos que vas a necesitar más espacio conforme tu historia se desarrolle a lo largo de varias sesiones.


  Aquí tienes algunas formas de que los personajes no jugadores se hagan acreedores de Deudas de los personajes jugadores:


  
    	Que un personaje jugador escape de una escena y elija quedar en Deuda con alguien.


    	Que un personaje jugador saque un 7-9 al convencer a un personaje no jugador.


    	Que un personaje no jugador le haga un favor a un personaje jugador sin pedir nada a cambio.


    	Que un personaje jugador saque un 7-9 o falle al negarse a pagarle una Deuda a un personaje no jugador.

  


  Si los personajes jugadores tienen Deudas con los no jugadores, estos pueden cobrarse Deudas de esos personajes según lo que indican los movimientos de Deudas. Los jugadores pueden negarse a pagar una Deuda si quieren, igual que si la Deuda se la estuviera cobrando un personaje jugador.


  Cuando tus personajes no jugadores se cobren Deudas, recuerda tus principios y movimientos. Pídele a los personajes jugadores que hagan cosas que se les den bien (sé admirador de los personajes), pero haz que las consecuencias de esas cosas sean complicadas y desagradables de forma patente (mancha las manos de todos los implicados y pon en peligro a los personajes). Vuelve a los personajes jugadores unos contra otros, haz preguntas incómodas y empuja a los personajes hacia situaciones cuya completa resolución exija más movimientos interesantes.


  CUANDO LOS PERSONAJES NO JUGADORES ATACAN


  Tarde o temprano, alguno de tus personajes no jugadores llegará a la conclusión de que la única forma de tratar con los personajes jugadores es herirlos o matarlos. Como uno de tus movimientos es hacer daño, eres libre de golpear a los personajes jugadores siempre que resulte adecuado en la ficción, incluso hasta el punto de que los personajes no jugadores maten a los personajes jugadores. Dicho esto, antes de proceder a hacer daño deberías preparar el puño; ningún jugador debería encontrarse nunca con la sorpresa de que un personaje no jugador le está pisoteando la cara a su personaje.


  La mejor forma de preparar el daño es hacer un movimiento suave y dejar que los personajes jugadores decidan cómo responder: «Solomon, dos de los cuatro vampiros que te han atrapado en el callejón corren hacia ti. Uno de ellos tiene un bate de béisbol de metal; el otro, una cadena. ¿Qué haces?». Ni 1-daño aún, pero sí mucha presión.


  Si Solomon intenta quitarse de en medio, estará manteniendo la calma (y probablemente diga algo parecido a «intento evitar que me hagan daño») y tirará para ver qué pasa. Si supera la tirada, evitará sus golpes, pero si falla significará que puedes hacerle daño según lo establecido (probablemente 1 o 2-daño, según lo duro que quieras hacer el movimiento). O quizá intente convencerlos para que retrocedan, engañarlos para que piensen que se han equivocado de objetivo o cobrarse una Deuda para detener su mano. Todo depende de él.


  Una vez que se haya ocupado del movimiento que tú has hecho, puede intentar tomar la iniciativa y lanzarles un ataque a los vampiros. Si intenta atacarles sin quitarse primero de en medio o directamente pasa de ellos, puedes hacerle daño con total impunidad. Le has dado una oportunidad y la ha desperdiciado. Los vampiros con bates y cadenas no se andan con gilipolleces.


  Los conflictos fluyen entre los personajes. Un bando hace un movimiento, el otro responde. Sin embargo, este toma y daca no sigue un patrón rígido. En algunos casos puede que llegues a hacer varios movimientos antes de que los personajes jugadores reaccionen, sobre a todo si están sacando tiradas de 7-9 y haciendo elecciones difíciles.


  
    Liam, interpretado por Troi, se ha metido en un lío con un grupo de cazadores que están controlados por un vampiro antiguo. Ha conseguido escapar del piso franco de los cazadores con una 9 mm antes de que lo maten, pero le están pisando los talones.


    Andrew, el Maestro de Ceremonias, dice:


    —Mientras corres hacia tu coche, ves los faros de su camioneta doblar la esquina. El conductor pisa a fondo y conducen directamente hacia ti. —Estos esbirros están sirviendo a su amo, de forma clara y directa.


    —Ah, mierda —contesta Troi—. Vale, me pongo a dispararle al conductor.


    —A esta distancia, lo más probable es que no consigas darle con la 9 mm. Si esperas hasta que estén lo bastante cerca, es probable que la inercia de la camioneta haga que se te lleven por delante, aunque le dispares al conductor. ¿Quieres arriesgarte? —Andrew está diciendo las consecuencias y preguntando; quiere dejarle muy claro a Troi el coste de seguir adelante antes de que se comprometa en la ficción.


    —Joder. No, no quiero que me atropellen. Voy a intentar apartarme de un salto y colocarme en una posición mejor. Supongo que eso es mantener la calma, ya que quiero evitar que me atropellen.


    Andrew asiente y Troi saca un 7, con lo que supera la tirada por los pelos.


    —Para poder moverte lo bastante rápido tendrás que delatar tu posición. No hay forma de que no vean dónde te refugias. Tendrán ventaja cuando aparezcan. ¿Sigues queriendo moverte?


    —Sí, quiero ponerme a cubierto.


    —Vale. La camioneta viene disparada hacia ti, pero te mueves rápido, lanzándote al suelo tras una boca de incendios. Abren fuego sobre tu posición, las balas golpean el cemento a todo tu alrededor. ¿Qué haces? —Andrew está poniendo a alguien en peligro, pero todavía no está haciendo daño.


    —¡Quiero dispararles! ¿Puedo lanzar un ataque ahora?


    Andrew dice las consecuencias y vuelve a preguntar:


    —Te tienen bien centrado en el punto de mira. Si te pones de pie para disparar, creo que vas a sufrir todo el daño. ¿Sigues queriendo hacerlo? —Andrew está diciendo lo que la ciudad exige, manteniendo la presión sobre Liam.


    —Ni de coña. ¿Crees que puedo romper uno de los faros de la camioneta si disparo a lo loco?


    —Sí, eso me suena a distraer. Venga, tira. Si lo consigues, quizá crees una oportunidad de hacer algo de daño.

  


  Recuerda que los grupos tienen reglas especiales para infligir y sufrir daño. Consulta Grupos, para leer más sobre los grupos, pero la regla general es la siguiente: los grupos infligen +1 daño y sufren –1 daño por cada rango que superen el tamaño de su oponente. Un grupo mediano (10-19 personas) inflige +2 daño y sufre –2 daño cuando se enfrenta a un individuo solo.


  DAÑO Y CURACIÓN DE LOS PERSONAJES NO JUGADORES


  En su mayor parte, los personajes no jugadores sufren daño como los personajes jugadores (consulta Daño): sufren daño igual al daño del arma menos la armadura que tengan, modificado por elecciones de movimientos como hacer un daño terrible u otras circunstancias especiales. Si un personaje jugador dispara a un policía que lleve un chaleco antibalas (1-armadura) con una 9 mm (2-daño, cerca, ruidosa), probablemente le haga 1-daño: 2-daño – 1-armadura. Las cuentas son básicamente las mismas que si un personaje jugador disparase a otro personaje jugador.


  A diferencia de los personajes jugadores, sin embargo, los personajes no jugadores no pueden sufrir ni de lejos tanto daño antes de morir. Un disparo (2-daño) suele dejarlos bastante incapacitados y un disparo de un rifle de asalto (3-daño) casi siempre resulta fatal. La armadura puede ayudar un poco, pero pocos mortales van por ahí con chalecos antibalas (1-armadura) y mucho menos con equipo de antidisturbios (2-armadura). Unos pocos pueden tener algún juguete sobrenatural que les ofrezca protección, pero no es frecuente encontrarse con un mortal que sepa dónde conseguir ese tipo de cosas.


  Si un personaje no jugador mortal sobrevive a un ataque, es crucial que reciba atención médica. Los mortales que hayan sufrido 2 o 3-daño pueden vivir un poco tras recibir la herida, pero no durarán mucho. Suponiendo que reciban cuidados médicos (o curación mágica), se curan a razón de 1 o 2-daño por sesión. Un personaje no jugador mortal que sufra una herida de bala y sobreviva probablemente se pase una sesión o dos en el hospital antes de volver a estar en marcha.


  Pero los mortales no son los únicos oponentes que hay en Sombras Urbanas. Los personajes jugadores también pueden enfrentarse a vampiros, demonios, fantasmas u otros monstruos que no sean tan frágiles como los mortales. En estos casos, está bien tener algunas directrices para ver cómo sufren daño los personajes no jugadores sobrenaturales.


  Lo establecido en la ficción es lo que importa


  Hay criaturas que, simplemente, son invulnerables ante ciertos tipos de daño. Los fantasmas, por ejemplo, pueden no tener el suficiente corpus físico para sufrir daño de armas tradicionales. En w estos casos, empuja a los personajes hacia otras formas de enfrentarse a estos enemigos, con objetos benditos o mágicos o con poderes sobrenaturales (liberar tu poder, rituales, etcétera). Un oponente «invulnerable» es una gran excusa para que el Veterano P se dirija a su taller para construir las armas que los personajes necesitan para triunfar.


  Las resistencias actúan como armadura


  Si un cierto tipo de criatura es resistente al daño (o a un tipo de ataque concreto), trata esto como si fuera armadura. Los vampiros, por ejemplo, pueden no sufrir mucho daño por las heridas de bala (en realidad no tienen órganos internos), así que obtienen 1-armadura incluso cuando están desnudos. Sin embargo, ten en cuenta que la armadura es chunga: a una criatura que tenga 3-armadura no la puede dañar una pistola, aun cuando los jugadores elijan hacer un daño terrible. Las armas perforantes siguen infligiendo daño normalmente, por supuesto, aunque la armadura sea de naturaleza sobrenatural.


  Las vulnerabilidades aumentan el daño


  De igual manera, cualquier cosa que ataque a la vulnerabilidad de una criatura o bien aumenta 1-daño el daño infligido o bien hace que el daño sea perforante. Las vulnerabilidades menores (hierro frío contra criaturas feéricas) suelen hacer +1 daño; mientras que las vulnerabilidades mayores (armas benditas contra demonios o fuego contra vampiros) suelen ser perforantes o +2 daño, lo que haga más daño.


  Sobrevivir a más daño


  Por último, los personajes no jugadores sobrenaturales pueden soportar más daño que los personajes no jugadores mortales: hacer caer a un vampiro puede requerir 4-daño y, a un licántropo, 6-daño. Deja que la ficción guíe tu mano a la hora de establecer cuánto daño puede soportar un personaje no jugador; un demonio que muera de un solo disparo no resulta demasiado amenazador para los personajes jugadores, mientras que un hada que pueda soportar 8-daño resulta aterradora. No obstante, los personajes no jugadores sobrenaturales odian sufrir heridas tanto como cualquier otro; muchos huyen si reciben un escopetazo en el pecho, aunque aún haga falta otro para matarlos. Al igual que los personajes no jugadores mortales, los personajes no jugadores sobrenaturales se curan daño entre sesiones, pero a un ritmo mucho más rápido (2 o 3-daño por sesión) y pueden ser capaces de regenerarse miembros perdidos o recuperarse de heridas casi fatales.


  GESTIONAR LOS PERSONAJES NO JUGADORES


  A veces, gestionar los personajes no jugadores en Sombras Urbanas puede resultar abrumador: las ciudades con millones de personas tienen un número infinito de potenciales personajes con los que tus jugadores pueden relacionarse. Aquí tienes algunos consejos para mantener la lista bajo control y manejable:


  Lleva la cuenta de los personajes no jugadores según su Facción


  Cada personaje no jugador tiene una Facción, el grupo social con el que más se relaciona. Lleva la cuenta de los personajes no jugadores según su Facción para saber cuándo pueden aparecer. Por lo general, los personajes de la Noche rondan las esquinas y los bares de mala muerte; es mucho más probable que una visita a una suite en un ático de lujo de un rascacielos del centro implique al Poder o al Velo. Llevar tus notas organizadas por Facciones te permite sacar los personajes no jugadores que necesites según el lugar y el ambiente, en vez de rebuscar entre una interminable lista de nombres al azar.


  Reincorporar, reutilizar, reciclar


  Cuando los jugadores se echen a la calle en busca de recursos o tengan la oportunidad de añadir un personaje no jugador a su trasfondo, anímalos a reincorporar a personajes no jugadores ya existentes. ¿Félix, el vampiro que ayudó a Roxy a encontrar a aquella niña perdida el verano pasado? Es el mismo al que Fahad acude cuando necesita información sobre la Facción de la Noche. Y si Pythia tiene una visión sobre un vampiro que puede tener un papel central en el inminente conflicto contra un demonio…, pues Félix. Al fin y al cabo, ¿cuántos vampiros puede haber en una ciudad?


  Mátalos


  El juego es el juego. No tengas miedo de cargarte a tus personajes no jugadores y sustituirlos por emprendedores audaces deseosos de una oportunidad de conquistar el escenario. Si miras tu lista de personajes no jugadores y ves que se ha vuelto demasiado larga, inicia una guerra, un ritual o un conflicto que la recorte hasta una longitud más manejable. Los viejos señores vampiros y los magos antiguos tienen muchas defensas, pero incluso ellos acaban en el bando perdedor de una pelea de vez en cuando.


  DETRÁS DE LOS ARQUETIPOS


  Presta mucha atención a los Arquetipos que eligen tus jugadores al principio de la partida. Tus jugadores te están diciendo qué conflictos les resultan interesantes y qué Facciones les llaman la atención sin que tengas que hacerles ni una sola pregunta. Sitúa escenas que den juego a esos intereses y conflictos: busca oportunidades de presentarle enigmas mágicos al Mago, conflictos y misterios largamente olvidados al Veterano y politiqueo e intrigas demoníacos al Corrompido. Al mismo tiempo, recuerda jugar para descubrir lo que pasa, siguiendo a los personajes adonde quieran ir una vez que efectivamente empiecen a hablar con los personajes no jugadores e implicarse unos con otros.


  Presta atención también a los movimientos y extras específicos que elijan, ya que ofrecen información adicional sobre cómo quieren relacionarse los jugadores con la ficción. Una buena regla general es intentar darle a cada personaje al menos una oportunidad de utilizar sus movimientos y extras cada sesión. Eso no es posible para cada movimiento de cada libreto, pero no es difícil mirar los poderes feéricos que se cogió el Hada e imaginar una situación que pueda requerir curación, glamour y manipulación emocional (probablemente valga una pelea de bar) o darle objetos mágicos al Oráculo si ha elegido Psicometría. Una vez más, no estás escribiendo ni planeando la trama de la sesión de antemano; te estás preparando para impulsar la historia de formas que te permitan ser admirador de los personajes que los jugadores han creado.


  Por último, no tengas miedo de decirle que sí a los jugadores cuando propongan detalles sobre la cultura o la fisiología de sus personajes. ¿Por qué no pueden los vampiros de tu ciudad obtener la sangre de un servicio de banco de sangre móvil (estamos seguros de que no se te ocurre ninguna forma de que algo así pueda salir mal) o los magos vivir para siempre una vez que hayan dominado unos cuantos hechizos de envejecimiento básicos? Todo lo que se establezca en la ficción tendrá puntos débiles, zonas conflictivas y matices, puntos en los que bastará un simple empujoncito para derribar el statu quo. Deja que los jugadores digan tanto como quieran sobre cómo vive y respira la ciudad y luego busca situaciones en las que beberte su batido, destrozarles el castillo de arena y dejarlos luchando por volver a escalar a la cima.


  Oculta tus movimientos en la oscuridad, pero lánzate siempre a la yugular. Te amarán por ello.


  A propósito de esto, aquí tienes algunos consejos para dirigirle Sombras Urbanas a cada Arquetipo:


  ARQUETIPOS DE LA MORTALIDAD


  Los Arquetipos de la Mortalidad resaltan el límite entre lo sobrenatural y lo cotidiano; a los jugadores que elijan Arquetipos de la Mortalidad hazles un montón de preguntas sobre su conexión con el mundo mortal y busca puntos en los que sus obligaciones cotidianas los vayan a poner a ellos o a las personas que les importan en grave peligro.


  El Cazador


  Algunos cazadores son máquinas de matar con un solo objetivo que acechan metódicamente a un tipo específico de criatura sobrenatural; otros son moralistas y se centran en las criaturas sobrenaturales que han hecho algo inmoral, lo que poco más o menos los convierte en justicieros que casualmente se centran en monstruos sobrenaturales. De una forma u otra, haz que tu Cazador te diga específicamente qué caza y ponlo en una cacería inmediatamente, puede ser difícil meterla luego cuando los demás personajes jugadores se involucren en la trama. Mientras el Cazador esté de caza, pon mortales en peligro todo el rato, pero haz que solo sufran daño (desencadenando así el movimiento de corrupción del Cazador) cuando el Cazador ignore deliberadamente las consecuencias de la caza. No le quites sus armas ni su equipo; es fácil olvidar que las cosas chulas del Cazador son en gran medida lo que lo convierte en un peligro para su presa. El Piso franco del Cazador, por ejemplo, es seguro de verdad, está fuera de tu alcance, a no ser que pase alguna movida excepcional y esa seguridad se vea violada intencionadamente.


  El Despertado


  El Despertado es un personaje en transición, que se encuentra a medio camino entre dos mundos más que ningún otro Arquetipo y que está obligado a elegir a cuál pertenece realmente. Todas las demás Facciones de la ciudad tienen especial interés en el resultado de esa elección; el Despertado representa un potencial sin explotar, un jugador sin contrato que podría acabar en cualquier equipo. Dales montones de relaciones sobrenaturales para reflejar este potencial, contactos que le ofrezcan seductores poderes y constante tensión erótica. Si se coge Duro de pelar, dale también un montón de misterios reales en los que trabajar, casos en los que el mundo mortal necesite al Despertado para que intervenga antes de que los villanos sobrenaturales escapen sin consecuencias. Conforme avance la partida, recuerda ejercer presión sobre las responsabilidades mortales del Despertado (sobre todo cuando peor le venga a sus relaciones sobrenaturales) e introducir a otros personajes no jugadores mortales que puedan preparar el terreno para que el Despertado se una a una sociedad de vigilantes o la lidere.


  El Veterano


  El Veterano tiene un trasfondo de personaje ligeramente más limitado que la mayoría de los demás personajes; deja claro por qué se retiró y qué implica estar retirado, pero no tengas duda de que ser admirador suyo significa arrastrarlo de vuelta a la mierda. Amenázalo, atácalo, acósalo, cóbrate Deudas… Lo que sea que haga falta para que lo arriesgue todo y vuelva al juego. Dicho esto, el Veterano funciona mejor con otros personajes a los que apoyar, guiar o ayudar; utiliza su taller como razón para que los personajes se reúnan y para ello presenta desafíos que requieran tecnología o herramientas específicas y establece requisitos para conseguir esa tecnología que requieran la ayuda de otros personajes. Recuerda que, cuando el Veterano termine un proyecto en su taller, no puedes tocarlo; tus personajes no jugadores no pueden quitárselo, romperlo ni inutilizarlo de ningún otro modo.


  ARQUETIPOS DE LA NOCHE


  A pesar de sus colmillos y cuerpos peludos, los Arquetipos de la Noche están inmersos principalmente en el día a día de la calle: drogas, dinero, sexo, armas y territorio. Son lo más cercano a la violencia inherente al sistema, pero tienes que recordarles que no son inmunes a la política general de la ciudad.


  El Espectro


  El Espectro puede ir prácticamente a cualquier parte y tocarlo casi todo; no hay ningún lugar a salvo de su alcance excepto algún ocasional santuario protegido. Cuando fisgonee, muéstrale escenas de injusticia y horror, exhibiciones de relaciones abusivas en las que el culpable cree que no hay nadie mirando. De vez en cuando, haz que el Espectro se enfrente con fantasmas y espíritus peligrosos. Al fin y al cabo, él no es el único que se ronda la noche. Sin embargo, señala siempre claramente si hay algo capaz de herirlo cuando no está Manifestado; es corriente que el Espectro empiece a desdeñar un poco la muerte para la segunda o tercera sesión. Si el Espectro elige Vínculo, pon el vínculo en peligro cada dos o tres sesiones para que tenga una oportunidad de defenderlo sin tener que estar preocupándose constantemente por él.


  Muchos de los movimientos de corrupción del Espectro lo ponen en una situación ventajosa ante los mortales (Posesión, Pesadilla, Sifón), pero nunca minimices sus efectos cuando los use. Marcar corrupción ya es un precio por tener lo que quiere. Haz que sea terrorífico y muy efectivo.


  El Lobo


  Puede que el Vampiro sea puro músculo, pero el Lobo es un asesino frío como el hielo; pocas cosas hay en la ciudad tan peligrosas como un licántropo transformado de caza. Su territorio, sin embargo, es una especie de correa que le hace centrar sus energías en un conjunto específico de problemas y beneficios seleccionados en la creación de personajes. Haz que estos problemas y beneficios sean fundamentales en la historia del Lobo y atácalos con dureza cuando desencadene un problema con Reconocer el terreno, presentándole situaciones sociales complicadas y oponentes cabrones que le permitan hacer alarde de sus garras asesinas. Es importante para el Arquetipo que el Lobo no pueda transformarse a voluntad (si el Lobo empieza la partida pudiendo controlar su transformación, Sol y luna se vuelve un avance de corrupción inútil), pero puedes ser generoso y dejar que el Lobo se transforme en un momento de crisis utilizando liberar su poder.


  El Vampiro


  No hay ningún otro Arquetipo en el juego que venga tan cargado como el Vampiro: asegúrate de que el jugador que lo elija entienda lo que el Arquetipo está diseñado para hacer, a saber, atrapar a gente en relaciones de codependencia basadas en sus vicios y oscuros deseos. Dicho esto, sé generoso cuando los jugadores definan al Vampiro dentro de estos límites. Los gules ligados al refugio del Vampiro, por ejemplo, pueden ser cualquier tipo de no muertos o esclavos que peguen con la estética del Vampiro y la cultura vampírica a gran escala podría tener a los típicos señores feudales de la política nocturna.


  Como el Vampiro suele explotar a otros personajes y abusar de ellos, recuerda reunir a los personajes, aunque tengan que cruzar límites. El Vampiro es puro músculo, terrorífico y salvaje cuando se ve atrapado, y tiene contactos con el ecosistema vampírico que ningún otro personaje puede igualar de verdad. Haz que esos recursos sean útiles para que otros personajes necesiten las habilidades del Vampiro. No dejes que el Vampiro se acomode en su refugio mientras los demás personajes persiguen líneas argumentales interesantes.


  ARQUETIPOS DEL PODER


  Los Arquetipos del Poder creen tener todas las cartas: tienen la capacidad de saber qué problemas le depara el futuro a la ciudad y las habilidades mágicas para cambiar el curso de los acontecimientos sin ayuda de nadie. El único problema, por supuesto, es que el resto de Facciones siempre lo joden todo…


  El Mago


  El Mago tiene varias herramientas poderosas para resolver problemas (hechizos, liberar su poder, su santuario), pero pocas formas de determinar qué problemas deberían tener prioridad. Plantéale misterios como asesinatos, protecciones mágicas o gente desaparecida y utiliza sus puntos ciegos para pillarlo en medio de triángulos PJ-PNJ-PJ enfollonados y complejas tramas políticas entre varias Facciones, situaciones en las que tendrá que luchar por encontrar una buena forma de avanzar entre una maraña de malas opciones. Ofrécele la información (y recursos adicionales) que necesite mediante oscuros y poderosos personajes no jugadores para ver cómo de lejos está dispuesto a llegar el Mago para salvar a todo el mundo. La respuesta puede sorprenderte.


  De vez en cuando, recuérdale al Mago lo mortal que es echándole encima una banda de miembros de la Noche o del Velo sin que tenga tiempo de prepararse. Cuando más brilla el Mago es cuando tiene la espalda contra la pared y tiene que improvisar para escapar de una situación peligrosa.


  El Oráculo


  El Oráculo es un Arquetipo extraño: las visiones que predicen el futuro tienden a interferir con jugar para descubrir lo que pasa.


  Predicciones evita este problema permitiendo al jugador declarar con efecto retroactivo que previó algo mientras eso ocurre. Cuando el Oráculo gaste los puntos de sus Predicciones, dale guerra; haz movimientos duros y rápidos contra él para que dé la sensación de que su predicción es inminente e importante. Por el contrario, dale oportunidades específicas de ofrecer falsas profecías para librarse de problemas hasta que adquiera el hábito de ofrecerlas por propia iniciativa y proporciónale gran cantidad de objetos y gente misteriosa sobre la que puedan adivinar información psíquicamente. Cuando le des información al Oráculo, habla de forma enérgica e incompleta; siempre puedes pensar luego cómo encajar las visiones unas con otras.


  Al igual que el Veterano, el Oráculo funciona mejor cuando hay otros personajes jugadores ante los que pueda reaccionar, tanto para movimientos como Médium, que afectan directamente a otros personajes jugadores, como porque las visiones que ponen a otros personajes jugadores en peligro son mucho más importantes que las que solo afectan a personajes no jugadores. Si estás dirigiendo una partida con solo uno o dos personajes jugadores, aconseja a tus jugadores que elijan otros Arquetipos.


  ARQUETIPOS DEL VELO


  Los Arquetipos de la Facción del Velo son inmigrantes, extranjeros en una tierra extraña que mantienen fuertes conexiones con sus comunidades de origen. Recuérdales a menudo lo diferentes que son de los demás y cuánto poder siguen teniendo sus amos sobre ellos.


  El Corrompido


  Al igual que el Lobo, el Corrompido es una máquina de matar con patas atada por relaciones y obligaciones. Solo que… está atado y z obligado por algo mucho peor que él mismo: un jefe oscuro. Dale muchos trabajos que le permitan usar sus poderes demoníacos antes de dejar caer el martillo y poner al Corrompido en conflicto directo con los personajes jugadores. Déjalo pensar que puede hacer el trabajo sucio del diablo sin demasiados sacrificios y entonces ponlo en trayectoria de choque con los demás personajes jugadores y siéntate a ver los fuegos artificiales.


  Si el Corrompido muere sin que su jefe oscuro le deba nada, plantéate mandar al jefe oscuro ante un personaje no jugador que le importe al Corrompido (en vez de ante otro personaje jugador) con una oferta para traerlo de vuelta. Cuando el jefe oscuro tenga en sus garras al cónyuge, hermano, amigo o hijo del Corrompido, la tensión entre servicio y rebelión subirá de marcha. Tu objetivo es que el Corrompido esté constantemente dividido, atrapado entre los contratos que ha firmado y la gente que le importa del mundo mortal.


  El Hada


  Las promesas son fundamentales para el Hada, así que dale muchos personajes no jugadores, tanto estúpidos como calculadores, dispuestos a hacerlas para acercarse al Hada o conseguir lo que quieren. Haz que la atención de los personajes no jugadores vaya y venga de vez en cuando; al principio, los personajes no jugadores estarán embelesados por el Hada, pero la conexión se irá debilitando con el tiempo. Si el Hada se ha cogido Un plato que se sirve ahora o Las palabras se las lleva el viento, haz que los personajes no jugadores hagan grandes promesas y las rompan a menudo. Invoca también las promesas que hagan los personajes jugadores; esas también pueden desencadenar movimientos del Hada.


  La política de la corte desempeña un papel principal en la relación del Hada con su tierra natal. La mayoría de las Hadas que viven en la ciudad están exiliadas, pero también pueden tener carta blanca para ir y venir. De una forma u otra, utiliza las Deudas que contraiga con su monarca mediante la Magia feérica para obligar al Hada a contribuir a consolidar el poder del soberano. Las intrigas cortesanas son cuestión de apariencia y mentiras, glamour e ilusiones, mucho más que de violencia e intimidación.


  Si otro personaje jugador toma La balanza de la Justicia, también obtiene acceso a la Magia feérica sin cambiar de Arquetipo, aunque la propia magia probablemente tome la forma de hechicería popular, magia de sangre o algún otro elemento apropiado para el Arquetipo. Su coste es muy alto, ya que cada uso de la magia cuesta una Deuda, así que no debería pisar mucho al personaje del Hada.


  CONTENIDO PELIGROSO


  Sombras Urbanas es un juego sobre política sobrenatural, pero tiene un pie firmemente anclado en las realidades actuales de la vida urbana. Como comentamos en El prefacio, los personajes de tus jugadores viven en la intersección de muchas identidades, atrapados en un mundo que no solo quiere hacerles cosas terribles, sino que ellos les hagan cosas terribles a los demás. Todo este pathos y dramatismo puede ser fantástico, sobre todo cuando los héroes triunfan sobre los villanos, pero también es probable que cree problemas en la partida.


  POLÍTICA IDENTITARIA


  Para muchos personajes, su raza, género, identidad sexual o clase son un elemento fundamental de su experiencia en la ciudad. Sin embargo, puede costar mucho retratar los sistemas de opresión que definen la vida urbana con elegancia y sensibilidad ¡y probablemente no tengas tiempo de ponerte a leer libros sobre raza y género antes de jugar! Aquí tienes unos cuantos consejos para hacer honor a las diversas comunidades de la ciudad sin necesidad de sacarte una carrera de estudios étnicos o urbanos.


  Explora las comunidades en profundidad


  Es cierto que el tráfico de drogas de Baltimore Oeste lo lleva principalmente gente de color. No obstante, es igualmente cierto que la mayoría de los trabajadores sociales, líderes comunitarios y activistas políticos son también gente de color. No basta con mostrar una sola cara de la comunidad (incluso de una comunidad sobrenatural) y esperar que tus jugadores se den cuenta de la profundidad que tiene lo que esa comunidad puede ofrecer. Para conseguir eso tienes que mostrar la comunidad como realmente es, llena de perspectivas variadas (¡incluso mutuamente excluyentes!) sobre lo que la hace especial. Si solo introduces una mujer, un transgénero o un latinoamericano, esa persona tiene que representar a todas las demás; no le hagas llevar esa carga.


  Varía el tono


  Un mundo sin racismo, sexismo ni intolerancia sería ideal, pero no es el mundo en el que se ambienta Sombras Urbanas. Los vampiros negros de Harlem tienen una identidad intersecante: son criaturas no muertas de la noche y, al mismo tiempo, el objetivo de una campaña continua de violencia policial contra la gente de color. No les haces ningún favor a esos personajes si olvidas que son negros cuando se relacionan con los sistemas de poder. A su vez, no hay que ver todas y cada una de las interacciones a través de un único prisma: varía el tono haciendo que la raza o el género sean cuestiones principales para la ficción algunas veces y secundarias en otros momentos cruciales. Deja claros los obstáculos que tienen que superar los personajes, pero dales la oportunidad de alzarse por encima de todo ese odio y opresión para triunfar.


  Rompe los estereotipos


  Siempre que sea posible, rompe los estereotipos. Si introduces a un pandillero latinoamericano de Los Ángeles como contacto para un personaje, revela enseguida qué lo hace destacar del estereotipo de matón mejicano. ¿Se está sacando un grado superior de Economía? ¿Es un padre abnegado? ¿Aborrece la violencia? No es solo cuestión de evitar contenidos ofensivos; enriqueces a todos tus personajes no jugadores cuando encuentras formas de romper las expectativas de los jugadores sobre lo que tienen que ofrecer. Esto vale para los varones blancos tanto como para cualquier otro; puede que actúen como se espera de ellos por ser blancos para encajar en una cultura dominante que los premia por esta forma de actuar, pero tienen sus propias diferencias, secretos y complicaciones.


  TEMAS PARA ADULTOS


  Además de las cuestiones identitarias, Sombras Urbanas suele lanzarse de cabeza a contenidos para adultos relacionados con la violencia, el sexo, las drogas y la delincuencia. La presencia de lo sobrenatural contribuye a hacer más abstractos estos temas, pero es inevitable que a muchos personajes les pasen cosas terribles en el transcurso de vuestra historia. Aquí tienes algunas formas de ser fiel a tus objetivos y principios básicos sin por ello dejar de reconocer que no todo el mundo tiene la misma tolerancia a estos temas.


  Apóyate en la tarjeta X


  Si introduces la tarjeta X puedes modular tus movimientos basándote en las respuestas que te den tus jugadores. La tarjeta X no es infalible, ya que hay jugadores incapaces de decir que se sienten incómodos aunque les des una herramienta específica para ello, pero es un buen método para dar una respuesta inmediata que puede evitar que la partida se desmorone. Usa la tarjeta X tú mismo pronto en la sesión para demostrar que los jugadores pueden usarla sin problemas y asegúrate de respetar el sistema cuando un jugador la invoque, aunque pienses que lo que está marcando es un añadido perfectamente razonable a la ficción.


  Evita los clichés


  Ten cuidado de no caer en los clichés a la hora de tratar los contenidos adultos. Los medios de comunicación te han cocido el cerebro en una olla de racismo, sexismo y homofobia que burbujea cuando menos te lo esperas, impulsando mensajes que quizá no te des ni cuenta de que estás mandando. Dale la vuelta a las cosas siempre que sea posible: en vez de introducir a un asesino en serie que viola a mujeres jóvenes antes de comérselas, crea un vampiro asesino que recolecte cerebros de científicos varones para algún experimento sobrenatural sobre la naturaleza de la inteligencia humana. Darle la vuelta a unos cuantos símbolos culturales te proporciona el mismo efecto espeluznante (¡o mejor!) sin caer en aburridos tópicos ni sacar a relucir historias incómodas para tus jugadores.


  Elide el momento crucial


  Solemos pensar en el momento de la tragedia como lo más importante que hay que mostrarle a los jugadores; al fin y al cabo, ¿de qué otra forma podrías evocar la oscuridad de las calles si no? Pero, en realidad, esos momentos son fugaces y, cuando los miran en retrospectiva, los supervivientes apenas los recuerdan. Son todos los demás momentos los que se quedan con ellos para siempre: el dolor de haber perdido a un hijo, la sangre que empapa la moqueta, el dolor fantasma de un miembro cercenado… Cuando presiones a tus jugadores con contenidos para adultos, piensa en formas de enfatizar las consecuencias, los resultados, los restos, para evocar el verdadero coste de la violencia y la pérdida que los rodea.


  CUANDO NO ESTÉS OCUPADO


  Todo lo que necesitas para dirigir el juego está recogido en los principios básicos y los movimientos, así que no sueltes nunca las pistolas y aprieta el gatillo cuando tengas a los jugadores en el punto de mira. Aparte de eso tenemos unos cuantos consejos y trucos que hacen que las partidas de Sombras Urbanas brillen de verdad. Cuando tengas un momento entre movimientos:


  … recréate en los detalles. Pinta un cuadro para los jugadores. Háblales con todo lujo de detalles sobre un edificio reformado, un vestido cautivador, una comida perfecta o un cadáver putrefacto. Habla en colores, sonidos, olores, sabores. Hazles creer que están allí mismo, asistiendo a la fiesta benéfica del alcalde, observando la nueva construcción de Broad Street, terminando la autopsia de la víctima del asesinato. Da vida a la ciudad y agárralos por la garganta, la oreja o la lengua, lo que parezca que va a captar mejor su atención.


  … Haz mapas. Coge trozos de papel, tarjetas en blanco y periódicos y dibuja por todos ellos. Esboza situaciones en las que haya mucho en juego, sobre todo encuentros violentos, y anima a tus jugadores a dibujar en los mapas también. Sé honesto con tus jugadores: si hay un lugar en el que pueden cubrirse de los disparos o apuntar a sus oponentes, dibújalo en el mapa y dales lo que se han ganado si toman esa posición. Aclara, aclara, aclara. Las elecciones que hagan solo importarán si son claras.


  … Enséñales fotos. Métete en Internet y busca fotos de caras y lugares que encajen con tu historia. Imprímelas, lo bastante grandes para enseñárselas a todo el grupo y lo bastante diversas para ser tu ciudad. Muéstrales a tus jugadores qué aspecto tiene Domínguez, el vampiro mejicano dueño de la discoteca de la calle Siete, poniéndoles una foto por delante y nunca olvidarán su nombre. Junta eso con una foto de su discoteca brillando a medianoche, con su cola de gente esperando fuera para entrar, y se morirán por conocerlo.


  … Háblales de historia. Investiga un poco sobre tu ciudad y comparte lo que averigües con tus jugadores. Háblales del desarrollo que hubo en la zona del río en el 86, del tiroteo que condujo a disturbios raciales en el 65, de los hombres que volvieron de la guerra en el 48. Los personajes de los jugadores viven en esta puta ciudad, deberían saber esas cosas. No dejes que el trabajo de preparación que has hecho se quede en una carpeta o una libreta sin usar. Todo preparativo que hagas, toda historia que desentierres que no salte del papel a los oídos de tus jugadores es un desperdicio.


  … Pregúntales por el pasado. La versión oficial no es la única que importa. Pídeles a tus jugadores que rellenen los huecos, sobre todo en lo concerniente a lo sobrenatural: «¿Cómo alcanzó Watanabe poder sobre los clanes de vampiros?» o «¿Cuánto tiempo lleva la Reina del Invierno controlando el puerto?». Utiliza sus respuestas, aunque sean incompletas o contradictorias. Algunas veces, los rumores son más fuertes que la verdad, sobre todo cuando se trata de mirar debajo de la falda de estas oscuras calles.


  … Salta adelante en el tiempo. Si te aburres, di «Pasa una semana…» o «Unos días después…». A la gente se le pasa el tiempo volando y los personajes de tus jugadores no son una excepción. Pregúntales «¿Qué has hecho durante ese tiempo?» si les hace sentirse mejor, gestiona el tiempo de manera dinámica, busca momentos en los que puedas saltar a lo importante. Ve con tranquilidad cuando la historia sea interesante y retírate cuando la ficción necesite espacio para desarrollarse.


  … Comparte el protagonismo. Mueve la cámara alrededor de la mesa, sobre todo cuando haya un personaje que lleve tiempo sin salir en pantalla: «¿Qué has estado haciendo, Olivia?». Si una escena se pone tensa o interesante, corta y ve intercalándola con otra escena tensa e interesante para mantener la emoción; si una escena se vuelve lenta, ciérrala y pasa a otro jugador, a otro conflicto. Tú eres el director, el responsable de gestionar las cámaras para mantener la historia en movimiento y conducir la atención del público adonde tiene que estar en cada momento.
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  … Ajusta el zoom. Varía el ritmo y la duración de los conflictos yendo a los detalles o a lo general en los momentos adecuados. Los movimientos son flexibles y fractales; puedes resolver una batalla entera con una sola tirada de dirigir a un grupo a la batalla o puedes especificar todos y cada uno de los movimientos que hagan los jugadores, latido a puto latido. Encuentra el punto dramático y ahonda bien en él. Empuja a los jugadores a hacer elecciones, pero estate dispuesto a dar un paso atrás para ver las consecuencias a largo plazo.


  … Tómate un puto descanso. Si estás atascado, tómate un descanso y piensa en tus principios básicos y tus movimientos. Probablemente tus jugadores también aprecien tener tiempo para pensar y todo el mundo vuelva a la mesa como nuevo. Cuando llegues a un buen punto para dejar la sesión, termínala. Es mejor dejarlos con ganas de más (y darte tiempo para hacer los movimientos de fin de sesión) que alargar las cosas interminablemente. Lo mismo ocurre con arcos argumentales completos y campañas; date tiempo para que las reglas y el material te puedan seguir pareciendo emocionantes.
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  LA PRIMERA SESIÓN


  [image: Las Primera Sesión]


  ANTES DE LA PRIMERA SESIÓN


  Esto es. Aquí es donde ocurre la magia. La primera sesión.


  Para los jugadores, la forma de ponerse manos a la obra es muy intuitiva: eligen Arquetipos y los rellenan. Tú lo tienes un poco más difícil; tienes que diseñar una ciudad política y oscura, un ecosistema de Deuda y corrupción que mantenga las vidas de los jugadores fuera de su control y en constante evolución a la par que juegas para descubrir lo que pasa. Son muchas cosas que equilibrar y todavía no has conocido a los personajes siquiera.


  Este es el truco: mientras los jugadores se crean los personajes, tú vas a construir la ciudad, ponerlos en aprietos y dirigir un inicio de partida de la leche como si lo tuvieras todo planeado… sin planear una mierda.


  MATERIALES Y PREPARACIÓN


  Imprime todos los Arquetipos que les vayas a ofrecer a los jugadores y familiarízate con sus movimientos y sus extras. No tienes que ofrecerles todos los Arquetipos (puede que, por ejemplo, quieras centrarte en la política a nivel de calle, por lo que no les ofrezcas al Mago ni al Hada), pero dedica el tiempo que necesites a aprenderte los que les des. Imprime también fichas de los movimientos básicos para todos los jugadores (y una copia de la hoja del Maestro de Ceremonias y de los movimientos básicos para ti) y coge unas cuantas tarjetas en blanco, lápices y dados, los suficientes para que todo el mundo tenga su conjunto de materiales delante durante la partida.


  Puedes encontrar todos los Arquetipos y otros materiales imprimibles en www.nosolorol.com.


  Antes de que la gente venga a jugar, léete este libro entero. Basta con que te mires por encima Los Arquetipos y El juego a largo plazo, pero estate listo para consultarlos si hiciera falta. Echa un vistazo a La Tormenta para familiarizarte con las Tormentas y las Amenazas, pero no crees ninguna Tormenta todavía. Necesitas más información sobre los personajes jugadores antes de que puedas meterlos en problemas de verdad.


  Elige una ciudad (o colabora con tus jugadores para elegir una). Piensa unos cuantos movimientos para la ciudad que puedas usar para hacerla más real e incluso investiga un poco su historia, si quieres, y saca de Internet unas cuantas fotos que enseñarles a los jugadores. Para saber más sobre cómo investigar tu ciudad y poner en juego lo que has descubierto, consulta Elegir una ciudad.


  EMPEZAR LA PRIMERA SESIÓN


  Cuando todo el mundo esté sentado alrededor de la mesa, da comienzo la creación de personajes. Revisa los Arquetipos, haz una breve presentación de cada uno y que los jugadores se pongan a rellenar los libretos. Contesta a las preguntas que tengan conforme vayan surgiendo, pero dales tiempo de pensar y leer, sobre todo si es la primera vez que juegan a Sombras Urbanas o a un juego de este estilo. Para ver información más detallada sobre la creación de personajes, consulta Los personajes. Es probable que tus jugadores no se hayan leído este libro, así que quizá tengas que guiarlos por este proceso paso a paso.


  Dile a tus jugadores que presten mucha atención a los movimientos dramáticos del Arquetipo que elijan. Los movimientos de corrupción e intimidad y el movimiento final dicen bastante sobre la forma en la que se estructura el Arquetipo y le pueden dar pistas a los jugadores sobre buenas formas de interpretar al personaje. Por lo general, cada Arquetipo está ajustado a una o dos características, así que señálaselas también: «El Cazador es un Arquetipo con mucha Sangre y mucha Mente, así que a tu personaje se le dará bien luchar, escapar y ser más listo que sus oponentes. ¿Te suena bien?».


  U Cuando casi todo el mundo (a excepción, quizá, de uno o dos rezagados) esté listo para presentar a su personaje a los demás jugadores, empieza. Los que se hayan quedado atrás se pondrán al día antes de que les llegue el turno.


  HACER PREGUNTAS INQUISITIVAS


  Cuando los jugadores estén presentando a sus personajes, sal a su paso y hazles preguntas inquisitivas. Intenta ir alternando entre preguntas directamente sobre los personajes y preguntas que en realidad sean sobre la ciudad. Al principio, toda la ambientación (es decir, tu ciudad, tus personajes y tu historia) es completamente abierta; aprovecha ese estado de pizarra en blanco para presionar a los jugadores y que rellenen huecos.


  
    Ryan acaba de terminar de crearse a su Hada, Volund. Tras describir al personaje, su Maestro de Ceremonias, Andrew, interviene con unas cuantas preguntas inquisitivas.


    —Cuéntame más sobre ese delito que no cometiste, Volund. ¿Qué ocurrió?


    —Hmm… Mi rey piensa que le robé un collar.


    —¿Por qué piensa que se lo robaste?


    —De hecho, creo que me lo dio él y luego se le olvidó. Me vio llevándolo puesto y me expulsó por mi «robo», pese a mis protestas.


    Andrew piensa que esa es una respuesta extraña:


    —¿Se le suelen olvidar cosas así al rey de las hadas? ¿O fue una sorpresa?


    —Ah, fue toda una sorpresa. Aún no sé qué pasó.


    Andrew asiente. Buen material. Ve el collar (y el misterio que rodea las acusaciones del rey) haciendo una aparición pronto.


    —¿En qué parte de la ciudad vives, Volund? ¿En un apartamento en un rascacielos del centro? ¿Al borde de una zona residencial de las afueras?


    —En mi Arquetipo dice que tengo un piso bonito, así que pongamos que está a un par de kilómetros del centro.


    Andrew señala a una zona del mapa que ha impreso antes de la partida. Ryan asiente y Andrew apunta «piso de Volund» directamente en el mapa.


    —¿Cómo es el barrio, Volund?


    —Bastante chungo. Cuando me mudé ahí hace cincuenta años era un buen barrio, pero ha caído en las drogas y la delincuencia.


    Andrew piensa que un barrio chungo es una buena oportunidad de explorar una comunidad en profundidad para evitar caer en estereotipos:


    —Pero hay algo que te hace quedarte allí, ¿verdad? Algo hermoso. ¿De qué se trata?


    —Ah, eso es fácil. La gente que vive en la zona es muy dinámica y activa. Hacen fiestas locales y ferias callejeras y a menudo me sorprenden.

  


  Todos estos personajes son personas que tienen una familia, una historia y una cultura, así que pregúntales de dónde vienen y cómo han acabado en la ciudad. Si alguien procede de una familia inmigrante, pregúntale por qué vinieron de su país; si alguien es «de la ciudad», pregúntale por qué su familia se ha quedado aquí todos estos años. Y no solo le hagas este tipo de preguntas a los personajes que pertenezcan a minorías. Haz que los personajes de raza blanca también expliquen de dónde son y qué le importa a su familia. Destruye la idea de que alguien simplemente «viva aquí» sin referencia a las personas ni a los acontecimientos que lo han traído a este momento. Nadie es neutral. Nadie.


  CUANDO LAS PREGUNTAS INQUISITIVAS FALLAN


  No te dejes disuadir porque las respuestas iniciales que te den los jugadores te parezcan sosas o secas. Hay jugadores a los que se les da genial añadir datos interesantes a la ficción de la ciudad, pero la mayoría necesita algo de ayuda para llegar hasta ese punto. Cuando lo que te den te sepa a poco, busca nombres y verbos indeterminados, palabras abstractas y generalidades que explorar.


  Especificar


  Los jugadores atascados suelen meter un montón de nombres y verbos indeterminados en sus respuestas iniciales. Ahonda en esas palabras indeterminadas en busca de datos específicos y quizá te encuentres con que los jugadores tienen un montón de ideas interesantes justo bajo la superficie.


  Tú preguntas «¿A quién pertenece este territorio?» y el jugador te responde:


  
    —A una banda de licántropos.


    —¿Qué licántropos? ¿Una manada en concreto?


    —Sí, una manada de licántropos.


    —¿Qué manada?


    —Eh… La manada de Rico.


    —¿Cómo sabe la gente que este territorio es de ellos?


    —Siempre están por aquí, patrullando y eso.


    —¿Cómo patrullan, concretamente?


    —Van por ahí en coches, poniéndose chungos con la gente que no les gusta.

  


  Este tipo de información está en su punto, lista para convertirse en material de la ficción. ¿Una manada de licántropos que va por ahí en coches buscando bronca? ¡Eso es un movimiento de Maestro de Ceremonias esperando para saltar!


  Desentrañar palabras abstractas


  Además de los nombres y verbos imprecisos, los jugadores suelen usar un montón de palabras abstractas que parecen tener significado, pero que en realidad ocultan la acción, palabras como amor y patriotismo o incluso miedo y odio. Estas palabras están llenas de significado, pero suele estar inexplorado e indefinido. Todos sabemos a qué te refieres cuando dices «una 9 mm», pero dos jugadores pueden tener ideas diferentes acerca de en qué consiste el «miedo» en la ficción.


  Tú preguntas «¿Cómo consiguió Rico este territorio?» y el jugador te responde:


  
    —Porque es fuerte y eso.


    —¿Cómo sabe la gente que Rico es fuerte?


    —Cuando conquistó el territorio, mató a la manada entera con sus propias manos. Cuando todo terminó, todo el mundo le tenía miedo.


    —Cuando dices que la gente «le tenía miedo», ¿a qué te refieres? ¿En qué consiste eso?


    —Nadie le toca los cojones. Ni siquiera los vampiros, y eso que les encanta zurrar licántropos.

  


  Por lo general, cuando obtienes más detalles sobre palabras abstractas (como fuerte o miedo), solidifican aspectos de las comunidades y los individuos de los que luego puedes tirar. En este ejemplo, el Maestro de Ceremonias tiene un puñado de información sobre Rico lista para usar (que es fuerte, que es un asesino y que ni siquiera los vampiros se meten con él). Es probable que también tenga unas cuantas cicatrices.


  Explorar las generalidades


  Cuando un jugador te diga una generalidad sobre una situación, lugar o comunidad, ahonda más. A veces puedes dejar correr alguna (como en los ejemplos, en los que palabras como «todo el mundo» o «nadie» han pasado sin objeción para centrarse en los nombres indeterminados y las palabras abstractas), pero vuelve a ellas siempre que puedas.


  Tú dices «Cuéntame un poco más sobre la manada de Rico. ¿Has dicho que siempre están patrullando? ¿Es algo que hacen todos las veinticuatro horas o tienen turnos?» y el jugador te contesta:


  
    —Nadie lo sabe. Simplemente, se los ve mucho por ahí. Todo el mundo dice que están por todas partes.


    —¿Todo el mundo? ¿No hay nadie que diga otra cosa?


    —Hum. Sí, bueno, hay una chica que dice que conoce su horario, que no es aleatorio.


    —Llamémosla Leah. ¿De qué la conoces?


    —Yo no la conozco. Es solo que la gente dice que ella dice eso.


    —Cuando dices «la gente», ¿quieres decir que se lo has oído a desconocidos o a un amigo cercano?


    —No, a Isaac. Ya ha sido mi contacto otras veces para este tipo de información.

  


  Un truco para tratar las generalidades es darle al jugador dos opciones en que pensar. La mayoría de los jugadores no elegirán ninguna, sino que triangularán una respuesta diferente que encaje con lo que estaban intentado decir. Tu objetivo es hacerles ser claros, no conducirlos a un punto específico de la ficción.


  DURANTE LA PRIMERA SESIÓN


  Tras la creación de personajes (y todas tus preguntas), haz saber a los jugadores cómo van a ir las cosas durante la primera sesión.


  Déjales claro que tú no vas a conducirlos por una trama ni a hacerlos pasar por el aro para terminar una aventura. Di algo así como «Sombras Urbanas consiste en jugar para descubrir lo que pasa, así que vamos a ver lo que ocurre en la ciudad juntos. Os prometo que, aunque no tengo nada preparado, la partida va a ser divertida: todos sois personajes intrigantes que llevan vidas interesantes en una ciudad llena de emoción. Ya nada más que seguiros por ahí va a ser fascinante, a ver adónde nos lleva». A continuación dirige la partida con tus principios básicos y movimientos, esforzándote por alcanzar tus objetivos tanto como puedas.


  Una vez que la cosa esté en marcha, haz mucho uso de tu hoja de Maestro de Ceremonias: incluye todos tus principios básicos y movimientos, sitio donde apuntar los personajes no jugadores, prácticas listas de nombres y motivaciones y todas esas mierdas. Durante la sesión, toma notas que luego puedas consultar para crear Tormentas y Peligros (enseguida hablaremos sobre ellos) a partir del buen material que te den tus jugadores.


  COSAS QUE HACER


  Dirigir Sombras Urbanas consiste principalmente en seguir tus principios básicos y hacer tus movimientos, siempre al servicio de tus objetivos, pero aquí tienes unas cuantas cosas en las que centrarte en la primera sesión:


  
    	Evoca las sombras.


    	Utiliza la creación de personajes como trampolín.


    	Pregunta constantemente.


    	Pon presión sobre las relaciones y obligaciones.


    	Pide movimientos cuando ocurran.


    	Ofrece movimientos cuando los jugadores se achanten.


    	Sitúa escenas con varios personajes.


    	Invoca a todas las Facciones.


    	Suéltate con algo de violencia.

  


  Evoca las sombras


  Llena tu ciudad de monstruos y demonios, sombras y sacrificios. Muéstrale esto a los jugadores una y otra vez; asegúrate de que se enteren de que no es una metrópolis humana normal, sino el patio de recreo de los magos, vampiros y hadas que dirigen la ciudad en realidad. Si metes un bar, que sea un bar de vampiros en el que los gorilas gules exijan contraseñas para admitirte; si metes un parque, que sea una zona de marcha de trolls y otras criaturas feéricas, todos en busca de una dosis antes de volverse a Arcadia. Sumerge la ciudad en las sombras que yacen solo un paso más allá de lo que los mortales corrientes ven en su día a día y se convertirá en algo memorable.


  Utiliza la creación de personajes como trampolín


  Al hacerse los personajes, los jugadores te han dado un montón de ganchos y misterios por explorar: relaciones que requieren atención, objetos mágicos que atraen a ladrones y canallas o conflictos con otros personajes jugadores que siguen sin resolver. Coge algo que te interese y deja que sus efectos se sientan inmediatamente; demuéstrale a los jugadores que estabas escuchando cuando dijeron «Estoy buscando a mi hermana» o «Mi antiguo mentor se volvió loco y desapareció». Haz que tus primeros movimientos sean suaves y evidentes, lánzales a los jugadores bolas fáciles que les digan qué está pasando exactamente y les insinúen cuál puede ser la «solución». ¡Luego no tendrás más que seguir el caos que ellos creen!


  Pregunta constantemente


  No dejes de preguntar al terminar la creación de personajes; pregunta «¿Eso en qué consiste?» con tanta frecuencia como «¿Qué haces?». Pide detalles sobre todo: sus apartamentos, su ropa, sus coches, sus familias. Coge todo lo que te den y apúntalo; reincorpóralo inmediatamente si es posible («Sí, este tío trabaja para esa manada de licántropos de la que estabas hablando antes. El alfa de esa manada es Rico, ¿verdad?») y úsalo para construir ficción más tarde. Anímalos a definir todo lo que no esté definido; haz que te digan cómo es la ciudad con tanta frecuencia como tú les dices lo que ven en las sombras.


  Pon presión sobre las relaciones y obligaciones


  Los personajes jugadores empiezan la partida con bastante historia compartida tanto entre ellos como con la ciudad. La mayor parte de esta historia se manifiesta en el presente en forma de relaciones y obligaciones que demandan su atención. A los jugadores les encanta hablar de lo controladas que tienen todas sus cosas, pero tú sabes que en realidad apenas tienen sus vidas asidas de un hilo. Haz que tus personajes no jugadores presionen a los personajes jugadores de formas que los hagan luchar desesperadamente por aferrarse a todo y ofréceles oportunidades de sacar ventaja si están dispuestos a estirar sus recursos solo un poquito más…


  Pide movimientos cuando ocurran


  Algunas veces los jugadores te dicen lo que quieren hacer sin hacer referencia a los movimientos. Busca oportunidades de decir: «Parece que estás intentando escapar de una situación» o «Si quieres (…) vas a tener que hacer un movimiento. Creo que (…) encaja bien». Los jugadores no se saben todos los movimientos aún, no saben cuándo coger los dados, así que pide movimientos siempre que puedas. Ínstalos a tirar dados para que las mecánicas del juego puedan ponerse en marcha y hacer avanzar la historia. Si los jugadores evitan hacer movimientos, aumenta la intensidad de los tuyos hasta el punto de que tengan que actuar inmediatamente para evitar que les ocurra un desastre a ellos mismos o a alguien que les importe.


  Ofrece movimientos cuando los jugadores se achanten


  Otras veces, los jugadores avanzan justo hasta un movimiento y se echan atrás en el último segundo, evitando por los pelos tener que tirar. En parte, esto es porque los pone nerviosos comprometerse a acciones que los puedan poner en peligro, pero también es porque no saben cómo de lejos llevar las cosas. Busca situaciones en las que puedan conseguir lo que quieren desencadenando un movimiento (sobre todo oportunidades que encajen perfectamente con el personaje) y empújalos a hacer el puto movimiento: «Eres un pedazo de licántropo como una casa. ¿Quieres lanzarle un ataque a este payaso? Porque a mí me parece que está pidiendo que le partas la cara por meterse con tu territorio».


  Sitúa escenas con varios personajes


  Durante la primera sesión, evita toda escena que empiece con un solo personaje. Los personajes de Sombras Urbanas son bastante autosuficientes en espacios de tiempo breves, por lo que una escena que se supone que solo tiene que introducir a un personaje jugador puede llegar a extenderse durante veinte minutos o más. Esto dará igual más adelante en la historia, cuando todo el mundo conozca a los personajes de los demás y estéis fascinados por una tensa escena donde solo aparezca un personaje, pero es un verdadero chasco dirigir una primera sesión entera y que no haya ninguna escena con otro personaje. Junta a los personajes pronto y con frecuencia, aunque eso implique tener que situar escenas con movimientos duros a poder llevarlos a un mismo sitio.


  Invoca a todas las Facciones


  Haz que los personajes no jugadores y las líneas argumentales que metas en la primera sesión sean variados. No olvides que los personajes jugadores necesitan tratar con todas las Facciones para avanzar, así que dejar fuera a la Mortalidad o al Poder dificulta que los personajes avancen en la primera sesión. Mete enseguida personajes de todas las Facciones en las escenas; puedes hacer que los jugadores desencadenen ponerle un nombre a una cara cuando un personaje no jugador mencione a un personaje no jugador importante o, simplemente, cuando haya un personaje no jugador importante en escena. Si, por ejemplo, tienes dificultades para introducir un personaje de la Noche en una trama mayormente feérica, sitúa una escena en la que un vampiro o licántropo importante esté de w camino a un encuentro con un hada cuando los personajes jugadores aparezcan. Al fin y al cabo, todos los personajes no jugadores se conocen también entre sí, ¿verdad?


  Suéltate con algo de violencia


  ¡Empieza una pelea! Los habitantes del mundo sobrenatural no se andan con chiquitas y los propios personajes jugadores (sobre todo el Cazador, el Veterano, el Lobo y el Corrompido) disponen de gran potencia de fuego para devolver el golpe cuando les atacan. Incluso puedes hacer que los atacantes constituyan un misterio: «Se te echa encima una banda de demonios con las pistolas desenfundadas y crujiéndose los nudillos. ¿Qué coño les has hecho?». Si el jugador no lo sabe, ¡genial! Ahora tiene una pelea a la que sobrevivir y también un misterio que resolver. No hace falta que vayas conduciendo todas las escenas hacia la violencia; hay veces en que la violencia viene en busca de los personajes jugadores antes de que estos entiendan realmente qué está pasando.


  ENSEÑAR A JUGAR


  Durante la primera sesión es probable que acabes teniendo que enseñar a jugar a tus amigos, ya sea porque nunca hayan probado un juego con motor de Apocalypse World o porque Sombras Urbanas sea nuevo para ellos. Aquí tienes algunos consejos para instruirlos con eficacia en la primera sesión.


  Controla el ritmo de las explicaciones


  Como Maestro de Ceremonias tienes que encontrar un equilibrio entre abrumar a tus jugadores con una avalancha de información y darles tan poca orientación que no puedan tomar decisiones informadas. Resulta tentador sentarse a explicar punto por punto todos los Arquetipos y movimientos antes de empezar a jugar, pero tan solo cubrirlo todo podría llevarte fácilmente una hora. En vez de eso, dale a los jugadores la información que necesitan para crearse los personajes y deja el resto para cuando salga (o incluso para otra sesión).


  Por ejemplo, a nosotros nos parece que, durante la creación de personajes, es mejor explicar las características en términos generales («la Sangre es para cosas como luchar y huir, súbetela si quieres que tu personaje tenga una buena competencia física ante el peligro») en vez de detallar cada uno de los movimientos básicos. Es mucho más fácil explicar qué hace exactamente la Sangre la primera vez que alguien lanza un ataque o escapa de una situación. Dale a los jugadores información suficiente para que puedan tomar decisiones, pero estructúrala de forma que no les venga todo de golpe.


  Sé generoso y paciente


  Conforme los jugadores vayan aprendiendo a jugar, quizá les parezca que algunas de las decisiones que tomaron en la creación de personajes los están lastrando: puede que el Mago decida que al final el Teletransporte no es tan útil como pensaba, ya que solo le permite recorrer una corta distancia, o quizá el Corrompido decida que asesinar a los enemigos de tu jefe tiene un tono demasiado serio para la partida. Si más tarde a un jugador le parece que una elección que hizo en su Arquetipo no funciona, sé generoso y déjalo cambiarla Los nuevos jugadores suelen necesitar algo de tiempo para interiorizar de verdad las mecánicas para poder tomar decisiones.


  De hecho, la paciencia y la generosidad son claves a la hora de trabajar con jugadores nuevos, punto. Tú ya sabes cómo funciona el juego, así que puede que todo el proceso de explicarlo se te haga terriblemente lento y pesado. Prepárate para explicar una misma mecánica dos o tres veces antes de que la gente la pille; casi todo el mundo necesita ver funcionar un movimiento unas cuantas veces antes de captarlo por completo. Lo de la paciencia se extiende también a ti mismo; a veces, hasta a los Maestros de Ceremonias experimentados les hacen falta un par de sesiones para aprender a dirigir un juego nuevo realmente bien. ¡Date tiempo para aprender y enseñar!


  Sé un modelo de buen comportamiento


  Probablemente tus jugadores sean tíos estupendos (los has elegido tú, ¿no?), pero eso no quiere decir que sepan cómo ser jugadores estupendos.


  Durante la primera sesión, representa vivamente un modelo de buen jugador haciendo de público entregado, hablando en el papel de los personajes no jugadores, empujando a los jugadores a dar respuestas directas en el papel de sus personajes e incorporando y reincorporando activamente sus contribuciones. Muestra entusiasmo cuando desencadenen un movimiento que no te esperaras o propongan una idea que tenga repercusiones interesantes en la ficción.


  Ser un modelo de buen comportamiento también implica dar un paso adelante para tratar los problemas en cuanto surjan. Si crees que una escena va por mal camino, utiliza la tarjeta X y aborda de forma directa los comportamientos que distraigan o den problemas en la partida (hablar por encima de otros jugadores, entretenerse con un móvil o un ordenador) hablando abierta y honestamente sobre las normas del grupo. Los demás jugadores cuentan con que tú actúes como autoridad, así que busca oportunidades de usar esa autoridad con sabiduría o delegarla en el grupo cuando sea necesario; por ejemplo: «¿Os parece bien a todos que usemos los móviles durante la partida?» o «¿Nos tomamos un descanso?».


  UNA NOTA SOBRE LAS PARTIDAS AUTOCONCLUSIVAS


  Es posible que acabes jugando a Sombras Urbanas durante una sola sesión, quizá porque tu grupo solo esté probando el sistema o porque estés en unas jornadas dirigiendo para gente que no puede volver a reunirse una segunda vez. Sea por una razón u otra, aquí tienes algunos consejos para hacer brillar esa única sesión:


  Ata todos los cabos


  Busca oportunidades de conectar entre sí a los personajes no jugadores, las líneas argumentales y las relaciones de los personajes. ¿Alguien está buscando a un poderoso personaje no jugador que le hizo un favor? Quizá sea el jefe oscuro del Corrompido. ¿Alguien se ha mudado recientemente a la ciudad por trabajo? Quizá quien le ofreciera el trabajo sea otro personaje jugador. Cuanto más apretada esté la red que une a todos los personajes, más rápido avanzará la ficción. En la medida de lo posible, evita que los personajes jugadores estén en Deuda con los no jugadores y haz que la creación de personajes sea rápida.


  En la misma línea, pídeles a tus jugadores que concentren sus rumores y conflictos del movimiento de inicio de sesión alrededor de un solo asunto de la ciudad, quizá incluso uno que tú les des. Todos los personajes tendrán perspectivas distintas (la gente suele destacar Facciones variadas alrededor de la mesa), así que de todas formas acabarás con un sólido follón de relaciones y Deudas, pero tienes que limitar la amplitud de la trama para poder contar una historia coherente en un espacio de entre tres y cuatro horas.


  Ve directo a la yugular


  Endurece todos tus movimientos.


  No solo amenaces personajes no jugadores importantes, mátalos; no solo des indicios de que se avecina un peligro, hazlo estallar en la cara de los personajes jugadores desde el principio y una vez tras otra. Al fin y al cabo, nada de esto tendrá importancia más allá de la primera sesión, ¿verdad? No es como si tuvieras que reservarte eventos para la próxima Tormenta que se avecina o darle un ritmo a la partida como si fuerais a jugar durante cinco o seis largas sesiones. O llegas hasta el final ahora o corres el riesgo de no llegar nunca.


  Lo mismo vale para tus personajes no jugadores: introduce personajes poderosos que persigan sus objetivos con audacia. Haz de este momento la culminación de años de planificación, el momento en que todo empieza a salirle bien a los villanos y bribones de tu historia. Enreda a los personajes jugadores en los conflictos de unas fuerzas políticas mucho mayores que ellos y ponlos en posición de decidir el destino de la ciudad. Todo está en equilibrio, todas las potencias están dispuestas unas contra otras y los personajes jugadores pueden inclinar la balanza hacia donde quieran… siempre que estén dispuestos a vivir con las consecuencias.


  In media res


  Por encima de todo, empieza la partida por el medio, tanto a nivel narrativo como mecánico. Sitúa escenas con varios personajes en las que ya les llegue la mierda por la cintura y pídeles que expliquen qué ha pasado («¿Por qué estáis robando la valiosísima espada de Watanabe? ¿Y qué coño ha salido mal?») o pon a personajes no jugadores que sean importantes para ellos ante un peligro evidente y pídeles ayuda a los personajes jugadores para resolverlo. Aquí no hay sutilezas que valgan. Deja claro que estás saltando a lo interesante para hacer brillar la sesión.


  En cuanto a las mecánicas, haz que todo el mundo empiece con un avance, tres puntos de corrupción y un movimiento de corrupción gratis. Estaría bien que tuvieran la oportunidad de ganar otro avance de corrupción durante el juego, ya que, a veces, las casillas de corrupción tardan un poco en rellenarse durante la primera sesión si han empezado todas vacías. También puedes saltarte las mecánicas de avance y darle otro avance a todo el mundo a mitad de la sesión y ya está.


  TRAS LA PRIMERA SESIÓN


  Cuando hayáis jugado la primera sesión, ponte a pensar adónde se dirigen las cosas a partir de aquí. Tendrás un lío de relaciones, una ciudad sumida en la agitación (siempre está sumida en la agitación, ¿verdad? Puta política) e indicios de un peligro inminente… o quizá directamente tengas una banda de demonios asesinos que vayan a por los personajes jugadores. Es de esperar que todo esto haga que tus jugadores y tú estéis deseando jugar la segunda sesión.


  Mientras todo esto rebota por tu cabeza, empieza a solidificar las tensiones en forma de Tormentas y Peligros, cada uno con su tipo, elenco de personajes y movimientos personalizados. Consulta la La Tormenta para ver los pasos que necesitas para crear una tormenta, pero ten en mente que no estás escribiendo una trama tradicional, no estás situando a tus jugadores en el camino a su caída y no estás poniendo todos los putos patos en fila para que las cosas se desarrollen a tu manera. Vas a seguir jugando para descubrir lo que pasa, aun cuando consigas empezar a entender la política y las personalidades que tu ciudad tiene que ofrecer.


  EL EJEMPLO LARGO


  Lo que aparece a continuación es un extenso ejemplo de juego que bebe de todo el material ofrecido en este libro hasta este punto. Los movimientos del Maestro de Ceremonias y los principios básicos aparecen explícitos y remarcados a lo largo de todo el relato y también se ha señalado cómo el Maestro de Ceremonias, Mark, piensa en los conflictos que van surgiendo mientras el grupo juega para descubrir lo que pasa. La sesión que está dirigiendo está ambientada en Boston y protagonizada por tres personajes jugadores:


  
    	La Cazadora: Susan (negra, mujer, ropa informal, amistosa), una maestra que caza criaturas feéricas por lo que le hicieron a su hermano. Interpretada por Katherine.


    	El Oráculo: Daniel (blanco, varón, ropa abrigada, paranoico), un vidente distraído y nervioso que está intentando dominar sus visiones, que cada vez son más violentas. Interpretado por John.


    	La Corrompida: Lana (indígena mohegana, mujer, ropa sucia, voluble), una sicaria demoníaca errante que está con la soga al cuello. Interpretada por Brendan.

  


  Este ejemplo está sacado de la primera sesión de juego. Anteriormente en esa sesión, Susan le estuvo dando largas a Cora (una vampira que le proporciona herramientas y suministros y que le había pedido reunirse con Daniel) porque estaba convencida de que Cora estaba planeando hacerle daño al vidente. En cuanto Cora la dejó tranquila, Susan corrió a buscar a Daniel para llevarlo a un lugar seguro.


  
    —Tenemos que llegar a un lugar seguro —dice Katherine—. Quiero hablar con alguno de mis aliados mortales para mantener a Daniel lejos de Cora. Tenemos que encontrar un sitio en el que escondernos hasta que salga el sol. —Mira a John y este asiente. Katherine coge los dados y se prepara para tirar. Mark dice:


    —Claro, eso me suena a echarse a la calle. Antes de que tires, aclaremos lo que estás haciendo. ¿A quién acudes?


    —¿Qué te parece un traficante de drogas de la zona? Manuel. Sabe que cazo cosas, así que confía en mí. Creo que él podría ponernos a salvo.


    Mark asiente. Katherine coge los dados y tira con Mortalidad. Tiene Mortalidad +1, pero acaba con un total de 5.


    Mark le recuerda que se marque Mortalidad y echa un vistazo a sus movimientos de Maestro de Ceremonias. Se plantea ponerlos en peligro, pero ya están huyendo de Cora, así que sería algo así como duplicar el problema. Decide sacar a relucir un conflicto, ya sea antiguo o nuevo; Manuel y sus subalternos acaban de morir en un intercambio de drogas que ha salido mal, víctimas de una guerra de bandas que empezaron el año pasado. Mark está pensando en lo que ocurre fuera de escena (construyendo ficción con personajes que no están delante de los jugadores), pero sabe que Susan y Daniel se enterarán de todo en cuanto aparezcan en casa de Manuel en busca de refugio.


    —Os presentáis en casa de Manuel, un edificio de ladrillo de dos plantas okupado que está en el corazón de Dorchester. Está oscureciendo y las farolas de ambos lados de la calle parpadean a intervalos irregulares. ¿Habéis estado alguna vez aquí? —Mark está preparando el puñetazo, haciendo muchas preguntas y construyendo con las respuestas.


    —Sí, me reuní aquí con él una vez, cuando sus chicos me descubrieron cazando. Me trajeron aquí.


    —Estupendo. ¿Suele tener gente vigilando? —Mark está dejando que Katherine construya el lugar, buscando formas de decirle que pasa algo raro cuando llegan al sitio. Katherine asiente.


    —Suele tener unos cuantos tíos en la calle. Probablemente me conozcan.


    —No hay ninguno fuera. La puerta de delante se balancea, abierta. Al bajarte del coche, hueles sangre y pólvora. Tienes un mal presentimiento, como si la muerte hubiera hecho una visita tan reciente como para sentirte incómoda. En la calle reina una calma sepulcral. ¿Qué haces?


    —Saco la mágnum y me acerco lentamente.


    —¿Y tú qué, Daniel? ¿Te quedas en el coche? —Mark está intentando implicar a Daniel, compartiendo el protagonismo con él para meterlo más en la escena.


    —Ni de coña —dice John—. Daniel no se separa de Susan.


    Mark asiente. Aunque John hable de su personaje en tercera persona, Mark va a seguir dirigiéndose a los personajes, no a los jugadores:


    —Tienes el mismo mal presentimiento, Daniel. Tu ojo interior está que echa humo, avisándote de que aquí ha pasado algo hace poco. —Mark está siendo admirador de los personajes, dándole al Oráculo de John un montón de presagios y animándolo a hacer movimientos para conseguir más información.


    Pero antes de que John pueda hacer nada, Mark hace su movimiento, revelando el conflicto que mató a Manuel. Al mismo tiempo, oculta sus movimientos en la oscuridad: Katherine y John verán las muertes como resultado del conflicto de bandas ficticio, no como el resultado de un movimiento que el Maestro de Ceremonias ha elegido de una lista cuando Katherine ha fallado:


    —Cuando entráis en el edificio, Susan con la pistola sacada, lista para cualquier problema, veis cerca de una docena de cuerpos. Ninguno se mueve.


    John toma un poco de aire.


    —Daniel examina el lugar, cogiendo y tocando las cosas que parezcan importantes. ¿Qué ha pasado aquí?


    —¿Estás investigando un lugar poderoso? —pregunta Mark. John asiente y tira con Mortalidad. Saca un 8, suficiente para superar la tirada.


    —¡Márcate Mortalidad! Con un 7-9, ves la «realidad subyacente». Esto ha sido un trato entre viejos enemigos que ha acabado mal. Hay un maletín de dinero abierto sobre la mesa y unos cuantos kilos de cocaína al lado. Parece que todos los que estaban aquí han muerto en un tiroteo. Cosa fea. El cadáver de Manuel está en la esquina, junto a la barra.


    —Le señalo las drogas y el dinero a Susan —dice John—. Parece que la cosa se puso chunga.


    Katherine frunce el ceño.


    —Mierda. Pues entonces no vamos a estar seguros aquí, ¿no? —le pregunta a Mark.


    Mark sonríe y ofrece una oportunidad con un coste.


    —Bueno…, este sitio es básicamente un piso franco. Manuel podría haberlo cerrado a cal y canto, pero dejó entrar a estos tíos para cerrar un trato. Si lo limpiáis antes de que los cuerpos empiecen a oler, podríais quedaros aquí bastante tiempo. ¿Conocéis a algún demonio al que se le pueda dar bien deshacerse de unos cadáveres? —Mark está reuniendo a los personajes, con la esperanza de que metan al personaje de Brendan en escena.


    Katherine sonríe.


    —Llamo a Lana. —Todo el mundo mira a Brendan.


    —Hey. ¿Qué hay?


    —Voy a cobrarme una Deuda a cambio de un favor de coste moderado: «¿Te acuerdas de que la semana pasada casi me matan por tu culpa? Tengo que hacer desaparecer un puñado de cadáveres… esta noche. Puedes hacer algo, ¿verdad?».


    —Lana refunfuña —responde Brendan—. Dice: «No tengo tiempo de ponerme a hacer algo así. Estoy ocupada».


    —¿Te estás negando a pagar la Deuda? —Mark le señala los dados a Brendan. Este asiente vigorosamente y tira. Ojos de serpiente. Lana tiene que pagar la Deuda o enfrentarse a consecuencias desagradables.


    —No parece tener muchas ganas de colaborar, Susan. ¿Qué le contestas para apretarle las tuercas?


    —En serio, Lana. Lo necesito. Ahora.


    —Argh. Vale, ¿dónde estás? Llegaré en unos minutos.


    Como parece que las cosas se están relajando (y los personajes casi se llevan demasiado bien), Mark hace un movimiento de Maestro de Ceremonias: avisar a alguien del peligro que se cierne.


    —Tardas unos minutos, Lana, pero llegas al piso franco. Al aparcar la moto ves a un vampiro observando el lugar desde un coche al otro lado de la calle. Está hablando por teléfono, mientras lanza miradas furtivas al piso franco y al coche de Susan.


    Brendan dice:


    —Intento calarlo. ¿Qué está haciendo aquí? —Brendan tira y falla. Hoy no es su día.


    Mark decide movilizar recursos para cambiar las probabilidades. Al vampiro le encantaría atrapar a Daniel él mismo, pero la llegada de Lana se lo pone demasiado difícil. Irá a buscar a Cora y volverá.


    —En cuando empiezas a tener una línea de visión clara del tío, él te ve también a ti. Arrancha el coche con un rugido del motor, mete primera y sale a la calle. No estás seguro de por qué estaba aquí.


    —Lana se encoge de hombros —dice Brendan—. No hay por qué rallarse por un estúpido vampiro. Entro y me pongo a limpiar cadáveres.


    —Estupendo. Vamos a hacer una pequeña elipsis. ¿Os parece bien a todos? Os pasáis una hora o así limpiándolo todo e intentando hacer el lugar habitable. ¿Qué haces con los cadáveres, Lana? —Más preguntas.


    —Los meto en una camioneta aparcada delante, envueltos en lonas. Probablemente me eche a la calle con Velo para ver si puedo deshacerme de ellos dándoselos a algún demonio o hada.


    —Perfecto, enseguida nos ocuparemos de eso. —Mark pospone ese movimiento, dejándolo para el futuro para encargarse de la acción que está ocurriendo ahora mismo. La ciudad está en movimiento y Lana tendrá que mantener el ritmo—. Mientras cargas los últimos cadáveres en la camioneta, sin embargo, ves llegar un sedán. —Mark está haciendo un movimiento de la Noche (exhibir un agresivo despliegue de fuerza) suavemente, a consecuencia de la tirada que Brendan ha fallado antes—. La mujer que se baja del asiento del pasajero es Cora. Lana, ponle nombre a su cara.


    Lana tira con Noche y saca un 8 en ponerle nombre a una cara.


    —Solo conoces su reputación. Es una vampira con mucho futuro que está intentando reclamar toda la zona industrial que hay junto al río, el mismo barrio en el que se encuentra el almacén de Susan. Es famosa por sus arrebatos repentinos y violentos cuando no consigue lo que quiere. ¿Qué haces?


    —Entro de espaldas en la casa y grito «¡Susan, tienes visita!».


    Mark sonríe.


    —Cora espera pacientemente enfrente de la casa a que Susan salga. Susan, ¿qué haces? —Mark les está dando tiempo de sopesar las cosas, dejando que Susan conduzca la acción ahora que Cora está en escena. Ha hecho sus movimientos y quiere ver cómo se desarrollan.


    Katherine pregunta:


    —Sigo en la casa, ¿verdad? —Mark asiente—. Vale, le digo a Daniel que huya.


    John niega con la cabeza.


    —No, Susan. Tengo que quedarme contigo.


    —Daniel, tienes que irte. Te van a hacer algo horrible, lo sé. Corre. Nosotras te cubriremos.


    —He tenido una visión, Susan. Si me voy, Lana y tú moriréis.


    —Eso es una falsa profecía, ¿verdad? —interviene Mark—. ¡Márcate corrupción! ¿Qué haces, Susan?


    —No puedo dejarlo quedarse, aunque haya tenido una profecía. Me cobro una Deuda y digo: «Siempre te he protegido, Daniel. Eso no va a cambiar. Tienes que huir».


    John frunce el ceño.


    —¿Quieres negarte a pagar la Deuda, Daniel? —pregunta Mark—. Tienes Corazón –1, así que no se te da bien darle largas a la gente.


    —No, está bien. Cojo mis cosas y salgo corriendo. ¿Puedo tirar por escapar?


    —Sí, que Susan salga a reunirse con Cora es una oportunidad lo bastante buena, en mi opinión. Aunque no tienes mucha Sangre. ¿Por qué no liberas tu poder primero para buscar la mejor ruta de escape y así obtener un +1 a la siguiente? —Mark está sugiriendo movimientos, acostumbrándolos a la idea del sistema sin meterles prisa y animando a los jugadores a usar las ventajas de las que disponen.


    —Sí. Sin duda.


    —¿En qué consiste eso? —Preguntas, preguntas, preguntas.


    —Me obligo a mirar un poco el futuro con la esperanza de que eso me ayude a salir de aquí. ¡A ver qué tal me va! —Tira con Espíritu +2 y saca un 10. John sonríe—. Voy a coger el +1 a la siguiente y evitar marcarme corrupción. —Mark asiente.


    —Ves un puñado de futuros diferentes correr en torrente a tu lado; en algunos de ellos sales por la puerta principal, mientras que en otros sales a hurtadillas por una ventana. Es demasiado para procesarlo, pero sabes que salir por la ventana del lateral y subir al tejado es la apuesta más segura. Probablemente Cora todavía no tenga a nadie allí. Venga, tira por escapar —John tira con su +1 a la siguiente y saca un 10. Su +1 a la siguiente lo salva de las desagradables complicaciones de sacar un 7-9. John elige dejas atrás algo importante y Mark narra en consecuencia:


    —Ya has salido por la ventana y estás en el tejado, trepando hacia el siguiente edificio, cuando te das cuenta de que te has dejado el móvil. Parece que vas a tener que encontrar alguna otra forma de ponerte en contacto con Susan cuando llegues a un lugar seguro.


    ¡Volveremos a ti!


    »Delante de la casa, Cora no se anda con rodeos respecto a lo que quiere —dice Mark, ofreciendo una oportunidad con un coste—. Está muy nerviosa, quizá incluso un poco colocada, y ya no te está haciendo una simple petición: “Entrégamelo, Susan. Te he tenido bien equipada para tus batallitas contra las hadas y ha llegado la hora de que me pagues. ¿Dónde está?”. —Se está cobrando una Deuda para que le respondas con honestidad.


    —¿No puedo mentirle y ya está?


    —Puedes intentar engañarla, pero primero tienes que encargarte de la Deuda. Recuerda que tiene peso sobre ti en la ficción. Realmente sientes que se lo debes.


    —Vale, vale. Le digo: «No puedo decírtelo, Cora. Es mi amigo». —Katherine tira para negarse a pagar la Deuda y saca un 10+. Se ha librado, por ahora.


    —Parece estar a punto de perder los estribos —describe Mark—. «Ya he hablado con Wren. Dice que Daniel es mío tanto tiempo como quiera. Puedo llevármelo». —Mark está presionando, aumentando la gravedad al revelar un trato hecho en ausencia de los personajes para situarlos en el centro de los conflictos. Más movimientos suaves que mantienen la tensión de la escena, pero aún dejan la acción en manos de los personajes jugadores.


    —Ahora le miento. «No está aquí, Cora. No sé dónde está». Katherine tira con Mente para confundir, distraer o engañar, pero se queda corta al sacar un 4. Ni siquiera puede obtener la ayuda de Lana. Ay.


    —Cora se ríe. Se vuelve hacia sus esbirros vampiros y les dice «Qué mona. Cree que tiene amigos».


    —Saco la pistola.


    —Espera. Cora no ha terminado. —Mark va a hacer que los vampiros lleven a cabo un movimiento de Facción de Maestro de Ceremonias, reclamar el territorio de necios o débiles, pero sigue ocultando sus movimientos en la oscuridad, haciendo que parezca que lo que Susan ha dicho realmente ha cambiado la opinión que Cora tiene de ella. No tenía planeado que las cosas se complicaran aquí (está jugando para descubrir lo que pasa), pero Susan ha bloqueado todos los intentos de Cora de llegar hasta Daniel. Ahora Mark tiene que decir lo que la ciudad exige: Cora tiene poder aquí y va a usarlo.


    —Antes de que puedas reaccionar, tienes la mano de Cora en la garganta y sus uñas te atraviesan la piel. Apúntate 1-daño. Te empuja hasta meterte otra vez en la casa, para que no se te vea desde la calle. «Es mío», dice, «y si no puedo tenerlo, me quedaré contigo, con esta casa y con lo que sea que estéis haciendo aquí». Susan, estás desorientada por la fuerza de Cora, pero recuperarás la compostura enseguida. Lana, ¿qué haces?


    —A tomar por culo, las sigo al interior de la casa y activo mi forma demoníaca. —Mark sonríe. Brendan saca un 10+ con Sangre y elige Obtener armadura+1 (lo que da un total de 2-armadura al sumarlo a Dura como el acero) y un arma demoníaca de 3-daño y distancia toque.


    —¿Cómo es tu forma demoníaca?


    —Lana tiene cuernos y púas en la cabeza, llamas en las manos, alas de plumas, piel rocosa carbonizada y ojos ardientes. Intimido que te cagas.


    —Cora, aún sosteniendo a Susan en el aire por el cuello, dice: «Erick, Felipe, Nadir, tened la amabilidad de matarla por mí». —Mark está tratando a todo el mundo según su posición (jugando según la idea de que Lana es la mayor amenaza presente) y poniéndole nombre a todo el mundo, dándoles motivaciones. La motivación de Cora (expandir mi territorio) presiona a estos tres vampiros (servir a los poderosos). Lana, ¿qué haces?


    —Tengo las manos en llamas, ¿verdad? Agarro a uno de estos gilipollas por la cara. —Brendan tira con Sangre y saca un 9, a un punto del 10+—. Vale, le hago un daño terrible y… Hmmm. No quiero quedar en mala posición, así que voy a elegir que esa persona me haga daño y esperar que mi armadura lo aguante.


    —¡Espera! —interviene Katherine—. Puedo ayudar, ¿verdad?


    —Claro, ¿cómo le ayudas? —¡Más preguntas!


    —Cojo mi pistola y les disparo para distraerles mientras Lana les ataca. ¿Se considera distraer o echar una mano?


    —Es echar una mano. Como aún estamos resolviendo el movimiento de Lana, solo le estás echando una mano con sus esfuerzos. ¡Tira con Velo! —Katherine tira con Velo+0 y se queda corta. Ojos de serpiente—. Ay. Cuando intentas sacar la pistola, Cora sonríe y te la quita, balanceándola justo fuera de tu alcance con la otra mano. «¿Qué pretendes hacer con esto?». —Mark está activando una desventaja de una de sus cosas, recordándole que un oponente avispado puede quitarle sus armas y su equipo.


    Mark se vuelve hacia Brendan:


    —Forcejeas con el primer vampiro que viene hacia ti, Lana, tus manos llameantes le dejan la piel reducida a cenizas en un abrir y cerrar de ojos. Mientras los otros dos vampiros bajan las escopetas, pasas a agarrarlo directamente por la cara. Grita y todo su cuerpo se convulsiona. Le haces 4-daño y lo dejas caer al suelo. —Mark calcula que para matar a estos tíos hace falta 5-daño, pero 4-daño en la cara los deja bastante incapacitados. Llega a la conclusión de que el primer vampiro está fuera de combate, inconsciente y casi muerto—. Los otros dos abren fuego y te hacen un total de 2-daño: 3-daño de cada escopeta menos tu 2-armadura. ¿Qué haces?


    —No quiero luchar contra todos estos tíos mientras Susan está en una situación tan mala. Les grito que se vayan corriendo. ¿Liberar mi poder, quizá?


    —A mí me parece que estás convenciendo a personajes no jugadores con amenazas.


    —Sí, tienes toda la razón. Tengo Corazón+1, así que tiene sentido. —Brendan tira con Corazón, pero solo saca un 5. Gruñe—. Supongo que no huyen.


    —Es un fallo, no un fracaso —dice Mark—. Los dos vampiros acceden sin dudarlo. Acaban de ver a su amigo convertirse en cenizas mientras tú te sacudes dos escopetazos como si nada. Se largan.


    —Mark está siendo admirador de Lana. ¡Se supone que debe ser aterradora y genial!


    —Vale…


    —Pero, mientras huyen, oyes un estallido seco y sientes un dolor repentino en el costado. Ahí está Cora, apuntándote con la pistola de Susan y sosteniendo a la propia Susan en el aire con la otra mano. —Mark está haciendo daño según lo establecido, aumentando la tensión de la escena al ponerle precio a todo. ¿Cuánto tiempo podrá Lana seguir luchando por Susan?—. Susan, ¿cuánto daño hace tu pistola?


    —Uh. Es 3-daño…, pero además está bendita.


    Mark se detiene un segundo. No había caído en eso. Pensaba que solo le estaba haciendo daño a un personaje con mucha armadura, pero el arma bendita se la salta entera. Pero Mark está jugando para descubrir lo que pasa, así que lo deja correr.


    —Ah, joder. Qué mal. Eso basta para llenarte todas las casillas de daño, ¿verdad? —Brendan asiente—. Caes. Susan, ves cómo la forma demoníaca de Lana parpadea y su sangre se extiende por el suelo, roja y espesa. ¿Qué haces?


    —¿Puedo escurrirme y escapar mientras Cora está distraída?


    —Te tiene agarrada con una mano, así que no creo que tengas una oportunidad todavía. Aunque quizá puedas sacudírtela y salir de su alcance inmediato manteniendo la calma.


    Katherine frunce el ceño. Su puntuación para hacer eso no es muy buena.


    —No tengo ninguna intención de quedarme aquí y dejar que me maten. Me retuerzo para liberarme.


    —¿Qué es lo que quieres evitar? —Mark sigue adelante con el movimiento, aunque Cora esté distraída, asegurándose de que ella determine lo que está en juego antes de que los dados toquen la mesa.


    —¡No quiero que me coman! —Tira y saca un 7.


    —Vale —dice Mark—, esto es lo que te va a costar mantener la calma y evitar los colmillos de Cora. Puedes retorcerte para liberarte, pero Cora te disparará con tu propia pistola. 3-daño, justo por la espalda. —No es un trato justo, pero es lo que la ciudad exige. Cora no va a ceder ahora, no cuando tiene la ventaja.


    —Nah, no puedo. Es demasiado daño. Espera. Si la dejo beber mi sangre, igual puedo recuperar mi pistola, ¿no? Estaría distraída, ¿verdad?


    Mark sonríe. Es una idea genial. Él es admirador de los personajes jugadores, tanto cuando son aterradores y eficaces (como Lana derritiéndole la cara al vampiro) como cuando la ficción los pone ante un terrible peligro y tienen que sobrevivir.


    —¿Cómo lo haces?


    —Forcejeo un poco intentando liberarme de su presa, pero ladeo la cabeza hacia la puerta para que mi cuello quede expuesto.


    —Sí, estupendo. Ves que Cora mira a su alrededor, pero tu cuello atrae su atención. Dice: «Ah, qué día de mierda. Me has costado un vampiro y sigo sin tener a Daniel. Por lo menos consigo la cena». —Mark está haciendo otro movimiento de Facción: Cora está sacando el mayor partido posible de una situación difícil. Es un movimiento suave como una pluma que prepara a Katherine para confundir, distraer o engañar.


    Katherine lanza los dados y supera la tirada con un 9: elige crear una oportunidad y revelar un punto débil o defecto. Mark describe:


    —Te hunde los colmillos en el cuello. Es pura dicha, mejor que la mejor relación sexual que hayas tenido nunca… para las dos. La pistola se desliza de los dedos de Cora mientras bebe profundamente y tú recuperas la compostura con tiempo suficiente para cogerla antes de que caiga al suelo. Tienes una oportunidad de usarla, pero además te das cuenta de que deja el cuello expuesto mientras se alimenta. Un disparo ahí podría ser letal, incluso para una vampira tan fuerte como ella. Te voy a dar +1 daño. Dicho esto, sufres 2-daño ya que, directamente, te está chupando la vida.


    —¡Le disparo en la puta garganta!


    —Vale, antes de que tires por lanzar un ataque, creo que el acto de alimentarse de ti cuenta como intimidad. ¿Cuál es tu movimiento de intimidad? —Mark está manchando las manos de todos los implicados, recordándole a Susan que Cora es una persona, no una cosa ni un objetivo. Quiere que Susan la mate, pero también que su muerte la marque y le parezca real.


    —Dice «Hazle una pregunta; tendrá que contestarla con honestidad. Luego te hará una pregunta a ti; contéstala con honestidad o márcate corrupción». Pregunto «¿Para qué quieres a Daniel?».


    —Entre tragos de tu sangre, te susurra al oído: «Necesito su corazón. Me enseñará cómo matar a mi sire». Deja de beber durante un momento y dice: «¿Quieres que te mate… o que te convierta en una de nosotros?».


    —No voy a responder a eso con honestidad. Me marco corrupción y le digo «Que te follen» justo antes de matarla.


    Mark asiente. Susan hace su tirada de lanzar un ataque y llega al 12. Elige hacer un daño terrible y Mark narra en consecuencia:


    —Arma de 3-daño, +1 daño por hacer un daño terrible, +1 daño por la vulnerabilidad, 5-daño en total. Cora muere, su cuerpo se transforma en cenizas entre tus brazos, como un amante que se desvaneciera en el viento. Lo último que sientes son sus labios sobre tu cuello. Caes al suelo, exhausta.


    Mark se vuelve a Brendan:


    —Lana, tu cuerpo se estremece cuando tu último aliento lo abandona, mientras el disparo aún resuena por la casa. Mueres. Por favor, lee tu movimiento final. —Mark le está devolviendo el protagonismo a Lana; sabe que su movimiento final le ofrece una salida, así que la ficción va a crecer a partir de aquí, no a acabarse. Brendan sonríe.


    —«Cuando mueras, cóbrate todas las Deudas que tenga contigo tu jefe para volver. Si tu jefe no está en Deuda contigo, le pedirá a otra persona que se endeude por ti. Si esa persona se niega, se acabó lo que se daba. Encantados de haberte conocido». Mi jefe todavía no me debe nada.


    Mark se dirige a continuación a Katherine:


    —Susan, Cora estará muerta, pero oyes un retumbar sordo en el silencioso piso franco. Sabes que Lana ha muerto: su respiración ha cesado por completo. En la oscuridad se oye una risita quitinosa, un sonido que no pertenece a este mundo, sino a algún demonio que está justo fuera de tu alcance. Sabes que viene a hacer un trato.


    Entonces Mark hace su mejor movimiento:


    —¿Qué haces?

  


  LA TORMENTA


  [image: La Tormenta]


  UNA CIUDAD LLENA DE TORMENTAS


  Tras la primera sesión, probablemente tengas todo tipo de personajes no jugadores con los que jugar y construir, personas y organizaciones que llenan tu ciudad de malicia y esperanza, personajes que rezuman oscuros futuros e inminentes catástrofes. En otras palabras, tendrás la materia prima para construir un montón de tramas, cada una de las cuales promete llevar a los personajes en direcciones a cada cual más interesante.


  Esas tramas son una trampa como un puto castillo.


  Cuando empiezas a pensar en cómo hacer que tal personaje jugador se meta en una habitación con tal personaje no jugador o a dilucidar cómo situar una gran escena que reúna a todos los personajes o a decidir qué personajes no jugadores son prescindibles y cuáles no… dejas de jugar para descubrir lo que pasa. Lo que haces es decidir lo que pasa y convertir la partida en un ejercicio automático, una mentira que les cuentas a tus jugadores para hacerlos pasar por los aros que tú les pones.


  La ciudad es demasiado grande para caber en la cabeza de una sola persona. No intentes meterla en un tarro. No intentes controlarla. Juega para descubrir lo que pasa.


  Entre sesiones, cuando tengas tiempo de pensar, tienes que descubrir qué quiere tu ciudad y decidir qué personajes no jugadores están tramando y conspirando para salirse con la suya. Tienes que tener situaciones interesantes que reúnan a los personajes jugadores porque les importe lo que está en juego, no porque tú los hayas engañado para reunirlos, y tienes que saber qué significa perder el control para los personajes jugadores. Preparar no es lo mismo que controlar.


  En lugar de tramas, vas a crear Peligros, fuerzas que actúan para cambiar la ciudad según sus naturalezas. Conforme esos Peligros crezcan y se vayan estableciendo, también vas a crear Tormentas, conjuntos de Peligros conectados que unifican y centran tu historia para reunir a los personajes jugadores (en el mismo bando o en conflicto) para así afrontar el futuro de la ciudad. Estos son tus preparativos.


  Todo el trabajo de preparación que haces se convierte en parte de la ciudad, en lo que la ciudad exige. No lo olvides. A lo que te comprometas cuando construyas tus Peligros es real. No puedes tirarlo por la borda, suavizarlo ni ignorarlo. La ficción que definas aquí forma parte de la partida, es firme y está centrada en su propio futuro.


  CREAR PELIGROS


  Cada Peligro es un individuo, una organización o un fenómeno mágico de la ciudad que amenaza a los personajes jugadores, sus intereses o las cosas que les importan. Puede oponerse directamente a los personajes jugadores o colaborar con sus planes, además de alterar la ciudad de formas que ellos apoyen o a las que se opongan. Un mago pícaro que esté intentando matar a su rival es un Peligro, siempre y cuando a los personajes jugadores les importe uno de los dos magos, pero también lo es un portal mágico que seduzca a los mortales para que le entreguen niños con la esperanza de obtener un gran poder a cambio. Según nuestra experiencia, la mayoría de los personajes jugadores suelen alterarse cuando desaparecen personas inocentes.


  Cuando crees un nuevo Peligro:


  
    	Elige un tipo y subtipo de Peligro.


    	Crea un elenco de personajes no jugadores y una descripción.


    	Asigna lo que está en juego a las marcas de un reloj de cuenta atrás (opcional).


    	Diseña los movimientos personalizados necesarios (opcional).

  


  Si quieres ver un Peligro totalmente construido, pasa directamente a «Lío de líneas ley», un Peligro de ejemplo para una partida de Sombras Urbanas ambientada en Kansas City.


  ELEGIR UN TIPO DE PELIGRO


  Hay cinco tipos de Peligros. Cuando crees un Peligro, elige uno:


  
    	Revolución


    	Maniobra política


    	Pasión


    	Ritual


    	Territorio

  


  El tipo de Peligro describe su tendencia general, la fuerza motriz general que subyace tras él y los movimientos de Maestro de Ceremonias asociados con el conflicto. Recuerda que los Peligros pueden ser individuos, organizaciones o fenómenos mágicos: una revolución puede ser un solo mago poderoso sacudiéndose las cadenas de la servidumbre o un conjunto de hadas que huyan a Arcadia con la esperanza de establecer su propia corte. El tipo de Peligro describe cómo amenaza el statu quo, no la estructura u organización mediante la que funciona; todo eso depende de ti.


  Tras elegir un tipo de Peligro, elige también un subtipo, un marco específico para el conflicto que estás construyendo. Algunas veces acudirás a esta lista en busca de un subtipo («Hmmm. ¿Cuál describe mejor cómo se está comportando la manada de Rico?») y otras veces los subtipos te inspirarán nuevas perspectivas («Hum. ¿Y si Rico estuviera actuando por amor a su territorio en vez de por ansias de poder?»).


  Cada subtipo viene con un impulso, una motivación para el Peligro similar a las de los personajes individuales. Los personajes relacionados con el Peligro siguen teniendo sus motivaciones personales, pero tu tarea es hacer que el Peligro en conjunto satisfaga su impulso mediante movimientos básicos de Maestro de Ceremonias y movimientos de Peligro; puedes incluso anotar los casos en los que los personajes tengan impulsos relacionados con un Peligro. Un personaje en conflicto entre su propia motivación y el impulso de su Peligro puede mostrar un comportamiento extraño y contradictorio que oscile entre dos preocupaciones que compiten entre sí, intentando alcanzar ambas y sin conseguir ninguna.


  Además de los impulsos, los tipos de Peligro también te proporcionan una lista de movimientos de Peligro que puedes hacer en cualquier momento en el que normalmente fueras a hacer un movimiento básico o uno de Facción, con la única condición de que ese Peligro pueda tener efecto contra los personajes jugadores. Puedes leer más sobre cómo usar los movimientos de Peligro.


  Tipo de Peligro: Revolución


  Las revoluciones intentan derribar el orden social, convirtiendo a los mendigos en reyes y los arados en espadas. Tienen como proyecto político desbaratar el statu quo y albergan la esperanza de encontrar recursos en quienes a menudo pasan inadvertidos.


  Subtipos de Peligro:


  
    	Idealismo (Impulso: ansía sacrificio, propio o ajeno).


    	Revuelta (Impulso: ansía justicia, rápida y sangrienta).


    	Huelga (Impulso: ansía respeto y seguridad).


    	Turba (Impulso: ansía violencia y ver sus deseos saciados).


    	Plaga (Impulso: ansía aceptación).

  


  Movimientos de Maestro de Ceremonias para las revoluciones:


  
    	Haz un sacrificio para convertir las ondas en olas.


    	Muestra la naturaleza del mundo que habita.


    	Insulta, enfréntate u ofende a alguien poderoso.


    	Ofrece algo, pero con implicaciones personales.


    	Ofrece algo, pero con resultados turbulentos e inciertos.


    	Captura a alguien poderoso e influyente.


    	Pon en peligro algo vulnerable y crucial.


    	Destruye a una figura pública, un lugar simbólico o un grupo.


    	Rechaza la ayuda: aumenta la gravedad con amenazas.

  


  Una revolución, hasta en el mejor de los casos, es un fuego descontrolado, escasamente dominado por aquellos que afirman hablar en nombre de las masas. Muchos demagogos inteligentes han caído ajusticiados por las masas, a medio camino entre sus egos y sus capacidades.


  Tipo de Peligro: Maniobra política


  Las maniobras políticas son fuerzas puestas en marcha por los patriarcas y las élites, diseñadas para mover recursos hacia fines mayores y mejores. Son las inteligentes y cuidadosas estratagemas de los poderosos, que tan pronto usan para competir con otros titanes como vuelven contra su propia gente.


  Subtipos de Peligro:


  
    	Golpe de estado (Impulso: robar el poder en momentos de debilidad).


    	Finta (Impulso: dejar a un enemigo al descubierto).


    	Alianza (Impulso: satisfacer a otro para ganarse su favor).


    	Anexión (Impulso: conseguir control sobre otros).


    	Sabotaje (Impulso: crear y explotar debilidades).

  


  Movimientos de Maestro de Ceremonias para maniobras políticas:


  
    	Revelar un plan demasiado avanzado para detenerlo.


    	Ofrecer una alianza, temporal o duradera.


    	Exhibir un punto débil para que todo el mundo lo vea.


    	Exhibir un punto fuerte ante un público limitado.


    	Atacar a alguien cautelosamente, con reservas.


    	Atacar a alguien de repente, sin previo aviso.


    	Sacar provecho de las dudas o demoras con acciones resueltas.


    	Exigir indemnizaciones o retribuciones.


    	Comprar a los aliados de alguien.

  


  Las maniobras políticas suelen girar en torno a un personaje no jugador poderoso, pero el poder es relativo. Un antiguo lord vampiro puede intentar asegurar su territorio frente a otros magos y hechiceros poderosos, pero un líder social local también podría intentar obtener nuevos recursos del ayuntamiento o de una banda de vampiros para el desarrollo de una zona desfavorecida.


  Tipo de Peligro: Pasión


  Los Peligros de pasión son personas, organizaciones y fenómenos motivados por una emoción intensa y específica. Arden con fuerza pero fugacidad, no les importan nada las consecuencias que los demás sufran por sus actos y convierten lo personal en político adondequiera que van.


  Subtipos de Peligro:


  
    	Venganza (Impulso: atacar sin previo aviso).


    	Amor (Impulso: proteger).


    	Belleza (Impulso: sacrificar).


    	Rabia (Impulso: tratar con injusticia y causar dolor).


    	Envidia (Impulso: tomar más de lo que le corresponde).

  


  Movimientos del Maestro de Ceremonias para pasiones:


  
    	Agotar un recurso, despilfarrándolo por completo.


    	Atacar con temerario desenfreno.


    	Mostrar lo que hay en su corazón.


    	Sacrificar mucho para conseguir una ventaja crucial.


    	Sacrificar mucho para mandar un mensaje.


    	Sacrificar mucho para nada.


    	Aferrarse a la razón, la tradición o la injusticia.


    	Suplicarle ayuda con un problema peligroso a alguien.


    	Arruinar algo a propósito, con crueldad o por estupidez.

  


  En la mayoría de los casos, los Peligros de pasión actúan mediante individuos sumidos en el dolor, la cólera o las ansias de algo, personas a las que les importa más cumplir sus objetivos que su propia existencia. Pueden que encuentren a otros como ellos para compartir ese dolor o que recurran a la magia y el ritual para conseguir el poder que necesitan para alcanzar sus metas.


  Tipo de Peligro: Ritual


  Los Peligros de ritual son una serie de hechos planeados o catalizadores que toman las riendas de poderes sobrenaturales para conseguir un objetivo concreto. Los rituales nunca son casuales: detrás de ellos tiene que haber alguien que trabaje intencionadamente para llevarlo a cabo.


  Subtipos de Peligro:


  
    	Robo (Impulso: quitarle algo a otro).


    	Contención (Impulso: capturar y retener).


    	Destrucción (Impulso: causar muerte y ruina).


    	Vínculo (Impulso: crear puentes y conexiones).


    	Restauración (Impulso: curar y arreglar).

  


  Movimientos del Maestro de Ceremonias para rituales:


  
    	Liberar algo que estuviera sellado.


    	Invocar algo nuevo y original.


    	Desatar el caos, el terror o la muerte.


    	Matar a alguien importante de manera pública y violenta.


    	Matar a alguien insignificante sin hacer ruido ni llamar la atención.


    	Atar a alguien o algo a un lugar.


    	Arrebatar recursos de forma encubierta o ingeniosa.


    	Alterar o corromper una faceta de la ciudad.


    	Explotar un conflicto o conquista no relacionados.

  


  Los rituales tienen que tener una fuerza motriz detrás, por lo que los suelen llevar a cabo organizaciones o individuos poderosos que tengan recursos que les den acceso a tremendos poderes. Puede llevarlos a cabo cualquier Facción, incluso la Mortalidad, pero suelen ser frágiles y su desarrollo puede perturbarse fácilmente.


  Tipo de Peligro: Territorio


  Los Peligros de territorio representan que una parte de la ciudad pone en peligro el statu quo, minando la seguridad de la gente que vive cerca del foco del cambio. Son la propia ciudad que cobra vida, trozos de la metrópolis que se esfuerzan por perturbar las vidas de los personajes.


  Subtipos de Peligro:


  
    	Erupción (Impulso: quemar o consumir).


    	Ilusión (Impulso: tentar y cautivar).


    	Fortaleza (Impulso: negar la entrada).


    	Expansión (Impulso: crear y multiplicarse).


    	Atolladero (Impulso: capturar y apresar).

  


  Movimientos del Maestro de Ceremonias para territorios:


  
    	Cambiar la posición, el emplazamiento o la distribución de un lugar.


    	Presentar un nuevo camino o estructura.


    	Sellar algo de forma evidentemente mágica.


    	Sellar algo de forma común y corriente.


    	Hacerse con algo por la fuerza y con rapidez.


    	Plagar e invadir todo cuanto alcanza la vista.


    	Mostrar la realidad subyacente.

  


  El foco de un Peligro de territorio puede ser tan pequeño como un único edificio o tan extenso como la ciudad entera; natural (como un parque o una línea ley) o construido (como un centro comercial o un rascacielos). Puede haber personajes responsables de los acontecimientos iniciales que dieran lugar al Peligro, pero el propio territorio debe empezar a conducir la ficción tras ese inicio. La zona afectada puede constituir el Peligro por sí misma (una casa encantada) o puede albergarlo (un mercado negro de órganos feéricos).


  HACER MOVIMIENTOS DE PELIGRO


  Te corresponde a ti hacer los movimientos de Peligro asociados a cada tipo de Peligro, aunque pueden hacer uso de personajes no jugadores o características físicas del paisaje urbano. Si eliges liberar algo que estuviera sellado como parte de un Peligro de ritual, puede tratarse de un demonio liberado a propósito por una secta de vampiros como parte del ritual o de un espíritu malvado que se aproveche de la situación para escapar de su cautiverio. Tú eres quien hace el movimiento, no los vampiros, ni el espíritu ni el demonio, así que no estás sujeto a los límites que puedan imponer la intención o la capacidad de acción de los personajes. Aunque sigues ocultando tus movimientos en la oscuridad, por lo que a menudo actuarás mediante estos agentes para realizarlos.


  Puedes hacer un movimiento de Peligro siempre que tengas una oportunidad de hacer un movimiento de Maestro de Ceremonias. Consulta movimientos del Maestro de Ceremonias.


  
    Elora lleva bastante tiempo a la caza de Rico, pero el lobo se mueve rápido, reclamando territorio a diestra y siniestra sin preocuparse por las consecuencias. Mark, el Maestro de Ceremonias, ha montado la manada de Rico como un Peligro de pasión: envidia (impulso: tomar más de lo que le corresponde), así que la próxima vez que Elora esté de caza, Mark hará su movimiento. Puede hacer que el Peligro:


    … agote un recurso, despilfarrándolo por completo: «El parque que hay cerca del territorio de Rico está lleno de animales muertos, algunos roídos hasta el hueso y otros apenas consumidos. Huellas de lobo. Heces. Sangre. ¿Qué haces?».


    … Ataque con temerario desenfreno: «El primer lobo aterriza en el capó de tu coche como un tren de mercancías, aplastando el motor. Tu coche se detiene con un traqueteo. Estáis en territorio de Watanabe, pero a la manada no parece importarle. Tres lobos más emergen de la oscuridad, gruñendo y enseñando los dientes. ¿Qué haces?».


    … Muestre lo que hay en su corazón: «No estás segura de cómo ha conseguido Rico tu número, pero no hay duda de que el mensaje del buzón de voz es suyo. “No te acerques a mi puto territorio, Elora. Aquí el rey soy yo, no tú. Tú no eres nada. No sois nada, ninguno. No pongas ni un puto pie aquí”. ¿Qué haces?».

  


  ELENCO DE PERSONAJES Y DESCRIPCIÓN


  Después de decidir un tipo y un subtipo para el Peligro, añádele un elenco de personajes y una descripción. Los Peligros no son meras bombas de relojería; son conflictos que muestran personajes y aspectos de la ciudad que se esfuerzan por conseguir sus metas.


  El elenco de personajes es la lista de personajes no jugadores asociados al Peligro; de entre los cuales unos existirán ya y otros serán nuevas creaciones que añadas a la ciudad. Si algún personaje de ese elenco tiene un grupo, como la manada de licántropos de Rico, ponle etiquetas según su tamaño y composición (Consulta Grupos). Si tienen equipo u otras herramientas mágicas, piensa qué tienes que saber sobre esos recursos para poder presentarlos de manera efectiva.


  La descripción desarrolla brevemente la naturaleza del conflicto, explicando en qué consiste el Peligro y qué es lo que hay en juego. Asegúrate de que la tensión central del Peligro esté clara: ¿qué o quién se está oponiendo ya a los principales agentes del Peligro? ¿Qué les impide conseguir lo que quieren y ya está? En la ciudad no pasa nada nuevo sin encontrar oposición, aunque esa oposición sea incapaz de resistir ante el avance del Peligro.


  RELOJES DE CUENTA ATRÁS


  Si un Peligro presenta un movimiento hacia adelante, es decir, si tiene planes o intenciones de conseguir un objetivo en lugar de apoyar el statu quo, ponle un reloj de cuenta atrás. Un reloj de cuenta atrás es una forma de recordarte a ti mismo que el Peligro quiere avanzar, que quiere abrirse camino adelante contra la oposición. No todos los Peligros tienen uno: si Rico no quiere más que mantener su territorio, no necesita reloj de cuenta atrás.


  Los relojes de cuenta atrás son prescriptivos y descriptivos: te dicen lo que ocurre si el Peligro se deja desatendido y actúan como escala para medir el tiempo que queda antes de que el Peligro sobrevenga por completo. Si nadie hace caso al Peligro, ve marcando cada una de sus secciones hasta llegar a las consecuencias de las 12:00, duras s e irreversibles (prescriptivo). Si ocurre algo que haga que se alcance una porción de los planes futuros del Peligro antes de lo previsto (como que los personajes jugadores animen a Rico a matar a Antón antes de lo previsto), mueve el reloj directamente a esa sección (descriptivo).


  [image: Ejemplo Reloje]


  Cuando crees un reloj de cuenta atrás, mira al futuro del Peligro. ¿Qué puede ocurrir? ¿Qué hay en juego? ¿En qué punto el Peligro alterará el futuro de la ciudad? ¿En qué punto alcanzará su máxima expresión? Anota puntos de cambio evidentes alrededor del reloj, cosas de las que es probable que los personajes jugadores se den cuenta, de acuerdo a lo siguiente:


  0:00-6:00 —Acción creciente. El Peligro está desarrollándose, aún es reversible si se llevan a cabo los movimientos adecuados.


  9:00 —Se acerca el cambio. Las señales son claras e inequívocas. El Peligro podría interrumpirse todavía, pero los costes van en aumento.


  10:00 —Cambio irrevocable. En este punto, el Peligro tiene algún efecto irreversible en la ciudad.


  11:00 —Afianzamiento. Los cambios que ocurrieran a las 10:00 se consolidan de verdad.


  12:00 —Desastre. Ocurre lo que fuera que el Peligro pretendiera que ocurriese.


  Estos presagios deberían ser cosas fuera del alcance de los personajes jugadores. No estás tratando de predecir sus actos ni de ponerlos en escenas concretas: cada sección del reloj señala los hechos que ocurrirían si los personajes jugadores no existieran o se negaran a interferir. El reloj es una flecha colocada en un arco tenso y lista para ser disparada, a la espera de que los personajes jugadores alteren su trayectoria.


  Cuando hagas un movimiento de Peligro, plantéate hacer uno que haga avanzar alguno de tus relojes. Hacer avanzar el reloj no es un movimiento per se, ya que este no es más que una escala que mide lo ocurrido, pero consulta tus relojes para ver si hay algún movimiento que además pueda hacer avanzar uno.


  
    Mark tiene apuntado «Rico mata a Antón y toma control del resto del polígono de Baltimore Oeste» en el hueco de las 10:00 del reloj de cuenta atrás de Rico. Cuando uno de los jugadores falla una tirada de Investigar un lugar poderoso en el polígono, Mark decide que el Peligro va a sacrificar mucho para conseguir una ventaja crucial.


    —Cuando te acercas al solar que rodea el polígono, Azul viene hasta ti. «Eh, hermana. Este no es buen sitio para estar ahora mismo. Rico y Antón acaban de zurrarse. Rico ha perdido a unos cuantos tíos, pero a Antón se lo han cargado. Larguémonos». ¿Qué haces?


    Mark ha hecho su movimiento y ajusta sus relojes de cuenta atrás de acuerdo a él. El Peligro de Rico ha avanzado hasta el punto de que ya no hay vuelta atrás. Hagan lo que hagan los personajes jugadores, Rico ha alterado el futuro de la ciudad para siempre y ha derribado el statu quo. ¿Cuánto más lejos le dejarán llegar?

  


  Tienes plena libertad para alterar o reescribir una sección del reloj si ya no es pertinente (como, por ejemplo, si un personaje jugador mata a Antón al inicio de la segunda sesión), pero deja que los personajes jugadores perturben o desbaraten el Peligro con acciones potentes y resueltas. Es posible que alguno de los lugartenientes de Rico persiguiera algunos de sus objetivos en su ausencia, pero lo más probable es que, si Rico muere, realmente no haya nadie capaz de volver a reunir a sus tropas y continuar con el plan.


  MOVIMIENTOS PERSONALIZADOS


  Si quieres desarrollar aún más un Peligro, añádele movimientos personalizados. Ten en cuenta que estos movimientos no son para ti; tú ya obtuviste un conjunto de movimientos de Maestro de Ceremonias nuevos cuando elegiste el tipo de Peligro. Estos movimientos son para los personajes jugadores: opciones adicionales o restricciones a su forma de relacionarse con el Peligro. Por lo general, los movimientos tienen las siguientes partes:


  
    	Un desencadenante: «Cuando pase x…».


    	Un resultado: «… pasará y». A veces se trata de una tirada, otras, solo de un resultado.


    	Lo que está en juego: Si hay que tirar, define 10+, 7-9 y 6–.

  


  Si un movimiento conlleva una tirada, el 10+ significa que las cosas le salen bien al personaje jugador; el 7-9, que paga algún coste o tiene que soportar complicaciones y el 6–, que la caga. Pero todo es relativo. Quizá quieras que el efecto del movimiento en general sea bastante suave (que el 6– sea simplemente duro, pero no trágico), o que incluso el 10+ sea una putada.


  
    Cuando pruebes la heroína de Antón, tira con Espíritu. Con un 10+, sientes su sangre a través de la droga: hazle una pregunta y la responderá con honestidad. Con un 7-9, solo obtienes una impresión: el Maestro de Ceremonias te dirá lo que ves. Si fallas, Antón sabe que la estás consumiendo: puede hacerte una pregunta que tendrás que contestar con honestidad.


    Cuando entres en el territorio de Rico, tira con Mente. Con un 10+, los licántropos te atacan con fuerza, pero los ves venir. Con un 7-9, te enteras de que vienen, pero no hasta un momento antes de que ataquen. Si fallas, estás en una posición vulnerable y separado de los demás cuando ataca la manada.

  


  Puedes incluso imitar la estructura de los movimientos de Arquetipo:


  
    Garras y dientes: Cuando le lances un ataque a Rico con un arma de distancia cerca o toque, elige una opción más de la lista de 7-9, incluso si has fallado.


    Segador: Cuando intentes calar a Antón tira con Sangre en vez de Mente. Es un depredador y oculta sus intenciones de todos aquellos que para él son presas.

  


  Para saber más sobre cómo escribir movimientos personalizados, consulta Las sombras. Si escribes movimientos personalizados para tus partidas, ¡no dudes en compartirlos con nosotros en www.nosolorol.com!


  UN EJEMPLO DE PELIGRO: LÍO DE LÍNEAS LEY


  El siguiente Peligro lo diseñamos para que Jahmal lo utilizara en su partida de Sombras Urbanas ambientada en Kansas City. Ha tenido la generosidad de permitirnos reproducirlo aquí:


  


  
    	Nombre: Lío de líneas ley.


    	Tipo: Territorio (erupción).


    	Impulso: Quemar o consumir.


    	Elenco de personajes: Melissa Bachnall, la maga más anciana y respetada de Kansas City (Poder); Edwin Gonzáles, concejal del ayuntamiento que las magas tienen metido en el bolsillo (Mortalidad); Kip Erhart, reportero freelance del Kansas City Star (Mortalidad); Lucy Davies, urbanista y geomante, arquitecta encargada de las reconstrucciones (Poder).


    	Descripción: Melissa Bachnall y Lucy Davies están usando su influencia en el ayuntamiento mediante Edwin Gonzáles para encabezar una campaña a favor de reconstruir las líneas ley de la ciudad con el objetivo de crear un poderoso foco en el centro urbano. Ellas piensan que este foco les dará un tremendo poder sobre la ciudad y asegurará su dominio sobre el nodo, pero el poder de las líneas ley escapa incluso a su control.


    	Reloj de cuenta atrás: 

    
      	3:00 —Las magas lo disponen todo para que Gonzáles haga que se apruebe un plan de reurbanización que reconfigure las líneas ley de la ciudad. Los trabajos empiezan inmediatamente.


      	6:00 —Las líneas ley producen «picos temporales» ocasionales; varias personas hablan de saltos temporales y visiones de la Kansas City de 1930.


      	9:00 —Un reportero local, Kip Erhart, publica un vídeo en la página web del Kansas City Star que documenta cómo se activa una de las líneas ley.


      	10:00 —Empiezan a desaparecer edificios y personas alrededor de las líneas ley.


      	11:00 —Las líneas ley empiezan a consumirse; en el vacío que dejan, empiezan a ocurrir extraños bucles y paradojas temporales.


      	12:00 —Todas las líneas ley, viejas y nuevas, se han consumido; todo el centro de Kansas City ha quedado convertido en una zona de magia muerta.

    



    	Movimientos personalizados


    	Abrumador: Cuando liberes tu poder cerca de una línea ley expuesta, trata todo 12+ que saques como si hubieras avanzado liberar tu poder antes de tirar.


    	Viaje en el tiempo: Cuando desencadenes una erupción de una línea ley, tira con Espíritu. Con un 10+, ves lo que el pasado tenga que ofrecer desde una cómoda distancia metafísica. Con un 7-9, estás realmente en el pasado, expuesto y vulnerable, pero solo durante unos minutos. Si fallas, disfruta de 1939.


    	Archimaga: Cuando le lances un ataque a Melissa Bachnall, tira con Espíritu en lugar de Sangre. Su magia le confiere una poderosa protección frente a los faltos de voluntad y las cosas mundanas.

  


  


  Fíjate en que lo que está en juego en este Peligro es muy real (no conseguir detener a las magas creará una zona de magia muerta en el centro de Kansas City), pero no exige que los personajes se decanten necesariamente por ningún bando en concreto. Puede que haya personajes jugadores de la facción de la Mortalidad a los que les encante que el centro de la ciudad sea una zona de magia muerta, lo que creará un delicioso triángulo PJ-Peligro-PJ que podrás explotar. Los Peligros cuyo objetivo son los personajes jugadores o sus intereses inmediatos están bien, pero, de vez en cuando, adopta un enfoque perpendicular a los personajes jugadores, reclamando su atención pero ofreciendo diversas vías de interacción.


  CREAR TORMENTAS


  Cuando tengas una cierta cantidad de Peligros apuntados y en funcionamiento, cada uno de los cuales siguiendo sus impulsos y motivaciones, tendrás una Tormenta avecinándose. Los Peligros se centran en agentes individuales y amenazas concretas, pero las Tormentas unen los distintos Peligros en un todo coherente que se extiende por toda la ciudad, colocando cada uno de ellos en contexto con los demás y buscando oportunidades de desarrollar el ecosistema político de la ciudad.


  Cada Tormenta está ligada a una obligación fundamental, un tema alrededor del cual la Tormenta gira en sentido tanto literal como metafórico: una Tormenta centrada en la justicia podría incluir a un cazador que busque venganza contra un vampiro, una asociación local que pretenda destituir a un concejal corrupto del ayuntamiento y una casa por la que ronde el fantasma de una mujer asesinada por su marido hace cincuenta años. Cada Peligro es una reflexión sobre la obligación, un conflicto que insta a los personajes jugadores a meditar sobre su propia interpretación.


  En el centro de la Tormenta está su Ojo, el Peligro que tira con más fuerza hacia la obligación; todos los Peligros de la historia están ligados al Ojo. Los Ojos no tienen por qué ser necesariamente más importantes que otros Peligros, pero le dan a la ciudad una sensación de ser real y estar interconectada. El objetivo de estas interconexiones no es construir un mundo falto de realismo en el que todo el mundo se conozca, sino asegurarse de que, sea cual sea el Peligro con el que interactúen, los personajes jugadores tengan referencias similares y jueguen según la temática elegida.


  Las Tormentas y los Peligros pueden parecer mecánicos, pero en realidad son elementos conceptuales que te dan material para crear una conversación interesante cuando estás atascado y herramientas para volver a reunir a los personajes en lugar de dejar que se vayan separando. En vez de intentar obligar a los personajes a preocuparse por los mismos Peligros (aun cuando esos Peligros no afecten a las cosas que les importan), tus Tormentas revelan el grado de conexión literal y metafórica de la ciudad y trazan líneas entre los Peligros que hacen que los personajes se centren en los conflictos importantes.


  Cuando crees una nueva Tormenta:


  
    	Elige una obligación fundamental.


    	Asigna Peligros a la Tormenta.


    	Crea más Peligros (opcional).


    	Elige un Ojo y traza conexiones.

  


  ELEGIR UNA OBLIGACIÓN


  Cada Tormenta se ocupa de una obligación fundamental, un tema unificador que conecta varios Peligros con los personajes jugadores. Cuando crees una Tormenta, elige uno de los siguientes temas:


  
    	Comunidad


    	Deber


    	Familia


    	Lealtad


    	Fraternidad


    	Honor


    	Justicia

  


  Elegir una obligación fundamental es un poco como elegir el tipo de un Peligro: puedes acudir a la lista con ideas en mente de Peligros que quieras explorar en mayor profundidad o puede que la lista te dé pie a pensar de forma diferente sobre tus Peligros. Busca puntos comunes en los Peligros que ya tienes, vínculos temáticos que te digan de qué podría tratar la Tormenta si concentraras y conectaras todos los Peligros.


  
    Tras dirigir su primera sesión con un nuevo grupo, Mark tiene un puñado de Peligros sobre la mesa: la manada de Rico está avanzando sobre el territorio de Antón (pasión: envidia), una orden de magos está intentando recuperar una ciudadela perdida (ritual: restauración), una periodista está intentando sacar a la luz el imperio criminal de una vampira antigua (revolución: idealismo) y una reina feérica está conspirando para destronar a su homóloga de una corte rival (maniobra política: golpe de estado). Mark desarrolla cada uno de ellos con sus relojes de cuenta atrás y movimientos personalizados según corresponde.


    Entonces les echa un vistazo a todos y llega a la conclusión de que uno de los temas principales del conjunto es la familia. La lealtad de Rico hacia su manada, la motivación de la periodista (la vampira mató a su hermano) y la extraña estructura organizativa del aquelarre de los magos apuntan todos a asuntos de familia, así que elige «familia» como obligación fundamental de su Tormenta.

  


  ASIGNAR PELIGROS


  Cuando hayas elegido la obligación fundamental de la Tormenta, elige Peligros que concuerden con esa obligación, la representen o la encarnen. Habrá veces en las que esta relación sea literal, por ejemplo, un demonio que intente liberar a su maestro (lealtad) o un cazador que pretenda matar a un malvado lord vampiro (justicia), pero también puede ser metafórica, como una manada de licántropos que consiga poder adquiriendo territorio (familia) o un edificio de pisos abandonado que intente consumir a la población de la zona (comunidad).


  No hace falta que metas todos tus Peligros en la primera Tormenta. De hecho, es probable que tengas varias Tormentas activas e interviniendo al mismo tiempo, aunque probablemente sea mejor que presentes una Tormenta cada vez hasta que hayas jugado unas cuantas sesiones. Los Peligros que no añadas a esta Tormenta puedes añadirlos a otra más tarde, así que no se desperdician.


  
    A Mark le parece que la manada de Rico y la periodista encajan perfectamente en la Tormenta. Piensa que el Peligro de las hadas quizá no encaje bien, ¡pero entonces se le ocurre que las dos reinas en guerra podrían ser hermanas! Eso le encanta porque le da una dimensión personal al drama político y coloca al Hada de su partida en el centro de conflictos políticos y personales. Al final resulta que ese conflicto sí que va sobre la familia.


    Mark creía que el Peligro de los magos encajaría bien, pero el vínculo familiar no parece tan fuerte como pensaba. Los magos son un grupo variopinto (como una familia), pero sus motivaciones y objetivos tienen mucho más que ver con restaurar el honor de su orden que con sus lazos familiares. Decide dejar ese Peligro para otra Tormenta.

  


  CREAR MÁS PELIGROS


  Si una Tormenta necesita más Peligros (bien porque algún aspecto importante haya quedado sin tratar o bien porque no llegue a suficientes personajes jugadores), diseña más Peligros y añádeselos. Por lo general, este tipo de Peligros rellenan huecos o tratan asuntos sin tratar, así que resultan bastante sencillos de visualizar y añadir.


  
    Mark tiene cuatro personajes jugadores en la partida actual, pero en realidad los Peligros solo implican a la Cazadora, al Hada y al Despertado. El Oráculo, en gran medida, queda fuera del conjunto de Peligros actual, así que Mark decide diseñar un Peligro para la Tormenta que se centre en sus intereses (aunque es probable que se vea arrastrada a la acción a causa de algún otro personaje jugador).


    La Tormenta ya tiene Peligros de pasión, maniobra política y revolución. Mark decide añadir una biblioteca secreta que va a tapiarse a sí misma tras haber estado abierta durante cien años y un día porque la línea familiar que mantiene ese espacio se niega a formar a nuevos bibliotecarios (territorio: fortaleza). Mark crea un elenco de personajes, una descripción, un reloj de cuenta atrás y movimientos personalizados para el nuevo Peligro, y la coloca en la Tormenta con los demás.


    Mark también se plantea cómo expresar el concepto de familia de forma diferente. Ahora mismo tiene la familia como recurso (licántropos), la familia como un posible vínculo (hadas), la familia como motivación (periodista) y la familia como límite (biblioteca), pero no le parece que esté representada la familia como conflicto. Mark decide añadir un quinto Peligro, un fantasma llamado Omar que está atormentando a Raquel, la pareja de un personaje jugador, y alejando a sus amigos y seres queridos para «protegerla» (pasión: amor). Igual que antes, Mark crea un elenco de personajes, una descripción, un reloj de cuenta atrás y movimientos personalizados para el Peligro, y lo coloca en la Tormenta con los demás.

  


  No te sientas obligado a añadir más Peligros si ya tienes bastantes; puedes volver a este paso siempre que la Tormenta te parezca incompleta o insuficiente. Como tú controlas el ritmo al que avanzan los Peligros, incluye tantos o tan pocos como necesites. Por lo general, para nosotros seis Peligros es el límite máximo y menos de tres no dan la complejidad suficiente.


  ELEGIR UN OJO Y TRAZAR CONEXIONES


  Por último, estructura la Tormenta eligiendo un Peligro que actúe como Ojo, el Peligro que toma una posición central en la Tormenta. El Ojo es el Peligro que tiene más probabilidad de darse a conocer, de interferir con los planes de los jugadores y de resultarte interesante conforme vayas explorando la ciudad. Mientras dure la Tormenta, el Ojo será el Peligro alrededor del cual girarán los demás; cada Peligro ha de estar conectado al Ojo, aunque no estén conectados entre sí.


  Elige un Peligro que exprese fuertemente la obligación fundamental y colócalo en el centro de la Tormenta. Puedes utilizar la ficha de Tormenta para llevar la cuenta de ella, incluidos los Peligros individuales y sus conexiones.


  
    Mark echa un vistazo a los Peligros que tiene y decide que la manada de Rico es un Ojo estupendo para la Tormenta. Algunos de los otros Peligros expresan bien la obligación central, pero el movimiento de Rico sobre el territorio de Antón puede tener jugosas conexiones con otros Peligros, ya que Rico está perturbando bastante el statu quo. Además, a Mark la manada de Rico le parece divertida de retratar y le entusiasma la idea de centrarse en ese conflicto durante unas cuantas sesiones.

  


  Cuando te hayas decidido por un Ojo, traza conexiones entre él y los demás Peligros. Busca oportunidades de expresar el ecosistema político de la ciudad o de mostrar cómo un centro de poder se apoya en recursos obtenidos en un entorno diferente. Empieza por trazar una conexión entre el Ojo y cada uno de los demás Peligros, imaginando cómo pueden afectar los cambios del uno en el otro.


  
    Mark crea las siguientes conexiones para la manada de Rico: Rico le está dando información a la periodista para mantener desequilibrada a la poderosa vampira (la sire de Antón). El éxito o fracaso de la periodista afectará espectacularmente a los recursos con los que cuente Antón para hacer frente a Rico.


    Ambas reinas hadas mantienen conversaciones con Rico (y su manada) para que luchen por ellas en la inminente guerra feérica que estallará si el control entre las cortes no cambia. Rico podría dividir a su manada (debilitando temporalmente su posición) si pensara que las hadas tienen recursos que él quiere…


    Uno de los miembros de la manada de Rico es amigo de la familia que mantiene la biblioteca. Ha intentado animarlos a expandir su linaje con escaso éxito. Está intentando convencer a Rico de que les ofrezca ayuda y busca personajes jugadores que estén dispuestos a resolver el problema.


    Raquel vive en el territorio de Rico; tiene una casa a solo una calle del polígono. Quien venga a tratar con el fantasma seguramente se encuentre con la manada de Rico, para bien o para mal.

  


  También puedes buscar conexiones entre los Peligros, aparte del Ojo:


  
    Mark se da cuenta de que la biblioteca sigue desconectada de los demás Peligros. Decide que Raquel forme parte de la familia que dirige la biblioteca, aunque hace algún tiempo que no los ve. Ellos piensan que está muerta y tienen la cabeza demasiado metida en su puto ombligo para ir a buscarla un par de calles más allá.


    A Mark también le parece que la conexión de la corte feérica es un poco débil; si las negociaciones van mal, Rico simplemente ignorará ese conflicto y se centrará en Antón. Mark decide añadir una conexión entre las hadas y la periodista para mantener su interés e implicación en la Tormenta: la nueva reina está enamorada de la reportera y quiere llevársela a Arcadia si ella está dispuesta a ir voluntariamente.

  


  Ten en cuenta que estas conexiones no constituyen nuevas tramas ni planes por sí mismas; tampoco necesitan tener sus propios relojes de cuenta atrás para seguirlas. Son más bien desencadenantes: relaciones e intereses que se pueden usar para alterar el curso de las cosas y empujar a los personajes jugadores hacia otras partes de la Tormenta y unos hacia otros.


  TORMENTA DE EJEMPLO: TODOS LOS VAMPIROS DEL REY


  Para demostrar cómo se conjugan las Tormentas y los Peligros, hemos incluido una Tormenta de ejemplo formada a partir de los ejemplos que se dan en este capítulo. La Tormenta, titulada «Todos los vampiros del Rey», está ambientada en Baltimore, Maryland, una zona urbana en la que se dan cita lo mejor y lo peor que tienen que ofrecer las ciudades: es igualmente legendaria por su cultura y por su delincuencia.


  El Ojo de esta Tormenta se centra en Rico, un carismático licántropo alfa que decide conquistar más territorio quitándoselo a un cártel de vampiros debilitado liderado por Antón Rivera. Mientras la política que rodea al territorio de Antón se va poniendo violenta, otros conflictos giran en la Tormenta: un fantasma que ronda a una joven en su piso nuevo, una biblioteca que amenaza con sellar sus secretos para toda la eternidad, una reportera metomentodo que amenaza con desenmascarar a una poderosa vampira no muerta y un par de hadas hermanas que rivalizan por un trono ritual.


  Es posible que muchos de los detalles de esta Tormenta se puedan adaptar a tu partida; tienes plena libertad para usar lo que te sirva de aquí en tus propias partidas. Si lo que buscas es construir tus propias Tormentas, este ejemplo puede ser una herramienta útil para entender cómo funciona todo junto.


  Peligro: Os lobos do Rico, Ojo de la Tormenta


  Tipo: Pasión (envidia).


  Impulso: Tomar más de lo que les corresponde.


  Elenco de personajes: Antón Rivera, un vampiro que controla el polígono de Baltimore Oeste (Noche); Rico, el alfa de una manada de licántropos establecida en Baltimore Oeste (Noche) y Mina Garza, un oráculo que a menudo hace también de empresaria en el mercado negro (Poder); la manada de Rico: 2-daño, grupo mediano, 1-armadura, salvajes, listos.


  Descripción: Rico lleva meses con el ojo puesto en el territorio de Antón y su envidia no deja de crecer. Cuando Antón manda camellos al territorio de Rico, este no necesita más excusa para empezar a hacer sus propios movimientos para conseguir lo que quiere. ¿Podrá Antón defenderse contra una manada de lobos de caza?


  Reloj de cuenta atrás:


  
    	3:00 —Antón manda a sus camellos vampiros desde el polígono al territorio de Rico.


    	6:00 —La manada de Rico mata a varios vampiros y le vende la heroína a Mina Garza.


    	9:00 —Rico empieza a cazar vampiros en el territorio de Antón, quedándose también con su heroína.


    	10:00 —Rico mata a Antón y toma control del resto del polígono de Baltimore Oeste.


    	11:00 —Rico incorpora a su manada varias bandas de la zona.


    	12:00 —La manada de Rico se hace con toda la zona que rodea los rascacielos, expulsando a los vampiros por completo.

  


  Movimientos personalizados


  Instinto asesino: Cuando intentes confundir, distraer o engañar a Rico en su territorio, tira con Sangre en vez de Mente. Es un soldado, de la cabeza a los pies.


  Cuidado con el perro: Cuando entres en el territorio de Rico, tira con Mente. Con un 10+, los licántropos te atacan con fuerza, pero los ves venir. Con un 7-9, te enteras de que vienen, pero no hasta un momento antes de que ataquen. Si fallas, estás en posición vulnerable y separado de los demás cuando ataca la manada.


  La primera es gratis: Cuando pruebes la heroína de Antón, tira con Espíritu. Con un 10+, sientes su sangre a través de la droga: hazle una pregunta y la responderá con honestidad. Con un 7-9, solo obtienes una impresión: el Maestro de Ceremonias te dirá lo que ves. Si fallas, Antón sabe que la estás consumiendo: puede hacerte una pregunta que tendrás que contestar con honestidad.


  Peligro: Números rojos


  Tipo: Territorio (fortaleza).


  Impulso: Negar la entrada.


  Elenco de personajes: Alex O’Sullivan, un joven de la familia de bibliotecarios (Poder); Alder O’Sullivan, el mayor de la familia de los bibliotecarios (Poder); Diego Ruiz, un chamán de la manada de Rico (Noche).


  Descripción: Los O’Sullivan fueron puestos a cargo de la biblioteca Elrach por Reyna Douglas, una poderosa maga que vinculó la familia al lugar a finales del siglo XIX. En la actualidad, el clan O’Sullivan se está extinguiendo y la biblioteca Elrach está empezando a cerrarse a sí misma al mundo exterior. ¿Será posible encontrar un nuevo responsable que la biblioteca acepte antes de que sea demasiado tarde?


  Reloj de cuenta atrás:


  
    	3:00 —Alex O’Sullivan busca ayuda fuera de la familia para evitar el inminente cierre de la biblioteca, quizá acudiendo a alguno de los personajes jugadores.


    	6:00 —A su vuelta a la biblioteca, Alex es capturado. Es castigado por Alder O’Sullivan y desterrado al extremo del ala oeste por las molestias.


    	9:00 —Todos los libros que han salido de la biblioteca regresan a ella instantáneamente, como por arte de magia, arrancados de sus ubicaciones actuales y colocados en sus estanterías.


    	10:00 —El ala oeste de la biblioteca se cierra; todo el que estuviera dentro desaparece por completo, perdido en el horror de alguna otra dimensión.


    	11:00 —El ala este de la biblioteca se cierra; las piezas de exposición principales cobran vida para guardar las puertas, sellando ese ala por la fuerza.


    	12:00 —La biblioteca se cierra por completo, negando el acceso a todo aquel que no pertenezca a la línea de sangre de los O’Sullivan.

  


  Movimientos personalizados


  Documentarse: Cuando vayas a la biblioteca en busca de información valiosa, tira con Mente. Si superas la tirada, encuentras un libro relevante. Con un 10+, la biblioteca te da un libro que revela varios secretos importantes; hazle tres preguntas sobre la situación que tienes entre manos al Maestro de Ceremonias. Con un 7-9, el libro es difícil de entender, necesitarás ayuda para obtener respuestas. Si fallas, la información que encuentras revela una oscura profecía que pronto se hará realidad.


  Seguridad: Cuando le pongas las manos encima a un bibliotecario, tira con Espíritu. Con un 10+, la biblioteca emitirá avisos y amenazas, pero no interferirá. Con un 7-9, la biblioteca hará un despliegue de fuerza: deja en paz al bibliotecario o sufrirás 2-daño (perforante). Si fallas, la biblioteca te traga: quedas atado y atrapado por sus poderes mágicos hasta que un bibliotecario te libere.


  Peligro: Dos reinas, un trono


  Tipo: Maniobra política (golpe de estado).


  Impulso: Robar el poder en momentos de debilidad.


  Elenco de personajes: La Reina del Verano, la nueva monarca de Baltimore (Velo); la Reina del Invierno, la reina en retirada de Baltimore (Velo); Ansu Han, elegido Caballero del Verano (Velo).


  Descripción: La Reina del Verano y la Reina del Invierno son dos hermanas hadas que se turnan el trono entre ellas, pero su padre, Brion, contenía sus rivalidades fraternales. Desde que Brion se retiró a Arcadia durante diez años y un día, Invierno ha estado conspirando para robarle el trono a Verano. ¿Lo conseguirá ahora que su padre ya no mantiene la paz?


  Reloj de cuenta atrás:


  
    	3:00 —Verano desaira a Invierno en una reunión de la corte al negarse a agradecerle públicamente que le haya entregado la corona cuando correspondía.


    	6:00 —El caballero del Verano, Han, aparece muerto en un coche aparcado bajo un puente.


    	9:00 —La muerte de Han da pie a la Reina del Verano a arremeter contra la del Invierno, destruyendo varios puntos claves pertenecientes a su hermana.


    	10:00 —Invierno usurpa por completo el puesto de Verano, apresándola y trayendo un frente frío temprano a Baltimore.


    	11:00 —El continuo desequilibrio debilita muchos de los portales que conducen a Arcadia por la ciudad, rompiendo algunos de ellos de forma irrevocable y dejando otros apenas en funcionamiento.


    	12:00 —Invierno ejecuta a Verano públicamente y se establece como la única reina hada de Baltimore.

  


  Movimientos personalizados


  Hospitalidad: Cuando le presentes un regalo digno a una reina hada, puedes actuar como si te hubieras cobrado una Deuda con ella a la hora de convencerla de que te haga un favor o seleccionar cualquier otra opción de la lista de cobrarse una Deuda para personajes no jugadores.


  Buscador de hadas: Cuando busques una reunión de la corte de las hadas, tira con Mente. Con un 10+, encuentras el camino sin problemas; el Maestro de Ceremonias te dirá lo que encuentras. Con un 7-9, tienes bloqueado el camino por el que ibas a seguir, pero sabes hacia dónde ir. Si fallas, las hadas (o algo peor) te pillan en los alrededores, expuesto y vulnerable.


  Peligro: Carabina


  Tipo: Pasión (amor).


  Impulso: Proteger.


  Elenco de personajes: Raquel O’Sullivan, hija distanciada del clan O’Sullivan y poderosa vidente (Poder); Omar, un fantasma decidido a proteger a los habitantes de su casa a cualquier precio (Noche).


  Descripción: La casa recién comprada de Raquel esconde un peligroso secreto: el último residente fue asesinado a sangre fría por los celos de su amante. Ahora el fantasmagórico rastro del hombre asesinado, que se hace llamar Omar, ha empezado a rondar por los sueños de Raquel, intentado apartar de ella a quienes la quieren y se preocupan por ella.


  Reloj de cuenta atrás: No tiene. Omar se contenta con alejar a los amigos de Raquel indefinidamente y Raquel no está dispuesta a mudarse.


  Movimientos personalizados:


  Exorcismo: Cuando intentes exorcizar a Omar del apartamento, tira con Espíritu. Con un 10+, elige 2 opciones. Con un 7-9, elige 1 opción.


  
    	No ataca tu mente.


    	No ataca tu cuerpo.


    	No escapa del ritual.

  


  Si fallas, Omar transferirá su «protección» a otro personaje presente y se manifestará más tarde, cuando esa persona esté en su momento más vulnerable.


  Rostro fantasmal: Cuando intentes calar a Omar, tira con Espíritu en vez de Mente. Su naturaleza fantasmagórica lo hace difícil de interpretar.


  [image: Fondo]


  Peligro: Listo para imprenta


  Tipo: Revolución (idealismo).


  Impulso: Ansía sacrificio, propio o ajeno.


  Elenco de personajes: Kazue Kimura, periodista de investigación de un periódico local (Mortalidad); Bosede Carter, una vampira muy antigua responsable de la muerte del hermano de Kazue (Noche).


  Descripción: Kazue Kimura busca venganza contra Bosede Carter por haber asesinado a su hermano el año pasado. Con cuidado y paciencia, Kazue ha decidido utilizar los recursos que conoce (los medios de comunicación) para sabotear el rentable imperio financiero de Carter. Mientras tanto, las fuerzas de Carter están siendo asediadas por todos lados por quienes desean robarle el territorio.


  Reloj de cuenta atrás:


  
    	3:00 —Kazue recibe un visita de Rico, quien le explica que Bosede hizo que mataran a su hermano para mantener a salvo sus secretos vampíricos.


    	6:00 —Kazue hurga en los negocios de Bosede y descubre pruebas de corrupción y soborno generalizados. Roba varios informes económicos de uno de los parques empresariales de Bosede.


    	9:00 —Kazue ayuda a un testigo de los delitos a escapar del alcance de Bosede, haciéndolo coincidir con la policía local, que se ocupa de él antes de que Bosede pueda reaccionar.


    	10:00 —Kazue saca a la luz las actividades económicas delictivas de Bosede en la prensa, pero descubre que nadie está dispuesto a publicar nada sobre el vampirismo de Bosede.


    	11:00 —Bosede mata a Kazue y huye a un bosque cercano. Allí, desacreditada y animalesca, pierde rápidamente contacto con su naturaleza humana.


    	12:00 —Bosede se asienta permanentemente en el bosque, convertida en un alma en pena que se alimenta de los mortales lo bastante estúpidos para viajar solos de noche.

  


  Movimientos personalizados


  No tiene.


  MÁS TORMENTAS, MÁS PELIGROS


  Conforme vaya avanzando tu historia, irás resolviendo Tormentas y Peligros y creando nuevos para rellenar los huecos que deje la resolución de viejos conflictos. Nosotros preferimos dirigir la partida con solo una o dos Tormentas en juego, pero quizá tú te sientas capaz de conjugar más. Si se te ocurre alguna idea interesante, ¡no dudes en compartirla con nosotros en www.nosolorol.com! Una buena Tormenta siempre resulta instructiva, aunque esté fuertemente vinculada a tus personajes jugadores y sus historias.
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  LAS SOMBRAS
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  INVOCAR LAS SOMBRAS


  Los movimientos personalizados tienen el poder de definir tu ciudad, ofrecer a tus jugadores nuevos terrenos de conflicto e incluso añadir más profundidad y complejidad a los Arquetipos existentes. Aquí tienes un ejemplo:


  
    


    Cuando entres en los túneles abandonados del metro, tira con Espíritu. Con un 10+, no hay problema, pero estás seguro de que alguien te observa. Con un 7-9, oyes susurros a todo tu alrededor; márcate corrupción para seguir adentrándote o huye de la escena. Si fallas, te encuentras vencido por los monstruos que rondan por debajo de la ciudad; el Maestro de Ceremonias te dirá en qué parte de las alcantarillas acabas.


    

  


  Este tipo de movimiento podría estar vinculado a un Peligro o a una Tormenta, algo amenazador que aceche bajo la ciudad y a lo que los personajes tengan que enfrentarse para evitar que la urbe se despedace. Pero el movimiento también funciona de forma completamente independiente de cualquier Peligro; es un pedacito de tu ciudad hecho real, un movimiento personalizado que le promete a tus jugadores que algo interesante va a pasar si se aventuran por los túneles abandonados.


  Eso es precisamente un movimiento, al fin y al cabo: una promesa entre los jugadores y tú. Los movimientos personalizados te permiten hacer promesas nuevas y propias. Solo para tu ciudad. Solo para tus jugadores. Solo para ti.


  CONSTRUIR MOVIMIENTOS PERSONALIZADOS


  Como dijimos en La Tormenta, los movimientos personalizados tienen la siguiente estructura:


  
    


    
      	Desencadenante: «Cuando pase x…».


      	Resultado: «… pasará y». A veces se trata de una tirada, otras, solo de un resultado.


      	Lo que está en juego: Si hay que tirar, define 10+, 7-9 y 6–.

    


    Si un movimiento conlleva una tirada, el 10+ significa que las cosas le salen bien al personaje jugador; el 7-9, que paga algún coste o tiene que soportar complicaciones y el 6–, que la caga. Pero todo es relativo. Quizá quieras que el movimiento en conjunto sea bastante suave (que el 6– sea duro, pero no trágico) o que incluso el 10+ sea una putada.


    

  


  Los movimientos establecen relaciones concretas entre un desencadenante y un resultado, un flujo de ficción que hace avanzar a los personajes hacia situaciones nuevas e interesantes. Es vital que estos dos elementos, además de estar al servicio de tu ambientación de forma general, también se sirvan mutuamente, es decir, que el desencadenante eleve la acción hasta un nivel de incertidumbre tal que ponga en marcha el movimiento y que sus efectos hagan avanzar la ficción.


  DESENCADENANTES PERSONALIZADOS


  La primera mitad del movimiento es el desencadenante, la parte de «Cuando pase x…» de la fórmula que establece cuándo el movimiento está listo para saltar. Es importante que el propio desencadenante sea evocador y específico; debería meter al jugador en el mundo que estáis creando juntos, elevar la acción hasta un nivel de incertidumbre y ser lo bastante específico para que el jugador diga «Sé cómo desencadenar este movimiento en la ficción».


  Aquí tienes un ejemplo de movimiento con un desencadenante aburrido e indeterminado:


  
    


    Ojos honestos: Cuando le digas la verdad a alguien, tira con Corazón. Con un 10+, te cree. Con un 7-9, está dispuesto a aceptarla, pero no confía en ti plenamente. Si fallas, duda de tu sinceridad y te exige pruebas.


    

  


  De este movimiento pueden salir cosas buenas, pero va a desencadenarse en momentos en los que no haya nada en juego (y los resultados tampoco hagan avanzar la ficción en direcciones interesantes). Podría mejorarse mucho haciéndolo más específico: cuando confieses tus pecados o cuando le reveles la verdad a tu pareja o tu amante.


  Aquí tienes un ejemplo de movimiento con un desencadenante evocador y específico:


  
    


    A todo gas: Cuando te juegues el coche en una carrera, tira con Mente. Con un 10+, ganas la carrera limpiamente, sin que ninguno de los dos coches sufra daños. Con un 7-9, ganas, pero durante la carrera tu coche o el del otro, a tu elección, queda hecho una mierda. Si fallas, sufres una derrota vergonzosa y siniestro total. Mala suerte.


    

  


  Podrías decir cuando participes en una carrera de coches o cuando intentes ganar una carrera de coches, pero ninguna de esas opciones es tan directa y con tanto gancho como cuando te juegues el coche en una carrera. Queda claro cuándo se desencadena el movimiento y cuándo no y el propio desencadenante resulta evocador e incierto. Recuerda que la incertidumbre constituye el núcleo de los movimientos: es probable que un movimiento con un desencadenante aburrido se caiga con todo el equipo cuando se use en la partida.


  Desencadenantes de ejemplo


  Cuando un personaje actúe (normalmente en circunstancias concretas):


  Los movimientos pueden desencadenarse cuando un personaje realice una acción determinada en la ficción, por lo general vinculada a un lugar, objeto o persona.


  
    


    Apagón: Cuando piratees el sistema de seguridad de Antón, tira con Mente. Con un 10+, lo apagas todo sin problemas. Con un 7-9, apagas dos sistemas a tu elección: sensores de infrarrojos, detector de movimiento, alarmas de las ventanas o cámaras de vídeo. Si fallas, haces saltar la alarma directamente; los matones de Antón llegarán en un momento.


    

  


  Cuando lo dicten las circunstancias:


  Algunas veces el agente es un personaje no jugador o el entorno, aunque normalmente un personaje jugador tiene que hacer algo en la ficción para poner el entorno en funcionamiento:


  
    


    Tarot y té: Cuando Madame Laroux te lea el tarot, tira con Espíritu. Si superas la tirada, te leerá limpia y claramente: hazle una pregunta sobre tu futuro y la responderá. Con un 10+, no te exigirá pago ni Deuda, siempre que sepas agradecérselo adecuadamente. Si fallas, verá algo oscuro y premonitorio en tus cartas que deberá compartir contigo, fuera lo que fuera lo que quisieras descubrir cuando acudiste a ella.


    

  


  Cuando se use un objeto:


  Usar un objeto es como realizar una acción concreta, pero el foco está en lo que puede hacer el objeto en la ficción en vez de en lo que puede hacer el personaje.


  
    


    Hoja de sangre: Cuando derrames tu sangre con el puñal de Watanabe, tira y súmale el daño que te autoinflijas (máximo +3). Si superas la tirada, creas un arma a partir de tu sangre que durará una escena (3-daño, cerca, escabrosa, demoníaca). Con un 10+, podrás reincorporar el arma a tu cuerpo en cualquier momento; cuando lo hagas, cúrate el daño que te infligieras para crearla. Si fallas, el puñal te exige algo; promete cumplirlo y el puñal creará el arma y te servirá.


    

  


  De ahora en adelante:


  Este movimiento no requiere un desencadenante explícito. Surte Y efecto en el momento en que un personaje lo coge. Estos efectos duran tanto como indique el movimiento.


  
    


    Piel escarchada: [Cuando cojas este movimiento…]. Pronuncia un juramento de por vida hacia la Reina del Invierno; obtienes +1 a todas las tiradas para defender sus intereses durante el plazo de tu juramento. Si lo rompes, sufrirás 4-daño (perforante).


    

  


  Una vez y se acabó:


  Igual que en el caso anterior, aquí el desencadenante está implícito. No hace falta decirlo porque está claro que el efecto tiene lugar cuando coges el movimiento.


  
    


    Restauración impura: [Cuando cojas este movimiento…]. Bórrate una secuela y tacha un avance de corrupción que no te hayas marcado. No puedes tachar «Retira a tu personaje». Todo aquel que tenga visión mágica podrá saber, solo con mirarte, que te has curado mediante artes oscuras. Puedes cogerte este movimiento varias veces.


    

  


  Desencadenantes desperdiciados


  La clave para crear buenos desencadenantes es conectarlos con el flujo de ficción general en el que se produce el movimiento. Los buenos desencadenantes tienen que ser concretos. Los desencadenantes concretos te permiten construir resultados concretos; los resultados concretos conllevan ficción interesante. Los desencadenantes amplios no pueden realizar la tarea de elevar la ficción hasta la incertidumbre, así que el movimiento acaba alejando a los jugadores de la tensa acción que hace que Sombras Urbanas sea divertido.


  Aquí tienes un movimiento problemático que podría obtener un jugador tras recoger el arco personalizado de un personaje jugador muerto:


  
    


    Cuando dispares una flecha con el arco de Elora, tira con Sangre. Si superas la tirada, inflige daño según lo establecido. Con un 7-9, elige una opción:


    
      	Te quedas sin flechas.


      	Haces menos daño.


      	Quedas en una mala posición

    


    

  


  «Disparar una flecha» es de lejos un desencadenante demasiado amplio para Sombras Urbanas; no hay garantía de que esté pasando algo interesante cuando uses el arco, así que es probable que el movimiento se desencadene en momentos inadecuados. Además, como ves, ese desencadenante poco concreto lleva a resultados que no pueden impulsar la ficción en direcciones específicas ni evocadoras. Por lo general, los jugadores elegirán te quedas sin flechas (pueden conseguir más en una tienda de la ciudad) o haces menos daño, lo que lleva a resultados mecánicos (flechas o daño) sin relacionarse de manera significativa con la ficción (el arco).


  Aquí tienes tres versiones de un movimiento construido en torno al arco de Elora pero que hacen avanzar la ficción en direcciones más interesantes:


  
    


    Cuando mates a alguien con el arco de Elora, pregúntale al jugador que llevara al personaje que hayas matado si Elora lo habría aprobado. Si dice que sí, márcate Mortalidad; si dice que no, márcate corrupción.


    Cuando le lances un ataque a alguien con el arco de Elora, tira con Mente en vez de con Sangre. Si fallas, el arco te venderá a cazadores mortales a la próxima oportunidad.


    Cuando entres en batalla con el arco de Elora, tira con Sangre. Si superas la tirada, tienes una visión. El Maestro de Ceremonias hará que tu visión se cumpla siempre que sea remotamente posible. Con un 10+, sabes un personaje no jugador que morirá y otro que vivirá. Con un 7-9, tu visión está incompleta. Elige uno que viva o uno que muera, pero no ambos. Si fallas, ves tu propia muerte; tienes un –1 a todas las tiradas a lo largo de la batalla.


    

  


  Cada uno de los desencadenantes de estos movimientos es específico, evocador y está en la sintonía de la incertidumbre, en unos casos montado sobre un movimiento ya existente y en otros casos mediante la intervención de sistemas mecánicos más amplios como la corrupción o el avance. Cada desencadenante conduce a un resultado que hace avanzar la ficción hacia nuevos conflictos y movimientos a largo plazo.


  EFECTOS PERSONALIZADOS


  Como segunda mitad del movimiento, los efectos soportan tanta carga como los desencadenantes: el desencadenante tiene que ser evocador y concreto, pero el efecto tiene que hacer avanzar la ficción de manera significativa. En parte, esto también consiste en que sea evocador y específico, pero también va en función de a qué caminos puede conducir el movimiento en la ficción.


  Aquí tienes un ejemplo de movimiento que no consigue hacer avanzar la ficción con sus efectos:


  
    


    Cuando le confieses tus pecados a tu párroco, tira con Corazón. Con un 10+, te perdona; vete en paz. Con un 7-9, te ofrece el perdón, pero te exige una penitencia. Si fallas, no te perdona.


    

  


  A primera vista, todas las opciones suenan interesantes, pero ¿tienen un impacto real? ¿El párroco es un personaje tan importante como para que la ausencia de su perdón motive nuevas escenas (y nuevos movimientos en esas futuras escenas)? El resultado de 7-9 es un poco más prometedor, pero exiguamente, en el mejor de los casos. También se deja escapar una oportunidad en el fallo: 6– no debería ser un simple fracaso cuando tienes la oportunidad de hacer algo acorde con la temática del movimiento.


  Aquí tienes un ejemplo de movimiento que hace avanzar la ficción con sus efectos (incluso en caso de fallo):


  
    


    Cuando conspires con uno de los esbirros de Watanabe, tira con Mente. Si superas la tirada, te ofrecerá una oportunidad de acercarte a él o te revelará un punto débil o defecto de su organización, a tu elección. Con un 7-9, la ventaja que te confiere es efímera; aprovéchala pronto o se desvanecerá. Si fallas, todo era una trampa; el esbirro te ha atraído a una posición vulnerable para atacar.


    

  


  Los resultados que se presentan aquí recaen en la ficción; apenas hay acción mecánica en el movimiento (+1 a la siguiente, armadura, daño). Sin embargo, estos resultados conducirán casi con certeza a escenas y ficción interesantes a la larga; no pierdas de vista que los efectos mecánicos de un movimiento solo son importantes en tanto en cuanto lleven a nuevas escenas y movimientos. Los personajes jugadores o bien conseguirán una oportunidad de atacar a Watanabe o bien caerán en una peligrosa trampa; de una forma u otra, el siguiente conjunto de movimientos ya asoma por el horizonte. Un +1 contra Watanabe suena atractivo, pero no tiene por qué conducir a nada de eso.


  Efectos de ejemplo


  Efectos directos:


  Los movimientos pueden estipular efectos directos en la ficción (o, en algunos casos, opciones que llevarán a efectos directos a consecuencia de una tirada). Ten en cuenta que el efecto de 10+ que se presenta aquí es jugosísimo; al jugador se le ofrece un avance completo para que coopere, pero no hay duda de que el Lago le pedirá algo trágico y sangriento a cambio.


  
    


    El Lago Gris: Cuando busques el consejo del Lago Gris, tira con Corazón. Con un 10+, el Lago te ofrecerá un consejo difícil; si lo sigues, márcate un avance. Con un 7-9, el lago te traerá una ola de malas noticias y unas cuantas respuestas; si sigues el camino que te indica, márcate Poder y si no, corrupción. Si fallas, el Lago te revelará el único camino posible, oscuro y sangriento; si le das la espalda a este destino, márcate un avance de corrupción.


    

  


  Intercambio de características:


  Al igual que ocurre con algunos movimientos de Arquetipo, los movimientos de intercambio de características permiten a un personaje tirar con una característica distinta a la que se pide en los movimientos básicos. En estos casos, es imprescindible que el desencadenante tenga un cierto énfasis, o pueden convertirse rápidamente en una forma de que los personajes ignoren una característica por completo.


  
    


    Trucos demoníacos: Tras firmar un contrato con Balthazar a cambio de poder, cuando intentes confundir, distraer o engañar a alguien, tira con Velo en vez de Mente, siempre que aún cumplas el contrato.


    

  


  Añadir opciones a un movimiento ya existente:


  Al igual que en el caso del intercambio de características, un movimiento que añada opciones permite a los personajes hacer un uso más amplio de una mecánica ya existente.


  
    


    Cazador de brujas: Añade la siguiente opción a liberar tu poder:


    
      	Revela un efecto o presencia sobrenatural a los mortales que haya cerca.

    


    

  


  Infligir daño/corrupción:


  Vale la pena señalar que un movimiento puede tener efectos puramente mecánicos en los personajes jugadores o no jugadores, pero ten cuidado con esto: solo resulta interesante infligir daño o corrupción si eso limita las opciones del personaje o aumenta la tensión.


  
    


    Palabra de Dios: Cuando ofrezcas auténtico perdón a alguien corrompido o monstruoso, pídele que acepte la gracia de tu fe. Si la rechaza, sufrirá 2-daño (perforante); si la acepta, márcate su Facción y obtendrás +1 a todas las tiradas contra él durante esa escena.


    

  


  Elige opciones:


  Algunos movimientos permiten a los jugadores elegir opciones de una lista. Estas opciones estructuran la forma en que avanza la ficción y, por lo general, el jugador puede elegir más si saca un 10+.


  
    


    Mercadillo: Cuando pongas un puesto en el mercado trasgo, tira con Velo. Con un 10+, elige 2 opciones. Con un 7-9, elige 1 opción.


    
      	Alguien te ofrece contraer una Deuda contigo a cambio de tus mercancías.


      	Alguien te ofrece un trueque a cambio de tus mercancías.


      	Alguien te ofrece información a cambio de tus mercancías.

    


    Si fallas, verás a alguien mangarte algo preciado y poco común de tu puesto.


    

  


  Puntos:


  Los movimientos basados en puntos les dan a los jugadores la oportunidad de estructurar la forma en que avanza la ficción, pero de forma prolongada en el tiempo. En vez de elegir todas las opciones de una vez, los puntos permiten a los personajes jugadores usar las opciones cuando les convenga.


  
    


    Trampero: Cuando prepares medidas de seguridad para proteger una fortaleza, tira con Mente. Con un 10+, obtienes 3 puntos. Con un 7-9, obtienes 1 punto. Cuando la fortaleza sea atacada, puedes gastar los puntos (a razón de un punto por opción) para:


    
      	Infligir 2-daño (perforante) a un solo personaje no jugador.


      	Retrasar, desarmar o incapacitar a un personaje no jugador.


      	Crear una oportunidad para otro personaje jugador.

    


    Si fallas, sea lo que fuere de lo que quisieras defender el lugar, te pilla solo mientras preparas las defensas.


    

  


  Preguntas y respuestas:


  Los movimientos que les permiten a los personajes hacer preguntas a veces son inmediatos (como el que aparece a continuación), pero otras veces se prologan en el tiempo mediante la mecánica de los puntos. De una forma u otra, las preguntas solo impulsan la ficción en la medida en que dan pie a respuestas interesantes.


  
    


    La visión de la ciencia: Cuando traigas un objeto sobrenatural al laboratorio de la universidad para estudiarlo, tira con Mente. Con un 10+, haz 2 preguntas. Con un 7-9, haz 1 pregunta.


    
      	¿Cómo puedo neutralizar este objeto?


      	¿Qué alimenta o da energía a este objeto?


      	¿A quién pertenece este objeto?


      	¿Cuándo se creó este objeto?

    


    Si fallas, el objeto atrae, antes de que puedas intervenir, la ferviente atención de alguien inocente o que no esté implicado.


    

  


  Efectos desperdiciados


  Uno de los mayores riesgos a la hora de diseñar el efecto de un movimiento personalizado es caer en la trampa de las mecánicas. Algunas veces los efectos de los movimientos personalizados se vuelven completamente mecánicos y en realidad no impulsan la ficción hacia adelante en absoluto. Aquí tienes un ejemplo:


  
    


    Cuando te enfrentes a grandes obstáculos para hacer algo, obtienes –1 a la tirada. Si lo que estás intentado hacer está chupado, súmale +2 a la tirada. El Maestro de Ceremonias decide cuándo algo presenta un gran obstáculo o está chupado.


    

  


  Este movimiento no cambia nada en la ficción; no hay nada en el resultado que dé lugar a más movimientos. Sí, claro: un par de fallos más, un par de éxitos más. Pero es un puto pestiño. Los movimientos tienen que aunar la ficción y las mecánicas para hacer avanzar la historia. Sumar puntos, bonificaciones y penalizaciones sin sumar también algo interesante a la ficción convierte el juego en contabilidad urbana en vez de fantasía urbana.


  Aquí tienes otra vez los tres ejemplos del arco de Elora. Fíjate en cómo cada uno contribuye a hacer avanzar la ficción y ofrece oportunidades de que se produzcan más movimientos y escenas a largo plazo:


  
    


    Cuando mates a alguien con el arco de Elora, pregúntale al jugador que llevara al personaje que hayas matado si Elora lo habría aprobado. Si dice que sí, márcate Mortalidad; si dice que no, márcate corrupción.


    Cuando le lances un ataque a alguien con el arco de Elora, tira con Mente en vez de con Sangre. Si fallas, el arco te venderá a cazadores mortales a la próxima oportunidad.


    Cuando entres en batalla con el arco de Elora, tira con Sangre. Si superas la tirada, tienes una visión. El Maestro de Ceremonias hará que tu visión se cumpla siempre que sea remotamente posible. Con un 10+, sabes un personaje no jugador que morirá y otro que vivirá. Con un 7-9, tu visión está incompleta. Elige uno que viva o uno que muera, pero no ambos. Si fallas, ves tu propia muerte; tienes un –1 a todas las tiradas a lo largo de la batalla.


    

  


  Cada uno de estos movimientos tiene un efecto que hace avanzar la ficción en una dirección interesante. Aun cuando entra en juego un sistema mecánico (corrupción, –1 a todas las tiradas, etcétera), el efecto empuja a los personajes hacia decisiones difíciles e interesantes en escenas futuras en vez de aplicar un coste o bonificación irrelevante para la ficción.


  CONSTRUIR LISTAS


  Cuando estés construyendo efectos para tus movimientos personalizados, descubrirás que las listas suelen funcionar bien para generar ficción y ofrecerle a los jugadores control sobre los resultados. En otras palabras, ofrecerle a los jugadores varios caminos hacia adelante asegura que sean ellos mismos quienes dirigen la acción y que la ficción se dirija en una dirección productiva. Aquí tienes unos cuantos modelos de listas que te pueden resultar útiles:


  Varias opciones jugosas


  Una forma de hacer interesante una lista es presentarles a los jugadores varias opciones jugosas, de forma similar a lo que ocurre en movimientos como confundir, distraer o engañar o liberar tu poder.


  
    


    La vidente Jong: Cuando acudas a Jong en busca de profecías y presagios llevando regalos, tira con Poder. Si superas la tirada, te ofrecerá una visión. Con un 10+, elige 2 opciones. Con un 7-9, elige 1 opción.


    
      	Te muestra a un enemigo claro; obtienes +1 a la siguiente tirada contra él.


      	Te muestra más información; hazle una pregunta sobre ello.


      	Te muestra a un posible aliado; obtienes +1 a la siguiente tirada de echarte a la calle.

    


    Si fallas la tirada, te revela la terrorífica escala y alcance de los oponentes a los que te enfrentas; sufres un –1 a todas las tiradas de mantener la calma hasta que tengas una oportunidad de descansar y relajarte a salvo.


    

  


  Cuando crees este tipo de listas como efecto de un movimiento, haz que el resultado del 10+ se quede corto de la lista completa por una opción y el resultado de 7-9, por un poco más. Dales casi todo lo que quieran, pero nunca todo. U ofréceselo todo a cambio de un poquito de corrupción o daño, como en El demonio interior.


  Ámbitos de conflicto


  Las opciones de algunos movimientos definen ámbitos de conflicto, como Alfa de la manada o Manifestarse; cada opción prepara (o excluye) futuros conflictos según las elecciones del jugador, aunque no estuviera pensando en ese ámbito de conflicto antes de hacer el movimiento. En el siguiente movimiento, estamos definiendo los ámbitos de conflicto: la pareja del personaje jugador puede hacer preguntas, exigir un pago o exponer al personaje jugador al peligro en lugar de solo ofrecerle consuelo.


  
    


    Hogar, dulce hogar: Cuando busques refugio frente al mundo entre los brazos de tu amor, tira con Corazón. Con un 10+, elige las 3 opciones. Con 7-9, solo 1 opción.


    
      	No hace preguntas.


      	No reclama Deuda ni pago.


      	No te expone accidentalmente al peligro.

    


    Si fallas, tus enemigos sabían que vendrías aquí. Tu amor no está y tus enemigos ya van un paso por delante.


    

  


  La estructura de este tipo de movimientos casi siempre es: las tres opciones con el resultado de 10+ y solo una con el de 7-9. Tenlo en cuenta a la hora de diseñar el movimiento; si dos de las tres opciones no tienen sentido juntas, en la mayoría de los casos el movimiento provocará incoherencias en la ficción. Dispón las cosas de tal manera que un 10+ signifique que el jugador evita los conflictos inherentes al movimiento y un 7-9 signifique que dos de los tres terrenos de conflicto enredan al personaje jugador sin cancelarse mutuamente.


  Una opción incongruente


  Algunas listas contienen una opción extraña o que desentona, como ocurre en Hambre eterna. Suele ser la última opción de la lista y canta como Pavarotti.


  
    


    Gules: Cuando le des de beber a un mortal al menos medio litro de tu sangre vampírica, tira con Sangre. Si superas la tirada, se transformará en un siervo deseoso de agradarte y leal a tu causa. Con un 10+, elige opciones. Con un 7-9, elige 2 opciones.


    
      	Puede hacer tu voluntad a distancia.


      	No siente una sed constante de tu sangre.


      	No tiene celos de tus demás siervos.


      	No tienes que marcarte corrupción.

    


    

  


  La clave aquí es que la opción incongruente hace que el jugador tome una decisión concreta sobre su personaje cada vez que usa el movimiento. Podrá tener todo lo que quiere, siempre que esté dispuesto a sacrificar un pedacito de su alma para conseguirlo. Usa opciones extrañas como esta solo cuando lleven a decisiones y afirmaciones sobre la naturaleza del movimiento tan concretas como estas.


  SOMBRAS POR TODAS PARTES


  Los movimientos personalizados funcionan en todas partes de Sombras Urbanas: situaciones o lugares especiales, objetos mágicos, nuevos movimientos de personajes, movimientos para situar escenas y más. Los movimientos básicos, de Facción y de Deuda siempre bastarán para jugar una sesión, pero los movimientos personalizados pueden hacer brillar tu ciudad.


  En general, lo mejor es preparar estos movimientos entre sesiones (no hay duda de que tus jugadores agradecerán un folio con nuevos movimientos impresos sobre la mesa), pero eventualmente puedes redactar uno sobre la marcha. De una forma u otra, ¡no olvides hacer saber a los jugadores que los tienen disponibles para que sepan cómo desencadenarlos!


  MOVIMIENTOS SITUACIONALES


  Uno de los usos principales de los movimientos personalizados es llenar huecos en la partida, esos momentos en los que sientes que mantener la calma o liberar tu poder (los movimientos por defecto para resolver incertidumbres amplias) no bastan:


  
    


    Cuando te sometas a juicio ante el Concilio de Magos, tira con Corazón. Con un 10+, te declaran inocente de los cargos de los que se te acusa. Con un 7-9, te declaran culpable de un delito menor y te imponen un castigo leve. Si fallas la tirada, tu defensa se queda corta; el Concilio te declara culpable y te impone una severa pena por tu crimen.


    Cuando intentes alcanzar un plano infernal mediante la silla eléctrica maldita, tira con Espíritu. Si superas la tirada, cruzas al otro lado. Con un 10+, elige 2 opciones. Con un 7-9, elige 1 opción.


    
      	No atraes atención inmediata.


      	No te quedas atrapado al otro lado.


      	No traes nada de vuelta contigo.

    


    Si fallas, acabas en un plano completamente distinto, uno que esperabas evitar.


    Cuando intentes entrar en el bar lupino, tira con Sangre. Con un 10+, el gorila de la puerta conoce tu manada; saca músculo y todo guay. Con un 7-9, el gorila se ríe en tu cara; ciérrale la boca a puñetazos o lárgate. Si fallas, esto te viene grande; tu intento te ha dejado expuesto o vulnerable, o ha hecho que te quedes solo en el peor momento.


    

  


  Cada uno de estos movimientos está diseñado para darle vida al mundo, proporcionando a los jugadores una temática concreta y específica para ese lugar, conflicto u oportunidad. Es fácil decir «Ah, entrar en este bar no es nada fácil» y a continuación hacer movimientos y crear ficción que reflejen esa verdad, pero el movimiento personalizado muestra rápidamente en qué consiste exactamente esa dificultad para los jugadores.


  Movimientos personalizados para Peligros


  ¡No te olvides de los movimientos personalizados de los Peligros! Son movimientos personalizados como los demás, pero están vinculados a una situación específica que gira en torno a un Peligro. Conforme te vayas sintiendo más cómodo con los movimientos de Peligro, puedes probar a alternar desencadenantes y efectos, cosas que presionen a tus jugadores con un poco más de fuerza que las meras oportunidades. Aquí tienes un ejemplo:


  
    


    Cuando Cassie (la chica psíquica) entre en escena, puede hacerle una pregunta de calar a alguien a cada personaje que haya en escena. No hace falta que interactúe con esa persona, solo tiene que poder verla claramente.


    

  


  Este movimiento es válido, pero puede hacer que tus jugadores se sientan un poco mangoneados, sobre todo si suelen ir en grupos grandes en los que se les hacen preguntas a todos a la vez. Podrías intentar orientar el movimiento hacia los jugadores, es decir, que sean los jugadores los que lo desencadenen, en vez de Cassie:


  
    


    Cuando intentes confundir, distraer o engañar a Cassie (la chica psíquica), tira con Espíritu en vez de Mente. Con un 10+, consigues guardarte tus cosas para ti, pero a duras penas. Con un 7-9, la engañas, pero mejor que muevas ficha rápido, porque no va a ser por mucho tiempo. Si fallas, te hará una pregunta de calar a alguien y todos los presentes se enterarán de tu respuesta.


    

  


  En la práctica es el mismo tipo de movimiento, pero el foco recae en los personajes jugadores y sus acciones. Por otra parte, no es difícil empujar a los jugadores a mentirle a Cassie: sigues teniendo tus movimientos de Maestro de Ceremonias para llevarlos a situaciones y conflictos interesantes.


  MOVIMIENTOS DE EQUIPO


  Además de para construir el mundo con mayor profundidad, también puedes usar movimientos personalizados para darle mecánicas más concretas a objetos mágicos, artefactos o hechizos.


  
    


    Cuando hundas tu mirada en las profundidades del Ojo de Erath’adi, tira con Mente. Si superas la tirada, el Ojo te mostrará lo que fuera que buscaras, sin importar el tiempo o la distancia. Con un 10+, elige 1 opción. Con un 7-9, elige 2 opciones:


    
      	El Ojo ataca tu cuerpo; márcate 2-daño (perforante).


      	El Ojo ataca tu alma; márcate corrupción.


      	El Ojo ataca tu mente; obtienes –1 a todas las tiradas hasta que duermas.

    


    Si fallas, el Ojo ataca tu corazón: revela algo verdadero y terrible que estuvieras tratando de evitar.


    

  


  Fíjate en que el Ojo hace avanzar la ficción en todos los casos; todas las tiradas que tienen que ver con el Ojo conducen al personaje por caminos interesantes, en vez de imponerle costes mecánicos vacíos. Estas son las opciones:


  
    	10+: Consigues ver lo que buscabas a un cierto precio. El Maestro de Ceremonias te mostrará algo interesante.


    	7-9: Consigues ver lo que buscabas a un alto precio. El Maestro de Ceremonias te mostrará algo interesante.


    	6–: No consigues ver lo que buscabas, pero obtienes otra visión que probablemente te impulse a la acción de una forma inesperada. En otras palabras, el Maestro de Ceremonias te sigue mostrando algo interesante.

  


  Crear movimientos personalizados que giren en torno a objetos mágicos es especialmente útil porque pone las decisiones que implican a esos objetos directamente en manos de tus jugadores: pueden desencadenar el movimiento y tomar decisiones difíciles en vez de que los machaques por poseer un trocito de ficción único y especial. Ponerle movimientos a los objetos de tus personajes también significa que a veces tus jugadores fallarán las tiradas: oportunidades perfectas para que actives las desventajas de sus cosas de formas interesantes.


  MOVIMIENTOS DE PERSONAJE


  Además de añadir movimientos al mundo en general o a objetos que posean los personajes jugadores, también puedes añadirle nuevos movimientos directamente a los personajes jugadores, ya sea como resultado de cambios en la ficción o como avances. Roxy, por ejemplo, podría necesitar un movimiento nuevo si se hace amiga formalmente de los espíritus guardianes de su territorio o hace que contraigan Deudas con ella.


  
    


    Cuando aúlles para pedir ayuda a los espíritus de tu territorio, tira con Espíritu. Con un 10+, acuden directamente a cambio del adecuado portazgo posterior; el Maestro de Ceremonias detallará su forma y función. Con un 7-9, ofrecen sus servicios, pero primero necesitan tributo y ofrendas. Si fallas, tu petición les ofende; debes realizar el rito de arrepentimiento antes de poder volver a pedirles nada.


    

  


  Si la jugadora de Roxy consigue este movimiento durante la partida, dáselo. Si quiere un movimiento como este como avance, también está guay. Colabora con tus jugadores para hacer que sus nuevos movimientos sean al menos tan geniales como los que ya tienen en su Arquetipo.


  SITUAR ESCENAS


  Los movimientos personalizados también se pueden usar para situar escenas y establecer conflictos, permitiéndote aterrizar en mitad de una situación interesante en vez de ir avanzado pesadamente detalle a detalle. Dentro de los movimientos de Facción, echarse a la calle realiza una función similar, dándole a los jugadores la opción de saltar a la parte interesante de buscar aliados o recursos. Aquí tienes un ejemplo, basado libremente en el movimiento de combate de The Regiment de John Harper, que se salta todo lo aburrido que conlleva ejecutar un plan complejo:


  
    


    Saboteador: Cuando hostigues a un grupo desde las sombras para perturbar el desarrollo de sus operaciones, cuéntale tu plan al Maestro de Ceremonias y tira con Mente. Con un 10+, elige 2 opciones. Con un 7-9, elige 1 opción. Empiezas la siguiente escena en mitad de tu plan:


    
      	Tus fuerzas están perfectamente posicionadas.


      	No has sufrido pérdidas importantes.


      	Cuentas con el factor sorpresa.

    


    Si fallas, tu plan causa graves problemas; tus intentos de perturbar el desarrollo de sus operaciones te han metido de cabeza en una trampa.


    

  


  O también puedes usar un movimiento de los que sitúan escenas para ejercer presión constante sobre un personaje jugador:


  
    


    Perseguido: Mientras la Hermandad de la Sangre te esté dando caza, tira con Mente al principio de cada sesión. Con un 10+, escapas de sus garras, pero sabes que cada día los tienes más cerca. Con un 7-9, te han encontrado; tienes tiempo de escapar, pero la soga se aprieta alrededor de tu cuello. Si fallas, te pillan cuando menos te lo esperas, el Maestro de Ceremonias te dirá cómo y cuándo.


    

  


  A veces este movimiento dará lugar a señales y presagios, pruebas de que la Hermandad se acerca, pero no a una escena. Sin embargo, cuando el personaje jugador falle, el Maestro de Ceremonias tiene permiso para situar una escena con rapidez y dureza que constituya un momento decisivo en el largo juego del ratón y el gato.


  CARTAS DE AMOR


  Otro uso de los movimientos personalizados es poner al día a los jugadores que se hayan perdido una sesión o acabaran en un grave cliffhanger. Como esto requiere un poco más de explicación que el típico movimiento a palo seco, nosotros los llamamos «cartas de amor». Si lo que buscas es meter a tus jugadores directamente en el meollo del asunto desde la primera tirada, dales una carta de amor al principio de la partida, directamente de ti para ellos, con manchas sangrientas de dedos y todo.


  Querido Desmond:


  Cuando te dejamos la última vez, estabas fatal, sangrando por toda la acera y deslizándote hacia la oscuridad. La buena noticia es que los de Emergencias llegaron antes de que se te parara el corazón, pero alguien en tu estado siempre se arriesga al sueño eterno.


  Estás hecho un guiñapo sanguinolento, así que tira con Sangre. Si superas la tirada, te habrás estabilizado y despertarás en una cama de hospital. Con un 10+, además te curas 2-daño. Si fallas, moriste en la mesa de operaciones… a no ser que te marques una secuela.


  Besos y abrazos,


  Tu Maestro de Ceremonias


  Aquí tienes una carta que usó Andrew para poner al día a Sam, que se perdió una sesión de una partida larga.


  Querido Sam:


  La última vez que alguien te vio, te dirigías a ver a Jean Paul a propósito de ese viejo libro que encontraste en la biblioteca de Dawon. Veamos qué tal te fue y qué descubriste. Tira con Poder.


  Con un 10+, descubriste el origen secreto del libro y por qué la Ordo Draconis lo está buscando. Con un 7-9, Jean Paul te contó algunas cosas sobre el libro pero tienes más preguntas que respuestas. Si fallas, encontraste a Jean Paul muerto en su despacho, con el símbolo de la Ordo grabado en la frente…


  Besos y abrazos,


  Tu Maestro de Ceremonias


  También puedes usar las cartas de amor para establecer conflictos, quizás para una partida autoconclusiva o porque te parezca que las cosas se están ralentizando.


  Querido Mago:


  Créate el personaje siguiendo las instrucciones del Arquetipo con dos rápidas excepciones: tu santuario es una botica y tu foco te da armadura+1 cuando tengas puntos de Canalizar.


  Como único mago que vive ahora mismo en Hyde Park, te tienen liado todo el rato. La gente acude a ti con sus problemas, preocupaciones y movidas, aunque a ti te parezca que mejor deberían acudir a alguien a quien les importasen una mierda. Últimamente, Mona ha estado viniendo a verte para que le des una poción que le haga olvidar su terrible matrimonio y tú le has estado diciendo que lo que necesita es terapia, no borrarse la memoria. El otro día, al llegar a casa, descubriste que alguien había entrado en tu apartamento por la fuerza y te había robado un puñado de ingredientes necesarios para hacer esa poción. Puta Mona.


  Tras hacerte el personaje y antes de que empiece la sesión, te preguntaré qué sabes sobre el robo. Tira con Mente. Con un 10+, dime quién se ha colado y cómo sabes quién fue. Podría ser Mona. Podría ser otra persona completamente distinta. Con un 7-9, dime de quién sospechas y te diré qué pruebas tienes que apunten en esa dirección. Si fallas, dime que no tienes ni puta idea y te diré qué pruebas has encontrado que te dejan descolocado.


  También te preguntaré qué cosas se han llevado. Tira con Espíritu. Con un 10+, elige 2. Con un 7-9, elige 1.


  
    	No se han llevado nada que fuera especialmente valioso. 


    	No se han llevado nada que fuera necesario para un ritual apremiante. 


    	No se han llevado nada que no fuera tuyo. 


    	No han roto nada más al llevarse las cosas. 

  


  Si fallas, ¡las cuatro son falsas! Mala suerte.


  Besos y abrazos,


  Tu Maestro de Ceremonias


  Si lo que buscas es acelerar las cosas en una partida autoconclusiva, sáltate los movimientos de inicio de sesión y escribe cartas de amor para cada personaje, todas vinculadas al mismo Peligro. Lleva un poco de trabajo, pero nada anima una partida como el ímpetu que traen consigo unas cuantas cartas de amor de introducción.


  ROMPER EL MOLDE


  Todo eso está muy bien, dirás, pero ¿qué hay de trastear de verdad con el sistema? ¿Se puede hacer más con los movimientos personalizados? ¿Dónde está el límite?


  Oh, sí. Puedes hacer más. Mucho más. Todo lo que quieras, de hecho.


  EN SOLITARIO


  Pongamos que estás dirigiendo una partida de Sombras Urbanas con solo un personaje jugador. Brendan y Jenn juegan así y han encontrado unos cuantos agujeros que surgen cuando no hay más personajes jugadores en la partida. Identifiquemos algunos de los problemas e inventemos unos cuantos movimientos personalizados para resolverlos.


  Peleas en solitario


  En primer lugar, las peleas y la violencia física pueden resultar duras para personajes que no tienen fuerza física por sí mismos; pueden llamar a aliados para que les ayuden, pero como Jenn sigue teniendo que lanzar un ataque con Sangre para luchar, esos aliados extra no le confieren mucha ayuda mecánica. El Maestro de Ceremonias siempre puede decir «¡Los personajes no jugadores hacen su daño!», pero eso empieza a parecerse un poco a mirar cómo los personajes no jugadores se pegan unos a otros. Aquí tienes un movimiento que da relevancia a los aliados de Jenn a la vez que mantiene el poder en sus manos:


  
    


    Cuando traigas amigos a una pelea, tira con Aliados. Con un 10+, elige 3 opciones. Con un 7-9, elige 2 opciones.


    
      	Sufres poco daño.


      	Tus aliados sufren poco daño.


      	Tus enemigos sufren un daño terrible.


      	Les quitas algo a tus enemigos.

    


    

  


  Como Aliados es una característica nueva que nos acabamos de inventar, su valor puede depender de la ficción en vez de las características del personaje jugador. Quizá una enorme y feroz matriarca loba dé un +2 y un aprendiz adolescente dé 0 o –1: tanto la cantidad como la calidad de los aliados que tenga Jenn marcan la diferencia cuando ella entra en combate. O quizá sea solo el mero número de aliados que se presenten a luchar por ella. Como tú veas.


  Además, las opciones de este movimiento le devuelven a Jenn el control narrativo de la pelea. La última opción («les quitas algo a tus enemigos») le da la flexibilidad de quitarles la posición, un objeto o incluso el ímpetu, a la vez que la obliga a enfrentarse a duros sacrificios relacionados con sufrir o hacer daño.


  GESTIONAR LAS DEUDAS


  Por supuesto, jugar con solo un personaje jugador hace que cobrarse Deudas pierda un montón de gancho. Si eres un personaje con poco Corazón, es un doble varapalo: no se te da bien convencer a personajes no jugadores (ni siquiera con Deudas) y se te da mal negarte a pagar Deudas que los personajes no jugadores se cobren contigo. Aquí tienes un movimiento para reemplazar cobrarse una Deuda en partidas individuales:


  
    


    Cuando te cobres una Deuda de un personaje no jugador a cambio de cualquier cosa de la lista, tira con Deudas (máximo +3). Con un 10+, hará lo que le pides para pagar los intereses; márcate su Facción, pero conserva la Deuda. Con un 7-9, lo hará, pero te saldrá caro. Márcate su Facción y pierdes la Deuda. Si fallas, te da largas hasta otro día: conservas la Deuda, pero tienes –1 a todas las tiradas contra esa persona durante el resto de la escena.


    

  


  Esto convierte las Deudas en relaciones continuas en vez de en recursos transaccionales. Un personaje que tenga varias Deudas con Jenn lo va a tener crudo para escapar de su control; mientras que alguien sobre quien solo tenga un escaso dominio quizá sea capaz de darle unas cuantas largas o pagar la Deuda sin arriesgar demasiado.


  Cambios, cambios, cambios


  No te confundas: esto es hacer cambios muy grandes al juego, pero es lo que necesitas para tenerlo todo listo para dirigirle a un solo jugador. Si quieres hacer cambios similares, como una nueva ambientación, un mundo habitado solo por vampiros o cosas así tienes que tener el valor de cargarte cosas y diseñar movimientos personalizados para que funcione.


  EL FINAL DE LAS SOMBRAS


  En serio, lo que puedes hacer con los movimientos personalizados no tiene fin. Échale un ojo al capítulo Puteo avanzado de Apocalypse World para ver el resumen completo del sistema de Vincent. ¡Recuerda que el propio Sombras Urbanas es básicamente una recopilación de movimientos personalizados que sacan Apocalypse World del futuro postapocalíptico y lo meten en el presente de fantasía urbana!


  ¡Buena suerte!


  AUTORES Y AGRADECIMIENTOS
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  [image: SU]

OEBPS/Images/imagen25.png





OEBPS/Images/fuente.png





OEBPS/Images/imagen33.png





OEBPS/Images/imagen08.png





OEBPS/Images/ex_libris.png





OEBPS/Images/imagen17.png





OEBPS/Images/imagen26.png





OEBPS/Images/imagen24.png





OEBPS/Images/imagen07.png
TE PRESENTAMOS
A LA MORTALIDAD






OEBPS/Images/imagen34.png





OEBPS/Images/imagen16.png





OEBPS/Images/imagen06.png





OEBPS/Images/imagen19.png





OEBPS/Images/casillamarcada.png





OEBPS/Images/imagen22.png
o
-
~
-l
A

:
:






OEBPS/Images/EPL_logo.png
N

epublibre





OEBPS/Images/imagen18.png
TE PRESENTAMOS AL VELO






OEBPS/Images/imagen05.png





OEBPS/Images/imagen23.png
 EL MAESTRO
DE CEREMONIAS






OEBPS/Images/imagen10.png





OEBPS/Images/cover.jpg
‘ Fantasfa urbana con tintes politicos
y motor de Apocalypse World






OEBPS/Images/imagen20.png





OEBPS/Images/linea.png





OEBPS/Images/imagen11.png
PRESENTAMOS
A LA NOCHE






OEBPS/Images/imagen04.png





OEBPS/Fonts/Rumpelstiltskin.otf


OEBPS/Images/casilla.png





OEBPS/Images/imagen21.png





OEBPS/Images/imagen30.png





OEBPS/Images/imagen03.png





OEBPS/Images/imagen29.png





OEBPS/Images/imagen12.png





OEBPS/Images/imagen01.png





OEBPS/Images/imagen31.png
12:00 - La manada de Rico se
hace con toda la zona gue rodea
o mscocls, omsndo s
\ vampiros por completo.
11:00 - Rico incorpora el d
a su manads vanias
bandas de la zona.

{

10:00 - Rico mata a
Antén y toma control
del resto del poligono
de Baltimore este.

300 - Anton monda @
s camellos vampiros
desde el poligono ol
%00 - Rico empieaa temtotio de Kico. *
 cazar vampiros en

el temitorioude Antdn,
qeddrdose también con
S heroino,

~ 600 - Lo manada de Rico
ota a varios vampios g le
vende lo heroina a Mina Garza





OEBPS/Images/imagen02.png
PREFACIO

s

R

SR

3






OEBPS/Images/imagen15.png
e

TE PRESENTAMOS AL PODER






OEBPS/Images/imagen28.png





OEBPS/Images/imagen13.png





OEBPS/Images/imagen32.png





OEBPS/Images/imagen09.png





OEBPS/Images/imagen27.png





OEBPS/Images/imagen14.png





