
  


  
    
  


  
    The Veil, es un juego de rol cyberpunk donde exploraréis los límites de la humanidad y su relación con la tecnología interpretando a personajes que viven entre dos «realidades».


    Inspirado en obras como The Expanse, Altered Carbon o Blade Runner, The Veil ofrece una experiencia cyberpunk profunda y diferente, donde las fronteras entre lo real y lo ficticio no están claras y la humanidad debe establecer sus propios límites con respecto a las nuevas tecnologías.


    ¿Serás un «buen chico» y te adaptarás a los designios de la sociedad, o encabezarás la resistencia para mostrarle la verdad al resto del mundo? ¿Te sientes humana a pesar de que la mitad de tu cuerpo es mecánica? ¿Quieres saber qué hay más allá del Velo?
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  PREFACIO


  ESTÁS AQUÍ PORQUE ALGO VA MAL en el mundo. El hecho de que estemos hablando del futuro no cambia nada. Tampoco ha cambiado tanto, pero sigue habiendo algo ahí que te está volviendo loco y que no eres capaz de definir con claridad. Todo el mundo está conectado mediante neurochips y esta tecnología ha impuesto un velo sobre los ojos de todos. Es nuestra nueva forma de percibir el mundo. Mezclamos nuestra realidad con lo digital, hasta crear un nuevo entorno. Uno donde lo digital y lo físico ocupan el mismo espacio y pueden interactuar con nosotros como si fueran la misma cosa. Vemos y sentimos nuestro futuro sobre-impuesto en nuestras mentes y el pellejo corpóreo que las contiene hasta el punto, quizás, de destruir esa misma humanidad a la que tanto nos aferramos. Nuestra existencia ha adquirido un carácter híbrido: está llena de posibilidades, preguntándonos qué estamos dispuestos a sacrificar por este progreso.


  No importa si estás despierto o dormido. Cuando respiras el aire, cuando saboreas tu comida, cuando te limpias los dientes, cuando colocas tu arma en el cinto y, sobre todo, cuando miras a los ojos de los demás, puedes verlo, como un recuerdo persistente. Esta sensación de que hay algo ahí fuera, manipulándote y usándote para sus oscuros designios. El sistema os controla y no hay nadie a quien conozcas que pueda evitarlo en ninguna de las facetas de su vida.


  Sin embargo, también hay buenas nuevas: pretendes cambiar eso y es lo que te hace diferente. No hay forma de liberarse de la máquina sin constituir un peligro para ella… y no te confundas, eres un peligro. No importa si prefieres trabajar contra el sistema desde dentro, limitándote a respetar las convenciones sociales que nos impiden hacernos pedazos entre nosotros, enfrentando a las corporaciones entre sí mientras te cuelas en sus cristalinas torres tecnológicas llenas de secretos; si prefieres bucear directamente en el mundo digital, intentando hallar una forma de arreglar lo que está roto o si buscas el puñado de verdades auténticas que quedan en el mundo. Estás intentando liberarte… y necesitarás ayuda para conseguirlo.


  CAPÍTULO UNO:


  INTRODUCCIÓN A THE VEIL
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  ADOPTÁIS EL PAPEL DE UNO DE LOS PROTAGONISTAS en esta historia, vuestra propia historia, que está creándose a medida que jugáis. Conversaréis entre vosotros y es esa conversación la que determina qué acciones suceden. Es la conversación entre tú y los demás jugadores lo que va llevando al juego hacia lugares nuevos e insospechados. Cada uno de los jugadores interpretáis a uno de los protagonistas de esta obra. Estos protagonistas podrían ser amantes, amigos, enemigos, aliados o simples conocidos. Sin embargo, todos se conocen entre sí, como ocurre entre el reparto de una película o serie de televisión, donde todo el mundo conoce a los demás. En ocasiones, sentiréis lo que siente vuestro protagonista, actuando en consecuencia; en otras, quizás actúe en función de cuáles sean sus metas en la ficción o lo que pueda ser más interesante para la propia historia.


  A veces, cuando decidís decir o hacer algo, las reglas del juego intervienen y debéis hacer una tirada de dados para ver qué pasa a continuación. Debido a ello, la historia es impredecible, incluso para el jugador que hayáis elegido como MC (Maestro de Ceremonias), quien representa a todo lo que existe en el mundo de juego excepto los propios protagonistas. Este elemento de aleatoriedad significa que no siempre podréis dirigir la conversación en la dirección que más os gustaría. Dicho esto, la mecánica del juego ayuda a asegurar que la historia sea interesante, sin importar el resultado de los dados, y este elemento de aleatoriedad hace que nadie se aburra. A medida que conversáis entre vosotros, vais construyendo un mundo y contando su historia; nos referimos a este mundo donde jugamos como la ficción. Es importante destacar que, dado que todo el mundo contribuye, la historia os pertenece a todos. Aportáis, trozo a trozo, nuevos añadidos al mundo, mientras vuestros protagonistas se mueven por él. El peso de los dados dicta cómo el juego y la conversación progresan cuando sea necesario pero, en otras situaciones, el mundo crece sin recurrir a nada más que vuestra propia conversación.


  Estas mecánicas se aseguran de que la ficción no sea completamente caótica o aleatoria. Es la motivación de cada uno lo que alimenta la historia y, en ocasiones, ocurrirá aquello que tú querías que pasara. En otras, no. Una de las premisas del juego consiste en abrazar esta dinámica y descubrir las respuestas a las preguntas que van surgiendo durante la partida. En vuestro nuevo mundo, ¿cómo es el paisaje? ¿La humanidad ha destruido gran parte de la naturaleza? ¿Pretendéis salvarla o solo buscáis haceros con vuestra parte de la tajada?


  Uno de los objetivos de The Veil es ayudaros a explorar los principales temas del género Ciberpunk. Preguntas como qué significa ser parte de la especie humana en un futuro tan distinto al nuestro. ¿Qué significa en realidad ser humano? ¿Las «cosas» tienen alma? ¿Deberían tenerla? ¿Estaremos más unidos en el futuro o menos que ahora? ¿Qué significa verdaderamente un mundo digital para nuestra especie? ¿Qué podríamos encontrar ahí si existiese una tecnología capaz de permitirnos explorar los vastos océanos de nuestras propias mentes?


  Vuestros protagonistas tendrán que lidiar con sus problemas y afrontar verdades desagradables. The Veil asume que los personajes viven en todo momento en una realidad mixta (o híbrida). Eso significa que el mundo real y el mundo digital se han fusionado, creando un tipo de entorno completamente distinto. Uno donde los objetos físicos y digitales ocupan el mismo espacio e interactúan entre sí en tiempo real. Tendréis que descorrer esa cortina de realidad virtual, que cubre todo lo que existe, para descubrir las respuestas que buscáis. El cómo lo hagáis depende por completo de vosotros. Quizás evitéis los problemas llegando a acuerdos o la gente que interpretáis arregle todo recurriendo a la violencia. Solo hay algo muy claro: los obstáculos que os esperan serán formidables y deberéis adaptaros a ellos recurriendo a tanta astucia como podáis reunir.


  Es posible que este mundo sea cruel, hasta asqueroso; pero es vuestro mundo y pretendéis recuperarlo cueste lo que cueste. A veces, quizás debáis dejar atrás esta realidad mixta y recurrir a la tecnología para sumergiros en la mente humana, de amigos y enemigos, con la esperanza de desentrañar la verdad y lograr escapar con vuestra razón intacta. En otras ocasiones, deberéis lograr cambios recurriendo a métodos mucho más sutiles, haciendo aliados y enemigos en el proceso. Tendréis que confrontar vuestra humanidad y explorar las preguntas que conducen al futuro, usando para ello la ayuda de tecnologías similares a las de películas como Matrix (1999) u Origen (2010). Ayudaros los unos a los otros a levantar ese velo que lleva tapándoos los ojos y afectando a la vida de los demás durante demasiado tiempo…


  Este libro tiene todo lo que necesitáis para diseñar vuestros protagonistas y el futuro que habitan. Lo haréis de forma colaborativa, con la ayuda de todos los miembros de la mesa de juego, hasta crear una ficción con un poco de cada uno de vosotros; esa historia que construís será toda vuestra.


  En este libro encontraréis:


  
    	Reglas para crear a vuestros protagonistas. Su aspecto, equipo, creencias y todo lo que sea intrínseco a ellos mismos. Es una mecánica fácil y muy adaptable, permitiéndoos crear esos individuos únicos que queréis representar.


    	La mecánica del premiado sistema de juego Apocalypse World, retocada para adaptarse a la ambientación y el tono del futuro ciberpunk que propone The Veil.


    	Herramientas para crear dramas e intrigas, así como los medios para explorar nuevas culturas y sociedades, además de plantear preguntas que deberéis explorar durante el juego. Esto proporciona a vuestra campaña una profunda sensación de inmersión y un propósito.

  


  ¿DE QUÉ VA TODO ESTO?


  A medida que vais jugando a The Veil, notaréis que en este libro no hay una trama específica o historia predeterminada, y que tampoco la tiene el MC que hayáis elegido. Vais a tomar parte en un proceso de charla y narración, hasta crear una historia de forma colaborativa. Por esa razón, la historia no le pertenece a una sola persona de la mesa. Todos contáis una historia, pero nadie la controla. No hay forma de prepararse para la siguiente serie de sucesos o las escenas dramáticas que estén por venir. Vuestros protagonistas acabarán siendo personas muy distintas a lo que imaginabais al principio y es esto mismo lo que hace del motor en que se basa The Veil algo tan magnífico: todo el mundo juega para descubrir qué sucede a continuación.


  Uno de vosotros debe desempeñar el papel de MC. Tendrá que hacerse cargo de unas cuantas cosas más, como:


  
    	Diseñar una estructura general alrededor de una de las preguntas que tenéis sobre el mundo, la sociedad o la humanidad y que queréis explorar durante el juego.


    	Lograr que el mundo parezca auténtico y sea consistente para todos los implicados.


    	Encarnar y enriquecer todo en vuestra ficción, mostrando un mundo futuro tan real como el nuestro.

  


  
    «La cultura es como el esmog. Para vivir dentro de ella hay que tragar una parte y contaminarse un poco».


    —Richard K. Morgan, Carbono alterado (2002).

  


  ¿POR QUÉ JUGAR?


  The Veil os proporciona personajes eclécticos, listos para la acción nada más comenzar la primera sesión de juego. Seguir las andanzas de esta gente por su universo es suficiente para crear una buena historia. Sin embargo, en su corazón, The Veil está diseñado para que hagáis esas preguntas importantes y absorbentes que encontráis tan interesantes, algo muy habitual del género ciberpunk; esa es la auténtica ambientación de juego. Sin embargo, ¡imaginad todo lo que podríais añadir a la mezcla en función de lo que busquéis! Así, cuando reunáis estas preguntas y las introduzcáis en la sesión, sin descuidar el universo de fondo de vuestra historia aún no nacida, seréis capaces de explorar mucho más de lo que podríais en otras situaciones.


  Cuando combináis este proceso de exploración con los personajes que habéis creado y todo el mundo juega para descubrir qué ocurre, dais a luz una historia única, capaz de permitiros realmente explorar la amplitud del ciberpunk, llegando y superando los límites de las grandes obras del género. No importa si os aferráis a los tópicos establecidos o los subvertís en vuestra historia; es importante destacar que vuestra obra seguirá siendo ciberpunk. Será vuestro ciberpunk, como también es vuestra historia. La gran mayoría de obras ciberpunk muestran estratificación de clases sociales, tecnología avanzada y gente que lucha contra algún tipo de opresión. Otras divergen de estas bases y siguen siendo ciberpunk. Descubrid cuál es vuestro ciberpunk durante el juego.


  El mundo, tal y como nosotros lo conocemos, sigue siendo un lugar muy interesante; hay muchas preguntas por hacer, ideales como premisa para una buena historia ciberpunk. Sopesando vuestras inquietudes y extrapolándolas a cómo podrían manifestarse en el futuro, es posible explorar estos temas en conjunto, de un modo que jamás habíais hecho antes. Esta especulación y extrapolación de nuestras vidas diarias conduce a ficciones con gran interés personal.


  No importa si lo que tú aportas a la historia son profundos conflictos sociales, tópicos específicos del género o la respuesta a esa pregunta que no puedes quitarte de la cabeza por mucho que lo intentes; lo realmente importante es añadir algo de vosotros mismos a la historia. No esperéis que todas las partidas giren en torno a lo que suelen considerarse los «pesos pesados» del género pero, como herramienta, The Veil puede usarse para este propósito: al igual que el género al que imita, es lo que mejor sabe hacer.


  La sexualidad, cuestiones raciales, las ramificaciones de la tecnología sobre la humanidad, asuntos y constructos sociales… hasta un futuro donde todo esto ya ha sucedido y ha quedado atrás. ¿Nos espera un futuro lúgubre, como auguran algunas de las contribuciones más grandes del género? ¿Es vuestro porvenir tan malo como la mayoría de historias ciberpunk nos hacen creer que será? Y si es así, ¿buscaréis la forma de solventar algunos de esos problemas? ¿O vuestro futuro va a ser algo completamente novedoso que nadie haya explorado en el género? Es vuestra historia y sois vosotros, los jugadores, quienes debéis moldearla. El futuro será justo aquello que vosotros queráis que sea. Jugad para descubrir cómo es vuestra versión del ciberpunk, al menos tanto como jugáis para descubrir qué pasa a continuación.


  ¿QUÉ NECESITÁIS PARA JUGAR?


  ¡Además de este libro, lo único necesario, en realidad, es otra persona con quien jugar! Valdrá cualquier persona que quiera construir un mundo ficticio y contar una historia en él; en nuestra experiencia, cuatro jugadores en total (incluyendo el MC) es lo ideal, pero el juego se adapta bien a cualquier cantidad entre dos y cinco jugadores. Si sois más, será más costoso mantener la tensión alta y que todo el mundo se sienta implicado.


  En general, deberíais dividir la campaña en sesiones de entre dos y cuatro horas. Podéis jugar una única sesión autoconclusiva y ponerle fin a la historia o transformarla en una campaña de tantas sesiones como consideréis adecuado. De hecho, las mejores historias suelen ser aquellas que continúan durante un tiempo, permitiendo que los protagonistas evolucionen junto a la ficción.


  También necesitaréis imprimir los libretos de personaje y las hojas de referencia que acompañan a la copia digital del juego. La edición física de The Veil viene con una; si no la tenéis, enviad un correo electrónico a thehillspress@gmail.com junto con la prueba de compra y os enviaremos una copia digital gratuita.


  Quizás queráis tener a mano otra copia adicional de este libro, en caso de que necesitéis consultar alguna regla.


  DADOS


  Necesitaréis dos dados estándar de seis caras. Aunque podéis apañaros con un único juego de dados, es mejor si cada uno tiene el suyo propio. Los dados de seis caras son bastante comunes y es fácil encontrarlos. Si tenéis algún juego de mesa en vuestra casa, es probable que podáis reutilizar alguno.


  LIBRETOS DE PERSONAJE


  Cuando vayáis a crear vuestros personajes, deberéis elegir un arquetipo entre todos los existentes. Cada uno es único y tiene su propia aproximación tanto a cómo casa en la ficción como a la hora de interactuar con el mundo de juego. Cada uno utiliza una hoja de personaje especial que podéis rellenar y usar al seleccionarlo. Se denominan libretos y cada jugador necesita imprimir y utilizar el suyo a la hora de sentarse a jugar. El MC puede imprimir uno de cada y, cuando vayáis a jugar la primera sesión, los demás vais eligiendo entre ellos.


  PAPEL Y LÁPIZ


  Como veréis, en cada uno de los libretos hay espacios para ir anotando diversos valores; eso hace que sea necesario disponer también de algo con lo que escribir. Los lápices son la mejor herramienta porque permiten ir borrando y anotar los cambios a medida que la historia progresa. ¡Aseguraos de tener cuidado! Si perdéis una hoja de personaje, deberéis recordar todas las opciones ya elegidas y cualquier información que pudiese haber contenido para anotarlo de nuevo.


  ATREZO Y RECURSOS


  El juego es mucho más estimulante cuando todos estáis familiarizados con los tópicos del ciberpunk que estáis imitando; sin embargo, si no es así, una forma excelente de llevar su estructura mental y estética es imprimiendo o visionando algunas imágenes. Las fotos os ayudan a mostrar temas, conceptos y visualizar todos el mismo entorno. Cuando os reunáis para la primera sesión, podréis hablar más sobre este punto.


  Para acabar, hay varios recursos de juego que conviene tener en la mesa además de los propios libretos; en especial, la persona que vaya a desempeñar la función de MC. Todos deberíais tener una copia de los movimientos básicos y, el MC, una hoja de planificación para la primera sesión, así como una copia de sus propios movimientos para poder consultarlos en todo momento.
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  CONCEPTOS


  En el ciberpunk, un tema predominante es cómo se mezclan entre sí las distintas culturas en el futuro. The Veil también lo tiene en consideración y ha incorporado algunos de los temas más populares en el juego. Las obligaciones, la iluminación personal y conservar la humanidad son conceptos comunes a todas las culturas. La obligación hacia otros, al menos a nivel cultural o social, es un concepto muy extendido en la ficción del género mientras que la iluminación es otro valor universal, ejemplificado por los monjes budistas y otros individuos de muchas religiones en todo el mundo. Para finalizar, la humanidad viene asociada al concepto de identidad y la perspectiva de que los personajes se enfrenten a sus propias identidades, junto con el potencial daño que pueden sufrir al hacerlo; todo esto se representa con una mecánica muy concreta.


  HUMANIDAD, PÉRDIDA DE [DAÑO H]: Un recurso que algunos libretos emplean para realizar movimientos específicos. También es un tipo de daño sufrido cuando el personaje debe hacer frente a una desagradable verdad sobre sí mismo o cuando sus creencias se hacen añicos.


  ILUMINACIÓN: Un tipo de recurso que el libreto buscador usa como mecánica interna.


  OBLIGACIÓN: La presión social que ejerce la comunidad para que el individuo cumpla sus deberes. Es algo similar a estar en deuda con alguien, pero a un nivel cultural más allá de la propia reciprocidad instintiva.


  


  AGENDA: Los protagonistas que interpretáis en el juego tienen control sobre sus propias acciones, lo que dicen, hacen, etc. y eso tiene un impacto sobre la historia. En la mayoría de juegos de rol es algo normal, pero en este es más llamativo, porque estamos ante un mundo colaborativo creado por vosotros. Cada uno de los jugadores realizáis vuestras propias acciones e influyen con gran claridad en lo que ocurre después y hacia dónde se encamina la historia. Vuestras decisiones tienen consecuencias; recibiréis la información necesaria para tomar decisiones, actuando en base a esa misma información, y el resultado será una historia improvisada a partir de lo que decís y lo que hacen los protagonistas durante la partida. Cuando eso se manifiesta en la ficción, es vuestra agenda lo que lo ha provocado.


  CIBERTOMO: El término usado para referirse a un instrumento utilizado por uno de los arquetipos de personaje que podéis interpretar (onomástico). En su libreto se describe con mayor profundidad. Qué es exactamente y qué contiene en su interior es algo que deberá determinar el onomástico, si es que decide abrirlo.


  DAÑO: El término utilizado para cuantificar el desgaste, ya sea de carácter físico o mental, dentro de la ficción creada por el mundo de juego.


  DAÑO ATURDIDOR [DAÑO A]: Un tipo específico de daño, donde la «A» indica aturdidor. El daño aturdidor deja a la víctima inconsciente y no provoca daños físicos duraderos.


  ENTORNO DIGITAL (DIGIZONTE): Dentro de la ficción, existe un entorno físico que se superpone al digital; es la forma en que los personajes interactúan con su mundo, entrando en él, interpretando y manipulando la información recibida solo con la mente. En este espacio puramente digital, cada persona tiene una representación de sí misma (en esencia, es muy similar al concepto de imagen personal residual de Matrix).


  ESENCIA: Un recurso utilizado por el libreto pródigo con el que se pueden activar algunas de sus capacidades únicas.


  ESTADOS: Las seis emociones básicas que los protagonistas pueden experimentar durante el juego. Durante la creación del personaje se asigna un modificador a cada una, indicándose en el cuadro que hay para esta función junto a su nombre.


  ETIQUETA: Una etiqueta es una palabra o frase que se usa para describir lo que algo es o hace en la ficción. Ayuda a definir y caracterizar un objeto.


  ETIQUETA NEGATIVA: Similar a una etiqueta normal, con la salvedad de que el MC la emplea cuando un jugador falla una tirada y usa uno de sus movimientos contra los jugadores. También proporciona al MC ideas sobre cómo podrían afectar en la ficción diversas sustancias o peligros.


  ÉXITO: En líneas generales, se usa para describir un resultado positivo en una tirada de dados. Puede subdividirse en éxito menor o éxito absoluto. Un éxito menor no es tan completo como un éxito absoluto, pues el objetivo se logra a base de sufrir un coste extra, mientras que en un éxito absoluto el jugador obtiene lo que buscaba sin concesiones.


  FALLO: Se usa este término para hacer referencia a un resultado negativo de los dados.


  FICCIÓN: Cuando los jugadores mantenéis una conversación sobre lo que ocurre en el juego, se emplea este término para referirse a ello. Se aplica también a todo lo que esté ocurriendo en el mundo colaborativo que construís entre todos mediante vuestra conversación.


  FLUJO: Un recurso exclusivo utilizado por el libreto empático que le permite a este arquetipo manipular emociones y otras capacidades semejantes.


  HOJA DE PERSONAJE (LIBRETO): Cada jugador emplea una hoja de papel con toda la información pertinente para describir a su personaje. Si algo es pertinente para el protagonista, estará anotado en la hoja de personaje, de tal modo que podáis recordar todo aquello que necesitéis saber sobre él.


  LIBRETO: Una descripción holística de un personaje; podéis usar uno de estos libretos para encarnar a cualquier tipo de persona. Debes elegir un libreto cuando creas a tu protagonista. Cada uno es único.


  MC (MAESTRO DE CEREMONIAS): El jugador que representa la ficción y a los demás personajes. También es responsable de presentar y estructurar la mayoría de escenas, así como de moderar la conversación de la mesa de juego con la ayuda de los demás jugadores.


  MODIFICADOR: El número que se añade a una tirada de dado.


  MOTIVACIONES: Los Personajes No Jugadores (PNJ) tienen una motivación definitoria dentro de la historia, impulsándolos a conseguir algo. Cuando la persona que dirige el juego los interpreta, puede usar sus motivaciones para determinar cómo actúan y reaccionan.


  MOVIMIENTOS: La principal forma en que los jugadores interactuáis con la ficción desde un punto de vista mecánico. En ocasiones, la conversación sobre lo que está sucediendo dispara («activa») un movimiento, influyendo en la forma en que la historia avanza. Más adelante hay más información sobre los movimientos.


  NEUROCHIP: En la ficción, prácticamente todo el mundo tiene un neurochip; esta herramienta les proporciona constante información sobre el aspecto, olor, sensaciones, etc. del mundo que les rodea. Altera sus percepciones de la realidad para presentar otra cosa distinta. Este tipo de experiencia suele denominarse realidad híbrida o realidad mixta.


  PICO(S): Otra forma de referirse a los picos de emoción.


  PICOS DE EMOCIÓN: Un recurso interno del juego que cuantifica cuán intensa es la emoción que siente uno de los protagonistas. Hay cinco casillas junto a cada emoción, que son las características usadas en The Veil. Cada vez que vuestro personaje use la emoción correspondiente (el estado), debéis marcar una de las casillas. Cuando hayáis tachado las cinco casillas, el protagonista sufre un «estallido» de esa emoción. Consultad Picos de emoción para más detalles.


  PNJ: Abreviatura de Personaje No Jugador; cualquier personaje excepto los protagonistas. Todos los PNJ están controlados por el MC.


  PJ: Abreviatura de Personaje Jugador; otra forma de referirse a uno de los protagonistas.


  PROTAGONISTA: También denominados PJ, son los personajes principales de la historia. Están interpretados por aquellos jugadores que no sois el MC.


  PUNTOS DE EXPERIENCIA (PE): La mecánica que emplea el juego para mejorar a los personajes.


  REALIDAD MIXTA: La realidad donde lo digital y lo físico se mezclan hasta crear un entorno único e integrado en donde ambos ocupan el mismo espacio.


  SABOR: Cuando alguien describe algo o dice algo que ayuda a potenciar el tono de la partida, o cuando embellece sus acciones o descripciones del mundo de juego que le rodea sin afectar a las mecánicas del juego.


  VELO: En la mayoría de referencias que verás a lo largo de este libro, el Velo indica el repositorio de información digital (muy similar a como es Internet ahora mismo), con la salvedad de que, en función del tipo de historia ciberpunk que vayáis a contar, también podría referirse a entidades o voluntades en su interior que lo gobiernan.
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  LA CONVERSACIÓN


  Como ya hemos mencionado antes, este juego consiste en conversar. Vuestro trabajo como jugadores al cargo de un protagonista consiste en describir lo que vuestro personaje hace, cómo lo hace, por qué se molesta en hacerlo y cómo reacciona ante lo que hacen los demás. De este modo, todos los presentes podéis haceros una idea clara en la cabeza de su aspecto, conducta y lo que vuestros propios protagonistas (u otros personajes de la ficción) puedan sentir al respecto.


  En ocasiones, saltaréis directamente al personaje y describiréis todo usando su voz en primera persona. En otras, quizás describáis cómo se les ve desde el exterior en tercera persona, como si una cámara de cine los estuviera grabando o fuerais algún tipo de narradores omniscientes. Es cosa vuestra determinar en cada momento cómo representar a vuestro personaje, lo que siente o lo que hace. Lo más normal es ir saltando de un modo a otro —y eso está muy bien— según sea más apropiado u os parezca más natural y divertido.


  Tenéis la obligación compartida de contar una historia entretenida. Las mecánicas del juego, sus reglas y algunos consejos os ayudarán a conducir la historia hacia lugares interesantes y encontrar un ritmo apropiado para saltaros los detalles más cotidianos de la vida que no consideréis adecuados o no creáis dignos de mención o preocupación; en general, el tipo de cosas que no suelen verse en una película o serie de TV. Nos centramos en los personajes cuando hacen algo interesante y pasamos a una nueva escena cuando ellos (o la escena) dejan de serlo.


  
    «Para amar la luz, primero debes querer la oscuridad. No intento ser profundo, sé que me comprenderás. No quiero decir que tengas que odiar para amar, o que tengas que morir para valorar la vida.


    Lo que quiero decir es que, en ocasiones, todos apagamos las luces solo para volver a encenderlas después.»


    —Alaya Dawn Johnson, The Summer Prince (2013).

  


  ESCENAS


  La principal forma en que logramos este ritmo rápido, centrándonos solo en lo que nos interesa, es a través del planteamiento de las escenas. A la hora de descubrir qué hace interesante a vuestros protagonistas, lo mejor es enfrentarlos a un conflicto de algún tipo y ver qué hacen para resolverlo. Siempre querrán o necesitarán algo; al fin y al cabo, son personas. Buscan conseguir algo. No se trata de personas normales; son aquellos que queremos ver ante una situación conflictiva y que pueden sacar algo significativo de ella, tanto para ellos mismos como para el mundo en su conjunto.


  En general, la tarea de plantear escenas suele recaer sobre el MC, pero en muchas ocasiones sois los propios jugadores quienes debéis darles peso. Las reacciones y sentimientos de los protagonistas respecto a lo que ocurre en la escena (y en la ficción en general), indican lo que ocurrirá a continuación con mucha más claridad que ninguna otra cosa. Es tarea del MC cortar o sintetizar una escena cuando sea apropiado, pasando a la siguiente; la conversación entre los demás jugadores muestra cuándo hacerlo. Dicho esto, es responsabilidad de todos aseguraros de que estas escenas desempeñen un papel significativo en la historia, pues todos sois responsables de la diversión de cada uno.


  El MC es quien debe dar comienzo a la conversación. De acuerdo a su agenda, debe sopesar lo que cree que puede obtener de la escena en términos de historia, así como qué pueden obtener los protagonistas; después, todo sigue a partir de ahí. La mecánica del juego permite hacer cualquier cosa que deseéis y, con ese fin, tenéis un montón de herramientas a vuestra disposición en la sección del MC.


  Gina decide que la bola empiece a rodar a base de poblar la escena con tantos protagonistas como logre involucrar.


  
    
      MC:

    


    
      Está bien, chicos. No hemos visto vuestros personajes todavía, pero sabemos que Hugo y Harper viven en el mismo lugar; también sabemos que usan un pub como escondrijo secreto y, digamos, que acaban de finalizar un trabajo y necesitan pasar un tiempo ocultos. Phil y Claire, vuestros PJ están en el bar cuando entran Harper y Hugo. ¿Podéis describirme el aspecto del lugar?

    

  


  ENCUADRES INTENSOS


  En ocasiones, el MC va a ir saltando de forma muy agresiva entre escenas, como si fuera una película de acción. Cuando emplea esta técnica y corta una escena a la mitad, también espera que los protagonistas se queden en mitad de algo o justo antes de reaccionar ante un problema. Puede ser un poco desconcertante para los demás jugadores, pero, cuando se emplea bien, permite introducir algo interesante con un ritmo muy potente. En vez de dejar que la escena se vaya construyendo poco a poco de forma gradual (un encuadre suave), una escena intensa salta directa al personaje y al problema en cuestión.


  Esta mecánica también es muy útil a la hora de presentar un nuevo personaje, en especial si el MC todavía no está muy seguro de cómo encaja en la narración general. Solo tiene que preparar algo ante lo que reaccionar y que implique a los otros protagonistas, ajustando el tiempo de reacción para que sea necesario actuar de inmediato.


  
    
      MC:

    


    
      Los chicos entran en el garito, se sientan, y comienzan a hablar de negocios con Phil y Claire. Nada más sentaros, sin embargo, saltamos a Hannah. Hannah, tú estás paseando junto al pub y ves entrar a un hombre por una de las puertas laterales. Lleva en la mano lo que parece algún tipo de pistola. ¿O no? Tampoco lo ves demasiado bien desde tu posición y es difícil determinarlo con seguridad. Lo que sí está claro es que intenta pasar desapercibido. Está vestido completamente de negro, con una gabardina, y parece hacer grandes esfuerzos para que nadie del reservado de la esquina lo vea, a pesar de dirigirse justo hacia allí. Tú contemplas la escena desde la propia puerta lateral. ¿Qué haces?
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  ¿QUÉ HACES?


  La pregunta más importante que escuchará la mesa de juego en todo momento. Siempre que el MC introduzca una escena o le explique a uno de los jugadores qué ocurre en una escena, le escucharéis acabar con un «¿Qué haces?». Esta pregunta os sitúa a vosotros, los demás jugadores, en una situación donde tendréis que reaccionar sin pensar, algo ideal para ayudaros a sumergiros en la ficción. Podéis descubrir mucho más sobre vuestros protagonistas cuando el MC os obliga a responder así que cuando os paráis a sopesar primero sus acciones.


  Id donde la historia parezca más interesante y, recordad, no os molestéis con los detalles menores. El MC irá colocando a vuestros protagonistas en situaciones que ayuden a impulsar la historia hacia delante, descubriendo de este modo qué es lo que sucede a continuación. En ocasiones tendréis tiempo para sopesar cada decisión y en otras no os quedará más remedio que actuar por impulso. En ambos casos, tendréis que aceptar las consecuencias de vuestras acciones en la ficción.


  Los puntos álgidos de la conversación son situaciones en las que los protagonistas deben superar un peligro, determinan cómo les afecta este y aquellas escenas donde se revelan detalles personales o interesantes y secretos. Las escenas de acción deberían ser frecuentes y divertidas, pero no olvidéis que son también una buena forma de descubrir de qué están hechos sus participantes y por qué hacen lo que hacen. La gente tiene sustancia: dejad que eso se note en la conversación cuando sea apropiado.


  POSICIONAMIENTO EN LA FICCIÓN


  Dentro de las escenas, empleamos el término posicionamiento en la ficción para referirnos a todas aquellas cosas que sabemos que son ciertas en el mundo de juego. Cuando elegís un libreto y rellenáis los detalles de su hoja de personaje, estáis apuntando toda una serie de hechos que marcan el posicionamiento en la ficción de vuestro protagonista. Gracias a eso, sabéis qué puede hacer y, por tanto, lo que no sabe hacer. Se trata de hechos en los que todo el mundo se ha puesto de acuerdo y ya son parte de la historia.


  Siempre que reveléis más datos sobre vuestros protagonistas o el MC introduzca más información sobre el mundo, todos estáis construyendo y aportando al universo compartido en donde viven vuestros personajes, posiblemente generando más posicionamiento en la ficción, no solo de vuestros personajes, sino del resto de PNJ controlados por el MC.


  CLARIFICAR LA FICCIÓN


  En ocasiones, no todo sale como querrían vuestros protagonistas; cometen errores —como todo el mundo— y toman una decisión impulsiva que, después, vosotros lamentáis o veis de otro modo. Desafortunadamente, una vez que decís algo, debéis hacerlo y soportar las ramificaciones de la decisión. Si afirmáis que vais a hacer algo y eso dispara una tirada, descubriremos qué ocurre tras consultar los resultados del movimiento en cuestión y determinar cómo afectan a la ficción (consultar los movimientos). No hay vuelta atrás después de eso.


  Hay veces donde la falta de claridad puede provocar que varias personas tengáis una visión muy distinta en vuestra cabeza de lo que sucede. Lo mejor que puede hacerse para evitar situaciones donde se produzcan malentendidos es clarificar lo que queréis hacer pues, como veis, cada uno de los sucesos que están teniendo lugar en la ficción es de vital importancia. No temáis hacer preguntas cuando otros jugadores, en especial el MC, estén describiendo una situación. Necesitáis que todo esté muy claro por dos razones: primero, para que la ficción tenga sentido para todos; y segundo, para que podáis actuar de un modo acorde al posicionamiento que la ficción ya ha establecido. Cuando alguien parece hacer algo que no tiene sentido, es un buen indicador de que su imagen mental de los actuales eventos en la ficción es distinta a la del resto de la mesa.


  
    
      CARLOS:

    


    
      ¡Me acerco a la carrera y abro la puerta de una patada!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Está bien, pero recuerda que los tipos que entraron antes parecían muy profesionales. Estoy seguro de que un poli experimentado como tú sabría que van en serio; quizás logres cogerlos por sorpresa, pero ¿quién sabe?

    

  


  
    
      CARLOS:

    


    
      Vale, vale… está bien. En ese caso, saco mi pistola, abro la puerta de una patada y cubro el lugar como si fuera un SWAT, comprobando las puertas y esquinas en un intento de minimizar el riesgo.

    

  


  Siempre es buena idea clarificar cualquier duda y es importante saber que el MC no está ahí para cazaros. Al igual que vosotros, es el mayor fan de vuestros protagonistas. Simplemente, incluso ante la misma descripción de lo que sucede, los distintos miembros de la mesa podéis ver las cosas muy diferentes; por eso es tan importante asegurarse de que todos compartís los mismos puntos de vista. Si no es así, dedicad un par de minutos a relatar cómo veis cada uno lo que sucede en la ficción y no continuéis hasta que os haya quedado bien claro a todo el mundo. Clarificar la ficción es importante, no solo para aseguraros de remar todos en la misma dirección, sino porque lo que decimos en la ficción también puede disparar un movimiento y eso significa que llega el momento de recurrir a los dados.


  LA TARJETA X


  Antes de entrar en profundidad en cómo usar los movimientos y los dados, quiero tratar el tema de la comodidad de la gente. En función de con quién estéis jugando, es posible que conozcáis o no aquellos temas que no les gusta tratar a vuestros compañeros. Sea como sea, cuando jugáis, queréis moveros por un entorno seguro, donde podáis explorar aquello que os interese, pero no es buena idea llegar a situaciones donde los demás no estén cómodos o en las que no quieran participar. Es algo perfectamente normal y razonable para cualquier jugador. Aseguraos de que todo el mundo está de acuerdo con el tono de la partida y los temas que pretendéis explorar cuando creáis vuestros protagonistas y el mundo de juego. Sin embargo ¿qué podéis hacer cuando ya ha comenzado la partida y sucede algo con lo que no estáis a gusto? Esta es precisamente la función de la tarjeta X, diseñada por John Stavropolous. En ocasiones, uno de vosotros no estará cómodo con algo que aparece en escena, en especial, si jugáis a descubrir qué ocurre. El propio John ha comentado lo siguiente sobre su herramienta:


  «La tarjeta X es una herramienta opcional que permite a todos los implicados en una partida (incluyéndote a ti) eliminar cualquier contenido con el que alguien no se encuentre cómodo mientras juega. Dado que la mayoría de juegos de rol se basan en la improvisación, no siempre sabremos lo que puede ocurrir hasta que ocurre; es posible que el juego avance hacia algún lugar donde alguien no quiere ir. Una tarjeta X es una herramienta simple para solventar estos problemas a medida que van surgiendo.


  Para emplearla, al comienzo de la partida, solo tienes que decir: Me gustaría vuestra ayuda. Necesito vuestra colaboración para que esta partida sea divertida para todos los implicados. Si alguno no se encuentra cómodo [dibujas una X en una tarjeta de visita], simplemente levantad esta carta o señaladla con el dedo [colocas la tarjeta en el centro de la mesa]. No tenéis que explicar por qué. El porqué no importa. Cuando alguien levante o recurra a la tarjeta X, simplemente eliminaremos cualquier cosa que sea inapropiada. Y, si alguna vez hay algún problema más grave, podemos hacer un receso y hablarlo en privado. Sé que suena muy infantil, pero nos ayudará a jugar partidas increíbles todos juntos. ¡De hecho, lo normal es que sea yo quien tenga que usar la tarjeta X para protegerme de vosotros! ¡Muchas gracias a todos!».


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


  Sea lo que sea, si experimentáis algo con lo que no estéis cómodos —y es algo que los demás consideréis necesario para continuar la historia—, cambiadlo por otra cosa que pueda servir para cumplir esa misma función en la ficción. Y, si no es tan importante, eliminad por completo cualquier referencia. Hay pocas cosas peores que cuando un jugador no se encuentra cómodo en la mesa y sufre una mala experiencia con el juego por culpa de eso. ¡Sed conscientes de vuestros límites y los límites de los demás y acabaréis divirtiéndoos mucho más!


  CAPÍTULO DOS:


  ANTES DE EMPEZAR
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  ANTES DE SENTAROS Y EMPEZAR A JUGAR vuestra primera sesión, hay unas cuantas cosas que necesitáis saber sobre las mecánicas del juego. Se produce una conversación entre vosotros y la base del juego es esa misma conversación. A través de ella, los jugadores iréis diciendo cosas y eso podría disparar movimientos. Cuando se dispara un movimiento, el jugador que lo activó lanza dos dados y consulta el resultado obtenido con el movimiento, el cual, a su vez, influye en la ficción. La conversación continúa en ese punto hasta que más adelante se dispare otro movimiento. Los movimientos pueden afectar a la ficción de muchas formas distintas y en esta sección vamos a tratar los detalles.


  MOVIMIENTOS


  Los movimientos son la mecánica del juego que permite a todo el mundo conocer qué reglas se están usando en ese instante y cómo pueden ayudar a determinar lo que sucederá a continuación. Si queréis hacer cualquier cosa que no esté contemplada en los movimientos básicos o los movimientos de vuestros libretos, simplemente esa acción tiene lugar y no es necesario usar dados para determinar el resultado.


  Cuando describís a vuestros protagonistas haciendo algo apropiado para la descripción de un movimiento, es necesario consultar su texto y, probablemente, hacer una tirada de dados para descubrir qué ocurre después. En algunos movimientos no es necesario hacer tiradas de dados, aunque no es lo habitual. Recordad siempre: si no se dice nada que pueda disparar un movimiento, la conversación continúa con normalidad y no es necesario tirar ningún dado. La única ocasión en que deberéis tirar dados es cuando vayáis a hacer algo catalogado como un movimiento.


  Existen dos tipos de movimientos: básicos (aquellos que cualquier jugador puede disparar) y especiales (movimientos que solo se encuentran en libretos específicos). Solo un personaje con un libreto apropiado puede disparar estos movimientos.


  Siempre que se dispare un movimiento, se tiran los dados y se aplica un modificador a la suma de ambos. En The Veil, este modificador lo determina el estado emocional que siente el personaje en el momento de disparar el movimiento.


  Existen seis estados básicos, cubriendo todo el espectro emocional que un personaje podría sentir en un momento dado: Ira, Tristeza, Alegría, Miedo, Pasión y Calma. Hablaremos con mayor profundidad de los estados más adelante; por ahora, lo único que necesitáis saber es que cada estado tiene un valor numérico asociado y ese número es el modificador, cuyo valor aumentará o reducirá el total obtenido en la tirada.


  
    
      JOAN:

    


    
      Bien, ese tipo inquietante se acerca a escondidas hacia la mesa. Tiene un arma e intenta que no lo vean. Imagino que no pretende nada bueno pero lo cierto es que estoy muy lejos de él, ¿verdad? Voy a sacar mi arma y disparar varias veces a las lámparas y luces, con la intención de provocar mucho jaleo y llamar la atención del individuo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Perfecto. Durante un segundo, la sala parece llenarse de lucecillas. Luego, revientan los cristales y comienzan a salpicar a los presentes. Hay algunos gritos procedentes de las mesas cercanas mientras la gente se tira de sus sillas, intentando agacharse. El tipo de negro responde de inmediato disparándote a ti, una reacción instintiva al sonido de un arma disparándose. Tienes ojos cibernéticos y reflejos rápidos; sientes cómo la adrenalina se dispara por tus venas. Casi puedes notar cómo el martillo de su pistola salta hacia atrás y sale despedida la bala. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      JOAN:

    


    
      ¡Mierda! Está bien. Voy a usar mis ojos para calcular la trayectoria de las balas e intentar pasar rodando bajo ellas, para levantarme con una pirueta y reducir la distancia que me separa del tipo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Eso suena a arriesgar. Ve tirando ya y así ganamos tiempo. No olvides añadir el modificador a la tirada. ¿Qué siente Hannah ahora mismo?

    

  


  
    
      JOAN:

    


    
      Umm. La adrenalina corre por sus venas y le encanta luchar, pero es más probable que esté asustada; no esperaba que ese tipo reaccionase con tanta rapidez e intentase matarla sin pensarlo dos veces.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Me parece lógico. Añade tu modificador de Miedo a la tirada y dime qué sacas en total.

    

  


  Cuando Joan le explica al MC que Hannah, su protagonista, intenta pasar rodando bajo las balas para que no la alcancen, dispara un movimiento llamado arriesgar. En la descripción del movimiento está su disparador, donde puede leerse: «Cuando seas consciente de un peligro inminente y actúes para evitarlo, di cómo lo haces y tira». Tras sopesar las circunstancias, Joan considera que su personaje está asustado, pues le están disparando. Al consultar su hoja de personaje, comprobamos el modificador que anotó en ella para Miedo durante la creación del personaje. Por consiguiente, Joan tira sus dos dados de seis caras, obteniendo un 5 y un 3, cuya suma es 8. Digamos que tiene Miedo +1, de tal forma que su total asciende a 9. Las instrucciones del movimiento explican que, con un resultado de 7-9 en los dados, habrá un coste o una complicación a la hora de que el protagonista logre lo que intenta. Joan espera a que el MC le indique cuál va a ser ese coste o complicación.


  Cuando se dispara un movimiento, este os dirá qué es lo que debéis hacer a continuación. Si alguna vez os encontráis en una situación donde haya dudas, comprobad de nuevo los movimientos básicos, para aseguraros de que no se dispara ninguno. Todos los movimientos pueden:


  
    	Pediros que tiréis los dados; después, el resultado os informará de qué es lo que sucede en la ficción.


    	Otorgaros una bonificación a ciertas tiradas posteriores.


    	Otorgaros más opciones a elegir cuando se describe qué es lo que ocurre.

  


  En The Veil, vuestras emociones básicas (los estados) actúan como las características del protagonista. Esto significa que, cada vez que hagáis algo que dispare un movimiento, añadiréis un modificador distinto a la tirada en función de las sensaciones de vuestro protagonista. A no ser que el personaje experimente la misma sensación cada vez que tiráis los dados, es bastante probable que el protagonista sienta emociones distintas al activar un movimiento, incluso si es el mismo.


  Cada una de estas emociones básicas tiene asociado un valor que nos ayuda a imaginar lo que hace vuestro personaje en la ficción, lo que siente y cómo se manifiesta cuando lo hace. Siempre que un movimiento diga simplemente «tira», debéis determinar el estado apropiado y añadir ese modificador. Si os dice que tiréis y añadáis algo específico a la tirada en vez de un estado, hacedlo.


  Un éxito absoluto significa que la suma total, después de aplicar cualquier modificador existente, es 10 o superior. Un éxito menor significa que el resultado total está entre 7 y 9. Un fallo es cualquier resultado de 6 o inferior. En cada movimiento veréis la descripción de lo que ocurre con cualquiera de estas posibilidades, excepto el fallo. Cuando ocurre un fallo, el MC tiene la oportunidad de activar uno de sus propios movimientos. En general, esto significa que el foco de la narración pasa del MC haciendo preguntas sobre lo que hacéis, a un foco temporal sobre lo que le ocurre a vuestro protagonista. Con un éxito menor o absoluto, conserváis el control narrativo y la capacidad de determinar qué le ocurre a vuestro protagonista y cómo consigue lo que buscaba, hasta cierto punto. La cantidad de daño que podéis provocar depende del arma utilizada y del blindaje existente, pero lo que ocurre en la escena es cosa vuestra; como sois vosotros quienes determináis el resultado, ¡también debéis contar a los demás cómo se manifiesta en la ficción! Después, el MC seguirá describiendo los sucesos siguientes hasta la próxima vez que se active un movimiento, considere que lo que pretendéis hacer es complicado o se introduzca alguna consecuencia narrativa y debáis hacerle frente. Es un toma y daca del control narrativo. Con un fallo, sin embargo, no conseguís lo queríais o pretendíais y se produce una complicación o un coste como consecuencia. El MC conserva el control de la narración en este caso y los jugadores simplemente escucháis para descubrir qué pasa a continuación.


  
    
      JOAN:

    


    
      Vale, aplicando mi modificador de Miedo, el total es 9.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Eso significa que hay un coste o una complicación. Umm… vale, lo tengo. Tus ciberojos trazan sin más dilación la trayectoria de las balas que se dirigen hacia ti; con gran maestría, te lanzas hacia delante, ruedas y te levantas de nuevo a gran velocidad, aprovechando esos ojos cibernéticos y las otras mejoras. Mientras pasas bajo las balas, escuchas cómo estas golpean algo metálico a tu espalda. Ahora mismo, has recuperado la verticalidad y te lanzas hacia delante, pero, por alguna razón, te parece que eres más ligera.

    

  


  
    
      JOAN:

    


    
      Se me ha caído algo, ¿verdad? Uso una de las manos para tantear mi mochila y comprobar que está todo, solo por si acaso.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Claro. Tan pronto como echas tu mano hacia atrás y haces la comprobación, comprendes que una de las balas ha desgarrado una parte del forro de la mochila. No estás segura de lo que has perdido… a no ser que emplees más tiempo en comprobarlo; lo que sí tienes claro es que algo se ha salido, algo pesado. Mientras tanto, el hombre de la gabardina se lanza hacia ti a la vez que tú avanzas. Con un movimiento brusco, abre de par en par la gabardina, revelando una empuñadura oscura en la base de su espalda. Su otra mano extrae dos objetos metálicos. Es veloz como el rayo. Si no tuvieras esos ojos cibernéticos, es probable que no hubieras notado el movimiento. Te tensas durante un segundo, contemplando cómo sus músculos se flexionan a la vez que lanza algo como… ¿podrían ser estrellas arrojadizas? El tiempo parece comprimirse cuando comprendes que mueve su cuerpo y pivota, arrojando los proyectiles contra los ocupantes del reservado y no hacia ti. ¿Qué haces?

    

  


  Como el resultado 7-9 obtenido por Joan implicaba que había un coste o consecuencia, su protagonista, Hannah, perdió un recurso. El MC continuó narrando lo sucedido hasta colocar a Hannah en una situación donde debe reaccionar y hacer algo. En función de lo que diga Joan, podría activarse otro movimiento si su descripción es acorde con algún disparador.


  CÓMO USAR MOVIMIENTOS


  Para usar un movimiento, el protagonista debe hacer algo en la ficción que permita dispararlo. La regla es: para hacer algo, hazlo. Si, simplemente, indicáis el nombre del movimiento pero no describís cómo hacéis nada que lo dispare, el movimiento no tiene lugar, pues vuestra descripción de lo que queréis hacer afecta a cómo se activa el propio movimiento y cómo continúa la ficción después. En el texto del movimiento viene indicado su disparador: el tipo de acción que debe realizar el protagonista. Por ejemplo:


  
    
      MC:

    


    
      Perfecto. Durante un segundo, la sala parece llenarse de lucecillas; luego, revientan los cristales y comienzan a salpicar a los presentes. Hay algunos gritos procedentes de las mesas cercanas mientras la gente se tira de sus sillas, intentando agacharse. El tipo de negro responde de inmediato disparándote a ti, una reacción instintiva al sonido de dispararse un arma. Tienes ojos cibernéticos y reflejos rápidos; sientes cómo la adrenalina se dispara por tus venas. Casi puedes notar cómo el martillo de su pistola salta hacia atrás y sale despedida la bala. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      JOAN:

    


    
      ¡Mierda! Está bien. Quiero usar arriesgar para que esas balas no me alcancen.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, pero no me queda claro cómo quieres hacerlo. Hay muchas formas en que podrías evitar que te alcancen. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      JOAN:

    


    
      Está bien. Voy a usar mis ojos para calcular la trayectoria de las balas e intentar pasar rondando bajo ellas, para levantarme con una pirueta y reducir la distancia que me separa del tipo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Eso ya suena como que estás arriesgándote para conseguir algo. El peligro, como es obvio, es llevarte un balazo. Ve tirando los dados.

    

  


  Cuando sea necesario, deberéis consultar los movimientos para ver si el protagonista dispara uno de ellos o no. El movimiento os dirá qué hacer a continuación; casi siempre, os pedirá hacer una tirada. En otras ocasiones, indicará que ocurre algo automático; si es el caso, hacedlo en vez de tirar. Debéis seguir siempre las instrucciones del movimiento para resolverlo y aplicar el resultado que indica.


  Muy importante: siempre que se dispare un movimiento, no importa el modificador que uséis, el jugador debe marcar una de las casillas del pico de emoción de ese estado. Solo hay una excepción: cuando un movimiento os mande tirar 2d6 sin añadir un estado. El estado en cuestión y el pico alcanzado sirven para indicaros el sabor que debéis añadir a la escena resultante.


  SIGUIENTE TIRADA


  En algunos movimientos se indican varios términos con los que aún no estáis familiarizados. Por ejemplo, uno de ellos es +1 a la siguiente tirada o bien -1 a la siguiente tirada. Esto significa que la siguiente vez que tiréis los dados debéis añadir +1 o -1 al total que obtengáis en esa tirada. Tiráis los dados con normalidad y aplicáis el modificador del estado, como es habitual; después, añadís este +1 o -1 para obtener el total definitivo de la tirada. Para acabar, debéis comprobar el movimiento para ver si tenéis éxito o no, como se hace normalmente. Este modificador solo se aplica a la siguiente tirada que realicéis; luego, desaparece.


  
    
      MC:

    


    
      Nos centramos en ti, Red. ¿Recuerdas que oíste ruidos desde fuera? Bueno, cuando llegas hasta las puertas correderas automatizadas, descubres que el lugar está patas arriba, con docenas de personas enfrascadas en una multitudinaria pelea. No ves a Jack por ninguna parte. Hay un candelabro rojo, de aspecto plástico, colgando del techo, meciéndose de lado a lado por todo el alboroto. La barra muestra un escudo abovedado para detener cualquier cosa que pueda caer sobre el personal, pero no ves personal por ningún lado. Las mesas de maderaespejo y el resto del mobiliario faux décor te indican que el lugar podría haber tenido estilo clásico, al menos hasta que comenzó el follón. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      LUKE:

    


    
      ¡Mierda! Jack, ¿qué estarás tramando? Está bien, examino todo ese caos con la boca abierta antes de intentar determinar una forma de atravesar la trifulca sin verme atrapado en ella.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Perfecto, parece que estás analizando la situación. Red, el disparador de analizar es «Cuando uses lo que tienes a tu disposición para evaluar un lugar o situación, tira». Por tanto, la cámara se centra en la cara de Red mientras este examina la escena. ¿Qué es lo que vemos?

    

  


  
    
      LUKE:

    


    
      Bueno, Red lleva persiguiendo a Jack lo que le parece una eternidad y, ahora que la cámara se fija en sus facciones, podemos ver cómo le domina la furia segundo a segundo. De algún modo, Red sabe que tiene a Jack a tiro y que todo esto se debe a algo que ha hecho para retrasarlo. Marco uno de los picos de emoción de Ira, porque estoy muy enfadado y añado ese modificador a la tirada. Saco un 8 en total.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Así pues, querías determinar la mejor forma de avanzar, ¿no? Bueno, es un caos total. La gente se sacude con lo que tiene más a mano pero lo cierto es que parece haber más acción en torno al centro de la sala ahora mismo. Parece que podrías deslizarte por uno de los lados, sorteando con algo de suerte a quien se te acerque. El movimiento analizar te proporciona +1 a la siguiente tirada cuando actúes en base a la información que has descubierto, así que debería serte de ayuda ahora. ¿Cómo pretendes atravesar todo este pandemonio?

    

  


  PUNTOS


  Otro término muy usado son los puntos. Se trata de un tipo de recurso en el juego que podéis gastar. Siempre que se generan puntos, el movimiento os explicará cómo se pueden gastar. Los puntos se generan solo en circunstancias específicas y solamente pueden gastarse del modo que indique el movimiento que los crea. No hay excepciones a esta regla: solo podéis gastar puntos en el movimiento que los ha generado.


  
    
      MC:

    


    
      ¡Bienvenido a la fiesta, Crawford! Cuando Crawford llega al bar, poco después, contempla todo el caos de su interior, que no se ha aplacado. No ves a Red por ninguna parte. Destaca bastante con su vestimenta y ese viejo sombrero vaquero tan tradicional, así que lo distinguirías con facilidad si estuviera ahí. Lo que sí ves, sin embargo, es a un joven dando tumbos hacia atrás hasta chocar contigo. Está alarmado y se escora para intentar quitarse de tu camino en su huida del lugar. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      HOLDEN:

    


    
      Crawford lo agarra por el cuello de la camisa y lo agita un poco. «Hace varios minutos llegó un hombre. Vestía con un sombrero vaquero y un chaleco con un escorpión en la espalda. Seguro que lo has visto». Entrecierro los ojos mientras cruzo su mirada, intentando hacer mi voz tan amenazante como sea posible. Antes de que responda, quiero contemplar bien al tío y sujetarle la muñeca, para hacerme una idea de si podría mentirme.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, eso suena a que estás sondeando al tipo, así que veremos qué dicen los dados.

    

  


  
    
      HOLDEN:

    


    
      Ahora mismo, Crawford está bastante contento. Agitar el árbol y ver qué cae siempre ha sido algo que se le ha dado bien y, además, tiene mucha práctica. Saco un total de 9 y eso me proporciona un punto. Cuando el chico vaya a responderme, estudio su cara y pupilas en busca de microexpresiones, a la vez que controlo su pulso.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      OK; parece realmente asustado, a la vez que lanza miradas de terror por encima de tu hombro a la muchedumbre. Dice: «No, no, no sé de qué hablas. Suéltame, ¿vale? ¡Tengo que largarme de aquí!».

    

  


  
    
      HOLDEN:

    


    
      Quiero gastar el punto en determinar si dice la verdad.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Puedes confirmar que está aterrado, pero has notado un instante de reconocimiento en sus ojos cuando mencionaste antes el escorpión y su corazón bombea a toda velocidad. Está muy asustado porque sabe que está mintiendo. ¿Cómo sabes todo eso solo por el pulso en su muñeca?

    

  


  CONTINUO


  Continuo es otro término de juego muy similar a siguiente tirada, excepto que se aplica a todas y cada una de las tiradas que realicéis hasta que se resuelva el efecto. Como en siguiente tirada, añadís este valor al total obtenido. Como contrapunto, continuo especifica, a menudo, una serie de condiciones para poder aplicarlo a una tirada, cuál es el valor exacto del modificador y bajo qué condiciones concretas finaliza el efecto. Muy pocos movimientos ofrecen esta capacidad, pues un efecto continuo es una ventaja sustanciosa. En la mayoría de los casos, os indicarán que añadáis algo solo a vuestra siguiente tirada.


  
    
      MC:

    


    
      Después de quedar noqueado, despiertas tras un rato, solo para descubrir que falta tu espada. Te encuentras en un almacén abandonado, con esas luces colgantes de aspecto antiguo que aún usan en el barrio inferior. El lugar está sucio y huele como a formol. Como elegiste el libreto vinculado, Takeshi tiene un objeto asociado del que no puede separarse sin sufrir repercusiones. Esa espada era tu objeto y, cuando os separáis, empiezas a sentirte mal, ¿correcto? ¿Qué sientes ahora mismo? ¿Te ha ocurrido antes? Por cierto, recuerda que sufres -1 continuo hasta que logres recuperar tu espada, tal y como indica el libreto.
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  VENTAJA/DESVENTAJA


  Cuando tenéis ventaja en una tirada significa que debéis tirar tres dados de seis caras (3d6) y sumar los dos más altos para determinar el resultado final, añadiendo después el estado (a no ser que se indique otra cosa, claro). Por el contrario, cuando tenéis desventaja, debéis tirar 3d6 pero solo sumáis los dos dados más bajos, en vez de los más altos.


  
    
      JAKE:

    


    
      Bien, estamos en la megacorporación, con sus techos espirales y holotecnología, tan tangible como cualquier objeto físico… excepto para mí; yo soy un adiestrado. A Joe no le importa nada de eso y, precisamente, es el mejor en lo suyo. Me dirijo hacia Manny y, tras una breve pausa, le digo que está tan conectado a lo digital, tan hundido en este falso mundo que es como si estuviera ciego; es todo lo que puede ver. «Si estuvieras desconectado, como yo, no te contendrías tanto. En ocasiones sabes que haces lo correcto. Otras… ¡No puedes esperar a tener todos los datos! ¡Tienes que actuar! ¡En eso consiste ser un ser humano! ¡Ahora! Tenemos que ir… ¡AHORA!». Creo que voy a gastar uno de mis puntos de humanidad, procedentes del libreto, para provocarle una pérdida de humanidad, de tal modo que mi argumentación pegue donde más duele. Sin esperar a su respuesta, cargo escaleras arriba. Entre las opciones existentes en una pérdida de humanidad, le aplico una desventaja continua, junto con la pregunta: «Quiero saberlo. ¿Te sigues considerando un ser humano?».

    

  


  
    
      TAYLOR:

    


    
      Umm. Manny no parece reaccionar. Echa un rápido vistazo a su cuerpo metálico y cromado, mientras murmura algo sobre estar seguro desde hace tiempo de haber dejado de ser humano. Creo que hace mucho que lleva haciéndose esa misma pregunta.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡Muy chulo! Vale, Joe echa a correr escaleras arriba mientras tú dudas. Pasamos a la velocidad del pensamiento humano y el sonido de las palpitaciones de tu corazón artificial domina la escena. Manny, empiezas a recordar el pasado, el tiempo en que fuiste humano, ¿verdad? Quizás sean esos mismos pensamientos los que te provocan la desventaja, mientras te hundes en ellos. Recuerda, en la siguiente tirada tendrás que tirar tres dados y emplear los dos peores, ¿OK? ¿Quieres contarnos algo más que te parezca interesante sobre cuando Manny era humano?

    

  


  ESTADOS


  Cuando se dispara un movimiento, este os indicará qué hacer. Siempre que os mande hacer una tirada, tendréis que añadir a su total uno de vuestros estados, con la excepción de los movimientos de comienzo de la sesión o aquellos que especifiquen que se tiran sin añadir un estado. Siempre que añadís un estado, es porque en la ficción pasa algo que dispara el movimiento y queremos determinar qué es lo que vuestro protagonista siente en ese momento. Junto a cada estado hay una casilla con un modificador que puede ser positivo, cero o negativo; en todos los casos, aplicáis ese número al total de la tirada para determinar si se trata de un fallo, un éxito menor o un éxito absoluto, como ya hemos explicado antes.


  En The Veil, estos estados son tus emociones más básicas. La principal razón para ello es intentar que los jugadores interpreten en todo momento sus personajes, actuando como harían sus protagonistas y sabiendo así cómo se siente el personaje a la hora de reaccionar ante el mundo que le rodea. Por qué hace algo un protagonista y cómo se siente al hacerlo es una gran forma de añadir otra capa de inmersión al mundo de juego. De ese modo, las tiradas se entrometen menos en cómo hace algo o lo bien que lo hace vuestro personaje, y más en cómo reacciona ante el mundo que le rodea y lo que siente al hacerlo. En función de eso, podemos crear una ficción que parezca real y creíble, ya que somos capaces de imaginarnos al protagonista y empatizar con él y sus acciones. Queda muy claro para todo el mundo qué es lo que está pasando en la mente del personaje cuando se realiza una tirada.


  Como en la vida real, los protagonistas pueden sentir varias emociones a la vez, pero el juego exige que el jugador elija la emoción básica más fuerte que actúa tras la acción que dispara el movimiento. En ocasiones, la propia acción que queréis realizar podría considerarse una emoción; quizás os sentís sexis, pero también estáis asustados. En ese caso, la emoción básica es Miedo, a pesar de que intentéis ocultarlo a los demás.


  
    
      BEN:

    


    
      Creo que, cuando Takeshi está separado de su espada, se siente sin fuerzas y con la moral por los suelos. Su primera reacción es registrar el área en busca de señales de su espada y obtener más información. Quizás haya zonas donde el polvo esté removido, señales de cómo he llegado aquí o algo en la habitación que parezca fuera de lugar.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, parece que estás analizando. Veamos, sabemos que Takeshi no se siente nada contento ni positivo sin su espada, pero ¿qué es lo que siente mientras busca?

    

  


  
    
      BEN:

    


    
      Se siente solo desde que perdió la espada, de tal modo que, en cámara, probablemente parezca muy alicaído y lleno de remordimientos por sus acciones y por cómo estas provocaron la separación. De acuerdo a la rueda de sentimientos, eso caería dentro de la competencia de Tristeza. Tiene sentido; mi modificador en Tristeza es -1. Espera a que tire antes de aplicarlo. Parece que, después de ese -1, el total es 7.

    

  


  Existen seis emociones básicas, o estados, en este juego: Ira, Tristeza, Miedo, Alegría, Pasión y Calma. A partir de cada una de estas seis emociones básicas es posible extrapolar cualquier cosa que pueda sentir el personaje. La rueda de sentimientos siguiente ilustra nuestra argumentación; es parte de las hojas de referencia junto con los movimientos básicos, los libretos y otras ayudas de juego.


  Tened en cuenta que la disposición de las emociones básicas en la rueda no las correlaciona en modo alguno. Son los propios libretos de personaje quienes os mostrarán qué emociones se oponen entre sí en The Veil y cuáles no. Es una herramienta simple para ayudaros a determinar qué podría sentir vuestro protagonista cuando se dispara un movimiento en una escena determinada.
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  ¿QUÉ ES LA RUEDA DE SENTIMIENTOS?


  La rueda de sentimientos sirve para ayudaros a entrar en el coco de vuestros personajes, en especial si nunca habéis jugado antes a un juego de rol. Yo suelo usar esta rueda como una útil guía para determinar qué es lo que podría estar sintiendo mi protagonista, de tal modo que pueda ponerme de acuerdo con los demás jugadores a la hora de representar las escenas y lo que muestra el personaje en ellas. He descubierto que ayuda a crear un juego más dinámico, pues nos permite visualizar emociones específicas (y otras emociones que normalmente no consideraríamos usar). Aunque mucha gente no la necesita en absoluto, a mí, personalmente, me es de gran ayuda. Si conocéis lo suficientemente bien tanto a vuestros protagonistas como a vosotros mismos, siendo capaces de describir con facilidad cómo se puede sentir el personaje, no os recomiendo recurrir a la rueda de sentimientos. Podéis sumergiros en vuestros personajes tan profundamente como queráis, con independencia de que uséis o no la rueda. Haced lo que sea más divertido y os sea más fácil para conseguir ese tono que buscáis en la mesa de juego.


  Aparte de eso, la rueda tiene ya más de veinte años de antigüedad y, como herramienta, es algo anticuada y neurotípica. Otra razón por la que a alguna gente no le gusta usarla es porque considera que algunas de las emociones indicadas deberían asignarse a otro de los estados existentes. Jamás os sintáis obligados a usar esta herramienta y, en su lugar, haced siempre lo que consideréis más adecuado a la hora de representar a vuestro protagonista.


  La rueda de sentimientos tiene su origen en la Dra. Gloria Willcox, que autopublicó su libro Feelings: Converting negatives to positives (2001), donde presentó una revisión de su rueda como una forma de identificar la emoción que sientes y retrotraerla de regreso a su emoción básica, así como para visualizar qué otras emociones están asociadas con ella. Desde entonces, ha habido numerosos cambios en esta rueda de sentimientos y, de hecho, se han creado varias ruedas alternativas. Como la colocación de las diversas emociones en la rueda es bastante subjetiva, ha habido muchas variantes. Algunas de estas emociones podrían pareceros mal colocadas respecto a su emoción básica en función de vuestras sensaciones y experiencias personales. Tened en cuenta que se usa, sobre todo, como una herramienta de consejo y terapia en una práctica denominada «terapia centrada en emociones» o TCE en castellano. A través de la investigación en este tipo de terapia y la validación de sus usos, consideré que podía ser una herramienta muy potente para ayudar a la interpretación y decidí incorporarla al juego.


  PICOS DE EMOCIÓN


  Si examináis las hojas de personaje veréis que, junto a los estados, hay una serie de casillas que se pueden marcar. Cada vez que hagáis una tirada con ese estado, debéis marcar una de sus casillas. Se denominan picos de emoción. Cuantas más veces uséis la misma emoción, más intensa se vuelve para el personaje en la ficción. Cuando tachéis la última casilla, cambiáis temporalmente ese estado a +1 y todos los demás a -2.


  Para que el personaje abandone esta situación, donde solo experimenta una única emoción de forma muy aguda, existe un movimiento especial llamado aliviar. En términos mecánicos, aliviar funciona de un modo distinto a otros movimientos básicos y hablaremos sobre él más adelante. Por ahora, es suficiente con comentar que se trata de una herramienta mecánica del juego para ayudaros a cuantificar cuán intensas son estas emociones durante el juego. Cuando continúas experimentando un mismo sentimiento, va creciendo hasta hacerse significativo. Cuando activáis más y más movimientos en el mismo estado emocional, todo lo que sucede cobra mayor intensidad para vuestro protagonista.


  Regresando al ejemplo anterior de Takeshi, este utiliza su estado de Tristeza para buscar su espada y el jugador aplica su modificador habitual de -1. También marca una de las casillas que acompañan al estado, indicando así la tirada. Cada vez que haga una tirada añadiendo Tristeza, debe marcar otra casilla y, si alguna vez llega a tener las cinco casillas marcadas, se activará el movimiento aliviar.


  No importa el tipo de movimiento que se dispara, siempre debe marcarse el pico de emoción correspondiente. Da igual si es un movimiento especial procedente de un libreto con un recurso único, o un movimiento básico; siempre deberéis marcar el pico de emoción en el estado, salvo que no se añada ningún estado a la tirada.
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  MITIGAR ESTADOS


  Describir en la ficción cómo gestiona el personaje un sentimiento determinado es una buena forma de mitigar estos picos de emoción. Por ejemplo, si un protagonista ha llegado casi al tope del estado Ira, el jugador podría describir cómo intenta calmarse la siguiente vez que tire, siempre y cuando tenga sentido para él dentro de la ficción. En ese caso, se puede añadir un pico de emoción a Calma y borrarlo de Ira.


  
    
      MC:

    


    
      Vamos a regresar a Block, que sigue recostado sobre el enorme panel publicitario de neón del hotel Origami. Lo último que sabemos es que agujereaste a un tipo con tu rifle de francotirador al notar que un grupo de gente sacaba a rastras a Red del pub. Cuando le disparaste a uno de los individuos, su cabeza reventó en mil pedazos y otro de ellos, que cargaba con Red, lo soltó. Bien, pues ahora comienza a disparar a ciegas, buscándote en los lugares más probables y ventajosos. No se ha acercado mucho de momento, pero es cuestión de tiempo que lo haga si continúa intentándolo. El tercero muestra la mirada vidriosa típica de aquellos que están empleando un interfaz interno. Vamos, que uno de los tipos te está buscando de forma activa y el otro dispara a ciegas en tu dirección. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      JIM:

    


    
      Bien, me da que es bastante improbable que me cosa a balazos desde ahí, mientras que el otro tipo parece buscar mi señal de retorno o algo parecido con su interfaz, ¿verdad? Voy a ir a por ese primero. Por ahora, Red parece estar bien. Cierro mis ojos e imagino a Carina en mi mente. Nos encontramos tumbados entre la hierba alta, cerca de una zona de aterrizaje, y me está enseñando a disparar. Sonríe cuando fallo el disparo mientras me indica que respire profundo, apunte y apriete de nuevo el gatillo. Me ordena que vuelva a intentarlo y, cuando abro los ojos, estoy de regreso en mi posición sobre el cartel del hotel. Quizás la cámara se acerque en ese momento a Block, mostrando una serenidad digna de una vaca hindú cuando apunta justo entre las cejas del tipo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Muy molón, me gusta. Hazme una tirada por el movimiento neutralizar y asegúrate también de borrar un pico de emoción en Ira, pues es la sensación opuesta a Calma y tiene pinta de que vas a ir por ahí, ¿verdad?

    

  


  Siempre que los jugadores describáis una emoción, podéis eliminar un pico de emoción del estado opuesto. Seguiréis marcando el estado usado, incluso si borráis un punto en el estado emocional opuesto. Es fácil determinar qué estados se oponen porque están agrupados por parejas en la hoja de personaje: Ira y Calma; Tristeza y Alegría; Pasión y Miedo. Cada una de estas emociones se opone a su pareja.


  CÓMO ASIGNAR VALORES A CADA ESTADO


  Todos los jugadores empezáis con la misma colección de valores en vuestros estados, pero podéis distribuirlos entre cada emoción como queráis. Estos valores son: -1, 0, 0, +1, +1 y +2. Si queréis sopesar sobre las implicaciones de asignar estos números, siempre podéis recordar que -1 en un estado significa que todo tiende a irse al garete cuando el protagonista siente esa emoción; por otra parte, +2 significa que suele salirse con la suya, dejando las demás cantidades en un término medio. También podéis verlo desde otro punto de vista y determinar que +2 significa que el personaje está más cómodo con esa emoción, y el -1, que tiene problemas al tratar con ella o hacerle frente. Los modificadores de 0 y +1 quedan en un término medio: el personaje está familiarizado con ese tipo de emociones y todo puede salir bien o mal en función de otras circunstancias. Al final, es cosa vuestra cómo repartir estos números entre vuestros estados, pero siempre está bien tener una justificación en vuestra cabeza para hacer esta asignación.


  Por ejemplo, durante la creación del personaje, Joan debe determinar los estados de su protagonista: Hannah. La imagina como una persona optimista y feliz, de tal modo que asigna el +2 a Alegría. Considera que no es una persona especialmente timorata, pues al ser tan optimista, el miedo solo le dura unos segundos, lo mismo que dure la sorpresa. Teniendo eso en mente, coloca el -1 en Miedo. También considera que Hannah tiene mucho temperamento y siente confianza en sus capacidades en todo momento, colocando los +1 en Ira y Pasión.


  Eso le deja 0 en Tristeza y 0 en Calma; le parece que esto último tiene sentido, dado que algunas de las emociones procedentes de este estado surgen de la reflexión. Es mucho más probable que Hannah reaccione de forma impulsiva a que se detenga a sopesar sus acciones debido a su temperamento y, en general, tiende a actuar sin pensar. Solo cuando está en las últimas es cuando se siente indefensa, insegura y ansiosa.


  Cuando comencéis a jugar, habrá momentos en donde creáis que vuestro protagonista debería actuar o reaccionar de forma distinta a lo que inicialmente habíais considerado. No os preocupéis; al final de la primera sesión tendréis ya una clara comprensión de vuestro personaje. Habladlo con vuestro MC e intercambiad los valores según lo apropiado. Sin embargo, hechos los cambios al final de esta primera sesión, si más adelante actuáis de otra forma, es solo la forma en que el personaje cambia y evoluciona, pues es un ser dinámico. Tendréis que aguantaros.


  En todo momento, intentad evitar que enraíce la idea de que las emociones significan que vuestros personajes son buenos o malos mientras están influidos por esa emoción; es mejor verlo como una propensión a que el personaje actúe de un modo determinado.


  ALIVIAR


  Cuando un Personaje Jugador (PJ) marca la quinta casilla de una emoción básica, todos los modificadores cambian temporalmente: el estado con cinco casillas marcadas se convierte en +1 y todos los demás pasan a quedar en -2. Además, el jugador elige uno de los siguientes efectos al siguiente movimiento que dispare:


  
    	Puede continuar usando la emoción que ha activado la regla pero, en ese caso, reduce el pico de emoción en una casilla. Cuando haya eliminado todas las casillas en sucesivos movimientos, todos los modificadores de estado regresan a su valor normal.


    	En su lugar, puede usar, a -2, un estado diferente. Si así lo hace, borra todas las casillas del pico de emoción del estado original que activó esta regla. Recordad marcar el pico de emoción correspondiente al estado empleado para la tirada. Después, todos los modificadores de estado regresan a su valor normal.

  


  Aliviar es un movimiento especial y funciona de un modo ligeramente distinto al resto de movimientos básicos. Todos los movimientos básicos se disparan cuando se describe algo en la ficción. Aunque en cierto modo esto también es aplicable a aliviar, lo que realmente dispara este movimiento es la potencia de las emociones, tal y como indican las casillas de pico emocional que hay junto a cada estado.


  Cuando esto ocurre y el protagonista dispara otro movimiento, el MC os preguntará por las posibles consecuencias de continuar tirando por ese estado, propondrá él mismo consecuencias y, finalmente, querrá saber lo que vais a hacer a continuación. Si seguís sintiendo esa emoción tan fuerte y actuáis de acuerdo a ella, las consecuencias serán mayores de lo normal y lo tendrá en cuenta, pues no estamos ante una situación estándar. Si estáis irritados y sufrís un estallido (de Ira en este caso) decidiendo dejaros llevar por ese sentimiento, ¿qué significará eso para la ficción según sus actuales circunstancias? El MC os lo dirá; trabajad juntos para que la escena refleje dicha emoción.


  Por ejemplo, si sufres un estallido de Calma y abrazas esa sensación cuando disparas tu siguiente movimiento, ¿cómo se manifiesta específicamente para tu protagonista? Cuando el protagonista ha sufrido un estallido de emoción, el peligro provocado por un fallo en su siguiente tirada debe proceder del estado por el que esté tirando, sea o no el que provocó el estallido.


  
    «Parece que se ha convertido en una costumbre mía eso de negarme cualquier cosa que pueda suponer un alivio.»


    —Sarah Lyons Fleming, Until the End of the World (2013)

  


  
    
      MC:

    


    
      Muy bien, Hermes. Disparas a la sonda robótica y fallas. Sufriste un estallido de Ira durante el proceso de disparar el movimiento, ¿verdad? Bueno… creo que tiene sentido que estés tan cabreado por el fallo. Eres el mejor, pero esa cosa es jodidamente pequeña y rápida. Todo lo que puedes ver ante tus ojos es esa condenada sonda, moviéndose a tu alrededor como si te provocara. Ahora mismo, tu valor de Ira pasa a +1 y todos los demás a -2. La mejor forma de describirlo es decir que tienes «visión de túnel», ignorando todo lo que hay a tu alrededor excepto la sonda. ¿Qué vas a hacer al respecto de la sonda?

    

  


  
    
      HERMES:

    


    
      Bien, ¡abrazo de corazón toda esa rabia porque esa condenada sonda está a punto de desaparecer! Deja que borre uno de los picos de emoción en Ira antes de tirar. Esta vez, aprieto el gatillo del rifle de plasma a fondo y uso su cadencia de fuego al máximo. ¡Necesito reventar a esa cosa!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Guay. Suena a que intentas neutralizarla, así que ve tirando y recuerda aplicar el modificador de +1.

    

  


  


  
    
      MC:

    


    
      Te chilla, Serena; bueno, no, en realidad berrea con toda la fuerza de sus pulmones. Y cuando ve que no te tragas el cebo, te indica que sabe lo que le ocurrió a tu hermana, con una sonrisa en su cara.

    

  


  
    
      SERENA:

    


    
      ¡Es un mentiroso! ¡Ella murió!

    

  


  
    
      HERMES:

    


    
      Recuerda que ya intentaste influirlo; a todo esto, marca el pico de emoción. ¿Qué vas a hacer ahora?

    

  


  
    
      SERENA:

    


    
      Me sentía ansiosa en esa tirada, así que marcaré el pico de emoción en Miedo… y es la quinta casilla, con lo que se produce un estallido. Tengo que saber qué es lo que sabe este tipo, incluso si solo está jugando conmigo y no sabe nada en realidad. Si existe la oportunidad de que sepa algo… Lo golpeo en la cabeza con mi pistola; después, le grito hasta que me diga lo que sabe, o si no… Aprieto la pistola contra uno de sus ojos para que sepa lo que va a ocurrir si no responde.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, eso es un ultimátum muy claro. No parece que estés muy ansiosa ya. Creo que corres el peligro de perder de vista, también, todo lo que sucede a tu alrededor.

    

  


  
    
      SERENA:

    


    
      No, voy a tirar con la penalización de -2 a la hora de resolver el ultimátum, porque ahora mismo estoy más enfadada que ansiosa.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Suena coherente. Borra todos los picos de emoción en Miedo y resuelve la tirada, por favor.

    

  


  LOS MOVIMIENTOS BÁSICOS


  Uno de los mejores ejemplos que existen de cómo se manifiesta vuestra intervención en la ficción se da a la hora de disparar un movimiento. A veces, todo se resuelve exactamente como queríais; otras, es necesario algún arreglo. No todo sale siempre como quieres. Si seguimos usando la analogía de que la ficción debería asemejarse a una serie de TV o película y describimos las escenas como tal, vuestra representación del protagonista y lo que causó la activación del movimiento pueden embellecerse y decorarse tanto como queráis, siempre y cuando ese sea el tono que intentáis emular. Lo que decís que hacéis y cómo lo hacéis, debería fluir de forma orgánica desde lo que transcurre en la escena y lo que ya se ha establecido previamente en la ficción. Recordad, podéis reafirmar vuestras intenciones en la ficción del mismo modo que lo hace el MC, intentando hacerlas tan evocadoras como sea posible para contribuir y potenciar el tono (y emular el medio) que buscáis. Aportad tantos detalles (o tan pocos) como sea más apropiado a vuestro estilo de juego; tened siempre en mente vuestra intervención en la ficción a la hora de describir con detalle lo que hacéis o cómo avanza la historia hasta incluir el disparador de un movimiento.


  En los apartados anteriores, ya hemos hecho referencia a algunos de estos movimientos básicos; ahora que conocéis mejor las mecánicas que los conforman, entraremos en detalle.


  
    «Se te pedirá que cometas el mal allí donde vayas. Es la condición básica de la vida, has de violar tu propia identidad.»


    —Phillip K. Dick, ¿Sueñan los androides con ovejas eléctricas? (1968)
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  Cuando seas consciente de un peligro inminente y actúes para evitarlo, di cómo lo haces y tira. Con 10+, sucede tal y como lo describes y evitas la amenaza. Con 7-9, en el proceso hay un coste, complicación o elección ofrecida por el MC.


  Usáis este movimiento cuando actuáis en situaciones precarias o frente a un peligro directo. El peligro en cuestión siempre debería estar claro y ser obvio en la ficción. Si no lo es, la amenaza en cuestión no es inminente por lo que o bien el juego continúa o bien es necesario clarificar la ficción hasta que todos estéis de acuerdo en que dicho peligro es obvio e inminente.


  También es apropiado disparar arriesgar cuando intentáis algo atrevido, donde sea necesario mantener la concentración y la calma. En realidad, es un movimiento cajón de sastre, pues sirve para muchas cosas distintas. Cuando creáis que estáis realizando algo así en la ficción o cuando estéis en una situación donde haya mucha tensión dramática acumulada en torno a un punto determinado, el MC podría solicitar que se dispare este movimiento. Si es así, será necesario explicar siempre cuál es el riesgo que afronta vuestro protagonista.


  
    
      MC:

    


    
      Mientras te abres camino por las calles hacia el edificio de la corporación Ishikara, que brilla a lo lejos, oyes un sonido procedente de la carretera. Al detenerte y escuchar con atención, lo sitúas casi de inmediato en tu pasado, cuando participaste en la primera guerra tecno-orgánica. Es el leve zumbido de un vehículo deslizador, como los usados por los contratistas privados, y viene hacia aquí. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      EMBER:

    


    
      ¡Joder! No sé si tendré tiempo antes de que me alcancen, pero quiero activar mi camuflaje termo-óptico mientras me coloco la capucha sobre la cabeza para hacerme invisible.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      OK, en este caso te vas a arriesgar y el peligro es tardar demasiado y que lleguen a verte antes de que puedas activar el camuflaje.

    

  


  
    
      EMBER:

    


    
      Salgo por patas mientras se activa, para quedar a cubierto (he sacado un 8, incluyendo mi modificador por Miedo). Marco ese pico de emoción… A este paso va a ser la primera marca de muchas.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Activas el camuflaje justo a tiempo, pues el deslizador surge por la esquina. Su foco reflector perfora la noche. Aunque no te apuntan con él, parece que su barrido se dirige en tu dirección. Te das cuenta de que aún llevas puesta la mochila y no es parte del camuflaje integral, de tal modo que, ahora mismo, hay una bolsa flotando en el aire en mitad de la calle. Puedes tirarla si quieres, pero recuerda que en su interior están esos explosivos tan sensibles que recuperaste. ¿Qué haces?

    

  


  


  
    
      MC:

    


    
      Trepas por la colosal torre Argento con facilidad gracias a las ventosas de succión. Justo cuando estás a punto de superar el alféizar, un hombre con gafas de sol asoma su cabeza y te sonríe desde arriba. Te muestra su pistola, haciendo gestos para que subas a la terraza, mientras gira la cabeza y alza su brazo por encima de ella. Supones que está a punto de hablar con alguien y dar la alarma. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      EMBER:

    


    
      En vez de ascender de buena gana y lentamente, como espera, quiero emplear mis ciberbrazos para impulsarme de golpe hacia arriba. Quiero saltar por los aires y caer sobre él mientras desenfundo mi espada de distorsión. Para detenerle, le corto el brazo durante el descenso.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Suena muy emocionante; el único problema es que tiene esa pistola y ya te está apuntando con ella. Veamos si eres lo suficientemente rápido para sorprenderle. Es arriesgar y el peligro consiste en que sea más rápido que tú.

    

  


  
    «No puedo ocultarme durante un año, diez o toda mi vida, esperando que alguien me entregue mi libertad. La libertad es algo que debes conseguir por ti mismo.»


    —Cory Doctorow, Pequeño hermano (2008)
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  Cuando prestes atención, estudies o examines las reacciones de alguien durante una interacción con el objetivo de descubrir más sobre él, tira. Con 10+, ganas tres puntos. Con 7-9, ganas un punto. Puedes gastar cada punto para recibir la respuesta a una de las siguientes preguntas. Cuando la interacción finalice, pierdes todos los puntos que aún no hayas gastado.


  
    	¿Dices la verdad?


    	¿Qué es lo que sientes en realidad?


    	¿Qué pretendes hacer?


    	¿Qué desearías que yo hiciera?


    	¿Cómo podría conseguir que tú ______?

  


  Cuando interactuáis con alguien y decidís sondearlo, lo estáis estudiando, valorando sus capacidades o poniendo atención a lo que dice y hace de forma muy intensa. Con ello, normalmente lográis obtener más información sobre él para después intentar obtener de él lo que queréis. También podría ser por pura paranoia y para estar seguros de que la información que os suministra es cierta. Podéis realizar estas preguntas a lo largo de toda la interacción y no necesitáis hacerlo de inmediato o una tras otra. También pueden formularse de otro modo, siempre y cuando las respuestas que provoquen sean las mismas o parecidas, así que no os sintáis obligados a usar estas palabras exactas.


  
    
      KRIS:

    


    
      Avanzo hacia Rez mientras le hago un gesto para que se acerque. Cuando lo hace, quiero valorarlo e intento descubrir de qué pie cojea mientras hablamos. Estoy especialmente atenta a cualquier gesto que pueda traicionar sus pensamientos.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Claro. Avanza hacia ti mientras estudias su forma de caminar y su lenguaje corporal. Vamos a ver qué tal se te da; ve resolviendo un movimiento de sondear.

    

  


  
    
      KRIS:

    


    
      Estoy muy enfadada después de lo que le ha pasado a Zeke; casi se podría decir que al límite, y quiero respuestas; voy a tirar por Ira. Con eso, ya llevo tres picos de emoción y saco un total de 8.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Guay, vale, es posible incluso que esté un poco intimidado. Lo miras de arriba a abajo, con intensidad, y está claro que tienes ganas de arrancarle la cabeza a alguien.

    

  


  
    
      KRIS:

    


    
      Totalmente, incluso pongo una de mis manos sobre sus hombros y aprieto un poco. Quiero preguntarle dónde tiene Harold a sus prisioneros; antes de que responda, voy a gastar el punto obtenido para saber si dice o no la verdad.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Te devuelve la mirada y está sudando. Su barata pierna cibernética no responde bien ante tanta adrenalina y muestra varios tics. Finalmente, se lame los labios y te mira a los ojos con sus pupilas azules. Responde que no tiene ni idea de dónde oculta Harold a sus prisioneros, pero cierra las manos y sientes cómo se acelera su pulso, esperando que lo golpees, pues está mintiendo y sabe que tú lo notas. ¿Qué haces?

    

  


  


  
    
      MC:

    


    
      Muy bien, Jaxx, la escena que se muestra ante ti es muy tensa. Tu esposa lleva su mejor traje de noche; iba a salir contigo, pero tiene la máscara de pestañas corrida. Está llorando, pues el hombre al que tú llamas Graft la sostiene por el cuello con una mano mientras le apunta con la pistola que tiene en la otra. Hay unos quince metros entre tú y ellos, justo al fondo del pasillo de vuestro apartamento. La tiene inclinada contra el lavabo. Tu esposa lloriquea mientras Graft te grita: «¡Dame ese disco, Jaxx, o tu esposa será quien pague por tus errores!». ¿Qué haces?

    

  


  
    
      JAXX:

    


    
      Hago un zoom sobre él con mis ciberojos, a la vez que el visor ocular me muestra todo lo que sé sobre él y lo que pueda encontrar sobre la marcha en la red.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Suena a sondearlo. ¿Qué tal si haces la tirada?

    

  


  
    
      JAXX:

    


    
      Voy a sumar Tristeza, pues Jaxx siente ahora mismo mucha culpa. Sabía que estos tipos estaban chiflados, pero no creía que tanto. Llevo solo un pico de emoción así que, de momento, lo tengo todo controlado. Saco un 9 en total. Mientras lo observo, espero a ver qué información me muestra el visor ocular, en especial, sus constantes biométricas; busco determinar qué es lo que pretende hacer.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Tanto tu intuición como sus lecturas biométricas lo confirman: va a disparar si no haces algo de inmediato. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]LEVANTAR EL VELO


  Cuando intentes penetrar la constante ilusión que supone el Velo, buscar información o recordar algo que ya podrías conocer, tira. Con éxito, el MC te contará algo nuevo e interesante sobre la situación actual. Con cualquier tirada, el MC te hará una o dos preguntas; debes responderlas. Con 10+, el MC te dará todos los detalles exactos. Con 7-9, el MC te proporcionará una impresión general.


  Cuando necesitáis más información pero no podéis conseguirla a través de una interacción social directa, podéis buscar lo que necesitáis en el Velo. Es el nombre que recibe la realidad mixta a la que están constantemente conectados vuestros cerebros; el entorno digital conectado directamente a vuestras mentes, además de una enorme base de datos informativa, similar a Internet. En ella se almacena un gran tesoro de conocimientos, pero también mucha desinformación. En resumen, estamos ante un movimiento comodín para cuando necesitéis obtener información de otra fuente que no sea una persona.


  Si queréis atravesar la ilusión y ver la realidad que se oculta tras ella, eso es sencillo y no necesita más explicaciones. La tirada muestra vuestro intento de superarla. También podéis usar este movimiento cuando intentéis «recordar» algo que vuestro protagonista podría, o no, saber. Es una forma de decir a vuestro MC: «¡Ey! Quiero inventarme algo ahora mismo y necesito que sea cierto en la ficción». El MC os hará algunas preguntas y, entre todos, debéis trabajar juntos para introducir este nuevo conocimiento en la ficción. Si no tiene sentido que conozcáis esa información, la estáis buscando. Si tiene sentido que conozcáis esta información, usamos este movimiento para determinar lo precisos y detallados que son vuestros recuerdos.


  Recordad que este movimiento se usa para generar información cuando vuestro protagonista necesita o desea conocer más sobre algo, pero solo si se puede conseguir interactuando con el Velo, con vuestra memoria o usando algún tipo de tecnología. A la hora de obtener información de otra gente, se usa el movimiento sondear.


  
    
      MC:

    


    
      Cuando os acercáis a la mansión construida en la cima del gigantesco rascacielos, notáis su estado inmaculado. Os recuerda a la arquitectura de la antigua Roma, pero también muestra inusuales elementos modernos. Claramente, sus constructores no sienten ningún respeto por la antigüedad y parece más una horterada que algo con buen gusto.

    

  


  
    
      KELO:

    


    
      Es extraño. Quiero superar la ilusión digital y ver cuál es su auténtico aspecto bajo ella. Creo que voy a usar Calma, pues ahora mismo estoy más intrigado y curioso que otra cosa. La examino mientras hago un esfuerzo mental para contemplar la realidad de este lugar… ¡y saco un 12!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡Bien! Sí, la ilusión se desvanece ante ti y notas que la estructura es mucho más antigua de lo que parecía al principio. Las partes que parecían modernizadas en realidad no lo están. Está intacta y parece muy antigua. No es que se vaya a caer en pedazos, pero sí puedes decir que costaría una fortuna restaurarla. La ilusión debe ser un truco para disuadir a la gente de examinarla de cerca.

    

  


  


  
    
      MC:

    


    
      Cuando nota tu presencia, Sree, te lanza una mirada de sorpresa, antes de controlarse con rapidez. Intenta parecer natural, mientras camina alejándose de ti, aunque es obvio que se apresura.

    

  


  
    
      KEVIN:

    


    
      Ummm, nada sospechoso, ¿verdad? Quiero bosquejar esa mirada que me echó y usar mi neurochip para buscar su perfil en todas las bases de datos a las que tenga acceso. Debe haberme reconocido de algo… ¿quizás está en busca y captura? Voy a intentar discernir lo que pasa; uso Pasión mientras intento levantar el Velo… ¡y saco un 10!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      En efecto, colega. Aparece casi de inmediato, aunque quizás no sea lo que esperabas. Es una persona desaparecida. Y lleva desaparecida casi un año. Llevaste el caso, pero lo cerraste por falta de pistas. Por lo que recuerdas, parecía un caso perdido en el mismo instante en que te lo entregaron.

    

  


  


  
    
      MC:

    


    
      El vehículo que vuela hacia ti no parece tener el logo de ningún fabricante, aunque supongo que es posible que lo hayas visto antes. ¿Quieres ver si recuerdas algo en tu memoria?

    

  


  
    
      JASON:

    


    
      Venga, vale. Tengo la sensación de que he visto esa cosa antes, así que voy a intentar recordar dónde. Uso Calma, porque me domina la curiosidad y el deseo de estudiarlo. Saco un 9 y marco un pico de emoción.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, el modelo que contemplas se parece mucho a un Keirasawa que conoces, pero modificado. Sin embargo, hay varios lugares donde puedes comprarlos y que les hagan eso. ¿Quizás oíste algo que no debías cuando trabajabas en la corporación? Sí, digamos que tu corporación y otras dos más estaban pujando por adquirir este mismo modelo; es extraño, ¿verdad? Ya entonces olía raro. ¿Cuáles eran las otras dos empresas implicadas?

    

  


  [image: Icono Dado]ANALIZAR


  Cuando uses lo que tienes a tu disposición para evaluar un lugar o situación, tira. Con 10+, pregunta tres. Con 7-9, pregunta dos. Cuando actúes en función de las respuestas que te ha dado el MC, ganas +1 a la siguiente tirada.


  
    	¿_____ es vulnerable de algún modo?


    	¿Cómo puedo entrar/superar/dejar atrás eso?


    	¿Cuál es la auténtica posición de mi enemigo?


    	¿Hay algo que parezca fuera de lugar?


    	¿Qué enemigo supone una mayor amenaza?


    	Si no hago nada, ¿la situación empeorará?

  


  Este movimiento requiere algo más que un simple vistazo rápido. Necesitáis describiros en la ficción, intentando determinar qué es lo que sucede, qué buscáis y cómo pretendéis hacerlo.


  Determinar la mejor forma de entrar, salir o superar algo no significa que se genere para vosotros de la nada una ruta de escape. Significa que el MC os indicará cuál es el mejor curso de acción para lograr lo que queréis. Si existe una forma de conseguirlo, pero también hay un obstáculo que pueda impedirlo, el MC os lo hará saber; os ofrecerá toda la información necesaria para que podáis tomar una decisión.


  Determinar si algo es vulnerable puede significar diversas cosas distintas. Podría implicar descubrir una debilidad emocional o servir para notar que alguien camina con una ligera cojera en una de sus piernas. También podría hacer referencia a la forma de conseguir que dos personas se enfaden entre sí o mostrar que una compañía no tiene la tecnología actualizada para impedir que unos intrusos se cuelen en sus sistemas operativos.


  Determinar la mayor amenaza es algo que el MC puede discernir por vosotros con gran facilidad. Normalmente será aquello que va a interactuar primero contra vosotros, aunque también es una buena forma de determinar si ocurre algo más siniestro de lo que parece o alguien intenta parecer más importante (o capaz) de lo que es en realidad.


  Si hay algo que parezca fuera de lugar, el MC os lo dirá. Eso no significa que el MC deba sacarse de la manga algo que parezca fuera de lugar; llamará vuestra atención sobre ello cuando lo haya. Por ejemplo: hay alguien escondido, o una persona intenta ocultar sus auténticas intenciones. Quizás sea que el lugar parece «demasiado tranquilo» o algo mucho más revelador, como las manos callosas y acostumbradas al trabajo duro de un ejecutivo.


  Cuando deseéis saber dónde se encuentran vuestros enemigos, esta es la opción a escoger. Si creéis que ocurre algo más de lo que parece a simple vista, por ejemplo, que ese grupo de matones sigue órdenes de alguien bien posicionado, que hay alguien escondido esperando a que le deis la espalda o que un pirata informático ha ocultado su IP a través de varios routers, es necesario realizar esta pregunta para determinar qué es lo que podría estar sucediendo.


  En ocasiones, la mejor solución es no actuar, o saber que tu implicación solo podría empeorar las cosas. El MC os dirá si ese es el caso y el resultado más posible de una situación así.


  
    
      MC:

    


    
      Un buen puñado de esas criaturas tan horrendas y similares a arañas mecánicas comienzan a hacer un ruido cantarín. De repente, se lanzan todas en grupo hacia ti. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      CHARLIE:

    


    
      Saco mi gigantesca espada de distorsión y la enciendo, mientras observo con macabra satisfacción cómo las hojas vibran. Después, indico a la IA de mi visor que las etiquete mientras se acercan; tengo la esperanza de que haya una líder que pueda eliminar, u otra debilidad. Si no… probablemente soy carne muerta.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Umm, parece que estás analizando la situación; tira.

    

  


  
    
      CHARLIE:

    


    
      Creo que Bez siente Alegría… Hace mucho que no participa en una buena pelea. Por ahora, estoy feliz, aunque veremos si sigo tan contenta cuando lleguen. Saco un total de 8… ¿cuál es la auténtica posición de mi enemigo? ¿Parece que haya una mecaraña… alfa, o algo así?

    

  


  


  
    
      MC:

    


    
      Cuando entras en la cámara, la puerta recula hasta el interior del marco contenedor. Todo muestra una fina capa de polvo. Antes eras poli, así que, incluso sin ella, podrías determinar con facilidad que nadie ha visitado el lugar desde hace tiempo. Probablemente, un par de semanas. Hecha esa salvedad, el resto te parece un estudio normalito. Hay un puñado de antiguallas de colección en las baldas. Varios muebles y un escritorio. Todo ello es caro. Estás casi seguro de que son diseños personalizados. Un par de muebles tienen formas muy inusuales y apestan a dinero. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      SALLY:

    


    
      Si algo he aprendido sobre los ricos en todos mis años en el cuerpo es que, bajo la superficie, ninguno de ellos es normal. Quiero entrar e inspeccionar la habitación, buscando algo que parezca estar fuera de lugar. No importa si parece menor o intrascendente.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Da la impresión de que estás analizando el lugar. ¿Grim está frustrado o es solo otro día más en la oficina para él?

    

  


  
    
      SALLY:

    


    
      Es solo otro día más en la oficina; está tranquilo, así que usaré Calma. De hecho, es probable que se encuentre cómodo con todo esto, trabajando una vez más en la escena de un crimen, como solía hacer. Saco un 8, contando ya el modificador por mi valor de Calma. Basándome en mi experiencia previa, ¿hay algo que me llame la atención? Y, si lo hay, ¿parece fuera de lugar?

    

  


  [image: Icono Dado]INFLUIR


  Cuando quieras que un PNJ haga algo para ti y sus inclinaciones no van en tu misma dirección, tira. Con 10+, lo hace y el MC elige uno. Con 7-9, el MC elige dos.


  
    	Vas a deberle una cantidad importante de cred.


    	Comprueba el estado de tus obligaciones.


    	Vas a tener que darle algo ahora y no más tarde.


    	Primero, tendrás que hacerle tú un favor.


    	Debes entregarle algo de ti, ya sea físico o emocional.

  


  Llegará un momento en que queráis algo de otros. Hay muchas formas de manipular a alguien: podéis amenazarle con provocarle daño, intentar seducirlo, comprarlo o prometerle algo que quiere. Para influir a alguien, no podéis emplear la fuerza, pues en ese caso es un ultimátum. Cuando sus inclinaciones ya sean las mismas que las vuestras a la hora de hacer lo que le pedís, no es necesario tirar, pues el MC ya tiene una noción básica de lo que un Personaje No Jugador quiere y, con suerte, por qué lo quiere. En función de la comprensión que el MC tenga del personaje y su motivación, el PNJ podría hacer sin más lo que queréis o intentar sacar algo de vosotros a cambio. Si ya sabéis que todo lo que le interesa es el cred, y usáis ese conocimiento para conseguir lo que necesitáis de él, es muy probable que no os haga falta tirar, pues ya sabéis qué es lo que quiere.


  Siempre que intentéis influir a alguien y sus motivaciones no vayan en la misma dirección que las vuestras, deberéis manipularlo con vuestras acciones y es necesario tirar. Es posible que no sepáis todavía qué es lo que quiere ese PNJ en la ficción o que, por la razón que sea, parezca más apropiado dejar que una tirada determine lo que sucede en vez de permitir que el MC desarrolle por su cuenta la escena. Existen muchas formas en las que un PNJ podría reaccionar a vuestros intentos de manipularlo y, por esa razón, recurrimos a los dados para impulsar la historia de la forma más interesante y rápida posible; de este modo, todo el mundo juega a descubrir qué pasa a continuación.


  Algunas cosas que los PNJ podrían querer de vosotros se explican solas; querer más cred o pediros algo a cambio, ahora o más tarde. Sin embargo, ¿qué significa que debéis comprobar el estado de vuestras obligaciones? La Obligación es una mecánica que trataremos en profundidad más adelante. En función de lo que queráis, quizás sea apropiado deberle un favor a ese PNJ, tener una obligación hacia él. Después de todo, deja de hacer sus cosas para hacer lo que pedís o suplicáis porque estáis en peligro; de hecho, en muchas ocasiones quizás sea la mejor opción posible, pues sigue de una forma lógica lo que ya ocurre en la ficción. En función de vuestra tirada, es posible que acabéis debiéndole esta y mucho más.


  Cuando alguien quiere algo de ti, el MC debe clarificar en qué consiste; siempre será algo específico según las circunstancias. Por ejemplo, quizás quiera alguna respuesta física de vosotros u otro tipo de intimidad, obtener información que no compartiríais normalmente (como un secreto, un recuerdo o una experiencia personal), un momento de claridad, ceder la posesión o el control de algo, etc. Combinado con una obligación, puede suponer un coste muy alto a pagar.


  
    
      MC:

    


    
      En efecto, Caster parece algo incómodo; sus ojos no paran de moverse y tiene el corazón a mil por hora. Empieza a sudar y mueve, como negando, la cabeza. Parece que va a abandonar el reservado.

    

  


  
    
      MÍA:

    


    
      ¡Vamos, Caster! He hecho un barrido al lugar y está limpio. Yo no cometo errores. Está todo controlado. Siéntate de una maldita vez y dime lo que quiero saber, ¿OK?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Umm. Vale, bien, pero Caster es un paranoico. No le veo sentándose aquí y menos para darte información sobre su jefe. Vas a tener que prometerle algo jugoso o saldrá de aquí a la velocidad del rayo.

    

  


  
    
      MÍA:

    


    
      Vale, vale. Sé bien que le gusta el dinero, eso seguro. Lanzo sobre la mesa un lingote por valor de 2 cred. Eso debería ser suficiente para que hable, ¿no?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡Lo has clavado! No es necesario hacer una tirada de influir.

    

  


  


  
    
      TARA:

    


    
      «Mira, sé qué es lo que buscas, está tan claro como el día. No eres el ligón que crees ser, campeón. Sin embargo, me lo tragaré. Dame lo que quiero y podemos concertar una cita más adelante, ¿sí?». Estoy mintiendo como una cosaca, pero creo que le tengo, ¿verdad?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Ummm. Puedo ver muchas salidas distintas de esta situación, pero te desea, eso está claro. Sin embargo, estás mintiendo y no es tonto. Venga, tira influir.

    

  


  
    
      TARA:

    


    
      Vale. Creo que ahora mismo me siento más lista que él, así que voy a tirar por Pasión y le añado a la hoja ese pico de emoción. ¡Guay! ¡Saco un diez!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      OK, lo tienes bien calado. Hace el gesto de llevar dos dedos a la mandíbula mientras habla; le has visto hacerlo antes. Normalmente, lo que sigue es un intento de modificar el trato y esta vez no es muy distinto. Te explica que te dirá todo lo que quieres saber, pero ni aquí, ni ahora. Hace un gesto con su mano y recibes la información sobre un lugar donde puedes reunirte con libertad de movimientos. Es un sitio y una fecha, dentro de unas cuantas horas. Puedes aceptar la llamada y obtener la información que, a su vez, podría enviarle a él tus datos… o no. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]DISTRAER


  Cuando te enzarces con alguien intentando distraerlo, engañarlo o llamar su atención hacia ti u otra cosa, tira. Con 10+, elige tres. Con 7-9, elige dos.


  
    	Tus acciones crean una oportunidad para ti u otra persona.


    	Detectas un defecto o debilidad.


    	Queda confuso o aturullado.


    	Eres capaz de largarte de ahí.

  


  Si el objetivo de vuestra acción no es causar daño, sino llamar la atención o ganar una ventaja (para vosotros u otra persona), se activan las condiciones necesarias para disparar distraer. En realidad, podéis distraer a alguien para que no se fije en algo o llamar su atención hacia otro lugar, por ejemplo, para introducir algo en sus bolsillos. Si no hay nada que queráis del afectado, no se activa el movimiento y solo habláis con él o le dais cháchara. Cuando tenéis un propósito en mente y este consiste en manipular al afectado para que haga algo, probablemente sea mejor influirlo. Del mismo modo, si lo dañáis o atacáis de algún modo, estáis usando otro movimiento distinto: neutralizar.


  Para que este movimiento se dispare, debe existir un plan de acción convincente previo. Es decir, debe haber posibilidades de que el plan tenga éxito. Si vuestras acciones son muy obvias, la distracción no es convincente o se os ve el plumero con facilidad, el movimiento podría no dispararse. Trabajad junto con vuestro MC para determinar si cumplís las estipulaciones necesarias y tiene sentido disparar el movimiento. En la mayoría de los casos, distraer se disparará cuando intentáis dispersar la atención de alguien.


  Cuando el MC te cuenta una debilidad o defecto, ese podría ser el auténtico objetivo del plan que habéis diseñado. También podría darse como efecto secundario al ocurrir algo que normalmente no haríais.


  Cuando vuestro objetivo queda confuso o aturullado, os sirve para llamar su atención, os proporciona el tiempo que necesitáis o, lo más probable, ambas cosas.


  Ser capaces de largaros de ahí garantiza que vais a salir bien de la situación, sin provocar incidentes. Cuando no se elige esta opción, la atención que habéis desviado temporalmente puede acabar recayendo sobre vosotros o hacer que la situación se ponga muy fea en muy poco tiempo. Quizás la persona afectada llegue a una conclusión equivocada o desahogue su furia sobre vosotros.


  Recordad que, a la hora de elegir, no es lo mismo escoger que algo no suceda que no elegirlo; lo primero indica que eso no sucede, mientras que lo segundo hace (muy) probable que el MC conduzca la ficción en esa dirección.


  
    
      MC:

    


    
      Roland os mira y una mueca de burla asoma a su cara. Su enorme mostacho parece curvarse de forma amenazadora alrededor de su boca. Os dice: «Jamás dejaré que os llevéis esos diamantes, son míos. Sé quiénes sois y lo que pretendéis; no tenéis ningún poder sobre mí. De hecho, soy yo quien podría acabar con vosotros».

    

  


  
    
      SERENA:

    


    
      «¿Ah, sí, Roland? Porque en el libro de contabilidad tu nombre está en rojo». Doy un paso lateral para que, si quiere verlo, tenga que girar hacia mí. Eso debería dar a Ember la posibilidad de llegar al interruptor. ¡Voy muy sobrada, así que pongo una marca en Pasión y saco un total de 10! ¡Perfecto! Aprovecho la situación para confundirlo, crear una oportunidad y salir bien de esta.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      En efecto, Roland da un paso y Ember llega hasta el interruptor sin problemas. Al hacerlo, nota que la mesa es translúcida y que hay otro compartimento dentro con una bolsa de diamantes. Si tuvierais que apostar, diríais que esos son los auténticos. Parece que planeaba jugárosla.

    

  


  
    
      SERENA:

    


    
      Tan pronto como Ember pulse el interruptor y salga de ahí, cierro de golpe el libro y lo devuelvo a mi bolsa. «¿Sabes qué, Roland? No quiero más problemas. Pero volveré y, cuando lo haga, quiero esos diamantes, ¿lo entiendes?». Tras eso, salgo de ahí caminando a paso normal, hasta llegar a la calle y, después, a la zona de aterrizaje.

    

  


  


  
    
      MC:

    


    
      Cuando intentas abandonar tu asiento, Klyde, notas la presión del gélido acero reposando contra tu rótula. Iván mira en tu dirección y te ordena que no te muevas. Escuchas el nombre de vuestro destino con gran claridad a través de los altavoces. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      PETER:

    


    
      Ummm. Cuando oigo eso, centro mi atención en el cuadro eléctrico, pues aún sigo con mi disfraz de encargado de mantenimiento. Quiero juguetear con el interruptor principal y provocar que todo el lugar se quede a oscuras, a ver si Iván se mueve. Me siento cómodo y seguro en mi papel, ignorando que hay un arma de fuego apuntando a mi rótula, así que voy a usar Calma. Incluso así, solo saco un ocho, ¡bah! Creo que me voy a quedar con crear una oportunidad y ¿salir bien de esta?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Perfecto. Las luces se apagan y, durante un segundo, todo se queda en completo silencio. Después, de repente, empieza a haber gritos, unos cuantos chillidos, y notas como el acero se separa de tu pierna. Solo durante una milésima de segundo, ¿qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]ULTIMÁTUM


  Cuando dices lo que quieres y lo que vas a hacer si no lo consigues, tira. Con 10+, los afectados eligen entre sufrir tu amenaza o ceder y darte lo que quieres. Con 7-9, también tienen las siguientes opciones:


  
    	Dejar, con claridad, de ser una amenaza.


    	Protegerse.


    	Darte algo que ellos creen que tú quieres.


    	Intentar que dejes de ser una amenaza, después de haber sufrido tus consecuencias.


    	Decirte lo que quieres saber (o lo que quieres oír).

  


  En ocasiones, no hay forma de influir a alguien o, quizás, estáis más interesados en calentar la situación que en resolverlo hablando. Cuando le explicáis a alguien exactamente qué es lo que queréis y establecéis consecuencias por no conseguirlo, estáis disparando este movimiento. Para poder disparar el movimiento, debéis estar dispuestos a llegar hasta el final. Siempre que deis un ultimátum y la víctima opte por soportar las consecuencias, se resuelve de inmediato vuestra amenaza. Sin embargo, si no estáis dispuestos a cumplirla, no se debe usar este movimiento, sino influir.


  
    
      MC:

    


    
      No es un tipo que cambie de opinión y contempla de reojo la puerta. Su postura corporal también apunta hacia ella; es probable que salga corriendo en cualquier momento.

    

  


  
    
      ZONE:

    


    
      «¡Escucha, tonto del culo! Si das un solo paso, morirás. Es tan simple como eso. ¿Quieres acabar en una pila de desechos?». Enciendo la carga de la pistola magnética. Zumba con energía y me siento poderoso. Es el primer pico de emoción en Pasión. Saco un total de 12.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      «Joder tío». Con un suspiro, se sienta y dirige su mirada hacia ti. «No merece la pena. ¿Qué es lo que quieres saber? ¡Vamos! ¡Tengo familia!».

    

  


  


  
    
      GINGER:

    


    
      «Mira, si abandonas estas negociaciones de paz, no habrá nadie ahí fuera que pueda ayudarte. Solo me eres útil mientras sigas facilitándome las negociaciones con Cytec. En el instante en que salgas por esa puerta, nuestro trato habrá acabado». Y, para darle énfasis, saco mi bláster de partículas y le apunto con él. Tiro con Alegría, soy un poco sádico y es probable que el tipo pueda verlo en mi cara. Saco un 7. ¡Oh, oh!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Se levanta y te sopesa. Después, echa mano a su propia arma. Parece que antes de conseguirlo, sufre un impacto de tu pistola de partículas. ¿Qué es lo que haces? ¿Daño 3? No creo que llegue a dispararte.

    

  


  
    
      GINGER:

    


    
      ¡Mierda! Jamás creí que me obligase a freírle. Menudo estúpido. Sí, el arma hace Daño 3. ¿Ha muerto?

    

  


  [image: Icono Dado]NEUTRALIZAR


  Cuando uses la fuerza para intentar neutralizar una amenaza, hacerte con el control de una situación o mantenerte en posesión de algo que ya tienes y hay posibilidad de que sufras daño, tira. Con 10+, generas tres puntos y no sufres daño al hacerlo. Con 7-9, generas dos puntos, pero sufres daño al hacerlo. Puedes gastar un punto durante la escena para:


  
    	Infligir daño.


    	Eliminar una ventaja existente (cuesta dos puntos).


    	Sufrir menos daño.


    	Forzar un cambio de localización (un punto si el MC elige la nueva localización; dos puntos si la eliges tú).


    	Impresionar, descorazonar o amedrentar a tu oponente.

  


  Cuando atacáis a alguien indefenso o que no se lo espera, simplemente causáis el daño establecido. Si hay posibilidad de que falléis o sufráis daño en el proceso, se dispara neutralizar.


  Cuando existe la posibilidad de sufrir daño o deseáis haceros con el control de una situación, eliminar una amenaza o mantener una posición o pertenencia, tenéis que tirar para neutralizar o aceptar las consecuencias. En realidad, esto se aplica a una amplia gama de situaciones. Pudiera ser que vuestro piso franco sufra un ataque y queráis conservar su control, o luchar por el dominio de vuestros propios ciberojos cuando alguien intenta piratearlos, con amplias posibilidades de que haya un daño. También puede representar el intento de robar algo a alguien, sin dañarle, siempre que exista la posibilidad de que vosotros sufráis daño.


  Sean cuales sean las circunstancias específicas, el aspecto importante a recordar es que neutralizar  solo se usa cuando hay posibilidades de infligir o sufrir daño. En general, se usa para los conflictos directos y amenazas inmediatas.


  Cuando sacáis un 10+, ocurre lo que describís, elegís las opciones apropiadas y no necesitáis preocuparos por sufrir daño. Con 7-9, vais a sufrir daño en el proceso. Quizás vuestra armadura lo bloquee todo o solo una parte; también podéis mitigar sus efectos eligiendo la opción sufrir poco daño, pero todo ello debe mostrarse y describirse en la ficción.


  Cuando gastáis un punto en causar daño, provocáis la cantidad que indique vuestra arma. El Daño y sus mecánicas se describen en profundidad más adelante.


  En este caso, gastar puntos no es simplemente elegir opciones. Cuando gastáis puntos, es porque optáis por hacer algo en la escena además de describir lo que ocurre. Considerad que estos puntos, al menos en cuanto al movimiento neutralizar, son una activación separada del movimiento cada vez que lo hacéis. Y recordad también que, para hacer algo, hacedlo. Debéis describir lo que ocurre cuando gastáis estos puntos para que puedan considerarse «gastados». No lo resolváis como simples opciones a elegir de la lista y dejéis que el MC narre lo que ocurre, o perderéis una parte importante de vuestro control narrativo. Explicadle al MC que tenéis puntos para gastar y cuáles son las acciones exactas de vuestro protagonista en la ficción. Vosotros, los jugadores, sois quienes determináis qué es lo que hacen vuestros protagonistas y cómo lo hacen, mientras tengáis puntos por gastar. Los focos están sobre vosotros y cómo mostráis al protagonista al hacer lo que hace es solo cosa vuestra (aunque siempre dentro de lo que tenga sentido en la ficción, claro). El MC solo interviene cuando sea apropiado según vuestra tirada y para relatar cómo reacciona el resto del universo, excepto vosotros, a lo que hace el protagonista. Por ejemplo, explicaros cómo sufrís daño (si es apropiado) y clarificar la ficción a medida que sea necesario.


  Definimos una ventaja como todo aquello que permita a un oponente hacer algo que normalmente no podría hacer. Ciertos objetos, como las armas, armaduras y tecnologías avanzadas, capaces de ayudar o de causar problemas, se consideran una ventaja. Si consideráis que algo es una ventaja y es posible que sufra daño, se rompa o pueda arrebatársele al oponente, preguntadle al MC y este os dirá si es viable o no eliminarla. Esta capacidad puede tener un impacto muy potente e inmediato sobre la ficción y ese es el motivo de que cueste dos puntos. Al fin y al cabo, estáis destruyendo o eliminando algo que ya tiene un posicionamiento muy firme en la ficción.


  Cuando optáis por sufrir menos daño, se reduce en uno la cantidad de aquel daño que fuerais a recibir. Tendréis que trabajar con el MC para justificar en la ficción este hecho: quizás os lancéis por los aires y la bala solo os roce u os golpee en un área no vital. Ese tipo de cosas.


  Si decidís forzar un cambio de localización, este también debe tener sentido en la ficción. Cuando no hay ningún lugar donde podría trasladarse el conflicto, no tiene ningún sentido elegir esta opción. Si alguien avanza sobre vuestra posición, sin embargo, sí tiene lógica gastar puntos para obligarle a retroceder (o viceversa). Quizás tenga sentido en la ficción gastar dos puntos para arrastrar al enemigo hasta una trampa u otra situación donde un aliado pueda actuar sin que tú tengas que exponerte. Sea como sea, a la hora de gastar puntos así, debéis justificarlo en la ficción, bien para ganar una mejor posición o bien para reconducir la escena en otra dirección. Una vez describáis lo que ocurre, tiene lugar, pero es el MC quien decide el cambio de localización en base a la ficción y no vosotros (a no ser que el gasto sea de dos puntos).


  Impresionar, descorazonar o amedrentar a un oponente puede significar muchas cosas distintas. No sois vosotros, los jugadores, quienes determináis cuáles de estas posibilidades tienen lugar, aunque sí deberíais dejar claro vuestras intenciones al gastar el punto; es el MC quien determina qué ocurre en función de las circunstancias exactas y la ficción. Quizás vuestro ataque tan salvaje debilite la resolución o asuste a otro personaje en las cercanías; o quizás, una tercera persona lo grabe, impresionando a un desconocido que ni siquiera esté presente y eso suponga un beneficio inesperado para el grupo. Los beneficios posibles de este gasto son tan nebulosos para que el MC pueda adaptarlos a cualquier circunstancia y a la propia ficción sin que rechine.


  
    
      MC:

    


    
      Cuando desciendes al interior de la habitación haciendo rappel, notas los sensores de movimiento y otro equipamiento sofisticado. Hay varios láseres oscilando, moviéndose de acuerdo a lo que parecen patrones aleatorios y sabes que cruzarte con uno no solo hará sonar la alarma, sino que también va a doler. Bajo la retícula láser hay un solitario guardia contemplando algo que ha llamado su atención en una de las vitrinas.

    

  


  
    
      KANE:

    


    
      Está bien. Voy a intentar eliminar a ese tipo sin que suenen las alarmas. Lentamente, llevo mi cuchillo de distorsión a la boca y lo sostengo con los dientes, intentando no hacer ningún ruido. Quiero deslizarme a través de la retícula y, después, eliminar al guardia.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Eso suena a neutralizar. ¿Te parece correcto?

    

  


  
    
      KANE:

    


    
      Sí, suena bien. Nunca he hecho esto antes… saco un ocho y añado el modificador de estado… no sé. Chip se siente inseguro y, según la rueda, eso debería ser Miedo. Creo que tiene sentido. ¿Te parece bien? Vale, con eso tengo dos puntos. Ah, ¡y que no se me olvide marcar el pico de emoción!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Perfecto. Puedo imaginarme a Chip deslizándose, midiendo al segundo el movimiento de los láseres. Sin embargo, se detiene cuando el guardia empieza a moverse y, quizás, uno de los láseres te muerde en el lateral del brazo.

    

  


  
    
      KANE:

    


    
      ¡Ouch! Está bien, quema y empiezo a sudar, pero mantengo la calma. Cuando noto la quemazón, pivoto para que el láser golpee en mi armadura reforzada y no la carne, pues quiero sufrir menos daño (un punto). Después, caigo al suelo, cojo el cuchillo que llevaba en la boca y lo clavo en el guardia, todo con un rápido movimiento (el otro punto).

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Sí, te quema un poco, justo antes de que reacciones. Sufres Daño 1 en vez de Daño 2. El guardia se detiene en seco y se tensa cuando, de repente, la habitación adquiere un tono rojizo al alcanzarte el láser, pero cae al suelo sin hacer ningún ruido cuando deslizas el cuchillo entre sus vértebras.

    

  


  


  
    
      MC:

    


    
      Estáis todos alrededor de la mesa cuando una bota hace pedazos la puerta deslizante. Asumís que aquello a lo que va unido no tardará en seguirla, y así es. Sin embargo, Glitch ya se lo esperaba, pues dijo que se situaba todo el rato junto a la puerta deslizante. Veamos cómo se desenvuelve Glitch; tú sabías que iba a venir y él está atento a cualquier problema. ¿Cuál es el plan?

    

  


  
    
      FRANCIS:

    


    
      Sí, así es; Glitch se siente muy confiado, pues tiene ventaja sobre el tipo (o, al menos, eso cree). Voy a tirar Pasión y marco otro pico de emoción. Parece que saco un total de 9. Gasto mi primer punto de inmediato para llenarle de plomo. ¡Ah, sí! A la vez, mientras disparo, le digo: «Esquiva esta».

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Perfecto. Bun escucha tus palabras cuando entra. Pensaba que estaba preparado, barriendo tu lado de la habitación al entrar. Tras la última vez, es consciente de lo arteros que podéis ser. Cuando escucha tus palabras y ve la pistola apuntando justo a su cabeza, notas una mueca, mitad enfado, mitad sorpresa, en su cara. Tu descarga le manda volando contra el muro, pero eso no impide que dispare casi a ciegas con su rifle flechette. Notas cómo un par de las agujas te impactan justo bajo el hombro.

    

  


  
    
      FRANCIS:

    


    
      ¡Argh! Está bien, me queda un punto, así que lo usaré para reducir el daño.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, digamos que sufres Daño 1 en vez de Daño 2, pues la canana con cargadores se interpone y varias agujas rebotan. Tras recuperarte del disparo, ves a Bun en el suelo; su cuerpo parece inerte. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]AYUDAR O MOLESTAR


  Cuando actúes para ayudar o molestar a otro personaje, explica cómo lo haces y tira. Con éxito, recibirá un +1 (ayuda) o un -2 (molestia) a su tirada. Con 7-9, también te expones al peligro, a la represalia o sufres un coste.


  Solo se usa este movimiento cuando otro protagonista va a hacer algo y vosotros queréis modificar el resultado de sus acciones. Si vuestro compañero va a disparar a un inocente o a hacer algo que consideréis incorrecto, podéis interferir de forma activa, quizás logrando que, para empezar, no logre lo que quería. Por otro lado, si intenta acabar con un gigantesco tanque mecánico que está a punto de causar un daño tremendo, quizás queráis colaborar con él en vez de impedírselo.


  Cuando se produce un conflicto jugador contra jugador, ambos os enfrentáis usando este movimiento contra el otro, siempre y cuando vaya acompañado de una justificación de dicha interferencia en la ficción. Por supuesto, habrá otras situaciones donde un protagonista podría interferir en las acciones de otro; por ejemplo, quizás queráis sondear a vuestro compañero para determinar qué tipo de persona es. Como siempre, el personaje que ayuda o molesta debe clarificar el modo en que ayuda o interfiere con lo que está ocurriendo en la ficción.


  
    
      KAZI:

    


    
      Levanto mi arma, asegurándome de que se ve bien el cargador de munición. Son mis balas con veneno de araña y están claramente marcadas como tales. «No dispares a esa mujer, la necesitamos. No me importa cuáles son tus problemas con ella, vamos a llegar al fondo de todos esos asesinatos. ¿Entendido?».

    

  


  
    
      FRANCIS:

    


    
      Bien, suena como que intentas molestar a Yuri, ¿cierto? Haz una tirada por eso. Yuri ya dijo que iba a dispararle, así que a estas alturas tendrás que tirar para afectar a su resolución y, después, con la tirada de Yuri, veremos cómo acaba todo.

    

  


  


  
    
      LUKE:

    


    
      Saco mi vibroespada y cargo contra Stem, gritando a pleno pulmón el nombre de Amy para que se escuche bien sobre todo el caos que nos rodea. Creo que voy a neutralizarlo…

    

  


  
    
      JEREMY:

    


    
      Vale, no voy a quedarme de brazos cruzados mirando; me tiro al suelo, rodando con una pirueta para evitar la carga de este pirado mientras saco mis pistolas. Voy a usar Pasión, porque no le tengo ningún miedo a Remi. Habla mucho, pero en una auténtica pelea es imposible que me venza. Saco un 10; eso quiere decir que debe aplicar un -2 a su tirada, ¿no?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Exacto. Luke, sigue tú y resuelve esa tirada de neutralizar, pero añade una penalización de -2 al total de lo que saques, por favor.

    

  


  [image: Icono Dado]MOVIMIENTO AMBIENTAL


  Cuando desafías los límites de la realidad dentro de un entorno digital, resuelves el movimiento con normalidad y afrontas las consecuencias del Velo.


  Este movimiento es una forma simple de mostrar los efectos del medio que os rodea. Es un recuerdo de que estáis en un entorno digital y no es la realidad tal y como nosotros la conocemos. Como grupo, determinaréis qué es el Velo a medida que lo descubrís jugando. ¿Es algo similar a Matrix cuando os sumergís por completo en el mundo digital? ¿O es algo completamente distinto que hayáis inventado entre todos, muy diferente a lo que ya ha aparecido en otras novelas o series? Cuando lo digital puede existir en un entorno físico, ¿cómo percibe la gente la información, los sistemas complejos o las ideas? ¡Sed creativos y pasadlo bien! Recordad siempre que lo digital, en este juego, es un espacio diseñado para que podáis lanzar vuestra imaginación, por desbocada que sea, logrando que invada la realidad de la ficción.


  DUELOS


  Es posible que prefiráis usar una forma más cinematográfica y robusta de resolver un combate, en vez de recurrir al movimiento neutralizar. Quizás los dos oponentes estén muy igualados, se trate de un enfrentamiento entre dos protagonistas o sea la escena más importante de toda la sesión. Esta mecánica es un movimiento opcional que podéis usar cuando creáis que es necesario hacer la distinción entre este movimiento y neutralizar.


  [image: Icono Dado]Cuando inicies un combate individual con otro, responde a las siguientes preguntas y gana +1 a la siguiente tirada por cada respuesta afirmativa. Después, tira.


  
    	¿Tienes ahora mismo ventaja?


    	¿Estás mejor adiestrado que él?


    	¿Tu equipo te proporciona una ventaja clara en el conflicto?

  


  Con 10+, generas tres puntos y tu oponente uno. Con 7-9, ambos generáis dos puntos. Con fallo, generas un punto y tu adversario tres. Podéis gastar un punto durante la escena, siempre que se justifique en la ficción, para:


  
    	Infligir daño (restando cualquier armadura existente, si es apropiado).


    	Reducir daño (reduces el daño causado a la mitad, redondeando hacia abajo).


    	Evitar todo el daño (cuesta dos puntos).


    	Forzar un cambio de localización o usar el entorno para obtener una ventaja (genera un punto extra para el siguiente intercambio).

  


  
    «El ojo humano es un instrumento maravilloso. Con un pequeño esfuerzo, es capaz de ignorar las mayores injusticias.»


    —Richard K. Morgan, Carbono alterado (2002)

  


  JUGADOR CONTRA JUGADOR: Al final de un intercambio (es decir, cuando todos los afectados han gastado sus puntos), si ambos desean continuar luchando, la otra persona resuelve una tirada del movimiento contra el iniciador del intercambio previo, activando también un duelo. Ambos participantes deben gastar por completo sus puntos antes de decidir si se produce o no otro intercambio (salvo que no sea posible).


  Si uno de los jugadores no desea seguir, la ficción continúa desarrollándose, pero el jugador no puede decidir por su cuenta que se ha cansado de la mecánica y regresar al movimiento neutralizar en vez de resolver otro intercambio. Si el iniciador decide, después de su primera tirada, que no quiere continuar, pero el otro jugador sí, el iniciador está obligado a huir o quedará a merced del segundo jugador.


  Cuando no hay un iniciador obvio y no es posible decidirlo ateniéndose a las circunstancias descritas en la ficción, ambos jugadores tiran una moneda al aire, lo determinan mediante piedra-papel-tijeras o se decide de alguna otra forma quién es el primer iniciador. Resolvedlo como queráis pero no perdáis demasiado tiempo en ello.


  Cuando vais a recurrir a un duelo para enfrentar un protagonista contra un PNJ, es el MC quien gasta sus puntos durante el intercambio. Si se emplea el duelo entre dos protagonistas, cada jugador gasta sus propios puntos y el papel de iniciador va alternándose en cada intercambio. El iniciador genera puntos para ambos contendientes como resultado de su movimiento. Cuando se han gastado todos los puntos, ambos jugadores determinan si se produce un nuevo intercambio o no. En caso de hacerlo, aquel jugador que desempeñó un papel pasivo pasa a ser el nuevo iniciador y es él quien resuelve el movimiento, generando puntos para ambos contendientes.


  A la hora de responder las preguntas para ver si se gana la bonificación de +1 a la tirada, resolved cualquier duda con el MC. Tener ventaja debe ser algo que ya sea aparente en la ficción. Por ejemplo, un chavalillo desvalido de la calle que se enfrenta a un agente veterano con armadura de combate no tiene ventaja (la tiene el agente). Si tenéis una pistola y vuestro adversario un cuchillo, estáis mejor equipados. Habrá ocasiones en las que las respuestas a estas preguntas no estén claras y los jugadores no podáis responderlas con un simple «sí». De nuevo, si hay alguna duda o uno de los jugadores necesita hacer una argumentación que implique las especificaciones de un arma, diagramas o cualquier otra cosa parecida, determinad que la respuesta no está clara y por tanto el jugador no puede responder de forma afirmativa a esa pregunta.


  Para acabar, duelo es un movimiento como cualquier otro y es necesario marcar un pico de emoción cuando se dispara.


  
    
      LIAM:

    


    
      «Ha costado mucho, pero por fin te tengo justo donde te quería, Tak».

    

  


  
    
      JACK:

    


    
      «Muy bien, Néster. Acabemos de una vez con esto». Creo que es mejor que tú empieces, pues eres quien me ha arrinconado.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Guay todo. Vamos a ver, ambos usáis espadas con Daño 3, de tal modo que ninguno está mejor equipado que el otro. Tak, tú ya has recibido Daño 1, así que Néster tiene una cierta ventaja sobre ti. Antes has dicho que tenías muy dolorido el hombro. Respecto a mejor adiestramiento, Tak se ha pasado toda la vida luchando con la espada… Yo creo que es el mejor. ¿Os parece una evaluación correcta a ambos?

    

  


  
    
      JACK Y LIAM:

    


    
      Perfecto, sí.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Muy bien, Néster empieza y puede añadir +1 a su tirada.

    

  


  
    
      LIAM:

    


    
      ¡Mierda! Solo saco un 7. Obtengo dos puntos y Tak otros dos. Marco un pico de emoción en Ira. Bueno, es lógico… quizás sea por eso por lo que no he obtenido más puntos. Estoy demasiado implicada emocionalmente en la pelea para pensar con claridad.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Tiene sentido. Yo diría que estás peligrosamente cerca de perder el control. Es tu cuarto pico de emoción en Ira, ¿no?

    

  


  
    
      JACK:

    


    
      Sí. Puedo imaginarlo, vamos dando vueltas en círculo, estudiándonos, hasta que una nubecita de polvo delata que me lanzo hacia ti con la espada de distorsión lista. Voy a hacer una pirueta justo cuando llegue a tu posición para aprovechar la inercia y golpear con la espada en un ángulo distinto al esperado. Gasto uno de los puntos en intentar causarte daño con el movimiento.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Muy bien. Néster, ¿qué haces? Su espada está a punto de alcanzarte en un costado.

    

  


  
    
      LIAM:

    


    
      Me da que lo que ocurre es que desplazo mi espada para desviar su golpe y que nuestros aceros se traben. Se desliza por la hoja hasta salir despedida, provocando un pequeño corte en el antebrazo. Voy a reducir el daño en vez de bloquearlo por completo. Es una espada con Daño 3, que se queda en 1,5 por la parada y reducción, redondeando hacia abajo hasta Daño 1. Sigo sufriendo ese Daño 1 porque mi armadura no está diseñada para detener espadas. Umm, digamos que le permito realizar el corte en mi antebrazo para hacerle creer que estoy perdiendo fuerzas y se confíe; después, lo empujo hacia atrás y es cuando yo golpeo, ¡intentando atravesarlo con la punta de la espada!

    

  


  
    
      JACK:

    


    
      Lo más probable es que aproveche el empujón y, en vez de desequilibrarme, use el impulso para alejarme con una nueva pirueta, de tal manera que su estocada solo me provoca un corte menor en la parte de atrás del brazo. Yo también reduzco el daño de ese modo, sufriendo solo Daño 1.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, Tak rueda alejándose hasta recuperar la verticalidad y volvéis a estar frente a frente, sopesando vuestras acciones. ¿Qué creéis? ¿Vais a seguir luchando?

    

  


  
    
      LIAM:

    


    
      Néster sigue enfadada; quiere más sangre ahora que la ha probado, así que sí. ¡Definitivamente no tiene ninguna intención de detenerse!

    

  


  
    
      JACK:

    


    
      Tak lleva uno de sus dedos al brazo, recogiendo unas gotas de sangre. Te mira a los ojos y se las lleva a la boca, estilo Bruce Lee. Creo que también está muy enfadado, así que voy a marcar Ira en cuanto me toque tirar.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Veamos, ganas +1 a tu tirada porque estás mejor adiestrado que Néster, pero eso es todo. ¡Tira!

    

  


  
    
      JACK:

    


    
      ¡Un 10! ¡Mola! Eso son tres puntos para mí y uno para ti, Néster.

    

  


  
    
      LIAM:

    


    
      Lo veo volviéndose loco y saboreando su propia sangre y creo que es el momento ideal para golpear. ¡Me lanzo hacia delante con una estocada de la espada!

    

  


  
    
      JACK:

    


    
      La espada golpea justo donde tú querías, pero ya no me encuentro ahí. Gasto dos puntos para reducir por completo el daño, pero no con una parada, sino desapareciendo de ahí. Acabo justo a tu lado, donde clavo mi espada en tu costado usando el último punto para causar daño.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      OK. De ese modo, Néster sufre una herida crítica, ¿verdad? Estás en una situación precaria. La espada de distorsión se hunde en ti y puedes sentir cómo avanza por tu cavidad torácica. Caes al suelo. OK, voy a determinar que aún puedes seguir luchando, si realmente es lo que quieres. ¿Qué hacéis?

    

  


  
    
      JACK:

    


    
      No soy yo quien tiene cuentas pendientes. Solo lucho si ella continúa.

    

  


  
    
      LIAM:

    


    
      ¡Claro que sigo luchando!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, Néster es muy tozuda. Vale, no tienes ninguna ventaja a tu favor, así que resuelves el intercambio sin más modificadores, solo tu emoción.

    

  


  
    
      LIAM:

    


    
      Voy a usar la última casilla de Ira. Se produce un estallido.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Ah, eso explica por qué eres tan tozuda, claro. Técnicamente no estás usando todavía aliviar, es solo el estallido. A medida que se desarrolle la escena tendremos una visión más clara de Néster, pero no necesitas preocuparte de eso por ahora. Agarras tu costado con una mano, justo por donde surge la sangre a borbotones, y te levantas: no hay muestras de debilidad en tus ojos, solo las llamas de la furia.

    

  


  
    
      LIAM:

    


    
      Vaya mierda. Saco un 5, así que es solo un punto para mí.

    

  


  
    
      JACK:

    


    
      Te veo y contemplo cómo es la furia lo que te sostiene en pie. Te respeto por no achicarte en estas circunstancias. Sonrío levemente y, después, ataco directo a tu cuello.

    

  


  
    
      LIAM:

    


    
      Néster intenta hacerse a un lado, pero lo más probable es que sea un segundo demasiado tarde y el impacto golpea en el lateral de su cabeza, o algo parecido. Uso el punto para reducir el daño y, con eso, tacho la última casilla de daño crítico de la hoja. ¿Ahora qué pasa?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, voy a darte un perjuicio si lo quieres. Si eres capaz de recibir atención médica en los próximos treinta minutos, no pasará nada, pero en caso contrario deberás tachar permanentemente una de tus casillas de daño crítico.

    

  


  
    
      JACK:

    


    
      Tengo un microparche capaz de curar Daño 3. Lo coloco sobre tu herida, lo activo y contemplo cómo dejas de sangrar mientras la herida se cierra. Cuando abres los ojos, me ves estudiándote de cerca. Escuchas a Tak decirte que le debes una.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      En efecto, salvar tu vida implica ganar un punto de Obligación sobre ella. ¿Qué siente Néster sobre eso?

    

  


  
    «Aquellos que despiertan… no echan de menos el sueño.»


    —Raphael Carter, The Fortunate Fall (1996)

  


  [image: Jugador contra jugador]


  LA OBLIGACIÓN Y SUS MOVIMIENTOS ASOCIADOS


  The Veil asume que el concepto de obligación es una costumbre social integral de la ambientación. Como tal, hay una serie de movimientos especiales diseñados para controlar este sistema de deudas morales en el juego. Podéis ganar obligación salvándole la vida a alguien, luchando por él o, en general, haciendo cualquier cosa que le haga sentirse en deuda hacia vosotros, algo superior a un simple agradecimiento. Por supuesto, esta obligación es específica hacia la persona que establece dicha relación y es más fácil visualizarla como un camino de doble sentido: la idea de sentiros responsables de alguien (si ese alguien tiene una obligación hacia vosotros) o tener una deuda de honor (cuando sois vosotros quienes tenéis esa obligación hacia otros). Es posible adquirir una obligación hacia un tercero a través de acciones indirectas, por ejemplo, la deuda que siente un padre si salváis a su hijo. En The Veil existe un libreto específico, el juramentado, que gira en torno a la obligación. El jugador (y su protagonista) profundiza en este hecho durante la creación del personaje, definiendo con detalle su grado de obligación a un nivel social y, después, los movimientos se encargarán de reflejarlo de un modo más general durante el juego, a medida que se vayan usando. La obligación es un tipo de moneda, solo que, en vez de contabilizar riquezas, lleva el control de todas esas deudas, sentido de responsabilidad, posición social y, en ocasiones, vuestro honor o palabra.


  Al igual que los movimientos básicos, existen una serie de movimientos relacionados con la obligación que todos los jugadores podéis usar. Funcionan del mismo modo que los movimientos básicos, en el sentido de que hay un disparador que los activa y que pueden requerir una tirada de dados (en ciertos casos, esto último no es cierto).


  A través de todo este manual, suelo hacer referencia a la obligación como un sistema de deudas muy abierto, pero es mucho más que eso. Imaginad que está plenamente enraizado en la cultura y base social del futuro, de tal modo que podáis reflejarlo en la ficción y mostrarlo en el comportamiento de vuestros protagonistas como se merece. No estamos ante un simple intercambio capitalista de favores y no debería aplicarse de ese modo a no ser que la cultura reflejada en vuestra ficción lo trate así.


  
    «Lo que no te dicen es que es imposible moverse, vivir, actuar a ningún nivel sin dejar huellas, pedacitos, fragmentos de información en apariencia insignificantes. Fragmentos que pueden ser recuperados, amplificados…»


    —William Gibson, Johnny Mnemonic (1981)

  


  [image: Icono Dado]ATAR


  Cuando deliberadamente te desvías de tu camino para hacer un favor importante a alguien, sacarle las castañas del fuego u otra tarea semejante y ambas partes estáis de acuerdo en la existencia de una deuda, apunta que tiene una obligación hacia ti.


  El principal aspecto a tener en cuenta sobre la obligación es que ambas partes deben saber que se está produciendo un intercambio. Debería quedar tan claro como el agua que están en deuda con vosotros. Si le salváis la vida a alguien o les dais algo que realmente necesiten o quieran, es probable que la sensación de obligación entre de forma natural en juego. La mayor parte del tiempo, la obligación es algo que se genera como un subproducto natural de lo que ocurre en la ficción y, por tanto, es fácil pasarlo por alto. El MC siempre debería mostrar una atención especial a aquellas situaciones donde los PNJ puedan sentirse en deuda hacia otros y, del mismo modo, los jugadores deben expresarlo así cuando sienten que sus protagonistas están en deuda hacia alguien. La obligación podría funcionar de un modo distinto en función de cómo sea el mundo y la ambientación que creéis. Si alguien intenta suicidarse y vosotros le salváis, ¿se sentirá en deuda hacia vosotros? Si alguien procede de otra región (o de otro planeta), con costumbres diferentes, es probable que vea la economía de obligaciones de otro modo distinto, afectando a la ambientación. Tened en cuenta todas las minucias de la interacción social antes de determinar la creación de una obligación.


  
    
      VIK:

    


    
      «No sé dónde está, hombre. Desaparece todo el tiempo. No me llama ni me dice qué está pasando. ¿Qué se supone que tengo que hacer?». Te miro con expectación. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      JACK:

    


    
      Umm, parezco pensativo durante un tiempo, para ganar tiempo. «Mira, Marie no está haciendo lo que dice que hace. Lleva en el grupo mucho tiempo… pero te mereces saber la verdad. Te está poniendo los cuernos. No sé con quién, pero escuché sin querer una conversación entre ella y alguien llamado Piper. Digamos que no era… platónica».

    

  


  
    
      VIK:

    


    
      Me levanto y te coloco una mano en el hombro. «Al menos ahora lo sé, imagino. Es mucho más de lo que tenía antes». Aparte de eso, creo que además he contraído una obligación hacia ti. Apunta una obligación sobre mí. Contemplas cómo la preocupación se desvanece de mi cara, para ser sustituida por una mueca de ira.

    

  


  


  
    
      VIK:

    


    
      Me deslizo a escondidas tras el tipo que dispara a Fox y lo lanzo por el alféizar.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, hay mucho ruido y no está prestando atención, así que sale volando, con un grito Wilhelm. Justo a tiempo, además. ¿Estabas en Daño 1 moderado, verdad, Fox?

    

  


  
    
      FOX:

    


    
      Sí, no hay ninguna duda de que te la debo. Lo apuntaré en mi hoja y tú también deberías hacerlo.

    

  


  [image: Icono Dado]COACCIONAR


  Cuando le pides a alguien que haga algo que tú quieres y empleas una obligación que tiene hacia ti para empujarle a hacerlo, si lo hace, borra una obligación que tengas apuntada por cada favor que le pidas.


  Otros personajes también pueden pagar una deuda que tengan hacia ti (o intercambiarla) haciendo lo siguiente:


  
    	Proporcionarte algo que sepan que quieres.


    	Luchar por ti o afrontar otro peligro.


    	Transferirte una obligación de un tercero a cambio de la suya.


    	Responder a tus preguntas o proporcionarte la información que quieres.

  


  Cuando acumuláis, transferís o pagáis una deuda, debéis hacer referencia a la obligación a la que estáis haciendo frente o, si no, simplemente estaréis pidiendo a esa persona un favor o información mediante influir. Recordad, todo esto debe manifestarse también en la ficción. No es necesario que sea elaborado o muy detallado, pero todo el mundo debe tener claro lo que sucede, en especial el MC. Cuando alguien hace algo de la lista anterior, probablemente esté intentando eliminar una obligación previa, de tal modo que la deuda se considere pagada y ese hecho sea obvio para todos los implicados, anotando en sus hojas de personaje de forma apropiada lo que ocurre en la ficción.


  Es posible que alguien intente pagar una deuda con vosotros por su cuenta, ofreciéndoos algo que crea que os interesa. En ese caso, es cosa vuestra decidir si es así (borrando la obligación) o no lo aceptáis (y la deuda continúa).


  También debéis tener en cuenta que, cuando exigís a alguien que haga algo, para empezar debe reflejar aquello que dio origen a la deuda. Si hacen lo que les pedís, la deuda desaparece; pero también podrían negarse. Si se da el caso y tu petición tiene sentido en el contexto de la obligación debida pero no la atienden, están disparando el movimiento objetar. Interpretad la conversación con naturalidad en la ficción y, de ese modo, siempre quedará claro si la obligación queda saldada o no.


  
    
      FOX:

    


    
      «¡Ey, P, escucha! Hice lo que me pediste y es probable que vaya directo hacia ti, siguiendo a Marie, como querías. Pero no tienes ni idea de lo que le has hecho al tipo. Esto es mucho mayor de lo que hiciste por mí. No solo estamos iguales, sino que eres tú quien me debe una».

    

  


  
    
      MC:

    


    
      «Está bien. Simplemente no hagas saltar la liebre antes de que lo tenga. Y sí, aprovecha para borrar la obligación que tenías hacia él y ya no le debes nada. No le importa deberte una y es probable que eso te haga sentir más inquieto por todo este asunto. ¿Qué es lo que sientes?».

    

  


  [image: Icono Dado]OBJETAR


  Cuando tienes una obligación hacia un PJ o un PNJ, y este la usa para conseguir algo de ti, pero tú no quieres o no puedes hacerlo, tira y añade la cantidad de obligaciones que tengas hacia él. Deberás hacer una promesa para evitar tus deudas: deja muy claro cuál es tu promesa. Si tiene tres o más obligaciones sobre ti, no puedes negarte y usar este movimiento. Con 7-9, desarrollas una nueva obligación hacia él, aunque es cosa tuya cumplir o no la promesa que hayas realizado. Con 10+, desarrollas dos nuevas obligaciones hacia él y necesitas ofrecer pruebas concretas de que vas a cumplir tu promesa más adelante.


  Negaros a saldar una obligación es algo muy difícil que, además, empeora cuantas más deudas tengáis. Al final, no seréis capaces de negaros más. Solo se dispara objetar cuando lo que os piden en la ficción es apropiado según la deuda y obligación creada. Dado que ambos grupos estuvisteis de acuerdo en crear la obligación, es también apropiado que lo que os pidan a cambio sea coherente, según el contexto exacto.


  
    
      MC:

    


    
      Bien, Vik, encuentras a Marie sin ningún problema. ¿Qué estabas haciendo, Marie?

    

  


  
    
      VALERIE:

    


    
      Bueno, imagino que estaba fumando un cigarro, disfrutando con mi glorioso trabajo. Es probable que haya media docena de cadáveres a mi alrededor. Llevo un traje de combate y ni los noto. Simplemente, disfruto con la vista de la aurora.

    

  


  
    
      VIK:

    


    
      Joer, si eso no es siniestro… Vale, a lo que vamos, me acerco y digo algo de este estilo: «Acabo de salvarle el culo a Fox y no estoy de humor para tonterías, Marie. ¿Me estás poniendo los cuernos? Últimamente actúas de forma muy rara; tengo que saber lo que pasa». Ah, quiero gastar la obligación que tiene hacia mí.

    

  


  
    
      VALERIE:

    


    
      Bien, pero no quiero responder ahora a eso, solo por despecho. Es cierto que tengo una deuda anterior contigo. Voy a objetar y saco un 9 en la tirada. Marie te mira a los ojos y responde: «Ahora no es el momento, Vik; mira a tu alrededor. Te buscaré y hablaremos sobre eso, te lo prometo. Pero ahora, tengo mejores mierdas que hacer».

    

  


  
    
      VIK:

    


    
      Está bien; con eso, tienes dos obligaciones hacia mí. Muevo la cabeza y digo: «Será mejor que así sea».

    

  


  
    
      VALERIE:

    


    
      Busco a Vik varias horas más tarde, por la noche, y le lanzo mi comunicador. «Lee cuanto quieras, cowboy. Después espero una disculpa, mamón».

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Parece que te está dando algo que ella cree que quieres. ¿Qué os parece?

    

  


  
    
      VIK:

    


    
      Si, yo también lo creo. Borraré una de las obligaciones en función de lo que encuentre. «¿Qué hay en él, Marie?».

    

  


  [image: Icono Dado]MOVER LOS HILOS


  Cuando invoques el nombre de alguien que tiene una obligación hacia ti para conseguir algo que quieres, tira, añadiendo la cantidad de obligaciones que tenga hacia ti a la tirada. Con 10+, su nombre es suficiente para conseguir lo que quieres y no pierdes la obligación que tenía hacia ti. Con 7-9, para conseguir lo que quieres tu deuda podría considerarse saldada en cuanto se entere el deudor. El MC te dirá cuál es la situación actual de tus obligaciones con él cuando eso ocurra.


  Para disparar este movimiento, debéis hacer referencia, aunque sea de forma indirecta, a una obligación que otra persona tiene hacia vosotros. Normalmente, este movimiento se emplea para jugar con el destino, aceptando las consecuencias de recurrir al nombre de un tercero en la conversación. Podría no significar nada (y conservar intacta la deuda) o podría significarlo todo (y considerarse saldada). Lo peor de todo es que podríais ser vosotros los que acabéis endeudados con vuestro anterior deudor, en función de lo que hayáis hecho.


  
    
      VIK:

    


    
      «Mira colega, es posible que no esté en tu lista, pero tu jefa y yo tenemos historia. Apuesto a que Leona está ahora mismo en su oficina, tomándose un Kentucky bien cargado, ¿no? Si me haces tener que llamarla, voy a enfadarme y eso significa que ella va a enfadarse. Toda esa ira va a concentrarse sobre tu persona. ¿Ahora qué me dices? ¿Nos ahorramos todo ese mal karma y me dejas entrar por la condenada puerta VIP o la llamo?»

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Muy bien, tal y como suena, parece que estás usando a Leona como herramienta para conseguir acceder. ¿Aún tiene obligaciones hacia ti?

    

  


  
    
      VIK:

    


    
      Puedes apostar a que sí; me debe dos, de hecho.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      OK, haz la tirada. Puedes añadir un +2 al total de lo que saques. ¿Estás realmente enfadado?

    

  


  
    
      VIK:

    


    
      Vaya que sí. Añado Ira a la tirada… Saco un 8 en total.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      «¡Esta bien, está bien! Lo último que necesito ahora mismo es a Leona pidiendo mi cabeza en una bandeja de plata. Puedes entrar». Vale, has conseguido lo que querías, pero sabes que Leona va a acabar descubriendo lo sucedido en algún momento. Ya te diré lo que ocurre cuando eso pase.
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  Cuando introduces un nuevo PNJ en el juego mencionando su nombre, aspecto y personalidad, decide de qué lo conoces y lo que opinas sobre él; después, tira. Con 10+, vuestra relación es de iguales. Con 7-9, hay tensión o desequilibrio de algún tipo y el individuo tiene una obligación hacia ti. Con un fallo, además de lo que el MC determine, eres tú quien tiene una obligación hacia él.


  El movimiento vincular es algo que podéis emplear cuando queráis, pero se considera especial porque no es algo que vaya a usarse tanto como los demás movimientos. Vincular se emplea cuando los jugadores deseáis generar un PNJ. La tirada define el tipo de relaciones previas que ya existen entre ese PNJ y vuestro protagonista, debiéndose encargar el MC de proporcionar cualquier otro dato necesario.


  Una relación de iguales es aquella donde sabéis lo que se puede esperar del otro y no hay malos sentimientos implicados en la dinámica. Cuando esta relación es tensa o desequilibrada no os lleváis bien, algo se interpone entre vosotros o, quizás, el tiempo y la distancia han hecho que no estéis seguros de cuál es el estado de vuestra relación. Cuando estáis en deuda con alguien y existe una obligación, será por algo y hay que determinarlo. Aseguraos de definir este PNJ, dándole un nombre, aspecto y personalidad, además de determinar exactamente qué es lo que le debéis y el estado de vuestra relación en la ficción. Después, seguid jugando, como si fuera otro PNJ normal ya establecido.


  
    
      VIK:

    


    
      Bien, ¿decías que Ryan conoce a alguien…?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Sí, conozco a la vieja Cáñamo desde hace mucho. Es la típica comerciante, siempre deseando más y frotándose las manos con la perspectiva de dejarte pelado cuando acudes a ella en busca de un trato. Imaginad una bruja jipi con muchos años. Siempre viste las mismas ropas de cuando los hipsters estaban en boga y es probable que tampoco huela demasiado bien. Tiene una base de clientes habituales, casi todos también hipsters. Normalmente, hace falta ser alguien importante para que se moleste en recibirte.

    

  


  
    
      VIK:

    


    
      Interesante. Está bien, vamos a hacer una tirada de vincular. Puedes tirar.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, digamos que suelo encontrar divertido tratar con ella. Es una mujer extravagante y el hecho de que solo haga tratos con cierta gente —y yo sea uno de ellos— me pone de buen humor. Por eso, voy a tirar con Alegría. ¡Un total de 11! Guay. Hemos hecho un par de negocios antes y siempre han salido bien. De hecho, es probable que se aproveche de mí, porque soy un tipo fácil de engañar. Nuestros primeros tratos casi fueron una estafa y es probable que yo lo supiera, pero seguí volviendo a ella, hasta que establecimos una relación cordial para ambos. ¡Espero que algún día deje de intentar pelarme!

    

  


  [image: Icono Dado]PLANEAR


  Cuando planeas algo por adelantado, estudias un lugar o te coordinas con otros para lograr una meta conjunta, ganas preparación. Si dedicas uno o dos días en la ficción a prepararte, ganas un punto. Si te preparas durante una semana o más, ganas tres. Cuando tu planificación previa sea útil, puedes gastar un punto de preparación para añadir +1 a la siguiente tirada mientras estés llevando a cabo tu plan.


  En ocasiones, los jugadores querréis hablar entre vosotros, en primera o tercera persona, organizando un plan conjunto que queráis orquestar. El MC puede aprovechar la oportunidad para ir preguntando a cada uno y mostrar en la ficción, mediante este movimiento opcional, cómo contribuís cada uno de vosotros al plan, de tal modo que todos tengáis algo que decir y lleguéis a un consenso, como sería lo lógico. En función del resultado de los preparativos de cada persona y el curso del plan que hayáis trazado, deberéis (con la ayuda del MC) determinar cuánto tiempo os lleva exactamente poner en marcha el plan.


  
    
      CASEY:

    


    
      Parece que, en función de lo que sabemos, es muy difícil atrapar a este tipo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Ryan no se equivoca; da esa sensación basándoos en los datos que todos habéis ido consiguiendo. ¿Qué opina Jinx de todo este asunto?

    

  


  
    
      OLLIE:

    


    
      Jinx se aclara la garganta y parece pensativa. «Bien, tenemos dos problemas. El primero: no conocemos los hábitos y costumbres de este tipo, al menos todavía. Si queremos sorprenderle, es necesario determinarlos. El segundo problema es mucho más gordo: está superaumentado y siempre está conectado, de tal modo que puede solicitar refuerzos, alertar a sus amigos y conseguir ayuda en milésimas de segundo. ¿Estoy en lo cierto?».

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Absolutamente. Rez, ¿crees que podríais hacer algo sobre ese punto?

    

  


  
    
      KARA:

    


    
      Todos sabemos que Rez se sacará algún truco de la manga, como siempre. Yo creo que tengo algunos prototipos ya construidos que nos vienen al pelo y los demás podríais seguir al tipo durante unos cuantos días, descubrir su rutina y costumbres, de tal modo que sepamos cuándo atacar.

    

  


  
    
      CASEY:

    


    
      Yo me encargo de conseguir el equipamiento, conozco a un tío…

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Guay, ¿quién va a seguir a escondidas al tipo? ¿Cómo pensáis evitar que lo note y durante cuánto tiempo vais a hacerlo?

    

  


  
    
      OLLIE:

    


    
      Yo diría que durante toda una semana, así veremos los patrones de todo ese tiempo, pues podrían variar día a día.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, creo que ese es el plan, siempre y cuando todos estéis de acuerdo y no queráis aportar nada más. Si lo lleváis a cabo, ganáis tres puntos de preparación. Creo que lo más apropiado es representar una escena con Ryan en el bazar, mientras Jinx y Rez siguen los pasos del tipo. ¿Os parece bien a todos?
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  ETIQUETAS


  En The Veil, muchos de los movimientos, armas y armaduras emplean etiquetas. Una etiqueta es una palabra que sirve para describir cómo ciertas cosas interactúan con la ficción. Son concretas, en el sentido de que tienen un efecto sobre la ficción y ese efecto es siempre el mismo. Sin embargo, definir la mayoría de etiquetas recae sobre vosotros. Por ejemplo, cuando alguien sufre el disparo de un arma con la etiqueta Sacudida, sufre daño y, además, los efectos de la etiqueta. En qué consiste realmente sufrir una sacudida, es parte de la conversación natural entre el MC y los demás jugadores. Podría darse el caso de que un arma con esta etiqueta aturda al objetivo afectado o, simplemente, que lo atraviese como si fuera una bala normal. También podría funcionar como el plasma, abriéndose camino con una quemadura a través de los objetos. Quizás lanza una pequeña descarga de pulsos electromagnéticos, capaz de inutilizar cualquier mejora cibernética de la víctima alcanzada. Dependerá por completo de la ambientación y, una vez que lo hayáis determinado, hará siempre el mismo efecto.


  El grupo de juego de Casey decidió que sus protagonistas iban a desenvolverse en una ambientación futurista, con niveles tecnológicos muy avanzados. Una de sus armas es una pistola de rayos capaz de lanzar descargas de energía. Causa Daño 2, con alcance corto, y tiene la etiqueta «Sacudida» . Lo describe de tal manera que cada proyectil actúa como si fuera una descarga táser. Al golpear al objetivo, provoca una sacudida eléctrica capaz de inutilizar el sistema nervioso de la víctima, además de causar daño.


  Cuando este ataque golpea a un objetivo cuya armadura también tiene etiquetas, las etiquetas de esa armadura indicarán del mismo modo qué ocurre en la ficción. Por ejemplo, si alguien con Armadura 1 la describe como un chaleco de kevlar, eso significa que cuando una bala o un puñetazo golpee la armadura, esta reducirá el daño causado en un punto. Sin embargo, al ser atacado con una espada, no es probable que la armadura absorba nada del daño, pues está diseñada para reducir el impacto, no los cortes. La mayoría de las veces, las etiquetas definen cosas que ya conocemos sobre el mundo pero, como no estamos familiarizados con cómo podría funcionar la tecnología del futuro, las etiquetas son una forma simple de que todos actuemos de acuerdo a la misma base mecánica.


  Como las etiquetas describen lo que ocurre en la ficción y los jugadores construyen dicha ficción en torno a ellas, no existe una lista cerrada y exhaustiva de etiquetas que sirvan para todo. Tanto el MC como el resto de jugadores deberíais ir creando etiquetas según vaya siendo necesario, facilitando el juego y creando objetos no solo evocadores, sino también con una mecánica concreta común a todos. Así pues, las etiquetas pueden aplicarse a cualquier objeto, no solo a armas y armaduras.


  
    
      CASEY:

    


    
      Ryan quiere salir de la guarida y comprar cierto equipo especializado que sirve para bloquear todas las comunicaciones a su alrededor, para usarlo en nuestro siguiente trabajo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, has estado en este mercado otras veces y ya has hecho tratos antes con Cáñamo. Te mira a los ojos después de que le comentes tus necesidades. «¿Interferencias, eh? Eso te va a costar 2 cred. Asumiendo que solo quieras unos metros a tu alrededor. Si quieres mayor alcance, va a ser más caro». Ves cómo se frota las manos mientras sonríe.

    

  


  
    
      CASEY:

    


    
      Ryan se ríe a carcajadas. «Sí, corto tendrá que ser suficiente, Cáñamo. Esto es todo lo que llevo conmigo ahora mismo». Saco mi cartucho de crédito y el brillo de mis ojos va desapareciendo a medida que cambia de color al hacer el pago en su consola.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Te hace un gesto afirmativo con la cabeza y te entrega una bola metálica similar a un detonador termal. «Esto servirá para lo que necesitas. Enciende este pequeñín y nadie podrá conectarse dentro de la burbuja. No tiene mucho alcance, calculo que en torno a los diez metros». Puedes apuntarlo en la hoja; tiene dos etiquetas. Una es por generar las interferencias y la otra por el alcance corto. A todo esto, esta vez no te ha estafado.

    

  


  Las siguientes etiquetas son aquellas que más hemos utilizado durante nuestras propias campañas y son un excelente punto de partida. Podéis trabajar todos juntos, con el MC, para crear vuestras propias etiquetas o usar estas, lo que mejor funcione para el grupo. Tened siempre en cuenta las etiquetas a la hora de crear armaduras, equipo e instrumental futurista en vuestra ambientación. No os preocupéis demasiado por ahora sobre las implicaciones de algunas de estas etiquetas, pues todavía no hemos tratado en profundidad mecánicas como el Daño. Siempre podéis regresar hacia atrás en el libro cuando las necesitéis, por ejemplo cuando comencéis a jugar y diseñéis vuestros primeros protagonistas.


  ETIQUETAS DE ALCANCE


  ÁREA: El arma afecta con su daño toda una zona, no a un único individuo. Ignora el tamaño del grupo a la hora de determinar el daño causado, pero solo si los afectados están suficientemente cerca para que pueda aplicarse sobre todos. Casi siempre, será necesario usar el sentido común y clarificar la ficción.


  AUTO (FUEGO AUTOMÁTICO): El arma puede usar la etiqueta Área, pero al hacerlo consume toda su munición y es necesario recargarla.


  CERRADO: Se usa en entornos sin capacidad de maniobra, como al alcance de tus puños.


  CORTO: Entre dos y diez metros.


  CORTO/LARGO: Se aplican ambas etiquetas.


  LARGO: De diez metros a una manzana de distancia.


  MUY LARGO: Es efectiva desde una manzana de distancia a un par de cientos de metros.


  TOQUE: Es efectiva dentro de un pequeño radio, de entre uno y dos metros.


  TOQUE/CERRADO: Se aplican ambas etiquetas.


  TOQUE/CORTO: Se aplican ambas etiquetas.


  ETIQUETAS DE DAÑO


  DAÑO A: El objeto causa daño aturdidor, que normalmente no se contabiliza como daño normal.


  DAÑO H: El objeto provoca pérdidas de humanidad, inquietudes mentales que causan al blanco cuestionarse su identidad o creencias. Este tipo de situaciones son específicas y no se tratan como daño normal.


  DAÑO X: El objeto causa una cantidad de daño normal igual a X.


  ETIQUETAS DE DEFECTO


  INDISCRETO: El objeto llama mucho la atención; no se puede ocultar.


  RECARGA: El arma tiene una cantidad limitada de usos y, a menudo, es necesario dedicar un tiempo a recargar.


  RUIDOSO: Atrae la atención cuando se usa, produce mucho ruido.


  SANGRIENTO: Causa graves daños. No puede usarse para realizar disparos precisos o trabajos finos. Daña el área circundante además de al objetivo.


  ETIQUETAS DE FUNCIÓN


  ALMACENAJE: Posee un compartimento o mecanismo, interno o externo, en donde se puede guardar y almacenar información u objetos.


  AMORTIGUACIÓN: Corta o reduce un tipo de señales emitidas.


  AMPLIFICACIÓN: Aumenta la distancia a la que es posible ver o escuchar algo.


  CAMUFLAJE: Permite pasar desapercibido entre el entorno cercano.


  CIFRADO: Es difícil acceder o usar sin la contraseña o llave adecuada.


  COMPENSACIÓN: Ayuda a corregir los errores humanos. Podría evitar el retroceso de un arma o eliminar el sonido de las pulsaciones del corazón, por ejemplo.


  COMUNICACIÓN: Otorga la capacidad de comunicarse por otro medio que no sea un neurochip.


  DÉRMICO: Interactúa con la piel o está alojado en ella.


  DESMONTABLE: Puede extraerse y llevarse como piezas más pequeñas.


  GRABACIÓN: Graba el tipo de datos que recoja el objeto, normalmente de tipo visual, auditivo o ambos.


  HUD: Siglas en inglés de «información visual constante»; se trata de interfaces que muestran la información pertinente proyectándola en el ojo u otra superficie.


  IMPLANTADO: Va alojado en el interior del cuerpo.


  INTEGRADO: Este sistema o instrumento tecnológico es parte de otro sistema o instrumento mayor.


  INTERCEPTACIÓN: Es capaz de recibir y, quizás, manipular algún tipo de señales externas.


  INTERFERENCIAS: Es capaz de anular el contacto de entrada o salida de un tipo de señales específicas.


  INTUITIVO: Es fácil y cómodo de usar.


  MAGNIFICACIÓN: Hace un zoom, permitiendo ver a mayor distancia de lo que permite el ojo humano.


  MULTIESPECTRO: Permite ver múltiples longitudes de onda.


  MULTITAREA: Es capaz de realizar más de una tarea a la vez.


  REMOTO: Se puede controlar a distancia.


  RESISTENTE: Difícil de romper; es duradero.


  TERMOGRÁFICO: Es capaz de ver y medir la generación de calor.


  ETIQUETAS DE MUNICIÓN


  Cuando un objeto tenga una etiqueta de este tipo, entre todos los jugadores y el MC deberéis llegar a un consenso sobre cuándo suele acabarse la munición. No es necesario ser tampoco muy específicos, pero si disparáis mucho o el arma que empleáis tiene una capacidad limitada, deberíais esperar que se os acabe en momentos dramáticamente apropiados. A la hora de adquirir munición especializada, se asume que obtenéis un clip o cargador de munición en función del tipo de arma que vayáis a usar. Cuando se gasta esta munición especial, volvéis a causar el daño estándar del arma, sin las ventajas que supone usar un tipo de munición especializada. Por ejemplo, si falláis una tirada, podría darse el caso de que os hayáis quedado sin munición.


  MUNICIÓN DETONANTE: Cuando disparáis este tipo de balas, detectan la proximidad del objetivo y explotan antes de impactar. Al usar este tipo de munición, aumenta el Daño causado en uno y se añaden al arma las etiquetas Área y Sangriento.


  MUNICIÓN EXPLOSIVA: Como indica el nombre, explota al entrar en contacto con algo; aumenta el Daño causado en uno y añade la etiqueta Área al arma.


  MUNICIÓN INTELIGENTE: Antes de disparar, elegís si causáis Daño o Daño A (consultad las etiquetas de daño).


  MUNICIÓN PERFORANTE (MP): Atraviesa las armaduras.


  ETIQUETAS DE VENTAJA


  ANTIGÜEDAD: Añade la etiqueta Valioso.


  ARMADURA X: El objeto reduce el daño sufrido en la cantidad indicada (no es posible superar Armadura 2).


  AUTOMÁTICA: Añade la etiqueta Área.


  DECORADA: Añade la etiqueta Valioso.


  INFINITA: No se queda sin munición.


  MIRA TELESCÓPICA: Aumenta en uno el Daño a alcance Muy largo.


  POTENTE: Aumenta en uno el Daño.


  SILENCIOSA: Hace poco ruido.


  SUPRESOR: Causa poco ruido debido a una pieza adicional extra que se degrada con el uso.


  TRAZADOR: Añade la etiqueta de alcance Largo.


  VALIOSO: El objeto es inusual o tiene un valor muy alto. Suele tener cualidades que hacen pensar más en su valor que en su funcionalidad.


  EJEMPLOS DE TECNOLOGÍA PERSONALIZADA


  I.E.I.B.: Instrumento emisor de información biosintética. Un sistema de comunicación a través del flujo sanguíneo y otras sustancias orgánicas que proporciona información pertinente a otros miembros del equipo. Proporciona, a la vez, posición GPS, estado de las constantes vitales, etc. (Comunicación, Interceptación, Dérmico, Multitarea).


  LÁTIGO MONOFILAMENTO: Daño 2 (Perforación de armadura —PA—, Corto, Área, Sangriento, Poco manejable).


  SISTEMA DE DARDOS CAPILARES: Daño 1 (Munición perforante —MP—, Cerrado, Silencioso, Recarga, Venenoso).


  TIPOS DE DAÑO


  La función de los distintos tipos de daño es explicar en la ficción el modo en que se causa el daño. Siempre que cualquier movimiento u objeto provoque Daño X, donde X es un número, esta X indica la cantidad de daño que causa. Siempre causa la misma cantidad de daño, pero, en la ficción, necesitamos saber cómo se manifiesta, usando las siguientes etiquetas de tipo de daño. Cuando un arma no tiene ninguna de estas etiquetas asignadas, asumid que funciona del mismo modo que su equivalente actual.


  ACELERACIÓN: Emplea fuerzas magnéticas para acelerar un proyectil a gran velocidad.


  CINÉTICO: Causa daño mediante una onda de choque.


  DISTORSIÓN: Un tipo de daño que envejece y produce necrosis con rapidez. También puede aplicarse a aquella tecnología que interfiere con otras sustancias.


  ELÉCTRICO: Provoca una descarga de electricidad, interfiriendo con el sistema nervioso.


  ENERGÉTICO: Lanza un rayo concentrado de partículas (láseres, iones, fáseres, etc.).


  EXPLOSIVO: Se basa en la liberación de una gran cantidad de energía, generalmente afectando a una gran área y provocando altas temperaturas.


  FLECHETTE: Dispara una pequeña colección de diminutas agujas diseñadas para causar daño o envenenar.


  ÍGNEO: Emplea energía térmica, provocando quemaduras.


  PEM: Genera un pulso electromagnético, inutilizando por algún tiempo todos los instrumentos que dependan de la electricidad para su funcionamiento.


  PLASMA: Emplea plasma, provocando la vaporización casi instantánea.


  
    «El problema no es si eres un paranoico, Lenny. Vamos, mira toda esa mierda. La cuestión es si eres suficientemente paranoico.»


    —Días extraños (1995)

  


  CIBERNÉTICA


  A menudo, la cibernética juega un papel importante en muchas ambientaciones ciberpunk y determinar el tipo de implantes y mejoras que existen, así como su modo de uso, ayuda a establecer las formas en que vuestros protagonistas pueden relacionarse con el mundo. También permite introducir algunas etiquetas negativas que el MC puede añadir al juego para ayudar a que la tecnología se sienta auténtica, falible o costosa.


  En The Veil asumimos que todos jugáis en una ambientación donde prácticamente todo el mundo tiene un neurochip capaz de otorgar acceso al entorno digital. Con él se puede buscar información, mantenerse en contacto con los demás y realizar varias tareas que actualmente solo podemos hacer con un ordenador a mano. El aspecto exacto y forma de acceder a este entorno digital ya es cosa vuestra. Cuando entráis en él, ofrecéis una imagen digital propia, con vuestro aspecto, capaz de interactuar con el entorno del mismo modo que nosotros haríamos en el mundo real. Además del neurochip, el juego asume que algunas personas, entre la población general, tienen acceso a mejoras cibernéticas: tecnología capaz de reemplazar los apéndices naturales de la raza humana, modificando la forma en que interactúan con sus neurochips, el entorno digital y otros seres humanos. La gente posee mejoras cibernéticas de todo tipo y las etiquetas mostradas con anterioridad pueden usarse con normalidad para describir cómo funcionan estas herramientas en la ficción.


  Podéis crear, y por tanto usar, cualquier tipo de mejora cibernética que queráis, asignándole una o más etiquetas y describiendo su aspecto o funciones; mientras esté anotado en la hoja de personaje, todo vale. Si no, no podéis comenzar el juego con ella. Dicho esto, no hay nada que os impida adquirir este tipo de modificaciones corporales una vez comience el juego y la creación de personajes haya finalizado.


  Todas las mejoras cibernéticas poseen una cantidad de etiquetas en función de su tamaño. Para empezar, cuanto más pequeño sea el instrumento, más etiquetas puede poseer y viceversa. Es necesario limitarlo de este modo debido a que las mejoras de mayor tamaño, potencialmente, pueden usarse para obtener Armadura adicional o capacidades físicas. ¿Queréis tener una etiqueta única, con una funcionalidad única, o preferís aquellas mejoras que otorguen mayor protección? Si el implante es pequeño, como un ojo o el oído, tiene tres etiquetas. Los más grandes, como un torso cibernético, solo una. Todo aquello que cae en un punto intermedio, como un interfaz, puede tener dos. Muchos protagonistas pueden comenzar el juego con este tipo de implantes.


  Las etiquetas que queráis por encima de esto, deberéis obtenerlas en la ficción cuando todo empiece a rodar. Un poco más adelante hay un movimiento especial, llamado plasma y cromo, diseñado específicamente para ello. Entrará en juego cuando encontréis a alguien capaz de operaros, ya sea para mejorar, retirar, instalar o modificar de algún modo cualquier implante cibernético.


  A continuación, os ofrecemos varios ejemplos de implantes cibernéticos ya creados, con sus propias etiquetas, pero recordad siempre que hay muchas más posibilidades. Anotad siempre las etiquetas justo detrás del nombre.
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  CIBERBRAZO (1 ETIQUETA): Aunque aparenta ser un brazo totalmente normal, en su interior hay un compartimento secreto donde podéis ocultar cosas. Ciberbrazo (Almacenaje).


  CIBEROÍDOS (3 ETIQUETAS): Oídos capaces de escuchar las frecuencias de radio, oír a grandes distancias cuando sea necesario o amortiguar automáticamente los sonidos fuertes en caso de explosiones y otros ruidos dañinos. Ciberoídos (Amortiguación, Amplificación, Interceptación).


  CIBEROJOS (3 ETIQUETAS): Un iris capaz de adaptarse a distintas longitudes de onda luminosa, permitiéndoos no solo ver mejor, sino agrandar la imagen y grabar lo que ocurre. Escribid las tres etiquetas justo detrás del nombre, por ejemplo: Ciberojos (Grabación, Magnificación, Multiespectro).


  CIBERPIERNAS (1 ETIQUETA): Estas piernas responden con mayor rapidez a los impulsos neurales, ofreciendo una mayor agilidad. Ciberpiernas (Intuitivo).


  INTERFAZ DE VEHÍCULO (2 ETIQUETAS): Si os gustaría tener la capacidad de pilotar de forma remota un avión u otros objetos semejantes, a la vez que dedicáis vuestra atención a otros asuntos, este es vuestro implante. Interfaz de vehículo (Multitarea, Remoto).


  Todos los presentes en la mesa de juego debéis poneros de acuerdo sobre qué etiquetas son aplicables en vuestra ambientación y qué efectos tiene su uso sobre la ficción, añadiendo o eliminando vuestras propias etiquetas según sea necesario. ¡Tenéis completa libertad para adaptar los implantes de la ambientación hasta que los sintáis una parte de vosotros mismos!


  ETIQUETAS NEGATIVAS


  Todos los tipos existentes de mejoras cibernéticas suponen un potencial riesgo o debilidad y, debido a eso, también debéis asignarles etiquetas negativas a todas y cada una de ellas. Quizás generen demasiado feedback, consuman gran cantidad de energía para funcionar, en ocasiones no funcionen bien, no proporcionen todos los sentidos que un miembro natural o, quizás, sean demasiado sensibles y avasallen al usuario. ¿Son todos los modelos y fabricantes iguales o hay algunos más fiables que otros? ¿La posesión de implantes conlleva algún tipo de estigma social? En algunas obras ciberpunk, la gente que emplea cibernética para mejorar su vida o como reemplazo de un miembro perdido es considerada inferior a los demás seres humanos. Por ejemplo, en Deus Ex: Mankind Divided se explora este concepto.


  A continuación, veréis algunos ejemplos de este tipo de etiquetas que podrían aparecer en vuestras hojas de personaje y afectar con regularidad el juego. También podéis colaborar con el MC para crear nuevas etiquetas negativas, adaptadas al tipo de cibernética que exista en el mundo que habéis creado. Intentad que estas etiquetas negativas sean tan descriptivas como sea posible, de tal modo que todo el mundo pueda visualizar sin problemas sus defectos una vez que entren en juego.


  
    	Adictiva


    	Dolorosa


    	Errática


    	Llamativa


    	Temblores


    	Vulnerable

  


  Después de decir qué implantes o mejoras cibernéticas tenéis, si es que las tenéis, el siguiente paso consiste en decidir cómo las conseguisteis. A continuación damos una serie de posibilidades, pero si creéis que podríais haber conseguido vuestros implantes de otra forma distinta, explorad vuestra idea junto con el MC y usadla en vez de las aquí indicadas.


  
    	Las comprasteis o llegasteis a un trato; le debéis cred a alguien.


    	Matasteis para conseguirlas o las robasteis; os busca alguien.


    	Las conseguisteis a cambio de promesas; tenéis una obligación con alguien.

  


  
    
      KURT:

    


    
      En el caso de Holden, me gustaría tener ciberojos, capaces de ampliar la imagen de lo que pueda ver. Tengo tres etiquetas con ellos, así que… también debería ser capaz de ver en diferentes espectros, como el calor, ultravioleta y todo eso. Y dado que es un investigador privado, ¿qué tal la capacidad de grabar lo que ve? ¡Es una forma excelente de conseguir pruebas!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Claro, apunta que tienen las etiquetas Amplificación, Grabación y Multiespectro, en la sección de implantes de tu libreto.

    

  


  
    
      KURT:

    


    
      Molaría tener también ciberoídos, con los que amplificar el sonido, además de interceptar las señales de radio cercanas; probablemente sea buena idea poder también grabar todo eso. ¡Así podría escuchar a distancia cualquier conversación, descubrir si pasa algo sucio y, además, tener una grabación como prueba!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Faltaría más. Eso son las etiquetas Amplificación, Interceptación y, otra vez, Grabación. Ahora que ya tienes los dos implantes cibernéticos, es hora de elegir una etiqueta negativa para cada uno.

    

  


  
    
      KURT:

    


    
      Bueno, soy un detective privado, así que no puedo adquirir las gamas más altas y caras; en ambos casos, se trata de mejoras propensas a funcionar de forma errática.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, ¿cómo lograste implantarte todo eso?

    

  


  
    
      KURT:

    


    
      Tendría mucho sentido si los hubiera obtenido pidiendo un préstamo. Aún está pagándolo, quizás obligándole a aceptar casos que preferiría pasar por alto.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Una buena historia, sí. ¿A quién le debes todo ese cred?

    

  


  
    
      KURT:

    


    
      Umm, quizás a ese tiburón de la calle Canning. «Ayuda» a todo el mundo en el vecindario. Es el único sitio en donde podría conseguirlo estando sin blanca.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¿Cómo es él? Cuéntame un poco más sobre su establecimiento.

    

  


  
    
      KURT:

    


    
      Bueno, es como el típico restaurante italiano, propiedad de la mafia, pero, obviamente, actualizado a los nuevos tiempos. Todo el mundo cree que es un establecimiento familiar, pero el marido es solo la cara pública del local. Cuando alguien necesita algo de carácter más turbio, habla con la esposa. Se parece mucho a la actriz principal de The Good Wife y aparenta ser muy amable, aunque en realidad es una arpía. Por ahora, voy cumpliendo los pagos, así que estamos a buenas.
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  Cuando encuentres a alguien dispuesto a instalar, quitar o modificar un implante cibernético para ti, usa las siguientes opciones para modificar tu persona.


  
    	¿El cirujano es respetable y de confianza? Si lo es, añade +1 a la tirada.


    	¿Vas a emplear piezas nuevas y no de segunda mano? Si es así, añade +1 a la tirada.


    	¿Las piezas proceden de un fabricante legal, con números de registro y venta legítima? Si es así, añade +1 a la tirada.


    	¿Has pasado por terapia de integración para eliminar una etiqueta negativa? Si es así, aplica un -2 a la tirada.


    	Por cada etiqueta adicional por encima de la cantidad base para un implante de este tamaño: aplica un -1 acumulativo a la tirada.


    	Puedes gastar más recursos de los necesarios con la esperanza de que el resultado sea mejor: añade +1 a la tirada por cada cred extra que gastes.

  


  Con 10+, todo funciona a la perfección. Con 7-9, el MC elige una opción entre las siguientes:


  
    	Cuesta más cred de lo que esperabas.


    	Tu cuerpo rechaza las mejoras y es necesario reajustar los implantes, debes tomar algunos medicamentos, sufres constantes dolores de cabeza, etc. Pierdes el uso de uno de los movimientos activos de tu libreto hasta que lo repares.


    	Alguien o algo está rastreando la posición del implante, o este incluye algún tipo de IA primitiva siguiendo sus propias motivaciones.


    	Te llevará tiempo acostumbrarte al funcionamiento de tu nueva mejora cibernética. Sufres un -1 continuo a la hora de usarlo hasta que el MC determine otra cosa.


    	La mejora cibernética tiene más de una etiqueta negativa asociada.

  


  El hecho de que el cuerpo rechace las mejoras cibernéticas es un tópico muy habitual en este género y, aunque la penalización en principio parezca alta, reparar algo nunca debería costar más de un punto de cred en condiciones normales. Sin embargo, puede que no se trate de un problema con las piezas, sino con el propio cuerpo, y que por ello necesitéis ciertos fármacos o tengáis dificultades a la hora de usarlo. Sea como sea, hasta que logréis arreglar la situación, perdéis el uso de uno de los movimientos de vuestro libreto: vosotros escogéis cuál.


  También pudiera darse el caso de que alguien esté rastreando el implante por una amplia variedad de razones, muy probablemente relacionadas con las respuestas que deis a la serie de preguntas que se hacen antes de solventar la tirada y calcular el modificador total. Una alternativa es que la pieza cibernética tenga su propia IA, en cuyo caso el MC deberá determinar su motivación. Lo habitual es que se considere otro PNJ más, con dicha motivación. Hacia el final del libro, el MC tiene más información sobre los PNJ y sus motivaciones.


  Para acabar, dado que, por defecto, todos los implantes tienen ya una etiqueta negativa, elegir la última opción implica que la mejora cibernética tiene más de un problema.


  
    
      MC:

    


    
      El pasillo está tan oscuro como la boca del lobo y hay una fina capa de hielo cubriéndolo todo. A medida que avanzas, los muros van juntándose hasta dejar un estrecho pasillo por el que debe andarse en fila india hasta desembocar en una cámara mucho más grande. Varias botellas cuelgan del techo, sostenidas por simples cables, y su brillo iridiscente es la única iluminación de la sala. Un anciano, vestido con un traje negro fabricado con algún tipo de tela similar a la lana, trabaja en el otro extremo de la habitación. Tiene una colosal estación de trabajo a lo largo de la pared y, en el centro de todo, hay una mesa de operaciones, con varias cortinas de un material translúcido colgando del techo. Se gira hacia ti cuando entras, sonriendo hasta mostrar una mueca similar a la de un tiburón. «¿Qué puedo hacer por ti?».

    

  


  
    
      KURT:

    


    
      «Tyrel me dijo que tú eres a quien hay que visitar si se buscan mejoras. Konrad, ¿no? El lugar es… ¿bonito?».

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Su sonrisa es tan amplia que parece imposible y responde: «Oh, sí. Dispongo de cualquier mejora que puedas necesitar, chico». Hace un gesto hacia la mesa de operaciones y, después, extiende su mano hacia ti. «Pero primero, el cred». Ves que sostiene un cartucho de crédito en ella, vacío y a la espera de que lo llenes.

    

  


  
    
      KURT:

    


    
      «Necesito la capacidad de llevar algo de contrabando… ¿Qué tal en mi brazo?». Creo que puedo gastar 2 cred. Me siento muy nervioso, así que marcaré un pico en Miedo. Ah, conecto mi cartucho de crédito al suyo, llenándolo por valor de 2 cred.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, por estar seguros: estás pagándole un cred por la etiqueta Almacenaje y otro para mejorar la tirada del movimiento plasma y cromo, ¿verdad?

    

  


  
    
      KURT:

    


    
      Sí.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Guay. En efecto, ojea el cartucho de crédito, hace un gesto afirmativo con la cabeza y lo guarda en su bata. Después, te hace una indicación hacia la mesa de operaciones. ¿Qué tal si haces la tirada?

    

  


  
    
      KURT:

    


    
      Vale. ¡Un doble cuatro, baby! En total, saco un 9.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Despiertas y Konrad vuelve a tener esa sonrisa que es todo dientes. Desde tan cerca puedes notar su auténtica edad. Tiene numerosas canas y muchas marcas, algunas son arrugas de la edad, otras, quién sabe. Hace una señal hacia tu brazo mientras lo contempla con aprobación. Pasa completamente desapercibido y ni siquiera con tus ojos multiespectro y amplificadores eres capaz de detectar ninguna marca. Te ve hacerlo y aparta la mirada, evitando tus ojos. «Imagino que no quieras que nadie sepa de su existencia, ¿verdad? Quizás, por un cred, esto nunca haya pasado y use su número de serie en otro producto, de tal modo que no salga tu nombre. Esos condenados números de serie son siempre unos chivatos. ¿Qué te parece?».

    

  


  EL CRED


  El cred se usa en The Veil para cuantificar los gastos. Es una mecánica mucho más simple que ir contabilizando gastos en dólares, valorar el precio de cada objeto individualmente o cualquier otra situación que surja sobre la marcha. Por necesidad, es un valor abstracto y, a pesar de todos los intentos por mantener consistentes los conceptos de coste y valor, habrá situaciones donde no parezca tener sentido u os parezca injusto: si gastáis 1 cred en comprar una pistola, ¿por qué gastar también 1 cred en sobornar a un guardia menor, si con el equivalente a 20 $ hubiera sido suficiente? Como es obvio, la mejor forma de evitar esto es intentar ser lo más coherente que podáis en la ficción pero, en ocasiones, tendréis que aceptar ciertas incongruencias y recordaros a vosotros mismos que esta mecánica es mucho mejor que tener que hacer docenas de ajustes contables a la hora de jugar.


  Todos vuestros protagonistas comienzan con un equipo determinado que vendrá indicado en su libreto. Cuando queráis adquirir más material, es probable que debáis gastar cred en conseguirlo. El aspecto físico del cred y cómo funciona es cosa vuestra, en función de la ambientación. Podrían existir algo parecido a tarjetas fabricadas a mano y específicas de cada persona, o un extraño intercambio de valores relacionados con el agua potable. Decidáis lo que decidáis, tendréis que sopesar algunos factores:


  En vuestra ambientación, ¿tiene sentido que las pistolas u otras armas puedan comprarse con facilidad o son ilegales y cuesta adquirirlas?


  ¿Qué tipo de tecnología médica existe en el futuro al alcance de todos? ¿Se puede regenerar la piel, el músculo, los órganos o huesos con tecnología fácil de obtener en la calle, o es algo que solo pueden hacer ciertos médicos y, quizás, costosas clínicas de última generación?


  ¿Qué representa un cred? ¿Es una cantidad «pequeña»? Quizás prefiráis ignorar los pequeños gastos, como la comida o un paquete de cigarrillos, y usar solo el cred cuando sea necesario determinar el coste de un soborno o el equipo más importante.


  
    «Quintaño es el término que se da al dinero acuñado antes de 2023. Fue el último año en que se acuñó moneda sin chips integrados, capaces de trazar todo el uso que se da a ese dinero…»


    —Gary A. Ballard, Under the Amoral Bridge (2009)

  


  TU ROLLO Y GANAR CRED


  Podéis hacer miles de cosas distintas en The Veil para ganar cred. Si sois polis y trabajáis en un caso, os pagarán por ello. Quizás, además de eso, sacudiendo a algunos indeseables de vez en cuando o mirando hacia otro lado saquéis algunos cred extras. No importa si os especializáis en sumergiros en mentes ajenas mediante psicocirugía, hacéis de intermediarios, pirateáis a las corporaciones rivales u os ganáis la vida pateando las calles, lo cierto es que obtenéis cred por aquello que sabéis hacer. Si tenéis alguna idea preconcebida de cómo queréis ganaros la vida y vuestra forma de ingresar cred, hacédselo saber al MC. Os sugiero que vuestra forma de ganaros la vida sirva también para explorar los tópicos y temas ciberpunk que más os interesen, pues vuestras acciones cotidianas influirán de forma inevitable en la historia general que contéis y eso informa al MC de lo que podríais estar interesados en hacer para ganaros una paga extra. Algunos ejemplos:


  Acompañante, artesano, artista, camello, celebridad, científico, corredor de apuestas, correo, detective privado, guardaespaldas, guía, intermediario, investigador, ladrón, matón, músculo de alquiler, músico, periodista, perista, pirata informático, policía, político, predicador, psicocirujano, recuperador/eliminador de recuerdos, rescatador, saboteador, soldado, técnico de realidad mixta, trabajador social, vendedor, vigilante.


  Como ya hemos dicho, con independencia de cuál sea vuestra forma de ganaros la vida, debéis informar de ello al MC, pues ese va a ser vuestro rollo. Es probable que no disfrutéis con vuestro trabajo, pero la gente acude a vosotros por ese motivo y no os queda más remedio que seguirles la corriente para ganaros la vida, así que, sin duda, se os dará bien (o, al menos, tendréis una excelente historia de cómo llegáis a fin de mes). Cuando haya un periodo de descanso o la ficción haga un salto temporal largo hacia delante, el MC os hará saber cuánto cred habéis ganado fuera de cámara, si es apropiado. La cantidad exacta dependerá de la ficción. Si un guardaespaldas recibe 2 cred por trabajo, ¿cuánto gana un guía turístico? Bueno, ese el tipo de respuestas que os toca dar a la mesa de juego. Además de la cantidad exacta, debéis recordar en todo momento el posicionamiento en la ficción que otorga vuestro rollo. Estamos hablando de vuestra «profesión» así que, cuando este aspecto entre en juego en la ficción, habrá momentos donde podría daros un mayor peso en la historia. ¡No dudéis en recordárselo a vuestro MC! Si sois un poli y estáis en el escenario de un crimen, es probable que notéis ciertas pistas que los demás no pueden ni imaginar. Del mismo modo, si sois correos y necesitáis llegar al otro lado de la ciudad en muy poco tiempo, quizás conozcáis un atajo.


  Cuando vayáis a jugar un one-shot, es posible que no tenga mucho sentido que los protagonistas ganen cred durante esa sesión; en realidad, dependerá de la cantidad de tiempo que trascurra en la ficción durante dicha sesión. Si vais a jugar una campaña larga, tratad con más profundidad el tema. ¿Cuánto tiempo ha transcurrido desde la última sesión? Como regla general, yo tiendo a dar a mis jugadores cred al comienzo de cada sesión, en función de lo que ocurriera en la anterior. Si no ha pasado nada de tiempo entre sesiones, pero sigue habiendo una evolución cronológica anterior al avanzar las escenas, pudiera tener sentido que ganéis algo de cred. Será necesario añadir cualquier justificación necesaria en la ficción para ello. Quizás ese cred se deba al pago atrasado por un trabajo que hiciste antes, o a que dediques parte del tiempo fuera de cámara a tu rollo. La vida en el futuro es cara y siempre hay facturas que pagar. Ni vuestras armas, ni vuestros implantes o vehículos son baratos. Cuando en la ficción no se ha introducido el coste de muchas de estas cosas, es normal que vuestro MC también os proporcione cred con menos frecuencia, pues no es tan necesario. Independientemente de si vuestro rollo se manifiesta en las escenas o no, ganar cred es importante.


  Vuestro rollo también es una herramienta muy útil a la hora de relacionar a los protagonistas. Es probable que todo el mundo tenga su propio nivel de vida, una vez hayáis establecido vuestras profesiones y cuánto cred ganáis de forma regular. Quizás os conozcáis gracias a las respuestas a algunas de estas preguntas o, quizás, a que vuestros rollos se superpongan.


  A la larga, todos los miembros de la mesa debéis clarificar los siguientes puntos a la hora de establecer la función del cred:


  
    	Anotad vuestro rollo.


    	Estableced vuestra forma de vida basándoos en vuestro rollo.


    	Explorad la idea de si merece la pena que estos rollos aparezcan en cámara y cuánto cred ganan aquellos individuos que se dedican a esa profesión, en función de la estructura económica de vuestra ambientación y el ritmo al que avance la historia por sesión.


    	Intentad relacionar entre sí a vuestros protagonistas, tanto o tan poco como consideréis apropiado, en función de vuestros rollos y niveles de vida; suponiendo, claro, que queráis que se conozcan.

  


  [image: El cred]


  CÓMO GASTAR CRED


  Aunque nada de esto está grabado en piedra, sí podemos ofreceros algunas recomendaciones y consejos a la hora de determinar el valor del cred en vuestra mesa.


  Podéis gastar 1 CRED para:


  
    	Contratar músculo barato durante una sesión.


    	Cualquier arma básica (1 cred por etiqueta).


    	El coste del tratamiento médico (1 cred por punto de daño curado).


    	Obtener información útil de un contacto.


    	Ropas y complementos a la última moda.


    	Reparar una pieza de equipo básico.


    	Sobornos o «regalos» suficientes para conseguir ver a casi cualquier persona.


    	Unas cuantas sesiones de mantenimiento y puesta a punto de vehículos o mejoras cibernéticas de gran desgaste.

  


  Podéis gastar 2 CRED para:


  
    	Adquirir un arma personalizada o un tipo de munición específica (2 cred como base, más 1 cred extra por etiqueta).


    	Contratar durante una sesión a un experto profesional (un pirata informático, un conductor, etc.).


    	Obtener un implante cibernético con su número de etiqueta base.


    	Reparar una mejora cibernética que haya sufrido mucho daño o sea de diseño personalizado.


    	Sobornos o gastos suficientes para que casi cualquier persona se largue y os deje en paz.

  


  Podéis gastar 3 CRED para:


  
    	Adquirir productos de lujo, alta gama (caros) o última generación.


    	Contactar con gente capaz de proporcionaros casi cualquier arma existente.


    	Obtener la ayuda de un profesional muy bien cualificado y experto.


    	Sobornos y «regalos» capaces de arreglar prácticamente cualquier problema.

  


  ALMACÉN


  [image: Icono Dado]Cuando visites uno de estos lugares en busca de algo que no se puede conseguir con facilidad, responde a las siguientes preguntas y gana +1 a la siguiente tirada por cada resultado afirmativo.


  
    	¿Es parte de una corporación?


    	¿Hay material procedente de una amplia gama de fabricantes?


    	¿Está vigilado y protegido de algún modo?

  


  Después, responde a esta otra serie de preguntas y aplica -1 a la siguiente tirada por cada resultado afirmativo.


  
    	¿Hay ladronzuelos y pedigüeños?


    	¿Impone una banda su presencia o se oprime el lugar de algún otro modo?


    	¿Los vendedores te conocen?

  


  Con 10+, encuentras lo que buscabas. Con 7-9, el MC elige uno:


  
    	Te cuesta 1 cred más de lo que esperabas.


    	No lo tienen, pero conocen a alguien que sí.


    	Acaban de vender justo el último a _______.


    	Tienen algo parecido, pero de inferior calidad.

  


  Un almacén es allí a donde vais a gastar ese cred que tanto os ha costado ganar. Es un término genérico, capaz de representar cualquier tienda o mercado donde puedan adquirirse mercancías o servicios especializados.


  Las preguntas realizadas sirven tanto para poblar el lugar como para proporcionar a todo el mundo una idea general de cómo puede ser el establecimiento. También ofrecen ideas sobre las posibles complicaciones que puedan surgir en función de la situación: un regalito para el MC. Puede tener muchos vendedores distintos, ser parte de una corporación (bien protegida por la policía) o formar parte del mercado negro en los distritos empobrecidos de la ciudad, lleno de niños de la calle y desconocidos estafadores; todo ello ayuda a establecer la escena.


  Recordad, sin embargo, que las respuestas a estas preguntas podrían cambiar la siguiente vez que visitéis el mismo establecimiento. Por ejemplo, visitar un mercado durante el día puede tener respuestas muy distintas a recorrer ese mismo zoco a las dos de la mañana. Dejamos al MC la tarea de determinar si existe la posibilidad de estos cambios y si eso hace necesaria otra tirada.


  INTERMEDIARIO


  [image: Icono Dado]Cuando adelantes cred a alguien para que compre algo en tu nombre, tira, añadiendo la cantidad de cred que vas a gastar (hasta un máximo de +3). Con 10+, lo encuentra sin problemas. Con 7-9, lo halla (o algo muy parecido a lo que querías), pero hay un coste adicional en la empresa; el MC te dirá los detalles.


  En ocasiones, necesitaréis recurrir a un intermediario para que aquello que queréis comprar venga a vosotros, en vez de al revés. Mientras tengáis suficiente cred, siempre podéis contratar a alguien para que lo adquiera en vuestro lugar.


  Antes de nada, el MC debe determinar si la persona que tenéis en mente es capaz de conseguir aquello que queréis, así como el modo en que puede hacerlo. Si ninguna de esas cosas es posible, no es necesario tirar, el movimiento no se dispara.


  Habitualmente se emplea este movimiento cuando el intermediario debe encontrar objetos únicos o exóticos que no se pueden adquirir con normalidad; sin embargo, la definición de exótico puede cambiar en función de la ambientación o las circunstancias específicas del momento. Podría consistir en identificar a tu rival en ese trabajo que estás realizando o, incluso, en ofrecer una recompensa por la cabeza de alguien. Quizás busquéis información muy específica o un fármaco que solo existe en fase de pruebas. Sea como sea, el MC os dirá si es posible conseguirlo o no.


  CREACIÓN DE NUEVAS TECNOLOGÍAS


  En las secciones anteriores relacionadas con las etiquetas, nos hemos centrado sobre todo en las armas y armaduras. En esta, haremos un breve sumario de todo ello y ampliaremos esas ideas.


  Digamos, por ejemplo, que queremos crear un instrumento tecnológico capaz de interceptar las comunicaciones, interferirlas y provocar un feedback dañino en el usuario. Eso significa que vamos a necesitar tres etiquetas: primero Interceptación, después Interferencias y, finalmente, Daño 1, para que lo cause. Es posible elegir más de una vez Daño X, infligiendo un punto de daño en cada ocasión. Llamaré a este objeto «ojo celestial». Cuando lo apunto en mi sección de equipo, debo escribirlo del siguiente modo: Ojo celestial (Daño 1, Corto, Interceptación, Interferencias). Si saliera ahí fuera y quisiera comprarlo, lo más probable es que me costase en torno a 3 cred, pues es un buen precio por algo que tiene tres etiquetas. Con solo dos etiquetas, quizás provoque daño y sea una herramienta especializada. O un aparato electrónico capaz de interceptar y causar interferencias. En ambos casos, podría costarme 1 o 2 cred.


  Recordad siempre que no tenéis por qué limitaros a las etiquetas de ejemplo. Si queréis diseñar algo que no esté cubierto con las etiquetas existentes, habladlo con el MC para aseguraros de que tiene sentido en la ficción y, después, ponedle un nombre y usadlo en el juego.


  DISEÑO DE ARMAS NUEVAS/PERSONALIZADAS


  A la hora de personalizar un arma se emplean los mismos principios que cuando se crea otro tipo de tecnología.


  Lo primero, es determinar la cantidad de daño base:


  DAÑO 1: Bastones, puños americanos, cadenas.


  DAÑO 2: Pistolas, rifles, ballestas, dagas, cuchillos, revólveres, lanzas, bumeranes, shakus, wakizashis.


  DAÑO 3: Escopetas, subfusiles, rifles de asalto, rifles de francotirador, ametralladoras, escalpelos, machetes, pistolones enormes, espadas/katanas, hachas.


  DAÑO 4: Cañones automáticos, lanzagranadas, lanzallamas.


  Cuando un arma cae en la categoría Daño 3, debéis asignarle dos etiquetas negativas. Una etiqueta negativa, en el caso de un arma, puede ser cualquier cosa que haga del arma algo menos manejable, impredecible o difícil de usar en ciertas situaciones. Por ejemplo: Ruidoso, Sangriento, Recarga, Indiscreto.


  Cuando un arma cae en la categoría Daño 4, debéis asignarle también dos etiquetas negativas y, por defecto, solo es eficaz a alcance corto.


  Después de elegir el tipo de daño que causa, hay que determinar su alcance efectivo. Cuando se usa un arma a distancia sobre objetivos fuera de su alcance efectivo, no sirve de nada o es mucho menos eficaz. Las categorías de alcance son bastante abiertas y abstractas, por pura necesidad. De acuerdo a la distancia capaz de alcanzar son:


  CERRADO: Se usa en entornos muy cortos; como máximo la distancia de vuestro brazo.


  TOQUE/CERRADO: El arma es efectiva tanto dentro del alcance de toque como cerrado.


  TOQUE: Es eficaz dentro de un pequeño radio de movimiento; entre uno y dos metros.


  TOQUE/CORTO: El arma es efectiva dentro del alcance de toque y corto.


  CORTO: Un alcance limitado; entre dos y diez metros.


  CORTO/LARGO: El arma es efectiva tanto dentro del alcance corto como del largo.


  LARGO: Llega bastante; entre diez metros y una manzana de distancia.


  MUY LARGO: Tiene mucho alcance; entre una manzana y un par de cientos de metros.


  Para acabar, podéis añadir una etiqueta al arma; sin embargo, si queréis que esa etiqueta sea positiva, también deberéis asignarle otra etiqueta negativa. Por ejemplo, queréis crear una ballesta con una mira térmica; en ese caso deberéis añadir una etiqueta negativa, como Recarga, forzando a que el usuario deba invertir una parte de su tiempo en recargarla con regularidad. Como regla general, siempre que el arma tenga una etiqueta positiva, necesita también una negativa para compensar.


  Una vez hayáis finalizado todo el proceso, podríais acabar con algo parecido a esto: mágnum térmico (Daño 3, Corto, Recarga, Ruidoso, Ígneo). Estudiándolo, podemos determinar que causa Daño 3 y, por tanto, requería dos etiquetas negativas (Recarga y Ruidoso). Sabemos también que es eficaz a alcance corto. Puedo imaginarme algo chulo sobre esta arma, ya que causa daño ardiente: quizás la munición prenda en llamas en el aire, quemando al objetivo al impactar.


  DISEÑO DE TECNOLOGÍAS CURATIVAS


  A la hora de comprar objetos diseñados para curaros, lo primero que tenéis que hacer es darles un nombre y explicar al resto de la mesa cómo se usan. Su precio de compra determina la potencia del efecto, pues curarán una cantidad de daño igual a la cantidad de cred que cuesten. Podéis elegir si es necesario curar toda esta cantidad de golpe o se puede hacer por partes. Por ejemplo, compráis algo por 3 cred; ese objeto podría curar tres puntos de daño de una sola vez o un punto de daño tres veces distintas (de este modo se determina cómo funciona la tecnología curativa en la ficción).


  Si se trata de un objeto que exija ciertos conocimientos o habilidad a la hora de administrarlo, que requiera un tratamiento quirúrgico o la presencia de un médico entrenado para usarlo, deberéis trabajar en conjunto con vuestro MC para establecer qué es necesario para que dicha tecnología curativa funcione; quizás el MC determine que hay que emplear el movimiento arriesgar para usarlo, siendo el peligro la posibilidad de causar más daño en vez de curarlo, que funcione peor de lo esperado o que tengáis que decidir sobre la marcha su método de aplicación. Dicho esto, hay que tener en cuenta que siempre habrá heridas que requieran algo más que una cura improvisada sobre el terreno.


  
    «Fue la única frase de perdón de la sintaxis armamentística que llevé conmigo. El resto fueron inequívocas sentencias de muerte.»


    —Richard K. Morgan, Carbono alterado (2002)

  


  DAÑO


  Cuando vuestro protagonista sufra daño, el MC os dirá qué es lo que ha ocurrido y cuántas casillas de daño debéis tachar. Si estudiáis la hoja de personaje, veréis varias casillas en ella para ir anotando el daño y llevar la cuenta de vuestro estado de salud. Existen espacios para tachar una herida leve, dos heridas moderadas y dos heridas críticas. Los distintos niveles de Daño X representan distintos tipos de heridas y lo mal que el protagonista se encuentra al sufrirlas. Cuando sufrís daño y tacháis una casilla, aseguraros también de anotar junto a ella una pequeña descripción de lo que ha sucedido, para posibles referencias futuras. Es de suponer que queráis curaros esas heridas en algún momento y el cómo debáis hacerlo variará en función del tipo de herida sufrida, además de su severidad.


  
    	Una herida leve no es muy problemática; estaréis bien al cabo de un tiempo. Por ejemplo, algunos cortes o cardenales.


    	Una herida moderada ya debe tomarse en serio; no os va a matar, pero sí se interpondrá en vuestra forma de realizar acciones. Son huesos rotos, sufrir un disparo en un área no vital, etc.


    	Una herida crítica siempre va a ir a peor si no se trata; vais a necesitar atención médica. Por ejemplo, sufrir un disparo en un área vital o recibir una paliza tal que os deje al borde de la muerte.

  


  A la hora de ir tachando casillas de daño debéis empezar por el leve, luego el moderado y, finalmente, el crítico, avanzando de izquierda a derecha por la hoja hasta que se hayan completado todas. Si recibís más daño con todas tachadas, se acabó para vuestro protagonista; probablemente sea momento de hacer un personaje nuevo, en función de lo que determine el MC y lo que ocurra en la ficción. Si tiene sentido que pueda sobrevivir, quizás lo haga. Si, por el contrario, no tiene sentido, es hora de despedirse de él. Consultad también Perjuicios si alguna vez se produce esta situación. Quizás tengáis aún algo de tiempo si se puede aplicar algún perjuicio y la muerte no es instantánea.


  VALORES DE DAÑO


  La etiqueta Daño se emplea para describir y cuantificar todo el daño que sufre un protagonista. No solo el MC, sino también el resto de jugadores, debéis aseguraros de que todo el mundo en la mesa sea consciente de la descripción de la etiqueta y de lo que representa esa categoría de daño. Aquí tenéis algunas consideraciones generales:


  
    	Daño 1 no es nada grave. Cardenales, puñetazos en la cara o quedar atontado temporalmente por un golpe con un bate de béisbol. Es posible recuperarse con rapidez de este tipo de hechos y, en general, no molestan a la hora de moverse.


    	Daño 2 es algo que se nota. La mayoría de armas o utensilios capaces de matar a alguien, como las pistolas o cuchillos, infligen esta categoría de daño.


    	Daño 3 es incluso peor. Es algo capaz de amenazar una vida seriamente, como un disparo a quemarropa de una escopeta o que te dañen una artería u otro órgano interno con una espada.


    	Daño 4, en general, supone la muerte. Si fuerais un PNJ, ese sería el caso más probable. Sin embargo, como sois los protagonistas, es posible que os quedéis ahí, en el filo de la navaja, viendo cómo la parca viene a por vosotros. Por ejemplo, estar dentro del radio de una explosión, sufrir daños en varios órganos vitales y cosas así. Sin un tratamiento médico serio no vais a salir de esta para contarlo. Este daño siempre va a peor y no se cura solo.

  


  DAÑO ATURDIDOR (DAÑO A)


  El daño aturdidor suele apuntarse mediante su etiqueta, Daño A; este tipo de ataque también duele, pero está diseñado para incapacitar al objetivo o dificultar de algún modo sus respuestas. Al referirnos a daño aturdidor, hablamos de efectos como un táser, el daño mental, eléctrico o descargas equivalentes. Cierta tecnología es capaz de replicar este tipo de efecto en otros objetos tecnológicos para dañarlos.


  Como con todo el daño, el MC describirá la categoría de daño, si es necesario, si no queda claro en la ficción o si el jugador que lo causa así lo solicita. En función de la situación en la que se produzca este daño, podría activarse el movimiento arriesgar, para determinar si el ataque ha funcionado correctamente. Quizás sea necesario hacer algo en la ficción para poderse recuperar de este daño, según lo determinéis en conjunto con el MC: por ejemplo, reiniciar vuestro módulo de memoria artificial o recargar una batería si os la han dejado seca. Independientemente de los detalles exactos, al emplear Daño A, los efectos no serán permanentes. En general, no será ni necesario tachar una casilla de daño en la hoja de personaje. Solo en ciertas circunstancias especiales, el MC necesitará llevar un control más detallado, en función de lo que esté ocurriendo en la ficción.


  PÉRDIDAS DE HUMANIDAD (DAÑO H)


  Una persona pierde humanidad cuando debe hacer frente a una oscura verdad sobre sí misma o sus creencias. Es posible que no lo crea, pero el simple acto de dudar tiene un efecto dañino sobre ella.


  [image: Icono Dado]Cuando un PNJ sufre una pérdida de humanidad, el MC le añade como amenaza, si es posible, y después elige tantos de los siguientes efectos como desee:


  
    	Sufre un ataque de ansiedad y hay consecuencias: no responde bien, es incoherente, etc.


    	Sigue de forma agresiva sus impulsos más inmediatos: lo más habitual es luchar o huir. Debe interpretarlo mediante movimientos por su parte tan duros y directos como sea posible.


    	Cambia su tipo de amenaza.

  


  [image: Icono Dado]Cuando un PJ sufre este tipo de sucesos o descubre una oscura verdad sobre sí mismo o sus creencias, la persona que provoca el daño puede elegir tantos de los siguientes efectos como desee:


  
    	Debe responder a cualquier pregunta que se le haga.


    	Pierde tiempo. Pueden ser minutos/horas/uno o dos días.


    	Sufre desventaja en la siguiente tirada (tira 3d6 y emplea los dos dados más bajos).

  


  La creación de PNJ y determinar las amenazas a las que deben hacer frente los protagonistas son tareas del MC y se explican en profundidad en su capítulo. Podéis encontrar más información sobre los tipos de amenazas en el apartado correspondiente. Las creencias son algo de lo que trataremos con mayor profundidad más adelante.


  [image: Pérdida de Humanidad]


  CÓMO CURAR EL DAÑO


  Cuando uno de los protagonistas sufre Daño 0, puede reflejarse como complicaciones momentáneas, pero por lo demás se trata de un efecto cosmético, no le impide hacer nada que no pudiera hacer ya y ni siquiera es necesario anotarlo en su libreto.


  Cuando tenéis tiempo para recuperaros y descansar, las heridas que reflejan las casillas de daño leve y moderado se irán recuperando poco a poco, ya sea debido al simple paso del tiempo o tratamiento médico. Se puede usar el movimiento analizar para evaluar la situación de una herida y preguntar al MC «si no hago nada, ¿la situación empeorará?». Eso permite hacerse una idea de cuánto puede tardar en curar si la respuesta no está clara. En función de la naturaleza de la herida, quizás negociéis entre todos cuánto tiempo se requiere o si es necesario hacer algo antes para borrar las casillas, indicando que el personaje se ha recuperado de la herida.


  Cuando se emplea tecnología curativa avanzada adquirida con cred, esta será capaz de curar una cantidad de daño igual al número que tenga asociado. Por ejemplo, si acudís al mercado y adquirís allí tecnología sanitaria por un coste de 2 cred, eso significa que el fármaco es capaz de curar dos puntos de daño.


  A la hora de borrar casillas marcadas y recuperarse, siempre debéis empezar por las de mayor gravedad e ir borrando en dirección hacia las de menor gravedad. Si dejáis de tener tachadas las casillas de heridas críticas os estabilizáis y vuestro estado de salud ya no empeorará con el simple paso del tiempo.


  PERJUICIOS


  Cuando vuestro protagonista sufre daño, también podéis preguntar al MC si podéis evitar dicho daño asumiendo un perjuicio. En ese caso, sufrís un -1 continuo durante un periodo de tiempo a determinar por el MC, quien también debe establecer una forma de recuperarse. Si no sois capaces de libraros de vuestro perjuicio antes de que el tiempo se agote, la cantidad máxima de daño que podéis soportar se reduce permanentemente a uno; esto significa que debéis tachar la última casilla para indicar que ya no podéis sufrir tanto daño como antes. Solo es posible hacerlo dos veces, una por cada casilla de daño crítico de la hoja de personaje. Después de eso, todas las condiciones moderadas son, básicamente, críticas y es mucho más fácil sufrir heridas serias y morir.


  El MC solo debería ofreceros la posibilidad de asumir un perjuicio cuando el personaje sufre una herida mortal y el protagonista necesita continuar luchando a pesar de su gravedad. En ocasiones, ni siquiera será posible hacerlo; el MC os lo dirá cuando le preguntéis. Si es posible, también os informará en qué consiste el perjuicio, cuánto tiempo dura la penalización de -1 continuo a todas las tiradas y la situación o circunstancias que os permiten solventar el problema antes de que la herida se agrave tanto que haya consecuencias permanentes. Aseguraos de aplicar dichas consecuencias al personaje; deberían ser tan graves como para cambiar al protagonista, ya sean de carácter físico o de otro tipo.


  ARMADURA


  Algunos PJ y PNJ poseen Armadura. Cuando sufren algún tipo de daño en la ficción y tiene sentido que la protección que refleja esta etiqueta pueda absorber o mitigar dicho daño, el valor de Armadura se reduce del Daño antes de aplicarlo.


  La mayoría de Armaduras tienen un valor de uno; se trata de protecciones ligeras que pueden incorporarse en la ropa, como parte de chalecos, guardapolvos o cualquier otra prenda que el personaje desee. Una Armadura 2 ya es algo mucho más serio y no puede ocultarse. Es el equivalente a nuestras armaduras antidisturbios y otro equipamiento semejante que se toma muy en serio la protección del individuo. Debido a ello, también es muy probable que atraiga mucho la atención al usarse.


  Algunos de los libretos otorgan Armadura; leed con mucho cuidado los detalles si es así. Suelen ser para situaciones muy específicas y es necesario tenerlas en cuenta antes de determinar si el tipo de armadura usada puede proteger o no.


  Cuando vais a sufrir daño y vuestra armadura reduce esa cantidad a cero, no es necesario apuntarlo y no se produce ningún daño, pues la protección ha absorbido por completo los efectos del ataque. Sin embargo, tened siempre mucho cuidado al manejar estas dos etiquetas, Daño y Armadura, pues tienen un efecto mecánico muy específico en la ficción y siempre deben tratarse de acuerdo a lo que más sentido tenga en ella. El MC puede infligir Daño según sea necesario para representar con precisión lo que ocurre en la ficción, independientemente de si las armas o armaduras son un factor de la misma o no. Por ejemplo, una caída desde mucha altura, acabar enterrado por un derrumbe u otras circunstancias similares que se puedan dar durante la historia, sin duda tendrán sus propias consecuencias y es posible que estas ignoren por completo cualquier Armadura que podáis llevar puesta.


  La protección del blindaje siempre se anota de dos formas distintas: Armadura X o Armadura +X. Cuando veáis escrito Armadura X, y esa «X» sea un número, se trata del valor numérico de protección que otorga. Por su parte, Armadura +X indica que el número asociado se suma a la Armadura X que ya exista. Solo las protecciones indicadas como Armadura +X tienen la capacidad de apilarse con otras; una Armadura X no puede usarse a la vez o apilarse con ningún otro tipo de Armadura X.


  Perforación de armadura (PA) es una etiqueta que tienen ciertos objetos (o efectos) para superar por completo cualquier Armadura usada. Si un arma afirma hacer Daño 2 (PA), vuestra armadura no servirá de nada y sufriréis esos dos puntos de daño completos. En este caso, el valor de la etiqueta Armadura no se reduce de la cantidad de daño causado.


  
    «Siento algo más abriéndose camino a través del entumecimiento. Algo puro. Algo primigenio. Algo visceral.»


    —Sam. A. Patel, Data Runner (2013)

  


  [image: Recuperarse del daño]


  CAPÍTULO TRES:


  LA PRIMERA SESIÓN


  [image: Capítulo 3a]


  [image: Capítulo 3b]


  LA PRIMERA VEZ QUE OS SENTÉIS A JUGAR, a todos aquellos que no vayáis a desempeñar el papel de MC os tocará crear un protagonista. El MC se encargará de introducir los protagonistas en el escenario de la partida e iniciar una conversación con todo el mundo sobre el entorno ficticio. En este momento, toca construir el mundo de juego y, prácticamente, cualquier cosa vale: entre todos deberéis acordar el mundo, en términos de su aspecto y apariencia, quiénes son las grandes personalidades y lo que eso significa para los protagonistas. Cuando digo «prácticamente, cualquier cosa vale», es porque en The Veil asumimos de antemano unas cuantas premisas que es necesario tener en cuenta a la hora de diseñar la ambientación. Ya hemos hablado sobre todas ellas; ahora toca darles forma y determinar su apariencia exacta, según los deseos y necesidad de vuestra mesa de juego. Estamos hablando de:


  EL VELO: Los movimientos básicos, y en particular el movimiento levantar el Velo, asumen que los protagonistas viven en un mundo total y continuamente sumergido en algún tipo de realidad mixta o híbrida. Esta realidad funde y combina en algo real tanto el mundo físico como el digital. La existencia de esta realidad mixta significa que los personajes de este universo jamás pueden estar seguros de si lo que ven está manipulado a través del Velo o si es algo real, pues podría existir por completo en el espacio digital. El Velo es también una enorme base de datos e información —muy similar a como es Internet hoy en día—, donde se puede encontrar cualquier cosa. Esta realidad mixta es posible gracias a que la mayoría de individuos de la ambientación, por no decir todos aquellos que encontréis en la ficción, tienen instalados unos neurochips, integrados con sus mentes. Estos chips actúan como interfaz entre las personas y lo digital, y rara vez se apagan.


  EL DIGIZONTE: Este juego asume que el entorno en donde se desenvuelven los personajes permite interactuar con todo un mundo y paisaje digital. Cuando vuestro protagonista piratea un sistema informático, el personaje podría entrar en un «ciberespacio»; cuando necesita hablar en privado con otra persona, ambos se conectan entre sí, creando un entorno digital propio en vez de comunicarse en el mundo físico. Es posible piratear la mente de un individuo, explorando así su psique, siempre que se tenga acceso a la tecnología adecuada. El digizonte puede ser algo similar a las películas de Matrix, ser un ensueño o una simple estimulación de la psique. Sois vosotros a quienes os toca decidirlo.


  IMPLANTES: Todos los libretos, así como algunos de los movimientos, asumen que el mundo y la tecnología están tan avanzados que es posible la existencia de miembros artificiales, mejoras cibernéticas y el reemplazo de órganos.


  OBLIGACIÓN: La ambientación asume por defecto que la sociedad tiene en gran estima los valores de responsabilidad, honor personal y prestigio, ejerciendo presión social para que se respeten.


  CRED: Para acabar, el juego asume que hay algún tipo de moneda similar a la actual, aunque las mecánicas de transmisión, intercambio y uso sean más avanzadas o, sencillamente, diferentes.


  A medida que jugáis vuestra primera sesión, todos los presentes (y, en especial, aquel que hace de MC) acabaréis descubriendo qué es lo que buscáis en el juego. Qué os llama la atención y hacia dónde dirigir la ficción tras esta primera sesión de juego. Pasaréis la mayor parte de esta sesión construyendo juntos el mundo y presentando a los protagonistas; aseguraos, eso sí, de dejar suficiente tiempo para que haya algo de auténtico juego. Por ahora, no es necesario preocuparse de contar una historia coherente y que forme parte de todo un conjunto o una campaña mayor. Vuestra meta durante esta sesión es, nada más y nada menos, que dar vida al mundo y la gente que lo habita, incluyendo a vuestros protagonistas.


  Aquel de vosotros que vaya a desempeñar el papel de MC puede saltarse el resto de este capítulo y pasar al siguiente, El Maestro de Ceremonias. El resto de jugadores, lo primero que debéis hacer es elegir cada uno un libreto. Un libreto es una hoja de personaje con una serie de movimientos específicos, acordes a vuestro arquetipo de personaje, y otra información que os ayudará a definir a vuestro protagonista. Elegid uno e id rellenándolo.


  
    «¿Alguna vez has tenido un sueño que pareciera tan real que no lo podías distinguir de la realidad? Y, si no pudieras despertar de ese sueño, ¿cómo sabrías que estás soñando?»


    —Matrix (1999)

  


  LA INCLUSIVIDAD EN THE VEIL


  The Veil representa el nebuloso y fecundo mundo del futuro. Se encuentra a muchos años de nuestro actual presente y el significado de ser humano puede que sea muy diferente. En función de cómo juguéis a este juego, quizás interpretéis a seres que, hoy día, ni siquiera reconoceríamos como humanos. En un mundo donde la identidad puede ser cualquier cosa que tú quieras que sea al vivir en un universo donde lo digital se superpone a lo físico, ¿qué significa ser humano? ¿Cómo se supone que debe ser un humano?


  La identidad personal y la representación de dicha identidad son dos temas recurrentes a lo largo de la historia de la humanidad. Hoy en día, aún lo sufren de forma muy aguda diversas comunidades marginadas. El racismo, el sexismo, la discriminación de los discapacitados, el rechazo por cuestiones de preferencias sexuales, género y edad o sentir vergüenza por tu cuerpo es algo muy real, demasiado, para mucha gente, llegando a ser rasgos distintivos de nuestra cultura contemporánea. Hay gente que puede encontrar interesante explorar estos temas, mientras que otros prefieren no hacerlo.


  En The Veil encontraréis una oportunidad única para explorar tanto (o tan poco) como queráis estos temas de la sociedad contemporánea y cómo afectan a nuestras identidades. ¿Qué peso tienen las etnias y culturas en el futuro? ¿Y el género o las preferencias sexuales? ¿Qué se considera normal? ¿Qué no? Podéis explorar estas cuestiones tan profunda o superficialmente como queráis, creando un universo donde la identidad se construya en función de aquellos que poseen dicha identidad y no de una cultura que la imponga.


  Aunque el juego no ofrece las herramientas necesarias para comprender por completo o desmenuzar la lucha de las comunidades y personas marginadas, sí pretende potenciar la inclusividad, ofreciendo un espacio donde todas las identidades inherentes a la experiencia humana puedan explorarse de un modo seguro. Se trata de temas muy serios y, si vuestro grupo desea abordarlos durante el juego, os recomendamos que lo habléis antes entre vosotros, de tal modo que todos estéis cómodos a la hora de tratarlos.


  Aunque en otros juegos se trata también este tema, existe un apartado sobre la etnia, el género o sexualidad en el juego Sombras Urbanas que comienza casi inmediatamente después de su prefacio. Recomiendo mucho a todos aquellos que estén leyendo esto que le echen un vistazo. No solo es un fantástico juego, sino también uno de los pocos donde yo, personalmente, he visto que estos temas sean algo tan predominante y explícito.


  LOS LIBRETOS


  Los libretos son aquellos arquetipos que usaréis como base a la hora de crear los protagonistas que vais a interpretar. Intentan representar un aspecto único e interesante que podéis explorar y profundizar cuando lo lleváis en la ficción. Podéis elegir entre los siguientes:


  ADIESTRADO: Mantiene un estado de salud perfecto y es 100% orgánico. Cree que las mejoras cibernéticas no solo no son necesarias para alcanzar la plenitud, sino que incluso atan a la humanidad y le impiden alcanzar su destino.


  APARATO: Se trata de un ser sintético luchando por encontrar su lugar en el mundo y desentrañar el misterio de su propia existencia. Es capaz de sentir y pensar, pero es diferente a los demás en el sentido de que es totalmente cibernético, sin una mente humana: es una forma de vida completamente nueva.


  ARQUITECTO: Es más parte del universo digital que del físico. Posee un gran poder en ese reino existencial, pero ese poder viene acompañado de una gran atención indeseada.


  BUSCADOR: Su fuerza se debe a su fe. Intenta responder todas aquellas preguntas que la humanidad siempre ha deseado saber y es esta búsqueda de la iluminación lo que le define por completo.


  CATALIZADOR: Cree que la humanidad, y, por extensión, él mismo, debe integrarse aún más con la tecnología para alcanzar su propósito.


  EJECUTIVO: Está consagrado a la junta directiva de su corporación. Opera desde dentro de un sistema del que la mayoría de protagonistas busca escapar de algún modo.


  EMPÁTICO: Estas personas hacen algo más que sentir; para ellos, las emociones son una fuerza tangible que pueden ver, absorber y manipular.


  JURAMENTADO: El mejor ejemplo que existe de obligación. Cree que el sistema necesita control y equilibrio y que él juega un papel esencial a la hora de mantenerlo funcionando.


  MORIBUNDO: Sufre una enfermedad incurable que lo está matando. El lado bueno es que esta enfermedad también le proporciona capacidades increíbles que lo diferencian de los otros habitantes del futuro.


  ONOMÁSTICO: El último miembro de una orden que fue cazada hasta casi la extinción debido al conocimiento secreto que, supuestamente, poseía. El onomástico lleva consigo un artefacto, llamado cibertomo, y lo persiguen de forma incasable a causa de su posesión.


  PRÓDIGO: Alguien asociado a otro lugar. Es capaz de usar la esencia de ese lugar para elevar espiritualmente a los demás, comulgar con el orden natural y hacer de puente entre lo desconocido y la tecnología.


  VINCULADO: Solo se siente a gusto en compañía de un objeto único que posee, su grillete. Jamás se siente solo en su compañía y debe equilibrar sus propias necesidades con las del grillete. El objeto es algo que ha diseñado él mismo y es exclusivo en el universo de juego.


  Cada libreto es único y solo puede haber una copia de cada libreto a la vez en el juego. Debéis decidir cuál de todos ellos atrae más vuestra atención y, en función de eso, echar un vistazo al libreto. Tened en cuenta que he incluido algunos ejemplos donde consideraba necesario aclarar algún punto; estos ejemplos no deben encasillaros de ningún modo, ni obligaros a hacer una interpretación específica del libreto o del arquetipo: eso solo depende de vosotros y la visión que tengáis de vuestro protagonista.


  La elección de libreto es algo muy importante, pues cada uno es como un ingrediente muy específico de vuestra ambientación. Cada uno aporta una serie de implicaciones y podría suponer que otros libretos no tengan sentido cuando se intenta usarlos juntos. Estos libretos están inspirados en una amplia gama de fuentes del género, proporcionando una gran variedad de posibilidades y la oportunidad de crear el tipo de ficción que vosotros queráis.


  Cada opción modifica algo, de tal modo que os obligará a ser abiertos en la mesa y comentar entre vosotros vuestras elecciones, pues influyen en el tono y tipo de historia que va a tener lugar. Una historia con un onomástico perseguido por los iconoclastas es muy diferente, por ejemplo, a otra sin él. Estos personajes pueden parecer muy poco tradicionales si se los compara con las clases de otros juegos de rol, pero contribuyen mucho a la creación del universo, simplemente a fuerza de obligaros a tomar una serie de decisiones necesarias para usar ese libreto.


  Si en algún momento vuestras elecciones de personaje os hacen perder de vista el aspecto que podría tener la ambientación, deteneos a clarificar lo que estáis imaginando y negociad entre vosotros hasta que todos los miembros de la mesa quedéis satisfechos.


  
    «Mis pies se aferran al tejado como el gancho de detención de un caza al aterrizar en la cubierta de un portaaviones.»


    —Sam. A. Patel, Data Runner (2013)

  


  [image: Libretos]


  ELEMENTOS DE UN LIBRETO


  Aunque cada libreto es único, todos ellos están formados por una serie de apartados semejantes. La primera página presenta el nombre del libreto, junto con diversas formas de dotar de personalidad al personaje que interpretaréis. En función del librero, tendréis que leer y elegir una opción de entre la serie de propuestas que más se ajuste a la visión que tenéis de vuestro personaje; en algunos libretos se dejan espacios en blanco para que podáis describirlo con vuestras propias palabras.


  [image: Ejemplo de libreto]


  Es la primera página de las dos que forman el libreto Aparato en la versión digital del juego. La encontrarás en el PDF de referencias.


  Existe también otra serie de elementos comunes a todos los libretos que conviene examinar y comprender antes de entrar en la explicación en profundidad de cada libreto que sigue a esta sección. Aunque la disposición específica de la página puede cambiar de libreto a libreto, estos elementos se distribuyen a lo largo de las dos caras de la hoja que lo forman. Aparte de otras cosas que no requieran explicación, podéis ir rellenando el libreto que os guste a medida que voy detallando las distintas partes y cómo se usan.


  En la cara frontal de los libretos, encontraréis los siguientes elementos comunes:


  [image: Marca lista]Una casilla donde apuntar los puntos.


  Este cajetín se emplea para ir anotando los distintos puntos que van generando los movimientos básicos o del libreto, hasta que los gastéis. Son especialmente útiles para tener todo apuntado entre sesión y sesión, pues este dato tiende a olvidarse. ¡Aseguraos de apuntarlo para que no ocurra!


  [image: Marca lista]Un lugar donde apuntar el daño.


  En esta sección se anota el daño que va recibiendo el protagonista a lo largo del juego. Cuando la ficción lo requiera, el MC os informará de cuánto daño sufrís; es la cantidad de casillas que debéis tachar. El daño siempre se va anotando de arriba a abajo y de izquierda a derecha. A la hora de curarse, es al revés, empezando siempre a borrar de abajo a arriba y de derecha a izquierda.


  [image: Marca lista]Un lugar donde marcar con un círculo, subrayar o anotar el aspecto del protagonista.


  La apariencia del protagonista suele definirse a través de una serie de datos que detallan quién es: cómo describe su propio género, etnia, conducta, estilo de vida, rasgos faciales, etc. Cada sección está diseñada para que os paréis a pensar sobre el protagonista y qué es exactamente lo que buscáis interpretar. Se trata de una serie de ejemplos diseñados solo para ayudaros a elegir, de tal modo que si tenéis otro concepto en mente que os guste más, usadlo, ignorando o pasando por alto una parte o todos los ejemplos proporcionados.


  [image: Marca lista]Un lugar donde anotar el rollo de vuestro protagonista.


  En este lugar hay que anotar vuestro rollo, es decir, cómo se gana la vida vuestro personaje haciendo todas esas cosas que no salen en pantalla o que no es necesario mencionar durante las partidas. A menudo, será algo tan importante que tendrá influencia durante el transcurso del juego, aunque en otras se tratará solo de una afirmación más sobre lo que el personaje hace y cómo se desarrolla su vida. También nos indica cómo obtiene su cred y es una herramienta muy útil para relacionar en la ficción a todos los personajes.


  [image: Marca lista] Un lugar donde indicar los estados, sus modificadores y llevar el control de los picos de emoción.


  Este lugar suele estar en el centro de la hoja. Cada jugador distribuye +2, +1, +1, 0, 0 y -1 entre los seis estados existentes. Debajo de cada estado veréis una serie de círculos más pequeños que sirven para ir anotando los sentimientos del protagonista, reflejados como picos de emoción (por ejemplo cuando se usan para disparar un movimiento).


  [image: Marca lista]Un lugar donde anotar las creencias del protagonista.


  El concepto de creencias es especialmente importante y tiene su propia sección en este libro, a la que llegaremos después de describir los distintos libretos. Las creencias son la vía de crecimiento del personaje en la ficción y, por tanto, la principal forma en que podéis ganar puntos de experiencia (PE). Con estos puntos podéis adquirir más movimientos del libreto así como otras recompensas. Más adelante encontraréis más información sobre las creencias.


  [image: Marca lista]Un lugar donde anotar los avances y los PE acumulados.


  Llegará un momento en que tendréis que tachar vuestro quinto PE; en ese momento, borráis todas las casillas tachadas y ganáis un avance. Existe un área separada para anotar los avances una vez acumuláis cinco (se denominan avances «superiores» y no se inician hasta llegado ese punto). A medida que los vais alcanzando, debéis tachar la casilla adyacente para saber cuáles habéis adquirido ya.


  En la segunda cara del libreto encontraréis:


  [image: Marca lista]Un espacio donde detallar vuestras preguntas iniciales sobre las obligaciones.


  Las preguntas sobre obligaciones se usan, durante la sesión inicial, para relacionar entre sí a los distintos protagonistas. Todos tienen una serie de preguntas específicas que deben hacerse en voz alta a los otros jugadores. Si uno de ellos responde de forma afirmativa a una de vuestras preguntas, apuntad la correspondiente obligación. Una vez lo hayáis anotado, aseguraos de determinar los detalles entre todos, pues cuanto más detallado sea, más ficción se creará a la hora de preguntar y responder. Estas preguntas deben realizarse cuando todos hayáis acabado de hacer vuestros protagonistas y también al finalizar el libreto de ambientación.


  [image: Marca lista]Un cajetín indicando el equipo inicial de vuestro protagonista.


  Esta sección contiene una descripción de aquellos objetos con los que empezáis a jugar y, en general, debería ser suficiente por sí sola. Cada jugador elige el equipo exacto entre las opciones que tenga a su disposición y después anota cualquier descripción necesaria. En este apartado también encontraréis con cuánto cred comenzáis el juego.


  [image: Marca lista]Un cajetín donde anotar los implantes cibernéticos del personaje (y cómo los obtuvo), si es aplicable.


  En este lugar debéis anotar los detalles de cualquier implante con el que empecéis a jugar, así como su origen. En función de los objetos que elijáis, deberéis detallar la mejora específica, asignando la cantidad de etiquetas que se indica entre corchetes junto al nombre. Para finalizar, acordaros siempre de añadir una etiqueta negativa a cada pieza.


  [image: Marca lista]Una sección donde se detalla la cantidad de movimientos de libreto con que empieza el protagonista y los que puede adquirir con mejoras.


  En esta sección se indican los movimientos de libreto y, normalmente, se encuentra en la parte derecha de la hoja. Junto a cada movimiento veréis una casilla cuadrada. Si ya está tachada por defecto, significa que comenzáis el juego conociendo ese movimiento (son los movimientos iniciales). A continuación habrá otros, con la casilla vacía, que podéis adquirir una vez haya comenzado el juego, invirtiendo suficientes PE para seleccionar uno como avance.


  [image: Marca lista]Un espacio indicando el movimiento especial del libreto (al que se hace referencia siempre como «el especial»).


  En esta sección encontraréis un movimiento específico y único de cada libreto. Estos movimientos se disparan cuando los protagonistas comparten un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional. En The Veil, las relaciones íntimas son muy importantes y, por ello, se subrayan con una serie de movimientos específicos, con la intención de que entren en juego todos esos grados de relación interpersonal. Estas situaciones tan importantes en las vidas de los protagonistas, todos esos momentos íntimos e intensos, tienen implicaciones serias y, por tanto, requieren estos movimientos especiales. Todos son diferentes y diseñados expresamente para cada libreto específico.


  
    «Te arriesgas y sales herido. Agachas la cabeza y cargas adelante, pase lo que pase, y, si mueres, moriste. En eso consiste el juego. Así que no me digas que no eres un héroe.»


    —David Wong, Futuristic Violence and Fancy Suits (2015)

  


  [image: El Adiestrado]


  ADIESTRADO


  El adiestrado comparte esa misma materia orgánica en descomposición que los demás. ¿La diferencia entre tú y los demás? Sencilla, has entrenado una y otra vez hasta transformar tu cuerpo en un instrumento de precisión que ahora empleas para hacer tu voluntad. No eres parte del sistema: eres libre y luchas por… bueno, eso ya es cosa tuya.


  Este libreto, en cierto modo, subvierte algunos de los tópicos del ciberpunk, en el sentido de que deja completamente a un lado la tecnología para dar preferencia al potencial humano. El adiestrado tendrá un gran impacto sobre la ambientación al mostrar que su humanidad procede de las hazañas, de corte físico, que realiza en la ficción. Salva gente, realiza proezas en apariencia imposibles y supera todo tipo de problemas. Aunque, sin duda, hay temas muy profundos que merecen la pena explorarse, en especial la dicotomía entre el hombre y la máquina, con esta introducción será muy atractivo para aquellos de vosotros que queráis resolver los conflictos de forma física.


  Un buen ejemplo de inspiración para este libreto es Data Runner (2013) de Sam. A. Patel. En él, un joven sin ningún tipo de implantes se basa en la filosofía que impregna el parkour para ganarse la vida, rebelándose contra los problemas sistémicos de su comunidad. También la serie de videojuegos Mirror’s Edge inspiran algunos aspectos de este libreto.


  Dentro de los límites del libreto, en cierto modo, se puede representar casi cualquier tarea de carácter físico. Eso permite numerosas formas de configurar a vuestro protagonista. No obstante, el aspecto fundamental es el valor de la libertad, personal y de los demás. Un adiestrado tiene en tanta estima este concepto que ha perfeccionado su cuerpo y es capaz de realizar proezas increíbles solo para ese propósito. Sin embargo, por qué lo hace y qué significa para él, cómo se ve a sí mismo y cómo le ven los demás, son cuestiones que deberéis responder vosotros a lo largo del juego.


  En la segunda cara del libreto hay unos cuantos apartados que deben leerse con mucho cuidado antes de rellenarlos. Sobre todo, los siguientes:


  [image: Marca lista]La sección titulada «Sin trampa ni cartón».


  Como adiestrado, es importante que sepáis que no sois una parte del Velo. A diferencia de todos los demás, no existís en una realidad mixta. Veis el mundo como es auténticamente en vez de como lo perciben digitalmente las demás mentes. Estáis fuera del sistema. En ese sentido, no hay nadie más como vosotros. No tenéis neurochip ni implantes cibernéticos. Pero eso no os hace ser peor que ellos, pues gracias a vuestra constancia y entrenamiento podéis realizar increíbles proezas. Sin embargo, tened en cuenta que cuando uséis levantar el Velo para obtener información, no tendréis la misma posición en la ficción que aquellos que siempre están conectados a ese constructo similar a Internet. Vosotros necesitáis tecnología externa que os permita hacer ese tipo de cosas. El hecho de no estar conectado aporta tanto beneficios como desventajas y todo ello debe sopesarse, explorarse e incorporarse a la ficción.


  [image: Marca lista]La sección titulada «Artes marciales».


  El adiestrado conoce una serie de movimientos de artes marciales que solo él es capaz de realizar. Por defecto, su combate desarmado inflige Daño 2, Toque, Ruidoso. Esto significa que todos aquellos que haya cerca notarán vuestro estilo y eso llamará la atención. Vuestro objetivo debe estar al alcance de las manos y causáis dos puntos de daño al golpear. Conocéis dos técnicas especiales, cada una de las cuales permiten modificar de dos formas los efectos básicos de las artes marciales. Podríais, por ejemplo, desarrollar una técnica para cuando os enfrentáis a varios adversarios y queréis protegeros mejor. O al revés, una técnica centrada solo en el ataque que se pueda utilizar para acabar un combate de la forma más rápida y decisiva posible. Esta capacidad os permite construir una amplia gama de técnicas que después podéis acomodar en función del estilo de artes marciales que tengáis en mente. Al final, es cosa vuestra, según cómo visualicéis los puntos fuertes de vuestro protagonista y lo que creáis que puede ser más divertido e interesante en la ficción.


  
    
      SARAH:

    


    
      Creo que será muy chulo si Stella lleva una espada y la incorpora a su forma de combatir. Con eso, tengo ya mi primera técnica: Daño 3, Toque, PA, Ruidoso. La espada no solo aumenta el daño, sino que también lo hace más eficiente y, por eso, la etiqueta Perforación de armadura. Es una técnica extremadamente letal. Por otra parte, para cuando no tenga la espada a mano, me gustaría una técnica que me permita enfrentarme a mucha gente a la vez. Va a ser Daño 2, Corto, Defensivo, Ruidoso. Eso significa que debo incorporar a sus movimientos un arma de cadena. Puedo imaginarlo ya, con algún tipo de energía térmica recorriendo el arma, excepto por donde yo la agarro, claro. Va a seguir siendo llamativo y causa dos puntos de daño, pero me permite golpear desde más lejos. ¡Ah! Y mi Armadura aumenta a 2 cuando empleo esa técnica, pues ofrece una defensa excelente.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Libertad».


  Salvar gente aumenta vuestra Humanidad que, a su vez, os permite realizar increíbles proezas físicas o infligir pérdidas de humanidad a otros. En función del tono que adquieran vuestras partidas, lo que constituye una proeza física puede cambiar. Desde moveros a tal velocidad que corráis por encima del agua o esquivar balas, hasta acciones de una escala mucho más convencional, como levantar un gran peso en relación con vuestro tamaño. Sea como sea, vais a tener que gastar puntos de Humanidad para realizar este tipo de hazañas. Una forma de conseguir Humanidad es nombrando a la gente que queréis salvar de un peligro y sacándoles de él. Lo que constituye un peligro siempre debería estar muy claro tanto para vosotros como para el MC. En estos casos, podéis nombrar hasta un máximo de tres personas: si las salváis a todas, ganáis dos puntos de Humanidad; si lo intentáis, pero no lo lográis, ganáis un punto de Humanidad. La causa exacta de por qué ganáis Humanidad con estas acciones es ya cosa vuestra y, posiblemente, esté relacionada, para empezar, con aquello que os permite realizar esas increíbles proezas físicas. Tened en cuenta que lo que vosotros hacéis con ello es tan definitorio para vuestros protagonistas como el por qué lo hacen ellos.


  [image: Movimientos Adiestrado]


  MOVIMIENTOS DEL ADIESTRADO


  Al elegir el libreto, recibís de forma automática el movimiento potencial, más un segundo de vuestra elección.


  [image: Icono Dado]POTENCIAL


  Al comienzo de la sesión, tira 2d6 sin añadir ningún estado. Con 10+, generas dos puntos de Humanidad. Con 7-9, generas un punto de Humanidad. Puedes recurrir a tu humanidad y consumir un punto para:


  
    	Causar una pérdida de humanidad diciendo o mostrando a alguien lo capaz que eres sin necesidad de recurrir a lo que la tecnología puede ofrecer.


    	Ganar ventaja a la hora de proteger a alguien del peligro.


    	Realizar una proeza física de carácter extraordinario (el MC tiene la última palabra).

  


  El adiestrado genera Humanidad en su interior al comienzo de cada sesión de juego. Como no tenéis implantes cibernéticos o mejoras, solo podéis confiar en vuestras propias capacidades. Vais generando más Humanidad a medida que van transcurriendo sesiones. Esto debería reflejarse también en la ficción. Divertíos con ello y aprovechadlo como excusa para ir detallando un poco más a vuestro protagonista. Lo que esa Humanidad representa para vosotros y, a su vez, cómo sois capaces de usarla para realizar esas proezas increíbles que vayáis inventando durante el juego tendrá un gran impacto en cómo os veis a vosotros mismos y cómo los demás jugadores visualizan lo que sucede en la ficción cuando hacéis lo que hacéis. Aunque es posible que no seáis el único protagonista que emplea el concepto de Humanidad, los demás lo usarán de formas distintas a vosotros. Recordad: esto es ciberpunk. Os enfrentáis a algo mucho más grande e importante que vosotros y la idea de que ganáis Humanidad salvando a otros de ese peligro siempre debería estar en la base de vuestro personaje.


  
    
      MC:

    


    
      Comienza un nuevo día, veamos qué tal va la Humanidad de Stella.

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      No está mal, un 7. ¡Podría ser mucho peor! Anoto un punto de Humanidad. Creo saber también lo que es para ella la Humanidad. Para ella es como su esencia fundamental. Su alma, espíritu u otra cosa parecida es lo que genera esta energía y, para ello, necesita realizar buenas obras en el mundo, confiar en sus capacidades y hacer lo imposible para mejorar la vida de los demás. Literalmente, es lo que lo alimenta. Lo detallaré en profundidad más adelante, pero en líneas generales es así como lo imagino.

    

  


  [image: Icono Dado]GLORIA


  Siempre que completes con éxito cualquiera de las hazañas siguientes, ganas un punto de Humanidad:


  
    	Derrotar a un adversario capaz.


    	Ir a un lugar con fama de peligroso y regresar de allí.


    	Liberar algo de importancia.


    	Obtener un objeto de especial importancia.


    	Rescatar a un VIP (tú decides quién lo es) y llevarlo a un lugar seguro.

  


  Aunque otros libretos podrían adquirir este movimiento para generar Humanidad, lo cierto es que es ideal para los intereses del adiestrado. Alzándoos sobre vuestros pares y logrando hazañas difíciles o imposibles recibís como recompensa más Humanidad.


  
    
      MC:

    


    
      ¡Me parece muy interesante! Veamos. Durante la última sesión llevaste a Orión de vuelta con su patrón y eso estuvo muy bien. ¿Recuerdas si apuntaste la ganancia de Humanidad por ello? Cuando lo rescataste de aquellos matones, con esas escenas tan chulas de la persecución y el posterior combate… Sí, definitivamente creo que cuenta como rescatar a un VIP.

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      Ah, pues no. ¡Gracias por recordármelo! Sí, esa gente estaba casi obsesionada por hacerse con él. ¡Debía ser muy importante para ellos! ¿Dónde lo dejamos exactamente?

    

  


  
    «Hay un momento, a eso de alcanzar los veinte, cuando tienes que elegir si quieres ser como todo el mundo el resto de tu vida, o hacer una virtud de tus peculiaridades.»


    —Ursula K. Le Guin, Los desposeídos (1974)

  


  [image: Icono Dado]PARKOUR


  Cuando uses el entorno para facilitarte el moverte por el mundo, tira. Con 10+, elige tres. Con 7-9, elige dos.


  
    	Escapas de un enemigo (cuesta dos opciones).


    	Evitas todo el Daño.


    	Logras llegar a una posición ventajosa.


    	Manipulas el entorno a tu favor


    	No dejas rastros ni huellas.

  


  Gracias a varios juegos y películas muy populares, el término parkour es bien conocido. El parkour consiste en utilizar tu cuerpo para transformar esos obstáculos que se cruzan en tu camino en trampolines que te permitan incrementar tu desplazamiento, todo ello con el objetivo de llegar del punto A al punto B de la forma más rápida y eficiente posible. En este caso hablamos de la práctica física, no de la filosofía que hay tras ella.


  Cuando disparéis este movimiento, tendréis una serie de opciones a vuestra disposición tras determinar el resultado de la tirada. Cuando escapáis de un enemigo y evitáis todo el Daño, es exactamente como suena: habéis desaparecido de ahí y no sufrís daño en el proceso.


  La opción de llegar a una posición ventajosa significa lo siguiente: siempre que estéis en igualdad de condiciones y seáis vosotros quienes vayáis por delante, aprovecháis una situación circunstancial para extraer una ventaja del entorno. Quizás los villanos os persigan y los conduzcáis a un lugar con mucho tráfico, dificultando así que os den alcance. O quizá saltéis de un edificio a otro y a ellos les cueste mucho más tiempo llegar a él. Resultados de este estilo.


  Podéis usar también lo que os rodea para detener a vuestros perseguidores; en este punto se puede considerar que estáis manipulando el entorno. Se trata de actividades como provocar derrumbes de cajas para que bloqueen un paso estrecho, dificultar su visión interponiendo lo que haya entre vosotros y ellos, u otras situaciones semejantes.


  Finalmente, si alguien va tras vuestros pasos y os persigue, tampoco verá por dónde habéis ido o, si lo hace, acaba perdiéndoos de vista y es incapaz de seguiros, en caso de que también escapéis. Cuando corréis para ir sorteando obstáculos sin hacer ruido o, en general, provocar la sensación de que habéis desaparecido del entorno, esta es la opción a usar para aseguraros de conseguirlo.


  
    
      MC:

    


    
      Estaban persiguiendo a Stella por una serie de estrechas callejuelas, hasta arrinconarla en un callejón sin salida. Paramos la sesión justo ahí la última vez. Continuemos desde ese punto. Uno de los lados del callejón es una pared muy alta que lo separa de otra calle, mientras que al otro lado parece haber una fila de casas. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      Con esos tipos persiguiéndome, lo obvio es querer perderlos… ¡Pero quiero hacerlo con estilo! Quiero correr a gran velocidad hacia el muro y, al llegar, impulsarme con las piernas hacia las casas, repitiendo el proceso mientras conservo la inercia. La idea es, tras un par de saltos así, ir rebotando y girando hasta aterrizar en la calle del otro lado, para después desaparecer de su vista tan rápido como pueda.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, eso suena a parkour. Hazme la tirada.

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      OK, saco un 10 añadiendo el modificador de Pasión. Anoto ese pico de emoción y, ¡premio! Me lanzo a gran velocidad hacia uno de los edificios, reboto con un salto mortal hacia atrás y desaparezco por el borde superior del muro justo cuando esos tipos cruzan la esquina. ¡Pof! ¡Ya no estoy! Elijo como opciones escapar del enemigo y no sufrir daño.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Perfecto, los dejas atrás. Sin embargo, te viste obligada a abandonar aquel edificio donde se estaba produciendo un incendio, ¿recuerdas?

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      ¡Es cierto! Ahora que he perdido a esos tipos, regreso tan rápido como puedo por donde he venido y me lanzo a través de las puertas de cristal, reventándolas.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Exacto, entras como una bala, lanzando cristales en todas direcciones, y notas que el lugar está muy mal. Es como si todo fuera una escena de Llamaradas. El fuego lo consume todo y escuchas varios gritos, crees que de voz masculina, procedentes del piso superior. Están cerca de la barandilla de la escalera: se trata de dos adolescentes, un chico y una chica, pidiéndote ayuda a gritos, aunque apenas se perciben por el rugido de este infierno. Las llamas crecen en intensidad y casi no se les oye. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      ¡LOS SALVO! ¡Voy a sacarlos de este lugar! Se llaman Ginger y Spice y yo los salvaré. Pego un salto para agarrarme a la balaustrada y usarla como punto de apoyo a la hora de llegar arriba.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Parece que estás arriesgándote, así que tiraremos eso. El calor y las llamas te atosigan por todas partes cuando saltas e intentas agarrarte al pasamanos. El humo tampoco es que facilite las cosas. El peligro son todas estas cosas.

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      Sí está chungo. Saco solo un 5 y, aunque me siento llena de energía, este infierno amenaza con consumirlo todo. Vemos la cara de Stella llena de resolución mientras las llamas rugen a su alrededor. Sin embargo, creo que esta vez se ha pasado de lista. Debería haber sido un poco menos arrogante.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Sin duda. La cosa se resuelve así: ¿recuerdas que estabas intentando trepar arriba? Pues estas en ello —al fin y al cabo eres el adiestrado—, pero estos chicos se asoman tanto a la barandilla que ella cae hacia delante. Puedes continuar trepando o agarrar al que cae con una mano y soportar el tirón con la otra en el balaustre, si quieres.

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      ¡Faltaría más! La agarro en el aire y subo con ella. Probablemente, la cámara muestra la imagen desde arriba, con todas esas llamas a nuestro alrededor, mientras me esfuerzo por agarrarla en el aire. Las llamas casi lamen sus pies antes de detenerse. Por muy poco.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡Apuesta a que sí! Bien, logras llegar arriba, solo para percatarte de que el segundo chico ha dejado de gritar. Miras a tu alrededor para darte cuenta de que el suelo se ha derrumbado justo donde estaba. Hay un agujero en el suelo y todo lo que puedes ver por él cuando miras abajo son las llamas. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      ¡NOOOOOOO! Mierda, está bien. Cojo a la chica entre mis brazos, protectoramente, y busco la mejor forma de salir de aquí.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Eso suena a analizar. Hazme la tirada. Además, podemos considerar que, por ahora, has salvado a uno, así que ganas un punto de Humanidad.

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      Guay. Quiero salir de aquí lo antes posible. Echo un vistazo a mi alrededor en busca de entradas y salidas tan rápido como pueda. Es realmente importante y estoy protegiendo a alguien, así que voy a gastar un punto de Humanidad para hacer la tirada con ventaja, tal y como me permite potencial al intentar salvar a alguien. Es todo correcto, ¿verdad? Durante unos segundos la duda se apodera de Stella, pero se recompone al ver a la chica en sus brazos y comprender que el fallo le puede costar mucho más de lo que está dispuesta a aceptar. He borrado ese punto de Humanidad, así que tiro tres dados y me quedo los dos mejores. Disparo analizar y saco, ¡bien!, un 10. Puedo elegir tres opciones. ¡Ah! Y añado un pico de emoción a Pasión. Apuesto a que ahora mismo es lo que más sentido tiene.

    

  


  [image: Icono Dado]CON UN GRAN PODER…


  Elige un estado cuando adquieras este movimiento; una vez por sesión, cuando apuntarías el quinto pico de emoción en ese estado, no se dispara el movimiento aliviar.


  Cuando gastéis un avance en adquirir este movimiento, querréis describir en la ficción lo que está ocurriendo. ¿Cuál es la causa de que logréis dominar tanto esta emoción en particular? ¿Es algo que, simplemente, lográis suprimir, o hay toda una historia tras ello? Sois capaces de sentir esta emoción y experimentarla de forma más intensa que nadie: simplemente, no se produce la mecánica de un estallido de emoción si no queréis que suceda. Y recordad, para hacer algo, hacedlo. ¿Cómo se manifiesta todo esto en pantalla?


  
    
      MC:

    


    
      En realidad tienes que apuntar dos picos de emoción, uno por el movimiento potencial y otro por analizar. Por suerte, no se va a activar aliviar si no quieres, pues tienes también el movimiento con un gran poder…

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      Sí, creo que voy a hacerlo. Es una explosión de Pasión, pero no activo aliviar, ¡solo por si acaso! Stella, sin duda, se siente muy poderosa ahora mismo; aunque no es su forma de ser predominante, en general tiene confianza en sí misma y en su entrenamiento. Eso le ayuda a mantener la cabeza fría esta vez. Si su adiestramiento no le permitiera hacerlo, la gente podría morir. Lleva siempre ese peso sobre sus hombros, aunque sea solo su propia percepción de cómo son las cosas.

    

  


  
    «Siempre se me olvida que la mitad de la gente que nos ve volar espera que muramos.»


    —Maureen F. McHugh, China Mountain Zhang (1992)

  


  [image: Icono Dado]MUSASHI


  Siempre que hagas una tirada del movimiento neutralizar, añades como mínimo +1 en lugar del modificador del estado que uses. Si tu estado emocional ya es de +2, usas ese en vez de Musashi.


  A la hora de tener que realizar exigentes combates de índole física, os encontráis en vuestra salsa. Cuando se produzca un conflicto en donde se vaya a producir un intercambio de Daño, siempre añadiréis un modificador positivo a la tirada, da igual cuál sea vuestro estado emocional. ¿Cómo se manifiesta? Seguís teniendo que añadir un pico de emoción en el estado asociado a la tirada, como siempre. Simplemente, sustituís su valor por +1 si es inferior. Durante un conflicto físico, a veces cuesta enraizar el enfrentamiento en algo que importe, de tal modo que seguir asociando la tirada a un estado emocional es la mejor forma de conseguirlo.


  
    
      MC:

    


    
      Bien, has elegido la mejor ruta de escape, ¿verdad? Te abres camino entre las llamas, acunando a la chica entre tus brazos. Entras en un dormitorio y ves ahí una ventana. Sin embargo, uno de los tipos que te perseguían está entrando justo por ella. No te ha visto todavía, pues está de espaldas a ti mientras agacha la cabeza para atravesar el marco sin caerse fuera. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      Le susurro a la niña que cierre sus ojos e intento acabar con él usando mi vibroespada. La extraigo de mi cinto y el pequeño objeto con forma de medialuna que es su empuñadura da paso a una hoja de aspecto extraño, que emite un suave zumbido debido a su filo vibrante. Me lanzo sobre el tipo. Ahora mismo estoy presa de la Ira. Acabo de perder a un inocente y esos pesados no se rinden. Estoy segura de que podría haber salvado a ambos si no hubieran intervenido, obligándome a abandonar el lugar. Sí, sé que ese -1 de Ira no es nada bueno para mí, pero como tengo Musashi, puedo sustituirlo por +1 cuando tiro neutralizar, ¿verdad? Durante el fragor del combate, me posee una calma sobrenatural o la memoria muscular se activa por sí sola, da igual cuáles sean mis emociones. Stella solo siente el peso de sus emociones más tarde, incluso si son el propio origen de las acciones que le han llevado a combatir.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡Me encanta! Normalmente te haría tirar, pero en estas circunstancias no imagino cómo podrías fallar ese golpe. No está prestando ninguna atención, así que lo que más sentido tiene es que me describas cómo despachas al matón.

    

  


  [image: Icono Dado]REPRESALIA


  Cuando sufras Daño en combate, nombra a la persona que consideres más responsable; mientras esté presente y sea hostil, ganas +1 punto contra él en tus tiradas para neutralizarlo.


  Todos hemos visto esas películas de acción donde alguien hiere al protagonista principal pero no le mata, para después lamentarlo, ¿verdad? Bien, vosotros sois el adiestrado, vosotros sois el protagonista. Cuando alguien os hiera, ya sean algunos ninjas atacándoos con espadas de alta tecnología mientras su señor mueve los hilos, o el principal villano tras el que vais, identificad al principal responsable y ganaréis un punto adicional contra él al obtener un éxito en neutralizar. A la hora de determinar al principal responsable, aseguraos de que tenga sentido en la ficción. Si intentan haceros pedazos y buscáis la forma de conseguir puntos adicionales contra alguien que no tiene nada que ver con lo que pasa, el MC no va a permitir que se dispare este movimiento.


  
    
      SARAH:

    


    
      En ese caso, creo que lo más lógico es que cargue contra él. Sale despedido hacia atrás y cae por el exterior del edificio, sin llegar a descubrir jamás qué lo golpeó.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Perfecto, sale hacia atrás despedido y gritando, pero no tan fuerte como la chica que has salvado. Sientes un impacto por detrás que te hace dar un paso hacia delante. Hay una pequeña daga arrojadiza clavada en tu pierna y sufres Daño 2, a no ser que tu armadura la cubra.

    

  


  
    
      SARAH:

    


    
      ¿En la pierna? Siendo honesta, no lo creo. Es mucho más probable que solo me cubra el torso, así que lo apunto. Bien, mi espada zumba de nuevo y parezco muy enfadada cuando me giro. La cámara rota conmigo, mostrando todas esas llamas que nos rodean, pero ahora soy yo lo que más miedo da. Apunto con mi espada hacia el agresor y le identifico: «Sagitario». Mis labios forman una mueca, indicando que él será el siguiente en morir, y, tras eso, avanzo hacia él.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Creo que eso es una represalia de libro y te dará un punto adicional… ¡Si es que ahora sacas un éxito! Tira ese neutralizar y veamos qué pasa.

    

  


  [image: Icono Dado]MOVIMIENTO ESPECIAL (ADIESTRADO)


  Cuando compartes un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional, generas un punto de intimidad con esa persona. Cualquiera de los dos podéis gastarlo para hacer que el adiestrado llegue justo a tiempo cuando tu pareja esté en una situación de peligro, sin necesidad de explicar cómo ha llegado allí (aunque si se puede explicar, mejor).


  Como todos los movimientos especiales, ambos implicados deben estar de acuerdo en que el momento pueda considerarse íntimo. Lo que puede ser íntimo para unos no siempre lo es para otros, así que sed justos y generosos con los demás cuando alguien proponga en la mesa activar su movimiento especial. Esto es especialmente cierto para el adiestrado, pues los puntos que genera son mucho más especiales que en otras ocasiones. Cualquiera de los implicados puede gastarlos cuando considera que se encuentra en peligro. Si tenéis una explicación para vuestra repentina aparición, mejor que mejor, pero si no, ¡un poco de misterio y algún hecho increíble de vez en cuando nunca han hecho daño a nadie!


  
    
      MC:

    


    
      Bien, June Bug, la situación parece desesperada. Te han disparado, siguen de cerca tu moto gravitacional y no pinta nada bien. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      ERIK:

    


    
      Creo que voy a usar ese punto de intimidad que tengo con Stella para que esta aparezca en la escena y, con suerte, me salve el pellejo. Quizás mis implantes cibernéticos la avisen, al notar que mi corazón late como un loco y las constantes vitales se descontrolan.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      A mí me parece bien, ¿tú qué crees, Stella? ¿Eso tiene sentido para ti?

    

  


  
    «Contemplarme es como comer cristales. ¿No me sientes pinchándote en el estómago?»


    —Misha, Red Spider, White Web (1990)

  


  [image: Fin Adiestrado]


  [image: Aparato]


  APARATO


  EL APARATO ESTÁ EN LA OSCURIDAD, RODEADO DE PREGUNTAS. No sabes cómo llegaste al mundo y tampoco tienes una clara imagen de lo que es la humanidad. Como forma de vida recién nacida, luchas para comprender tus emociones. Como inteligencia artificial, necesitas adquirir más información para poder definir tu lugar en el mundo y desentrañar el misterio de tu existencia: ¿fuiste construido para emular, superar o destruir a la humanidad? Descubre tu destino.


  Cuando empleáis este libreto, estáis añadiendo un montón de dramatismo interpersonal, pues examina la humanidad desde un punto de vista crítico. La exploración de una nueva forma de vida y el reflejo de la humanidad sobre algo que ha creado son las bases de este libreto, centrado en descubrir respuestas a las grandes preguntas. El libreto muestra una gran influencia del anime y manga Ghost in the Shell.


  En la segunda cara del libreto hay unos cuantos puntos que deben leerse con mucho cuidado antes de rellenarlos. Sobre todo, los siguientes:


  [image: Marca lista]La sección titulada «La cubierta».


  El aparato puede pasar por un completo ser humano o no parecerse en nada a uno de ellos. En esta sección, deberéis preguntaros qué os parece más interesante y cómo os gustaría que fuese vuestro personaje. Por dentro ya sabemos que es un ser sintiente, pero eso no significa obligatoriamente que deba parecer humano.


  
    
      SCOTT:

    


    
      Quiero interpretar algo diferente y salirme de mi zona de confort habitual. Me gustaría que fuera un robot humanoide, pero con muchos apéndices o algo parecido… Creo que voy a optar por crear un cuerpo humanoide, pero con un brazo mecánico oculto en la espalda, que puedo desplegar si necesito. Imagino que eso se corresponda con «solo ciertas partes de mí recuerdan a un ser humano».

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Bajo la piel».


  Ahora que tenéis una forma definida, ¿cómo os gustaría ser antes de poneros vuestra ropa y equipo? ¿Vuestra silueta os hace parecer diferentes de una persona normal? Elegid lo que más parezca tener sentido y os resulte interesante, teniendo en cuenta el concepto que buscáis en vuestras mentes.


  
    
      SCOTT:

    


    
      Me da la impresión de que, en esta ambientación, cuando la gente vea un cuerpo humano con una cabeza mecánica va a sentir mucha inquietud. Algo similar a lo que pasa hoy en día cuando encontramos algo que desconocemos. Eso me da acceso al movimiento juicio, además de los iniciales, ¿no? Qué guay.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Por dentro».


  En resumen, ¿qué es vuestro personaje? ¿Sois una nueva forma de vida? ¿Una parte del Velo? ¿O una mente humana que, de algún modo, ha acabado dentro de este nuevo cuerpo?


  
    
      SCOTT:

    


    
      Me mola mucho la idea de ser un prototipo de máquina avanzada que se ha escapado y ha desarrollado consciencia de sí mismo e intenta descubrir más sobre la humanidad. Creo que eso me cualifica como una nueva forma de vida creada por el hombre. Busco mi origen y a mi hacedor, al que desconozco. ¡Además, ganaré PE cuando desenmarañe este misterio!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Perfecto, le iré dando vueltas a eso; probablemente necesite concretar algunos detalles más adelante, cuando hagamos tu movimiento de inicio de sesión.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Nacimiento».


  Al comienzo de cada sesión de juego, debéis tirar 2d6 y calcular su total, sin añadir ningún modificador por estado. Con un éxito, el MC os hará una de las preguntas de la lista; debéis responderla. Con un fallo, sois vosotros quienes hacéis la pregunta y el MC la contesta. En ambos casos, en cada sesión iréis descubriendo una parte del misterio que rodea a vuestro personaje. Este movimiento se emplea en cada sesión para levantar una parte del secreto que exhala el aparato. Comienzan el juego con muchas preguntas y este movimiento se emplea para determinar qué respuesta vais a encontrar.


  
    
      SCOTT:

    


    
      Exactamente, saqué un 9. Eso quiere decir que tú eliges la pregunta, ¿verdad?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      En efecto, déjame ver… vale. Vamos con esta: «¿Me rechazaron o me descartaron como algo fallido?».

    

  


  
    
      SCOTT:

    


    
      Imagino que tiene sentido que me hayan descartado. Quizás me encontraron roto y hecho pedazos. Quizás intentaron destruirme y borrar mi existencia, pero uno de los otros jugadores me encontró. ¿Qué os parece, chicos? ¿Alguno queréis ser la persona que me encontró?

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Pérdidas de humanidad».


  El aparato es capaz de infligir Daño H, pérdidas de humanidad, que se ha tratado anteriormente en profundidad. Una persona sufre una pérdida de humanidad cuando se ve obligada a afrontar una dura verdad sobre sí misma o sus creencias.


  [image: Movimientos Aparato]


  MOVIMIENTOS DEL APARATO


  Al elegir el libreto, recibís de forma automática los movimientos ascensión y el abismo te devuelve la mirada.


  [image: Icono Dado]EL ABISMO TE DEVUELVE LA MIRADA


  Cuando busques en el vasto conocimiento acumulado en el Velo o interactúes con algo nuevo mientras intentas comprender a la humanidad y cuál es tu lugar en ella, tira. Con 10+ generas dos puntos de Humanidad. Con 7-9 generas un punto de Humanidad. Puedes gastar un punto de Humanidad para:


  
    	Divulgar una creencia o verdad sobre ti mismo o tu objetivo para infligir una pérdida de humanidad.


    	Elegir una de las opciones del movimiento ascensión.


    	Hacer una de las preguntas de tu movimiento especial.

  


  Infligir una pérdida de humanidad significa obligar a alguien a enfrentarse con una dura verdad o una de sus creencias alterando con ello sus percepciones. También podría consistir en divulgar una creencia que les afecte mucho. Quizás le expliquéis a alguien que la humanidad es una enfermedad parasitaria, en base a los datos que has recogido hasta ahora. Quizás les digas que queréis ser mejores que ellos y aprender de la humanidad pese a sus defectos. Por supuesto, para disparar este movimiento debéis decir algo y eso que digáis es lo que causa el Daño H. Por su propia naturaleza, el aparato busca descubrir el significado de todas las cosas, incluyendo aquellos que le rodean y él mismo. Estas verdades y creencias deberían afectar solo a los demás jugadores. Otros libretos poseen esta misma capacidad, pero el aparato la activa abriéndose él mismo a la humanidad, reflejándola; este movimiento solo se dispara cuando vuestras acciones muestran ese reflejo en la ficción.


  Decantarse por una de las opciones del movimiento ascensión no tiene muchos misterios; consultad ese otro movimiento en la hoja de personaje y elegid una de las opciones posibles. Por ejemplo, vuestro protagonista crece cuando intenta convertirse en otra cosa que no sea una simple máquina o sienta algo dentro de sí que le impulse a descubrir más cosas sobre la humanidad, desbloqueando así una parte del potencial que hay latente en su interior.


  Realizar una pregunta de vuestro movimiento especial también está claro. Podéis elegir cualquiera de las preguntas indicadas en el movimiento especial que encontraréis en la segunda cara de la hoja de personaje.


  Al empezar a jugar, Scott decide que su protagonista acaba de recuperar la consciencia tras haber sido encontrado roto y descartado en un contenedor.


  
    
      SCOTT:

    


    
      Vale, despierto por primera vez en la Tierra, ¿no? Creo que lo primero que siento es esta conexión y su vasta riqueza de información asalta mi mente, de tal modo que no me queda más remedio que bucear en ella e intentar descubrir qué es la humanidad y la sociedad que me rodea.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Mola y tiene sentido. Parece que acabas de activar el movimiento el abismo te devuelve la mirada, ¿no? Haz la tirada, por favor.

    

  


  
    
      SCOTT:

    


    
      Vale, mi única emoción ahora mismo es Calma. Voy a intentar descubrir qué es lo que sucede, porque todo es superconfuso para mí. Saco un 7 y añado +2 por el estado. ¡Un total de 9!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien. En base a la enorme cantidad de información que hay en el Velo, sientes que recibes una vaga idea sobre lo que es la gente y lo que hace, antes de tener que cortar la conexión por la existencia de demasiados estímulos; a tu consciencia ha llegado una especie de collage calidoscópico de imágenes, que van desde la alegría y la familia hasta la muerte y la guerra. ¿Qué vas a hacer con ese punto de Humanidad que has conseguido?

    

  


  
    
      SCOTT:

    


    
      Lo voy a gastar en una de las opciones de ascensión.

    

  


  [image: Ejemplo Aparato]


  [image: Icono Dado]ASCENSIÓN


  Cuando extraigas fuerza y consumas tu Humanidad para convertirte en algo más de lo que eras, elige una de las siguientes opciones:


  
    	Desbloqueas una nueva emoción y asignas un valor a ese estado.


    	Ganas +1 a la siguiente tirada.


    	Obligas al MC a hacerte una de las preguntas de la sección «Nacimiento».

  


  Ascensión implica que, como el aparato, siempre intentáis descubrir más cosas sobre la humanidad. A medida que vais descubriendo más y más, esa comprensión generada se destila a través de un término mecánico que denominamos Humanidad. Estos puntos son el combustible que permiten activar el movimiento ascensión y, a la vez, lo que os impulsa a aprender más. Al usar ascensión, en cierto modo estáis evolucionando: siempre se produce un cambio, sin importar la opción que escojáis.


  Cuando decidís desbloquear una nueva emoción y asignar valor a uno de los estados, vuestro personaje, básicamente, está capturando e interpretando lo que cree que es la esencia pura de ese estado. A partir de ese momento, podrá acceder a él desde su interior, para bien o para mal.


  Cuando gastáis Humanidad en ganar +1 a la siguiente tirada, no olvidéis nunca en describir lo que ocurre. ¿Estáis reproduciendo un recuerdo de cuando se generó esa Humanidad? ¿Es la propia Humanidad lo que os inspira, anima, etc.? Si os cuesta encontrar algo interesante, siempre podéis relacionarlo con aquel suceso que generó ese punto de Humanidad.


  La última opción os permite invertir la Humanidad obtenida en hacer más preguntas relacionadas con lo que sois y lo que os ha llevado a ser así. Quizás recordéis algo en vuestros circuitos o lo que se dice en la ficción supone una pista que conduce a esa respuesta.


  
    
      MC:

    


    
      Bien, Scott, ¿qué opción eliges entonces?

    

  


  
    
      SCOTT:

    


    
      Voy a desbloquear una nueva emoción, asignándole un valor. Creo que lo que más sentido de todo tiene es Miedo. Veo todas esas cosas tan terribles que la humanidad ha hecho, las guerras, la falta de empatía, etc. Asigno un +1 a ese estado. ¡Cómo mola!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, recuerda apuntar un pico de emoción en tu estado Calma por activar el primer movimiento y felicidades. Estabas perdido en tu ensueño, con todas esas imágenes en cascada, asaltando tu mente, cuando notas cómo una firme mano agita tu hombro, sacándote del mismo. Hay un hombre frente a ti, alzándote para mirarte a los ojos, y parece enfadado. No estás seguro del motivo. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]CONSTRUIDO PARA EL COMBATE


  Cuando lo deseas, puedes transformar tu cuerpo en un arma; determina lo formidable que eres y descríbelo. Elige una de las siguientes opciones:


  
    	Eres cáustico: Tu simple roce es letal. Causas Daño 2 (PA) cuando entras en contacto con materia orgánica.


    	Eres violento: Cuando se activa tu modalidad de combate, no eres capaz de controlarte del todo; ganas las etiquetas Potente y Sangriento.


    	Estás reforzado: Tu cubierta exterior es gruesa y resistente. Ganas Armadura +1.

  


  Este movimiento es ideal para aquellos jugadores que quieren interpretar un aparato construido específicamente para el combate o el asesinato, pues todo ello tiene implicaciones sobre cómo podría ver el mundo que le rodea y su propósito en él. Deberíais colaborar con el MC para sopesar también otras posibilidades, pues sin duda esta configuración marcial tendrá implicaciones en la ficción que puedan complicar vuestras relaciones con otros.


  
    
      SCOTT:

    


    
      Oh, oh. Cuando me amenaza, da la impresión de haber activado algo en mi interior, como una subrutina semejante a la reacción instintiva de luchar o huir de un ser humano. Tengo el movimiento construido para el combate y opté por la opción de violento. Agarro al tipo por la pechera y lo arrojo tan lejos como pueda, para no destrozarlo sin querer.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, sí, lo arrojas, aunque no eres todavía muy consciente de tu auténtica fuerza, ¿no? Al fin y al cabo, acabas de nacer. Imagino que empleas demasiada fuerza. El tipo sale volando por la sala y choca contra un pilar, provocando una grieta. Esta crece en todas direcciones, llegando hasta el techo. El tipo parece pesar una tonelada… debe tener algún implante cibernético o algo así. Se levanta como si nada, aunque parece sorprendido. Seguro que Dave le reconoce: es Trig. ¿Qué hacéis?

    

  


  
    
      CARMEN:

    


    
      ¿Dave sabe que es Trig? ¿Y está algo confuso y sorprendido? Parece que es hora de que llegue la caballería al rescate; aparezco e intento matarlo con mi obús PPK.

    

  


  [image: Icono Dado]RECAÍDAS


  Cuando desactivas tus emociones para levantar el Velo, puedes realizar la tirada añadiendo +1 al total usando tu dura y fría lógica. Con éxito, no consumes un pico de emoción. Con fallo, el MC podría forzarte a tachar un pico de emoción.


  Este movimiento se dispara cuando el aparato intenta desconectarse o bloquear de forma temporal sus emociones y Humanidad, con el objetivo de hacer algo de forma más eficiente y sin sentimientos. Al usarlo, resolvéis el movimiento con +1 en vez de recurrir a un estado. Con éxito, en la ficción se aplica como levantar el Velo. Con fallo, el MC usa uno de sus movimientos y, dependiendo de lo que ocurra en la ficción, es posible que os ordene tachar un pico de emoción. En realidad, es una especie de apuesta, en especial si solo tenéis un único estado desbloqueado y ya lleva acumulado muchos picos de emoción. Cuando no tenga sentido añadir un pico de emoción, no añadáis nada. En este caso, el jugador después explica a los demás qué cree que puede pasar con un fallo o presenta un escenario que ayude a describir lo que ocurre en la ficción, en especial si toda la situación acaba mal.


  
    
      MC:

    


    
      ¡Ostras! Bueno, vale. Dave es un tipo hardcore. El tipo no tiene posibilidad de defenderse; así que la pistola truena, tal y como describe su apodo, y todos podéis ver cómo varias cabezas de plasma vuelan hacia él, impactándolo de lleno mientras el arma expulsa el cartucho, y cae al suelo como el peso muerto que ahora es. Cae justo a la vez que el propio cartucho. ¿Qué siente al respecto el aparato?

    

  


  
    
      SCOTT:

    


    
      Estoy flipando. Dave acaba de matar a un hombre inocente justo ante mis ojos. Necesito descubrir qué pasa, pero demasiadas emociones luchan en mi interior ahora mismo. Creo que voy a intentar suprimirlas y regresar a la calma de la fría lógica. Ya veré qué hago con Dave más tarde. ¡Qué mierda! Saco un 3 y sumando el +1, me quedo en un mísero 4. Fallo por mucho. Parece que no puedo suprimir esas emociones que acabo de descubrir y eso me asusta todavía más.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Sí, suena todo correcto. Tacha un pico de emoción en Miedo. Además, siguiendo levantar el Velo, el análisis que has activado no proporciona ninguna respuesta: ¡es como si no las hubiera en absoluto! Es muy raro. Descubres por primera vez una extraña sensación: hay indicios, quizás más de uno, pero el sistema regresa sin ellos. Todo esto provoca que tu mano, de repente, se bloquee y deje de responder. Parece que funciona mal. No puedes controlarla. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]JUICIO


  Cuando seas testigo de lo peor que puede ofrecer la humanidad o te decepcione de tal modo que debas revaluar todo lo que creías saber sobre la gente, aumentas tu Humanidad en un punto.


  En cierto modo, el aparato suele sentirse decepcionado cuando sus creencias, o lo que cree conocer de la gente, se ven refutadas por los otros protagonistas, los personajes o sucesos de la ambientación. Quizás seáis testigos de una auténtica masacre en un conflicto que cambie vuestra forma de ver a la humanidad. Quizás vuestro mejor amigo os traicione o sintáis que alguien que considerabais un parangón de virtud hace algo terrible. Cuando le ocurre alguna de estas cosas al aparato, su concepto de humanidad cambia y crece.


  
    
      SCOTT:

    


    
      Lo siento chicos, no encuentro a este tipo en ninguna base de datos a la que pueda acceder. Y parece que intentar conseguir información me está causando problemas. ¡No puedo usar la mano!

    

  


  
    
      CARMEN:

    


    
      Bueno, no le podemos dejar vivir. Mi personaje sabe que si el aparato logra identificarlo, comenzará a sacar cosas sobre mi pasado e historia que no quiero que vean la luz. No puedo arriesgarme, así que doy un par de pasos y lo remato de un tiro en la cabeza.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Guau. Está bien, si había alguna duda, ahora mismo está bien muerto. Además, su cara está más allá de cualquier identificación. ¿Qué es lo que sentís todos al respecto?

    

  


  
    
      SCOTT:

    


    
      Bien, no conozco de nada a Dave y, siguiendo esa cadena de pensamiento, tampoco sé lo que nadie en el grupo intenta hacer, aunque sean «los buenos». Pero claramente esto es algo que alguien «bueno» no haría; eso hace que comience a preguntarme muchas cosas. Intentaré mostrarlas con el tiempo en la ficción. Por ahora, simplemente estoy sorprendido. Plantearé algunas escenas luego y jugaremos para ver si saco algo coherente de todo esto.

    

  


  [image: Icono Dado]INTERFAZ


  Cuando te integras con otra inteligencia que no sea humana o abres tu mente a ella, puedes darle un nombre y establecerla como un PNJ; el MC te ayudará a determinar su inteligencia y disposición. Siempre que te fusiones con otro, ambos os veréis afectados de alguna manera; el MC os explicará los detalles cuando sea el momento.


  Os dejamos al MC y al resto de la mesa definir lo que constituye una inteligencia, así que no dudéis en clarificar la ficción si es necesario. Por ejemplo, el aparato podría conectarse a una terminal y fusionarse temporalmente con un bot trabajador cuya programación solo le permite levantar y mover cosas, o conectarse con un androide diseñado con una serie de procesos de inteligencia artificial general que le capacitan para emular algo muy próximo a la inteligencia humana. El tipo (y cantidad) de información que se puede obtener de este modo depende del MC, quien deberá interpretar al PNJ como haría con cualquier otro, aunque sea de forma limitada de acuerdo a lo que tenga más sentido en la ficción.


  
    
      SCOTT:

    


    
      Vale, cuando llegamos había un sistema computarizado en la base, ¿no? Voy a una de las terminales y la toco con mi dedo. En ese momento, la punta de mi índice cambia para asemejar un conector de acceso y lo enchufo a la terminal, como nosotros haríamos con un pincho USB en el ordenador.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Suena chulo, ¿quieres usar el movimiento interfaz?

    

  


  
    
      SCOTT:

    


    
      Sí, estaba pensando en conectarme y hacerle algunas preguntas, ya que puedo tratarlo como si fuera una persona. ¿Está bien?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Claro. De tu brazo surgen una serie de cables y son ellos los que se fusionan con el sistema, ya que la terminal no tiene puertos como el que describiste. ¿Te parece bien? Vale, cuando inicias la comunicación, una voz en tu mente dice: «Hola. Mi nombre es Claire. Vivo en…». De repente parece sonar de otro modo, quizás a la defensiva. Es extraño, porque no es algo que hayas visto hacer a ninguna máquina hasta ahora. «¿Por qué matasteis a mi padre…? ¿Quiénes sois?». Su tono va adquiriendo un deje agresivo a medida que dispara preguntas sin esperar a las respuestas. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]TERMINAL


  Cuando sopesas lo que sabes de la humanidad y determinas que está más allá de la salvación o la redención, puedes bloquear tus emociones y considerar que tienes +1 en todos los estados, pero ya no podrás generar Humanidad.


  Podéis optar por dejar a un lado por completo vuestra capacidad de generar Humanidad, suprimiéndola del todo en aquellas circunstancias donde creáis que la humanidad no es «merecedora» de vosotros. En un caso así, realizáis todas las tiradas como si vuestros estados fueran siempre +1. Si este proceso es definitivo o no, lo dejamos en vuestras manos, quedando todo ambiguo para que se amolde a la ficción y a lo que prefiráis para vuestro protagonista. ¿Debería ser o no reversible? ¿Cómo de importante es esto para vuestro protagonista?


  
    
      SCOTT:

    


    
      Umm, no sé. Creo que voy a pensarlo durante un minuto. La última vez que se activó mi dispositivo de combate y huida, no salió demasiado bien. Digamos que me limito a responder: «No queríamos matarlo, fue solo un accidente. ¿Quién o qué eres tú?».

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, intentas hacer que hable pero, en vez de responderte con palabras, vuelca sobre ti una auténtica tonelada de datos. A medida que los asimilas, llegas a la conclusión de que este sistema informático es mucho menos avanzado que tú pero que, en esencia, han intentado diseñar algo similar a ti. Su creador tomó el cerebro de su propia hija e intentó integrarlo en una máquina, pero, en el proceso, falleció su cuerpo físico. Puedes ver todas esas fotos de cómo el cuerpo de la chica sucumbía lentamente una vez que su consciencia fue transferida al nuevo modelo, que es con quien hablas ahora mismo.

    

  


  
    
      SCOTT:

    


    
      Una nueva forma de vida que creo que me aterra. Voy a activar terminal. Con suerte, quizás más adelante encuentre algo que redima una pizca a la humanidad, porque esto es algo tan horrible que se me han quitado las ganas de sentir nada ahora mismo.

    

  


  [image: Icono Dado]MOVIMIENTO ESPECIAL (APARATO)


  Cuando compartas un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional, tira sin añadir un estado. Con 10+, puedes hacer a tu compañero hasta dos preguntas, si quieres; debe responder con la verdad. Con 7-9, solo puedes hacer una pregunta.


  
    	¿A dónde perteneces?


    	¿Crees que soy digno de la humanidad? ¿Por qué?


    	¿Cuál es el propósito de la humanidad?


    	¿Cuál es tu concepción del bien y del mal?


    	¿De verdad crees tener libre albedrío?


    	¿En qué crees que nos parecemos?


    	¿Has segado alguna vez la vida de alguien? ¿Por qué?

  


  Por supuesto, un momento de intimidad siempre es algo subjetivo, pero alcanza una cota superior cuando hablamos del aparato. Las ganancias que suponen formar este vínculo tan íntimo pueden ser de gran utilidad, gracias a las preguntas que podréis realizar. Por ello, el movimiento es también una alegoría pues significa establecer una relación profunda con un individuo sin que la empañe ninguna emoción y por eso no se añade el estado a la tirada. También muestra que la existencia de estos momentos puede depender del propio azar, por lo que es necesario hacer una tirada.


  
    
      MC:

    


    
      Está bien, me parece justo. ¡Todo es bastante turbio! Creo que el hecho de que comparta toda esa información contigo es algo bastante íntimo, ¿no te parece?

    

  


  
    
      SCOTT:

    


    
      Sí, sin duda. Dados nuestros cuerpos, puede que sea la cosa más íntima que podría haber hecho.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, como eso es lo que dispara tu movimiento especial, ¡vamos a ello!

    

  


  
    
      SCOTT:

    


    
      OK, déjame tirar primero. Saco un 7, incluyendo mi valor estático de +1 porque sigo bloqueado en el estado de terminal. Mi pregunta es: «¿Has segado alguna vez la vida de alguien?».

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Escuchas su voz en tu cabeza mientras responde «Estoy a punto de hacerlo».

    

  


  
    
      SCOTT:

    


    
      «¿¡Por qué!?».

    

  


  
    «Hasta que cumple los veinticinco, el hombre piensa de vez en cuando que, en las circunstancias adecuadas, podría ser el hijoputa más peligroso del mundo. Si me fuese a un monasterio de China y estudiase artes marciales realmente en serio durante diez años. Si unos traficantes de droga colombianos matasen a toda mi familia y yo jurase vengarme. Si tuviese una enfermedad incurable y emplease mi último año de vida en limpiar las calles de criminales. Si lo dejase todo y me dedicase por completo a ser peligroso…»


    —Neal Stephenson, Snow Crash (1992)

  


  [image: Fin Arquitecto]


  ARQUITECTO


  El arquitecto vive por y para el Velo. Posee una potente cibermente que le permite cambiar, de acuerdo a sus deseos, todos los rasgos de los entornos digitales.


  En líneas generales, como arquitecto, comprendéis con mucha más finura los rasgos específicos del Velo y sois capaces de introducir directamente cambios en el mundo digital, también conocido como digizonte. Las manifestaciones de vuestro subconsciente que se producen en el espacio digital cuando lo manipuláis son la principal causa de exploración y tensión de este libreto. Los temas que lo inspiran son una combinación de Matrix (1999) y Origen (2010). Encontraréis un montón de licencias creativas a la hora de usar estos movimientos, en especial en el entorno digital, pues las premisas del libreto ponen un mayor énfasis en este universo que los demás.


  En la segunda cara del libreto hay unos cuantos puntos que deben leerse con mucho cuidado antes de rellenarlos. Sobre todo, los siguientes:


  [image: Marca lista]La sección titulada «Subconsciente».


  El arquitecto juega en casa y goza de mucho más poder que cualquier otro protagonista cuando se encuentra en un espacio digital. Cuando accedéis a un lugar así, sois vosotros quienes estructuráis la escena en vez del MC. Eso significa que, cuando entráis, debéis describir a los demás cuáles son vuestras propias perspectivas de ese espacio y, al hacerlo, sois capaces de definir el Velo con mucha más precisión que los demás. Vuestra propia percepción del Velo se convierte en la realidad, al menos, dentro de los límites coherentes de la ficción ya establecida. Todos los demás aspectos del juego continúan con normalidad una vez habéis introducido la escena. Por supuesto, todo esto es opcional y no estáis obligados a alterar el entorno en todas y cada una de las escenas en que entréis en el espacio digital pero, cuando queráis, podéis hacerlo.


  Mientras estéis en el entorno digital, este también manifiesta partes de vosotros mismos. Se trata de efectos secundarios de vuestro subconsciente, elegidos como opciones durante la creación del protagonista, que arrastráis con vosotros a este lugar; en la hoja de personaje veréis varias opciones etiquetadas como «PNJ con nombre». Cuando un PNJ tiene nombre, significa que es importante para la ficción y merece la pena individualizarlo. Tened en mente que esto implica que dichos personajes que vais a crear acabarán apareciendo en la historia y que es el MC quien debe interpretarlos.


  
    
      JON:

    


    
      Para mí, la opción más interesante es la siguiente: mi protagonista tuvo un amigo muy querido en el pasado, ya fallecido. Y quizás, también, una vieja amante que aún esté viva ahí fuera. Su nombre es Claire; la recuerdo como una persona siempre llena de energía y con unas perennes gafas de sol. Tiene largos cabellos dorados y ojos azules; es probable que nuestros caminos se separaran cuando me obsesioné con el digizonte. Respecto a mi amigo, quiero que su aparición más adelante sea una sorpresa, así que lo detallaré en otro momento.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Me parece muy bien. ¡Tomo nota de ello para cuando visites el digizonte!

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Cibermente».


  Lo que es exactamente la cibermente del arquitecto y cómo funciona en la ficción os lo dejamos a vosotros. Desde luego, hace mucho más que permitiros acceder al entorno digital. No importa lo que decidáis, acabaréis con un arquitecto equipado con algo muy chulo, pero tened en cuenta que el MC será consciente de todas sus implicaciones; y habrá también consecuencias en la ambientación, de eso tampoco hay duda. Si es un objeto sintiente, habrá que representarlo de algún modo en la ficción: ¡con material como ese tenéis para infinitas historias! Si es un placebo, ¿qué es en realidad lo que os permite manipular el entorno digital? No tenéis por qué apechugar con las implicaciones de inmediato; sentíos libres de ir aportando ideas a lo largo de un par de sesiones de juego y después atarlas bien a la ficción que haya transcurrido hasta entonces. Y recordad, vuestra cibermente comienza el juego con un modificador de +1.


  
    
      JON:

    


    
      Quiero ser capaz de cambiar mi aspecto siempre que quiera en el digizonte, como si fuera un camaleón. Para ello, tengo esta enorme biblioteca de imágenes almacenadas, de tal modo que siempre encuentre una alternativa adecuada para cualquier situación.

    

  


  [image: Movimientos Arquitecto]


  MOVIMIENTOS DEL ARQUITECTO


  Al elegir el libreto, recibís de forma automática el movimiento reconfigurar, más un segundo de vuestra elección.


  [image: Icono Dado]RECONFIGURAR


  Cuando rehagas partes del entorno digital, describe qué es lo que eliminas del mundo digital y en qué se transforma; después, tira +Cibermente. Con 10+, sale como quieres y tienes las tres opciones. Con 7-9, sale como quieres, pero solo tienes una opción.


  
    	El cambio es sutil y no se nota.


    	Mantienes a raya a tu subconsciente.


    	No sufres retroalimentación.

  


  Cuando el arquitecto reconstruye el entorno digital, primero debe coger algo presente y, después, cambiarlo a otra cosa. Imaginadlo como algo parecido a la ley de conservación de la materia, incluso si estáis en un entorno digital: no podéis, sin más, destruir algo o crear algo de la nada. Sin embargo, cuando empleáis esta capacidad para crear algo nuevo no tiene por qué parecerse en nada a lo que uséis como base. Podéis embellecer los detalles cosméticos de este proceso todo lo que queráis, por ejemplo, qué pasa con el exceso de masa producido cuando cambiáis algún objeto; es cosa vuestra rellenar todos estos detalles. Quizás decidáis transformar un coche en una bicicleta y describir cómo el resto de su masa se disipa en el aire mientras la bicicleta va adquiriendo forma a partir de él. O quizás, transforméis todo el coche en una bola de brillante energía que después canalizáis hasta convertir en una bicicleta. Decidáis lo que decidáis, aseguraros de que sea evocador para todos los presentes en la mesa de juego. ¡Aprovechad la licencia creativa que proporcionan estos movimientos y vuestra intervención en la ficción para manifestar todo tipo de cosas interesantes! En vez de limitaros a decirle a vuestro MC que cambiáis el color de las paredes para camuflaros mejor, ¡describid cómo dais un puñetazo al muro, creando una onda de choque en su superficie que va cambiando el color a medida que avanza!


  Cada una de las tres opciones posibles a la hora de disparar el movimiento asegura que no le ocurra nada «malo» a vuestro personaje. Eso quiere decir que con el resultado 7-9 solo elegís que una de estas cosas no os pase y que, por tanto, van a ocurrir las otras dos. Ya es tarea del MC determinar si ocurren de inmediato o más adelante (o si solo sucede una de ellas), pues entra dentro de su potestad; sin embargo, desde el punto de vista de un jugador, es mejor asumir que todo lo que no elijáis va a ocurrir en la ficción. Es vuestro trabajo añadir consecuencias interesantes en la ficción, así que elegid lo que sea más apropiado en cada caso particular.


  Una nota importante: incluso aunque añadáis el modificador de la cibermente, seguís debiendo marcar un pico de emoción en el estado que vuestro protagonista experimente en ese momento.


  
    
      MC:

    


    
      Bien, vas a entrar en el mundo digital junto con el resto del equipo. Puedes presentar la escena si quieres, pues eres el arquitecto.

    

  


  
    
      JON:

    


    
      ¡Claro! ¡Encantado! Umm, cuando entramos en el espacio digital nos encontramos en una caótica zona de guerra futurista, salpicada por ruido de combate y sofisticadas armas rompiendo el silencio periódicamente. Hay escombros por todas partes y, a lo lejos, dos soldados se esconden de nosotros. Los edificios muestran graves daños y boquetes a causa del constante bombardeo que están recibiendo y partes de uno se derrumban, cuando centramos nuestra atención en los dos soldados solitarios. La primera reacción de John es extender su influencia hacia algunos escombros y convertirlos en un chaleco blindado que le proteja de balas perdidas. Los cascotes en cuestión se convierten en líneas de código digital y, después, se transforman en el chaleco, si es que todo sale bien. Jo, un 6, que mi cibermente mejora a 7. Creo que estar en una zona de combate me ha puesto nervioso, así que apunto ese pico de emoción en Miedo. En cuanto a la elección… uff, creo que me quedo con que sea sutil y nadie note el cambio. Acabamos de llegar y lo último que necesitamos es a alguien tras nuestros talones.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, comienzas a reconfigurar el entorno y me da que, en vez de retroalimentación, lo que sucede es que hay un código malicioso insertado cerca. No lo notas a tiempo y, cuando transformas el código de esos cascotes, lo absorbes sin darte cuenta. Sufres Daño 1 y, como es obvio, la protección del chaleco no es capaz de reducirlo. Eso sí, has ganado Armadura 1.

    

  


  [image: Icono Dado]CONSTRUCTO


  Cuando diseñes una sala digital, tira +Cibermente. Por defecto, la sala permanece solo mientras tú la mantengas, puede albergar un máximo de dos mentes, tiene un protocolo de conexión abierto e inseguro y se manifestará como un lugar básico y sin muchos detalles. Con 10+, elige dos. Con 7-9, elige uno.


  
    	La sala está llena de detalles y puede crecer.


    	No tiene límites de población.


    	Persistirá (por un tiempo) sin que debas mantenerla activamente.


    	Su conexión es segura contra intrusos.

  


  Una sala digital es un espacio diseñado por vosotros que os permite comunicaros con alguien o algo. La primera vez que uséis este movimiento, con la ayuda del MC, deberéis establecer los detalles del lugar. Tenéis que mantenerlo, lo que quiere decir que no podéis hacer otras cosas a la vez que conserváis activa la sala digital. También tiene una capacidad máxima de usuarios: solo puede albergar dos mentes simultáneas. Una conexión abierta significa que alguien capaz de interceptar la comunicación podría cotillear la conversación, entrar a la fuerza en este espacio o, incluso, liberar en él algún código malicioso capaz de determinar vuestra auténtica posición en el mundo real o preparar alguna trampa cazabobos.


  En función de la tirada, podéis eliminar alguna de estas limitaciones iniciales. Por ejemplo, podéis crear una sala digital que persista en el tiempo sin que necesite vuestra atención activa; eso os permitiría usar la sala y, a la vez, hacer otras cosas. Esa limitación simplemente deja de existir.


  El concepto de interacciones con gran detalle puede manifestarse como la capacidad de percibiros visualmente. Por defecto, no será nada pormenorizado: quizás voces desencarnadas hablando entre sí o solo un espacio vacío con dos sillas y una TV. Al elegir esta opción podéis añadir tantos detalles como queráis: conversar en mitad de la selva, recrear de memoria los detalles de la escena de un crimen o cualquier otra cosa que necesitéis.


  Al eliminar el límite de usuarios, podéis invitar a la sala digital a tanta gente como deseéis. El MC aún puede determinar un límite máximo si cree que lo que sucede no tiene mucho sentido en la ficción o intentáis algo que podría considerarse un movimiento distinto. Digamos que, sobre la marcha, queréis transferir las consciencias presentes en todo un edificio en el que está a punto de explotar una bomba, o algo parecido. Dicho eso, si tiene sentido en la ficción que pase, deberíais poder hacerlo. Habladlo entre todos y determinad qué es lo que parece tener más sentido de acuerdo a la ambientación que habéis creado juntos.


  Asegurar la conexión significa que seréis capaces de impedir que nadie intercepte la comunicación, fisgonee o haga ninguna otra cosa en la sala digital que vosotros no queráis.


  
    
      MC:

    


    
      En cuanto dais un par de gritos llamando a esos soldados que visteis a lo lejos, se detienen y dan la vuelta. El más pequeño es bastante canijo y da la impresión de apenas tener vello facial. Sus cabellos rubios están atrapados bajo un casco demasiado grande para él y sus ojos azules delatan que no parece haber visto mucha acción. Como contraste, su compañero es alto y bien formado, aunque muestra canas en sus cabellos. Sus ojos verdes y rasgos afilados son inusuales y son lo primero que llama vuestra atención. ¿Qué hacéis?

    

  


  
    
      JON:

    


    
      Algo en esa descripción me suena muy familiar. ¿Los he visto antes o los conozco de oídas? Me gustaría construir una sala digital para que podamos hablar tranquilamente sin que nadie se entere.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, es la primera vez que te vemos activar el movimiento. ¿Cómo es el lugar?

    

  


  
    
      JON:

    


    
      Claro, sí. Lo imagino como una gigantesca biblioteca, ¿sabéis? Allá donde miráis, veis algo familiar en vuestras cabezas, con todo el conocimiento acumulado a lo largo de vuestras vidas, recogido en la memoria. Cada libro representa una persona o un lugar, ese tipo de cosas. Cuando visitamos el lugar, nos sentamos con gran comodidad en sillas y sofás. Saco un total de 7 y elijo como opción que persista de forma independiente de mí, pues no quiero que sea obvio que hablo con otro enfrente de estos tipos. No me importa perder esta vez los detalles, siempre que haya al menos sillas u otro lugar donde sentarnos.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      OK, guay. Podéis hablar entre vosotros sin ningún problema entonces, no notarán nada. Asumo que, dentro de la sala, «habláis» con normalidad, pero que también el movimiento lo enmascara.

    

  


  
    
      JAMIE:

    


    
      ¡Es una idea fantástica! Entro en la sala y, al principio, me siento un poco intimidado. Después, una vez hayan pasado unos cuantos segundos en donde me reoriento, escucho tus preguntas en la sala y afirmo con la cabeza, mientras añado: «Sí, es Winston; al menos estoy bastante seguro en base a esa descripción. Es mucho más joven de lo que imaginaba, pero es el mismo hombre que nos contrató para realizar el trabajo que estamos haciendo ahora mismo».

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Que no se te olvide tachar un pico de emoción.

    

  


  [image: Icono Dado]LA MUJER DE ROJO


  Cuando cambies tu apariencia dentro de los límites de lo digital, tira +Cibermente. Con 10+, sale perfecto. Con 7-9, se manifiesta una parte de tu subconsciente.


  Gracias a este movimiento, podéis cambiar vuestra apariencia y aspecto en el espacio digital de formas muy radicales; no hay ningún límite (excepto los que marque la ficción previa ya establecida). Sin embargo, con 7-9, también introducís una parte de vosotros en el entorno digital y con eso nos referimos a que se va a manifestar uno de los aspectos anotados en vuestra hoja de personaje dentro de la sección «Subconsciente»; el cómo exactamente queda en manos del MC. En un mundo completamente digital (o una realidad híbrida), las formas en que puede suceder son muy variadas y únicas. Por ello, aseguraros de que queráis explorar las elecciones que habéis marcado en esa parte de la hoja.


  
    
      MC:

    


    
      A medida que os acercáis a los dos soldados, podéis escuchar el sonido de la artillería a lo lejos. Permanecen donde están, aferrando sus armas, inseguros de lo que esperar de esta interrupción.

    

  


  
    
      JON:

    


    
      Me quedo detrás del resto del grupo para que me tapen; quiero cambiar mi aspecto para imitar el suyo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Suena a La mujer de rojo; dale.

    

  


  
    
      JON:

    


    
      Veamos, un 5 y un 3, +1 de la cibermente. Creo que estoy muy nervioso, así que marco el pico de emoción en Miedo otra vez. Imagino que lo que quiero ahora mismo es ir vestido como si fuera un militar, parecido a Winston y el otro tipo, solo que de un rango superior, de tal modo que pueda imponerme si la situación lo requiere. Es un 9 en total.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡Te ha faltado poquito! Bueno, es un poco pronto para echar toda la carne en el asador, pero será chulo que suceda algo que os ponga nerviosos y, a la vez, os muestre cómo responde el mundo digital. Nos has comentado antes que estuviste en el ejército hasta que te expulsaron… ¿quizás pasó algo durante esa época que aún te haga temblar de miedo?

    

  


  
    
      JON:

    


    
      Umm, seguro, sí. Digamos que hubo una ocasión en que lancé una granada colina arriba y rebotó, cayendo de nuevo a mis pies. En ese momento me quedé paralizado, para mi vergüenza. Uno de los otros se lanzó encima y murió cuando explotó, salvándonos a todos. Siempre sentí la culpa de no haber sido yo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Perfecto. En ese caso, una granada aparece por encima de una de las colinas y cae a tus pies. El pánico te domina durante unos segundos hasta que comprendes lo que ocurre. Esta vez, sin embargo, vuelves a mirar hacia donde ha caído la granada y notas que ya no hay nada ahí. Sientes como si todo hubiese sido un aviso. Además, nadie más parece haber visto la granada.

    

  


  [image: Icono Dado]AS EN LA MANGA


  Cuando te describes manipulando el entorno digital para mitigar un peligro sobre tu persona, tienes Armadura 1. Si ya posees Armadura 2 por otra causa, empleas esa en su lugar.


  Siempre que uséis el entorno digital para reducir el daño, se puede disparar este movimiento. Consideradlo como si siempre tuvierais Armadura 1. Sin embargo, si ya poseéis otra cosa que os dé Armadura 1, ambos efectos no se suman hasta Armadura 2, pues son dos piezas distintas que os protegen zonas distintas, cada una con valor de Armadura 1. Solo cuando llevéis algo que diga Armadura +1 ambos efectos se sumarían. Empecemos de nuevo: este movimiento implica que, mientras estéis en un entorno digital, tenéis Armadura 1 siempre que podáis describir un modo de usar lo que haya a vuestro alrededor para reducir el daño; esta capacidad os permite controlar el entorno circundante a la hora de usar este movimiento.


  
    
      MC:

    


    
      En tu caso fallan, pasemos a Switch. Hmm. Vale. Notas cómo un foco reflector recorre la zona de guerra, mientras intenta descubrir objetivos, hasta acabar centrándose en vuestro grupo. En el mismo instante de iluminaros, el delator brillo de una mira láser surge de una ventana y la trayectoria conduce directamente al pecho de Switch; en menos de un milisegundo esperáis escuchar el sonido del disparo. ¿Qué hacéis?

    

  


  
    
      JON:

    


    
      ¡Oh, no! Me interpongo en la trayectoria, mientras aferro la capa digital de un vehículo cercano y la extiendo lateralmente con la esperanza de crear un escudo protector.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, vas a tener que ser superrápido, considerando que, en realidad, para cuando escuchéis el sonido la bala ya habrá impactado. Venga, haz una tirada de arriesgar. Tú ganas Armadura 1 gracias a tu movimiento, pero los demás no.

    

  


  
    
      JON:

    


    
      OK. ¡Perfecto! Saco un 10, una vez añadido el estado de Miedo. La imagen realiza un zoom a cámara slow-mo de mi cara a la vez que hago todo esto, mostrando la preocupación. Apunto ese pico de emoción.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      La bala rebota en John, imagino. ¿Quieres añadir algo a la narración, Switch, con tus acciones? Creo que estaría bien.

    

  


  
    
      JAMIE:

    


    
      No, así va bien. Quiero ver qué es lo que estáis pensando.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, habéis tenido suerte. Bien, Switch, antes de que te des cuenta, estás tirada en el suelo. Veréis, esa bala normalmente haría Daño 3, pero al atravesar el escudo así creado se reduce el daño en un punto antes de golpearte. Durante unos segundos compruebas tu torso, frenética, hasta notar que tu chaleco reforzado, con Armadura 2, ha logrado detener la bala. Estás sin aire y sientes un fuerte zumbido en los oídos pero, por lo demás, estás bien.

    

  


  [image: Icono Dado]DAR PUERTA


  Cuando intentes expulsar por la fuerza a alguien o algo de un entorno digital, tira +Cibermente. Con 10+, lo consigues y puedes elegir dos. Con 7-9, lo consigues y puedes elegir uno.


  
    	El Velo no cambia o se adapta al suceso.


    	No sufres daño al hacerlo.


    	Mantienes a raya a tu subconsciente.

  


  Como implica este movimiento, no existe un método seguro para abandonar el entorno digital aparte de aquellos que determinéis en el momento en que creáis la ambientación. Entre otras cosas, deberéis tratar este tema en profundidad durante la primera sesión, tal y como se explica más adelante. Consulta la primera sesión de juego para más información.


  Durante su primera sesión de juego, los jugadores decidieron que se debe delimitar un tiempo en el mundo real y, una vez ese tiempo se agota, se produce una expulsión automática, sacándote del espacio digital. Eso significa que tienen un límite temporal para cumplir esta misión.


  
    
      JON:

    


    
      Hablando entre nosotros, creo que sucede algo extraño en este encargo. ¡Mr. Winston, nuestro cliente, parece mucho más joven de lo que debería y no tenemos ni idea de por qué! Y encima de eso, estamos en plena zona de guerra. No estoy seguro de qué va todo esto, ¡pero ahí fuera hay un francotirador y necesitamos hacer algo al respecto! Lo que voy a hacer es llevar aparte a Switch y preguntarle si le parece buena idea que ella regrese al mundo «real» y nos cubra las espaldas. Pasa algo raro en todo esto.

    

  


  
    
      JAMIE:

    


    
      Switch tiene dudas al principio, pero luego accede. Parece un buen plan.

    

  


  
    
      JON:

    


    
      OK. Voy a usar dar puerta para hacerte regresar al mundo físico. Tiro y saco un 8; al sumar el +1 de mi cibermente, es un total de 9. Lo imagino de tal modo que la cámara adopta tu propio punto de vista, mientras me contemplas concentrándome; puedes notar la preocupación en mis rasgos, así que apunto un pico de emoción en Miedo. A todo esto, dar puerta se manifiesta como la creación de un portal justo en esa puerta de ahí. Solo tienes que cruzarla y regresarás al mundo real. El portal en sí imagino que se manifieste como un círculo de oscuridad, incluso con algún que otro zarcillo intentando colarse en el espacio digital. El Velo podría cabrearse, pero necesitamos a alguien que vigile nuestros cuerpos… Mi elección es no sufrir daño.

    

  


  
    
      JAMIE:

    


    
      Voy a entrar, pero con cuidado… No sé si puede funcionar en ambas direcciones.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale. Tan pronto como llegas al umbral del portal, todo el lugar comienza a temblar, como si un colosal terremoto agitase la zona. Mientras tiembla el suelo, algo tras de ti llama tu atención y ves cómo alguien se pasea por la zona, aunque no parece verse afectado por el temblor. Os parece familiar, pero no estáis seguros de quién es. Simplemente se abre paso entre el agitado suelo como si nada. ¿Qué hacéis?

    

  


  
    
      JON:

    


    
      ¡Ah, mierda! Dejo abierta la puerta y corro para placarlo, ¡antes de que el francotirador le dispare!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Está bien. Te acercas al portal y puedes notar esa oscuridad tangible que Switch atravesó para abandonar este lugar, aunque, claro, aún no nos ha dicho que vaya a salir. Todo el entorno actúa de forma extraña ahora mismo, mostrando cosas que no son correctas. No sabes si se debe a que estáis en la mente de Winston o a que el mundo digital lucha contra ti. El tiempo también parece distorsionado. Switch está junto al portal y, a la vez, no está. John está junto a la puerta, pero también corriendo hacia esa figura. Cada uno de vosotros podría ser cualquiera de esas dos versiones de vosotros mismos. ¿Qué vais a hacer, chicos?

    

  


  
    «Internet es la primera cosa que ha inventado la humanidad y ella misma no comprende, es el mayor experimento en anarquía que jamás se haya producido.»


    —Eric Schmidt, en Dystopiantimes

  


  [image: Icono Dado]MEJORAS


  Elige una opción adicional de la sección «Cibermente».


  Cuando tengas suficientes PE para realizar un avance y selecciones este movimiento, desbloquea una segunda elección de esa parte del libreto, construyendo los detalles a partir del armazón que supone lo que ya sabías sobre tu cibermente.


  [image: Icono Dado]MOVIMIENTO ESPECIAL (ARQUITECTO)


  Cuando compartas un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional, tira sin añadir un estado. Con éxito, todo va bien. Con fallo, tu pareja se añade a tu subconsciente como un PNJ con nombre. El MC te realizará varias preguntas sobre tu forma de verla; responde la verdad.


  Así como vuestras elecciones del subconsciente influyen y se muestran en la ficción, añadir más personas debería funcionar del mismo modo. Después de todo, es la forma en que vosotros percibís a esta persona lo que añadís al subconsciente, no la auténtica.


  
    
      JON:

    


    
      Uff, creo que el auténtico yo es el que está junto a la puerta; pongo una mano en el hombro de Switch y le digo: «Oye, escucha. No quería que los demás lo supieran, pero, en realidad, deseo que te vayas porque no podría soportar que te sucediera aquí algo y salieras herida. No pienses mal de mí por eso, ¿eh?».

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, eso podría ser un momento íntimo o una obligación. ¿Qué os parece? Aún no hemos visto a John mostrando sus emociones, ¿verdad?

    

  


  
    
      JON:

    


    
      Estaba pensando en mi especial, sí. ¿Qué le parece a Switch? ¿Os mola si tiro eso?

    

  


  
    
      JAMIE:

    


    
      Dale, sin duda también es un momento íntimo para Switch. Te responde: «No hay nada aquí que pueda herirte a no ser que lo trajeras al entrar con nosotros, ¿verdad?». No es la mejor persona del mundo dando confianza, pero se siente conmovida y, al menos, lo intenta.

    

  


  
    
      JON:

    


    
      Ah, mierda. Acabo de sacar un 4 en mi movimiento especial.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, todo parece ir perfecto por ahora y Switch atraviesa el portal para regresar al mundo físico. De momento, ¿qué es lo que John piensa de verdad sobre Switch? Quiero tomar algunas notas para que no se me olvide más adelante…

    

  


  [image: Fin Arquitecto]


  [image: Buscador]


  BUSCADOR


  El poder del buscador procede de su fe. En cada buscador la fe puede ser muchas cosas muy distintas; lo importante es que les permite obtener Iluminación. Después, emplean su Iluminación para dar respuestas con sentido a las preguntas más importantes de sus vidas, consagrando por completo su existencia al ciclo de la fe.


  Aunque The Veil asume por defecto ciertos rasgos de la ambientación orientados hacia el impulso de obtener más información, este libreto añade la posibilidad de que un grupo de gente busque el conocimiento mediante la introspección. Incluso en el futuro, la gente necesita conocimientos para alcanzar la sabiduría. Este libreto introduce el concepto en la ambientación de una forma natural al indicar que el buscador busca en su interior las respuestas que necesita. Cuando lo consigue, todos vemos cuáles podrían ser estas respuestas en un entorno futurista, así como el aspecto de una posible religión. ¿Esta fe es radicalmente distinta a lo que conocemos o es algo con lo que nosotros podríamos identificarnos hoy en día, preservado generación tras generación? El buscador es una oportunidad ideal para centrar nuestra atención en el toma y daca existente entre las creencias de alguien y cuán a menudo este tipo de cuestiones filosóficas encuentran respuestas orgánicas en el modo en que vivimos cada uno. Durante el juego, a menudo encontraréis estas respuestas simplemente buscándolas en la ficción.


  
    «Si crees que tus pensamientos se originan en tu cerebro, también creerás que los programas de televisión se hacen dentro de tu propia televisión, ¿no?»


    —Warren Ellis, Transmetropolitan (1997)

  


  En la segunda cara del libreto hay unos cuantos puntos que deben leerse con mucho cuidado antes de rellenarlos. Sobre todo, los siguientes:


  [image: Marca lista]La sección titulada «La fe».


  En este apartado es donde definiréis cómo es vuestra religión: pragmática, violenta, etc. Id completando en orden las distintas partes. Tened en cuenta, sin embargo, que estas elecciones van a determinar un aspecto muy importante del carácter de vuestro protagonista. Si no actuáis dentro de los márgenes de vuestra fe, el personaje puede verse limitado en el futuro y eso no es divertido. En cierto modo, seréis aquello que ahora mismo estáis eligiendo y querréis que vuestro protagonista se adhiera a estas elecciones.


  Cuando realizáis una tirada por el movimiento comunión al comienzo de cada sesión, el resultado dictamina si ganáis un excedente, sufrís un deseo o ambas cosas. Cada tirada cambia el sentido de la sesión en función de vuestras elecciones.


  La Iluminación es, a la vez, el recurso y el modificador que usáis a la hora de disparar el movimiento comunión, así que, cuanta más Iluminación tengáis, también es más probable que os beneficiéis de un excedente y menos que sufráis el deseo. El excedente es algo positivo para vosotros mientras que el deseo representa algo que os exige vuestra religión, y, por tanto, un aspecto más negativo. No importan vuestras elecciones siempre que os aseguréis de que los resultados posibles os sean interesantes en la ficción, según el resultado de la tirada. Si ambos resultados os parecen interesantes, quedaréis contentos, sin importar la tirada, puesto que exploraréis en la ficción aquello que os atrae.


  Por defecto, todas las fes empiezan con:


  ILUMINACIÓN +1: Se emplea como moneda especial en el libreto. Al comienzo de la sesión, empleáis vuestra Iluminación para entrar en comunión con la fe y, a cambio, esta os otorga un excedente, un deseo o ambas cosas durante la partida.


  EXCEDENTE: 1 RESPUESTA: Podéis «gastar» una respuesta para hacer una pregunta. Cuando hacéis una pregunta (de las señaladas en la sección), le estáis indicando al MC lo que queréis ver durante la sesión de juego. Lo que esperáis que impulse a vuestro personaje hacia delante en la ficción. Lo normal es gastar vuestra respuesta al comienzo de la sesión, pero sus efectos se mantienen activos hasta que gastéis otra respuesta y formuléis otra pregunta distinta. Estaréis buscando vuestra respuesta a lo largo de toda la sesión, no solo según la gastáis.


  DESEO: PENITENCIA: Cuando surja (si es que surge) durante una sesión, el MC incorporará este concepto a la ficción. Si necesitáis hacer penitencia, con la ayuda del MC debéis discutir el tema y determinar en qué consiste la penitencia y si se mostrará o no en cámara durante la sesión. En ambos casos, debería ser algo que afecte a vuestro protagonista, no os limitéis a ignorarlo sin más. Debería haber, al menos, una escena implicada. No es necesario que sea el foco principal de la sesión pero sí, definitivamente, merece la atención ahora que se ha introducido en la historia, y debe tener un impacto real sobre la ficción, pues es algo que os caracteriza.


  [image: Marca lista]La zona con casillas para ir apuntando todo lo anterior.


  Justo bajo la sección anterior, hay una serie de cuadros donde podéis describir vuestra fe en función de las elecciones realizadas. De este modo, no solo podéis anotar sus particularidades, sino también los deseos, excedentes, la Iluminación y cualquier cred que obtengáis de la fe, si es aplicable.


  
    
      JAKE:

    


    
      Voy a ser un buscador llamado Hugo. Es como un monje, que apoya a los débiles. Entre todas las opciones, creo que las que más sentido tienen para él son pacifismo, pragmatismo y que la religión gire en torno a la moralidad. Por eso, escojo:


      Cuando meditas, lo haces con gran fervor. +1 a Iluminación.


      Tu meditación es pública e incluye pedir limosnas. Excedente: +1 cred y cambias el deseo: Penitencia por deseo: Juicio.


      Tus meditaciones exigen severos ayunos. Cambias deseo: Penitencia por deseo: Hambre.


      La fe de Hugo exige un proselitismo feroz. Añades deseo: Predicar.

    

  


  Así, en los distintos cuadros de la hoja de personaje, en cada categoría, Jake apunta:


  
    
      JAKE:

    


    
      Descripción: Mi fe predica un pragmático pacifismo, centrado en la moralidad del individuo.


      Iluminación +2.


      Excedente: 1 respuesta y 1 cred.


      Deseo: Juicio, hambre y predicar.


      Cred: Nada por ahora.

    

  


  Aparte de los créditos iniciales, no gana ninguno extra. Si tiene suerte con la tirada del principio de sesión, generará algo de cred, indicándolo en este lugar.


  Jack obtiene una buena tirada, obteniendo 1 cred a la vez que busca la respuesta a una pregunta. Si hubiera salido muy mala, solo hubiera recibido un deseo, teniendo que escoger entre juicio, hambre o predicar. Después, el MC debería mostrar en la ficción cómo se representaba esta exigencia. Quizás se tope con alguien que contradice las enseñanzas de la fe, provocando un juicio. Quizás su religión le exija realizar ayunos durante una parte de la sesión; cómo se manifieste este hecho mecánicamente ya es cosa del MC, forzándole a determinarlo. Otra posibilidad es mostrar el hecho mediante una serie de escenas con este propósito.


  [image: Marca lista]La sección titulada «Enseñanzas».


  Estas enseñanzas son un recordatorio. Cuando no actuáis de acuerdo a las elecciones que realizasteis antes y que caracterizan vuestra fe, sufrís una penalización-1 Continua hasta que rectifiquéis la situación. Vuestra fe os ayuda a buscar respuestas a todas las grandes preguntas y puede proporcionaros importantes ventajas en forma de excedente pero también os exige sacrificios a cambio, representados por los deseos. El precio de todo ello es adheriros a sus dogmas. Por eso es tan importante que la fe creada vaya como un guante con la idea que tenéis de vuestro protagonista; si elegís cosas que no encontráis interesantes desde vuestra perspectiva, estáis dando cancha para que el MC las introduzca en la ficción. Si no sois violentos, pero vuestra fe os exige serlo, vais a sufrir una penalización de -1 Continua hasta que actuéis con violencia. Si vuestra religión gira en torno a corromper a otros y actuáis de forma altruista, también sufriréis esta penalización. Cuando la fe creada sea acorde a la forma de comportarse de vuestro protagonista, veréis cómo el equilibrio es mejor y, más interesante aún, las implicaciones por saltaros los dogmas se ajustarán mejor.


  Antes de comenzar, Jake debe detallar su religión un poco más. Anota sus enseñanzas en forma de dogmas, para dejar bien claro qué es lo que su fe espera de él.


  
    Seré pacífico.


    Seré pragmático.


    Mi fe se preocupa, ante todo, por la moralidad.


    Siempre que no «sea uno» con estas enseñanzas, sufriré una penalización de -1 Continua hasta que rectifique.

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Preguntas».


  Como el buscador, lo que queréis es encontrar las respuestas a vuestras preguntas, algo que tiene lugar a través de la sesión de juego. Por ejemplo, quizás acabéis de realizar la tirada de comunión, indicando un deseo de hambre o penitencia. El MC elige el hambre. Para profundizar más en la experiencia, vuestra pregunta podría ser: ¿A quién o qué debería renunciar, si es que hay algo? Durante la sesión de juego, el MC hará todo lo que pueda para integrar no solo el hecho de que vuestro deseo es el hambre, sino también la respuesta a esta pregunta. Vosotros sois quienes mejor conocéis la fe que habéis creado, así que conversad con el MC sobre cómo creéis vosotros que podría manifestarse este deseo, en función de esta religión. Quizás sea como una Cuaresma y necesitéis renunciar a algo importante. O quizás debáis rehusar la mayoría de vuestra comida para experimentar la fe con mayor fervor. No importa cómo representéis esto en la ficción, haced que sea interesante para vosotros y disfrutad explorando cada uno de estos aspectos de vuestro protagonista y su religión. Estad también atentos en busca de la respuesta dentro de la ficción, pues se trata de algo que debe llamar la atención de todos los jugadores en la ficción, no solo del MC.


  [image: Movimientos Buscador]


  MOVIMIENTOS DEL BUSCADOR


  Al elegir el libreto, recibís de forma automática el movimiento comunión, más un segundo de vuestra elección.


  [image: Icono Dado]COMUNIÓN


  Tu Iluminación tiene dos categorías, Excedente y Deseo, que dependen de aquello que te otorgue tu fe. Al comienzo de la sesión se asume que has pasado tiempo comulgando con tu fe. Tira +Iluminación para ver el resultado de tu comunión. Con 10+, tu fe te beneficia con su Excedente. Con 7-9, recibes el Excedente, pero también se manifiesta como un Deseo. Cuando el Excedente indica cred, como 1 cred o 2 cred, puedes añadirlo a tu hoja como ingreso. Con fallo, solo generas un Deseo (a elección del MC si hay varios).


  Al comienzo de cada sesión, asumimos que habéis estado comulgando con vuestra fe en los últimos días, obteniendo un resultado distinto entre excedente y deseo en cada ocasión. Quizás haya cambiado vuestra Iluminación, quizás no. A la hora de hacer la tirada, sumad el valor de Iluminación que actualmente tengáis, bien la base por defecto, o bien el total modificado por las elecciones de la sección de fe y avances. Después, aplicad el excedente y el deseo, si son apropiados. Si existen varios deseos distintos, el MC elegirá uno y lo incorporará a la ficción de la sesión. Cuando el excedente genera cred, ganáis esta cantidad: podéis anotarla con el resto de vuestro cred personal y gastarlo con normalidad. Siempre que se genere excedente o deseo, aseguraos (tanto vosotros como el MC) de incorporarlo a la ficción para que todo el mundo sepa con exactitud qué significa en el contexto de la ficción: qué hacéis para respetar los dogmas y qué os puede exigir vuestra fe es muy importante a la hora de definiros y es necesario clarificarlo en la ficción para que los demás lo entiendan. Cuando no transcurra mucho tiempo en la ficción entre dos sesiones, es posible que el MC determine que no es necesario disparar este movimiento al comienzo de la nueva sesión; es parte de sus prerrogativas hacerlo.


  
    
      JAKE:

    


    
      Muy bien, he regresado al templo que hay en la cima del rascacielos Surin. Veréis, hay varios jardines ornamentales y siempre voy allí para meditar y entrar en comunión, al menos cuando me es posible. Veamos, en la tirada sale un 9, incluyendo el +2 de mi Iluminación. Con eso, saco una respuesta y 1 cred. ¡Qué guay!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡No se te olvide el deseo! ¿Qué te gustaría explorar esta vez? A mí me da igual cualquiera.

    

  


  
    
      JAKE:

    


    
      A ver… ¡Hambre! Vamos a eso. Además de centrarnos en el hambre como deseo, creo que tiene más sentido explorar la pregunta: «¿Cómo podría desarrollar más determinación o resolución?» en esta sesión. Ambas cosas casi van de la mano. Gasto la respuesta en esa pregunta, aunque la respuesta la obtendremos durante la sesión. ¡Mola!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Exacto. Bien, has finalizado tu meditación cuando ves a una mujer siendo acosada al otro extremo del templo. Suenan varios gritos. De hecho, quizás sea eso lo que te ha arrancado de la meditación: el ruido te interrumpió.

    

  


  
    
      JAKE:

    


    
      En cámara, podemos ver como abro de repente los ojos. Casi como un relámpago, me lanzo hacia allí, arrastrando conmigo mi daisho. ¡Solo por si acaso!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale. Por tanto, tus pies desnudos tocan el antiguo empedrado que forman los senderos del jardín; es probable que cueste correr por ellos, pero eres un tipo grácil. Hasta ti llega el olor de la carne frita mientras las nubes cubren el cielo, tapando el sol de forma ominosa mientras te acercas al barullo. La mujer viste de manera informal, tiene largos cabellos oscuros que parecen acunarla y forcejea con un hombre, básicamente un matón común o un cortabolsas por su aspecto. Parece que, en vez de tirar de su bolso, agarra otro objeto que no puedes ver demasiado bien desde tu actual posición. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      JAKE:

    


    
      Desenfundo mi espada y doy un par de toquecillos con el lado romo de la hoja en su hombro, mientras me dirijo a él: «¡Quieto! O si no…». Dejo que la espada termine la frase.

    

  


  [image: Icono Dado]SABIDURÍA


  Cuando ganes Sabiduría, pregunta a tu fe cuál es la mejor manera de actuar en relación a la pregunta cuya respuesta busques y el MC te responderá. Ganas +1 a las siguientes tiradas que realices persiguiendo dicha información. Solo existe una forma en The Veil de adquirir Sabiduría; aunque los personajes busquen normalmente ser más sabios preguntando a los demás, esto no proporciona esta capacidad cuando actúes en función de sus consejos.


  La Sabiduría es algo único y exclusivo del buscador. Podéis obtener un extra a vuestra siguiente acción cuando la usáis para consultar vuestro curso de acción. Esta mecánica os proporciona +1 a la siguiente tirada. En este caso, la Sabiduría es una mecánica específica, muy diferente a limitarse a preguntar a otra gente en busca de respuestas, y la única forma de obtenerla es mediante vuestra fe y mediante el excedente que os otorga Sabiduría.


  [image: Icono Dado]RESOLUCIÓN


  Cuando uses un arma cuerpo a cuerpo para disparar ultimátum o neutralizar, puedes tirar +Iluminación en vez del estado.


  Dado que el movimiento dice «puedes», la capacidad de tirar con Iluminación es algo opcional. Considerad lo que tenga más sentido en la escena así como cuál es vuestro modificador de estado a la hora determinar la tirada. Uséis lo que uséis, aún tenéis que seguir tachando un pico de emoción.


  
    
      MC:

    


    
      Bien, para empezar, las enseñanzas de tu fe indican que debes ser pacífico, así que creo que vamos a aplicar la penalización de -1 Continuo hasta que lo corrijas. Aparte de eso, tal y como lo dices creo que es un ultimátum, ¿no? Puedes disparar el movimiento añadiendo tu estado o Iluminación, lo que prefieras, pues tienes resolución.

    

  


  
    
      JAKE:

    


    
      ¡Ah, mierda, es verdad! Creo que voy a usar la emoción que tenga más sentido en la escena. Saco un 10, a pesar de ese -1.He tenido suerte, pues usé Alegría para representar que me siento osado, o más bien juguetón, durante la escena.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, sin duda da la impresión de que retrocede… pero es solo eso, una impresión. Frunce el ceño y gira hacia ti, extendiendo los brazos con una sonrisa pícara. Después, sigue girando, como si fuera a irse. Pero en una milésima de segundo, por el rabillo del ojo, ves cómo algo viene hacia ti desde el flanco. ¿Qué haces?

    

  


  PRECISIÓN


  Cuando vayas a infligir Daño, puedes elegir la cantidad exacta que infliges, hasta el máximo que causarías normalmente. También puedes sustituirlo por Daño A si lo prefieres.


  Con este movimiento, podéis elegir la cantidad exacta de Daño que provocáis a un oponente (hasta un máximo de lo que haríais en condiciones normales), incluyendo la posibilidad de provocar daño aturdidor. Es útil cuando alguien ya está herido o no queréis provocar daños físicos duraderos.


  
    
      JAKE:

    


    
      Me da que debería completarse mi amenaza, pues no hace lo que indiqué cuando dije «o si no…». Y creo que quedó claro que ambos entendimos que se trataba de mi espada. En principio debería sufrir Daño 3, pero lo voy a cambiar por Daño A, girando mi espada para golpear con la parte roma. Probablemente estoy asustado cuando se dispara precisión, pues temo causarle demasiado daño, así que voy a apuntar el pico de emoción en Miedo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Guay. ¿Puedes describirnos cómo transcurre todo?

    

  


  
    
      JAKE:

    


    
      Sí, claro. Cuando se abalanza sobre mí, mi cuerpo gira de forma refleja, al igual que mi muñeca, llevando el extremo de la espada hasta su cuchillo y empujándolo hacia su propia cabeza, derribándole con el Daño A.

    

  


  [image: Icono Dado]MIRADA PENETRANTE


  Cuando dispares sondear sobre alguien, también puedes preguntar gratuitamente «¿Qué sientes realmente ahora mismo?».


  Asumiendo que alcancéis al menos un éxito y podáis hacer preguntas con sondear a la hora de estudiar a alguien, también podréis hacer esta pregunta gratuitamente, sin que cuente para el total de preguntas que os deja hacer el movimiento, en función de la tirada. Permite descubrir si alguien es engañoso o está mintiendo, o incluso sirve para reconfortar a otro protagonista; esta capacidad os permite siempre obtener información adicional, algo muy útil a la hora de determinar el resto de preguntas…


  
    
      MC:

    


    
      Claro, queda aturdido del todo por el golpe y, si no lo impides, esta vez sí que da un par de pasos hacia atrás, vacilando un momento por el miedo que siente hacia ti. Te mira como si no estuviera completamente seguro de sí mismo y dudara de qué hacer a continuación. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      JAKE:

    


    
      Guardo la espada en su funda, le ofrezco mi mano y me disculpo. Intento valorarlo tanto como pueda, aprovechando la ocasión. Creo que mi estado emocional también cambia. Uso Calma y obtengo un 7. Estoy usando mirada penetrante para sondearlo, así que primero la pregunta gratuita: «¿Qué siente realmente ahora mismo?»

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Se siente muy asustado, en especial ahora que sois dos.

    

  


  
    
      JAKE:

    


    
      ¿Que somos dos?

    

  


  
    
      SAM:

    


    
      Sí, colega. Creo que es el momento de entrar yo en escena. Camino hacia vosotros y te pongo una mano sobre el hombro, sonriéndote calurosamente antes de enviar una mirada de aviso al ladronzuelo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Claro, faltaría más. Podéis hacer eso, pero tened en cuenta que, aprovechando la distracción, el tipo sale corriendo. La mujer, a todo esto, hace ya tiempo que salió pitando en la dirección opuesta. ¿Qué vais a hacer cada uno?

    

  


  
    «La mente tiene puertas… al igual que el cuerpo. Y, cuando abres nuevos agujeros, por ellos surgen viejas ansias.»


    —Raphael Carter, The Fortunate Fall (1996)

  


  [image: Icono Dado]ORIENTACIÓN


  Cuando compartas tu visión del futuro y cómo planeas conseguirlo, tira +Iluminación. Con 10+, ganas tres puntos de orientación. Con 7-9, ganas dos puntos de orientación. Siempre que quieras, puedes gastar un punto de orientación (1:1) para hacer que tus aconsejados ganen 1 PE si hacen algo que ayude a hacer realidad tu visión.


  Para usar esta capacidad, primero debéis formular vuestro plan y cómo pensáis llevarlo a cabo, específicamente en relación con vuestra visión del futuro. No sirve un plan cualquiera, ni tampoco una afirmación tan vaga que solo sea una mera idea sin un plan bien formado tras ella. Lo que estáis intentando conseguir debe ser acorde a vuestra forma de ver las cosas, filosofía, ideales, etc. Para ello, normalmente requiere una pizca de candor y mucha ilusión; o mucha manipulación, depende de cómo lo abordéis.


  
    
      JAKE:

    


    
      Al menos, está a salvo. Agarro tu mano y la quito de mi hombro, ofreciéndote la mía después. Tengo una mirada triste en los ojos y ganas de hablar, así que comienzo a contarte cómo, algún día, llegará un momento en que no exista toda esta violencia sin sentido y no haya necesidad de mi espada. Yo también necesito que me recuerden que no recurra a la violencia con tanta facilidad como lo hago.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Umm, eso suena a orientación, ¿no? Si es eso lo que pretendes, vas a tener que trabajarlo más. Debes mostrarnos tus sueños y esperanzas en este momento, reflejados en tus palabras, cuando le hables sobre ese futuro que te gustaría lograr.

    

  


  
    
      JAKE:

    


    
      Vale, claro. Tiene sentido. Ummm. Bien, creo que veo un futuro muy distinto a como es el presente, de eso no hay duda. Veo un lugar donde los pobres infelices, como ese ladronzuelo, no tienen que robar para sobrevivir. Donde la naturaleza es mucho más que estos pequeños parches verdes que salpican la ciudad. Voy a buscar las respuestas que necesito y, después, compartirlas con el mundo, persona a persona, si es necesario. Después de todo, fue la violencia la que hizo pedazos nuestras familias. No creo que nuestro destino fuese vivir así, ¿verdad? Me esforzaré en no volver a recurrir jamás a la violencia por razones tan estúpidas. Es un cambio difícil. También os hablo sobre las respuestas que hoy busco, justo en lo que estaba meditando hace unos minutos.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Eso me gusta mucho más. ¡Hagamos esa tirada de orientación!

    

  


  [image: Icono Dado]MOVIMIENTO ESPECIAL (BUSCADOR)


  Cuando compartes un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional, cada uno de vosotros ganáis un punto. Podéis gastar estos puntos (1:1) para hacer que la otra persona rememore ese instante, ayudándola o molestándola, sin importar la distancia o barreras existentes; tú eliges cuál de estas cosas.


  Por su propia naturaleza, y en función de cómo hayáis definido a vuestro buscador, es muy fácil que podáis favorecer o importunar a alguien, al menos a un nivel básico. Por esa razón, cuando intimáis con alguien —cuando lográis conoceros mejor— ganáis un punto cada uno. Podéis gastar este punto para ayudaros o molestaros, sin importar la distancia o las barreras que se puedan interponer, pues, en realidad, lo que hacéis es recordar ese momento.


  
    
      JAKE:

    


    
      Umm, creo que estoy triste, así que apunto un pico de emoción en ese estado… y saco un 6. ¡Mierda! ¡Por qué poquito!

    

  


  
    
      FLIP:

    


    
      Espera, todavía tengo un punto de la sesión anterior. Voy a gastarlo en intentar ayudarte. Con suerte, acordarte de mí es justo lo que necesitas en este momento. Si no recuerdo mal, Zine mostró Alegría durante ese recuerdo, así que ahora también voy a usar eso.

    

  


  [image: Fin Buscador]


  [image: Omni-herramienta]


  CATALIZADOR


  El catalizador está obsesionado con la idea de integrar los sistemas cibernéticos en su propio cuerpo, que, desafortunadamente, rechaza todos los procesos convencionales para ello. Solo eres capaz de obtener, modificar y usar esta tecnología a través de tus propios medios. Reverencias la tecnología, ya sea para ascender a la humanidad o cribarla y hacer sitio para una nueva era; has creado una omni-herramienta para ayudarte a la hora de avanzar en tus objetivos. Creas tus propios implantes y los integras en tu cuerpo, forjando tu destino en este crisol de carne.


  Es muy probable que la introducción anterior, procedente del libreto, os plantee algunas dudas morales. ¿Hasta dónde estaréis dispuestos a llegar para obtener la tecnología que tanto deseáis, en función de vuestra ideología? Además, la existencia de un nuevo tipo de cibernética, alternativa a la estándar, puede significar una auténtica revolución en la ambientación. A medida que vais creando vuestros propios implantes, muy distintos de todos los que la demás gente emplea, os tocará detallar este aspecto. El libreto se basa en que entendéis la tecnología mucho mejor que el resto del mundo, al menos en cierto modo; los movimientos del libreto que elijáis también tendrán serias implicaciones, no solo para vosotros, sino para la propia ambientación.


  Un catalizador podría ser un individuo similar a Tetsuo: The Iron Man (1989), en donde un hombre con fetichismo por el metal acaba convirtiéndose en aquello que desea, con consecuencias desastrosas. Es muy fácil acomodar este libreto a una amplia gama de interpretaciones distintas.


  [image: Catalizador]


  En la segunda cara del libreto hay unos cuantos puntos que deben leerse con mucho cuidado antes de rellenarlos. Sobre todo, los siguientes:


  [image: Marca lista]La sección titulada «Ideología».


  Sabemos que el catalizador busca la tecnología apropiada porque su cuerpo rechaza los implantes cibernéticos convencionales. Sin embargo, ¿qué es lo que le impulsa tan desesperadamente a desarrollar la omni-herramienta y descubrir una forma de sortear esta limitación? La tecnología es algo básico para vosotros y en esta sección hay varias respuestas posibles a esa pregunta; también hay una sección donde podéis añadir vuestra propia respuesta.


  
    
      LOGAN:

    


    
      Bien, en el caso de Víctor, creo que tiene mucho sentido que considere ignorantes a todos los demás. Es un tipo muy listo, ha fabricado su omni-herramienta él solo y ya ha encontrado una forma de evitar el rechazo a los implantes de su cuerpo. Dudo que, en su mente, conciba que haya cosas que no puede lograr. Me voy a quedar con «Debido a su propio diseño, los seres humanos son unos ignorantes. Yo les salvaré; cuando sea perfecto, me seguirán».

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «La omni-herramienta».


  Se trata de un utensilio único y personalizado que habéis creado. Lo necesitáis para integrar la tecnología en vuestro cuerpo pero, en función de vuestras elecciones, también puede tener otros usos. Según sea cómo imaginéis vuestra herramienta, las elecciones que hagáis ayudarán a construir esa imagen en la ficción.


  
    
      LOGAN:

    


    
      Para ser sincero, soy un enorme fan de cierto juego en donde ya existe algo llamado «omni-herramienta», así que quiero que sea parecido. Es una especie de emisor holográfico cuya unidad física va conectada a mi brazo, como un guantelete. Ese es su aspecto, sí. ¡Ah! Y su monitor es negro, con tipografía en blanco. ¡Mola un mazo!

    

  


  [image: Movimientos Catalizador]


  MOVIMIENTOS DEL CATALIZADOR


  Al elegir el libreto, recibís de forma automática los movimientos carroñar y tecnobasura.


  [image: Icono Dado]CARROÑAR


  Cuando visites por primera vez un sitio y busques allí algo que te sea de utilidad, dile al MC lo que estás buscando. Si puede haber algo de eso cerca, tira +Omni-herramienta. Con 10+, encuentras algunas materias primas excelentes y ganas +1 a la siguiente tirada de tecnobasura. Con 7-9, apenas son adecuadas y has de resolver tecnobasura con una penalización de -1 a la siguiente tirada.


  Dentro de los límites razonables de la ficción, cuando visitas un lugar desconocido, puedes preguntarle al MC si, al rebuscar, encuentras algo que te pueda ser de utilidad. Debes especificar qué consideras útil, de tal modo que, cuando el MC diga lo que ocurre, pueda improvisar las implicaciones. Todos debéis tener muy claro lo que sucede en la ficción.


  Víctor y su grupo están en el interior de unas viejas ruinas llenas de chatarra y restos de la antigua tecnología que, hace mucho tiempo, gobernaba la estructura. Al acercarse a unas enormes puertas dobles, cubiertas por densa vegetación, comprenden que jamás serán capaces de abrirlas. Tampoco hay ranuras ni nada que indique cómo conseguirlo.


  
    
      LOGAN:

    


    
      Víctor activa su omni-herramienta y estudia las lecturas en busca de materiales que pueda carroñar; como estamos en un callejón sin salida, espero encontrar aaalllgggooo que justifique este viaje. Víctor, ahora mismo, está muy frustrado, así que voy a apuntar el pico de emoción en Ira. ¡Guay! Saco un 10 en total. ¡Material de calidad a la vista para el primo Víctor!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Qué moña. Sí, encuentras algunas cosas que te llaman la atención justo cerca de la entrada; en estas ruinas hay tecnología muy interesante. Empiezas el registro y, ¿qué encuentras?

    

  


  
    
      LOGAN:

    


    
      Lo más probable es que se trate de alguna versión de aspecto arcaica y difícil de transportar de una tecnología ahora prohibida o desechada por no ser segura. Quizás ahora tenemos objetos con mejores prestaciones y no es más que, básicamente, una antigualla. Negro, pues entonces todo se hacía en color negro mate, y de aspecto mucho menos orgánico que el instrumental moderno. ¿Sabéis?

    

  


  TECNOBASURA


  Cuando utilices tu omni-herramienta para fabricar o modificar implantes cibernéticos e integrarlos en tu ser, tira +Omni-herramienta. Con 10+, eliges dos. Con 7-9, eliges uno:


  
    	Lo consigues y tiene una etiqueta.


    	No tiene etiqueta negativa.


    	No te causa Daño.

  


  Es cosa vuestra determinar en la ficción cómo incorporáis esos materiales carroñados, transformándolos en tecnobasura, en vuestros cuerpos. Recordad: para que ocurra algo en la ficción, debéis describir cómo lo hacéis. Aseguraos de que sea algo evocador, de tal modo que todos los sentados a la mesa tengan una idea clara de lo que pasa por vuestras cabezas; además, como en otros movimientos, las opciones que no escojáis, tendrán lugar: estáis determinando lo que no ocurre con el resultado del movimiento, así que, en función de lo que el MC decida para la ficción, cualquier cosa que no elijáis, podría ocurrir.


  
    
      LOGAN:

    


    
      Víctor quiere integrar este objeto de inmediato, pues espera que le ayude a encontrar una forma de abrir esa puerta. Voy a intentar instalarlo. Mi omni-herramienta me proporciona un modificador de +1 a esta tirada y obtengo en total un 9; parece que solo puedo elegir una de las opciones… ¡vaya! Voy a quedarme con la creación del implante cibernético, que al menos era mi idea inicial. Creo que la emoción que impregna la escena es Pasión, pues me siento poderoso. Es una pena que se vaya a producir una retroalimentación u otra cosa parecida, pero bueno, es así y no hay que darle vueltas. Sí, me siento lleno de confianza.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Levantas el antiguo instrumental y te parece interesante; lo conectas y todos los sistemas parecen encenderse, mostrando su funcionalidad… ¡hasta que su arcaico código empieza a entrometerse con el nuevo! Sufres un punto de daño y una etiqueta negativa… Errática creo que va de perlas, pero lo dejo en tus manos.

    

  


  
    
      LOGAN:

    


    
      Bien, dada su antigüedad, es normal que cueste bastante integrarlo. El proceso daña los músculos cercanos, o algo parecido, mientras me retuerzo de dolor. Víctor permanece así unos segundos, apretando los dientes con fuerza y soportándolo, hasta que finaliza. Voy a elegir la etiqueta Interceptación para intentar determinar qué es lo que le pasa a la puerta. ¿Puedo acercarme y estudiarla de cerca?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡Por supuesto! Víctor da unos cuantos pasos y la escanea; imagino que no te enteras de nada solo con ese viejo código, pero tu tecnología más moderna transfiere los datos y la omni-herramienta es capaz de usarlos. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      LOGAN:

    


    
      «¡Jajaja! ¡Cómo no imaginé algo tan simple! En unas ruinas tan antiguas… ¡no hay corriente eléctrica! ¡Faltaría más!».

    

  


  [image: Icono Dado]COSAS QUE HABLAN


  Cuando manejes o examines un objeto que te llame la atención, tira. Con 10+, haz tres preguntas. Con 7-9, haz dos. Con un fallo, él te hará a ti una pregunta y deberás responderla.


  
    	¿A quién perteneces?


    	¿Eres sintiente?


    	¿Para qué fuiste creado?


    	¿Por qué está estropeado y cómo puedo arreglarlo?


    	¿Qué desearías que hiciera?


    	¿Qué emociones fuertes han tenido lugar en sus cercanías?


    	¿Qué palabras se han dicho hace poco en sus cercanías?


    	¿Quién ha hecho esto o qué ha ocurrido en las cercanías?


    	¿Quién lo ha usado antes que yo?

  


  Vuestro intelecto os permite extraer información de los objetos, de un modo similar a como los mentalistas y otra gente capaz de usar sus mentes para leer a las personas pueden obtener respuestas muy específicas sobre otros sin preguntar. Si manipuláis y estudiáis un objeto, el éxito os permite hacer preguntas sobre él, aunque las respuestas siempre vendrán con un sabor muy específico. Recordad que, en cualquier diálogo que establezcáis con el MC planteando estas preguntas y respuestas, es cosa vuestra determinar en la ficción cómo descubrís toda esta información. Divertíos tanto como queráis con ello.


  
    «Tenían una sensación de equivocación, de tensa inquietud, como si unas largas uñas arañaran la superficie de la luna, provocándoles escalofríos en el alma.»


    —China Miéville, La estación de la calle Perdido (2000)

  


  
    
      MC:

    


    
      Continuáis atravesando las ruinas, con la esperanza de encontrar la fuente de energía; percibís la presencia de terminales aquí y allá, junto con más tecnología en un serio estado de abandono. Una de estas terminales, sin embargo, parece todavía en servicio. También hay numerosos cables conectados a ella.

    

  


  
    
      LOGAN:

    


    
      Guay. OK, voy a intentar acercarme y escanearla, activándola de forma remota. Me gustaría comunicarme con ella y preguntarle algo, si es posible.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Oh, sí. Se activa con un zumbido. Aunque da la impresión de irse a apagar en cualquier momento. Parece que vas a disparar cosas que hablan, ¿no? Veamos esa tirada.

    

  


  
    
      LOGAN:

    


    
      En efecto, saco un 8 y añado mi estado Calma; como estoy pensativo, creo que es lo que más se aproxima. Realizo un diagnóstico del cacharro e intento descubrir qué es lo que no funciona en la puerta (la pregunta «¿Por qué está estropeado y cómo puedo arreglarlo?»). Busco una fecha de manufactura o algún registro que me pueda proporcionar algún detalle sobre su fabricante («¿A quién perteneces?»).

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Tu omni-herramienta inicia un escaneo y envía una pequeña carga eléctrica a lo largo del cable que se hunde en las profundidades, pero parece que no hay energía en el otro extremo. El código es superviejo, pero tiene todas las marcas de la Corporación Insignis, más o menos justo al comienzo de su andadura. Cuando estudias las lecturas en profundidad, te da la impresión de que uno de los cables es inusual y distinto a los demás. Parece dirigirse también hacia el sótano donde tu omni-herramienta envió su sonda. Si lo seguís, os conduce hasta una COLOSAL puerta de manufactura humana y un material similar al hierro. Medio cubierto por el polvo, hay un signo en un idioma muy antiguo que lleva muchos siglos muerto. La puerta se abre automáticamente al acercaros y, al otro lado, veis un gran orbe que palpita con fragilidad, emitiendo una luz azulada. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      LOGAN:

    


    
      «Estoy casi seguro, chicos, de que esa es la fuente de energía; intentemos reiniciarla». Quiero usar mi omni-herramienta para acumular una carga eléctrica tan potente como pueda para enviarla a ese cacharro.

    

  


  [image: Icono Dado]JERGA


  Cuando uses terminología relacionada con la cibernética o sistemas mecánicos, ganas +1 a la siguiente tirada de sondear.


  Dado que interpretáis a un auténtico experto en tecnología, sistemas mecánicos y, sobre todo, implantes cibernéticos, cuando debáis hacer referencia a términos usados en estos campos, ganáis +1 a vuestra siguiente tirada. Por supuesto, nada de ello necesita ser totalmente preciso. Al fin y al cabo, es muy probable que ni vosotros ni yo sepamos nada sobre estos temas. Todo lo que importa es que, en la ficción que estáis describiendo, vuestro protagonista sí domina el tema y es eso lo que está haciendo. Intentad salpicar vuestras descripciones con tanto sabor como podáis y os apetezca, pero tampoco os paséis: básicamente se trata de que el MC sepa cuáles son vuestras intenciones.


  
    
      MC:

    


    
      Cuando el orbe recibe la descarga eléctrica, empieza a zumbar y se anima, saludándoos a todos con una suave voz sintética que parece proceder de unos altavoces alojados en las paredes de la cámara. Suena como un niño pequeño y dice: «Intrusos. Iniciando protocolo de llamada a seguridad».

    

  


  
    
      LOGAN:

    


    
      Le interrumpo tan rápido como puedo, gritando: «¡No funcionas correctamente y estamos aquí para ayudarte! ¡Por favor, confía en nosotros o jamás te arreglará nadie! Tu procesador sufrió daños por el largo tiempo sin mantenimiento y acabamos de reiniciarte. Existe la posibilidad de que no desempeñes bien tus auténticas funciones. Deberías permitirme que te repare». Dicho eso, me gustaría ver si puedo descubrir algo sobre el generador con sondear.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡Claro! Recuerda añadir a la siguiente tirada de sondear el +1 que te da jerga. También podrías estar usando influir, ¿no os parece?

    

  


  
    
      LOGAN:

    


    
      Bueno, preferiría sondearlo… si no os importa. Vaya. Podéis ver la expectación y emoción que refleja mi cara mientras intento comunicarme con la máquina, pero el resultado total es un 4. Apunto el pico de emoción en Alegría.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Antes de que sigas hablando, la voz insiste, repitiendo una y otra vez «error, error», antes de quedarse completamente en silencio y de que todo se quede a oscuras, con la única salvedad del pulsante orbe azulado en el corazón de las tinieblas. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]EL ESLABÓN MÁS DÉBIL


  Cuando analices a alguien o algo con sistemas mecánicos o cibernéticos, puedes preguntar de forma gratuita: «¿Tiene vulnerabilidades que pueda explotar?»


  Este movimiento sigue los mismos pasos que jerga, pues asume que, cuando os tomáis un tiempo para estudiar de verdad este tipo de sistemas, sabéis lo que hacéis y podéis sacar mucha más información de la que obtendrían otras personas. Aunque con un fallo, en función de lo que determine el MC, es posible que no obtengáis demasiado, con el éxito sí conseguiréis más información que el resto, pues podéis realizar esta pregunta adicional sin ningún coste.


  
    
      LOGAN:

    


    
      Umm, no estoy nada seguro de qué hacer ahora… Espero unos segundos mientras escucho con gran intensidad, exprimiendo al máximo la amplificación auditiva de mis ciberoídos.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Percibes un leve sonido mecánico y una barra de progreso aparece, de repente, en la superficie del orbe azul brillante. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      LOGAN:

    


    
      Creo que voy a intentar inutilizarlo; eso no tiene buena pinta. Podría tratarse de una secuencia de autodestrucción o cualquier otra cosa, por lo que sabemos.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Guay, suena a que estás utilizando analizar; veamos esa tirada. Por cierto, recuerda: como tienes el movimiento el eslabón más débil, puedes preguntar si tiene puntos débiles. A no ser que falles, claro, pero tengo fe en ti.

    

  


  
    «Todo cambia […]. Harías bien en recordarlo. Aferrarse al pasado, preocuparse con el futuro… […]. Es sufrir en vano.»


    —Paolo Bacigalupi, La chica mecánica (2009)

  


  [image: Icono Dado]ASIMILACIÓN


  Cuando intentes aprovechar los implantes cibernéticos de alguien o algo y modificarlos para asimilarlos en tu propio cuerpo, tira +Omni-herramienta. Con 10+, eres capaz de incorporar esos implantes cibernéticos, ganando su(s) etiqueta(s). Con 7-9, no logras un éxito completo, pero, por ahora, funcionan. A la larga, tu cuerpo acabará rechazándolos; el MC te dirá cuándo.


  Similar en cierto modo a carroñar, el factor que lo diferencia es que se trata de un sistema cibernético, herramienta o componente que ya es (o fue) parte de otra forma de vida sintiente, instalado en su propio cuerpo, o una pieza de tecnología completamente artificial que extraéis de otro lugar semejante, como algún tipo de androide o robot. Estáis trasplantando algo diseñado para funcionar en otra máquina o persona y usándolo en función de vuestros propósitos. En la ficción, esta pequeña diferencia es muy importante, pues dice sobre vuestro protagonista mucho más que si os limitáis a buscar piezas descartadas con carroñar y convertirlas en vuestra tecnobasura.


  
    
      MC:

    


    
      Puff, logras desactivar esa cosa por los pelos, utilizando tu omni-herramienta para cortar la corriente energética, aunque eso también ha apagado todas las demás luces. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      LOGAN:

    


    
      Así que era eso. No tengo ninguna duda de que Víctor querría intentar quedarse el orbe o sus sistemas, integrándolos en su propio cuerpo. ¿Tiene algún tipo de interfaz? ¡Lo quiero!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡Eso suena a que intentas asimilarlo! ¡Mola! ¡Haz la tirada!

    

  


  [image: Icono Dado]MOVIMIENTO ESPECIAL (CATALIZADOR)


  Cuando compartes un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional, se dispara de forma automática el movimiento cosas que hablan como si hubieras sacado un 10+.


  
    
      LOGAN:

    


    
      Así que estamos activando nuestros movimientos especiales de forma retroactiva entre nosotros, para representar lo que ocurrió durante la sesión inicial, ¿no? En ese caso, tiene sentido que Teal y yo seamos íntimos, pues hemos crecido juntos. No es necesario que seamos íntimos en el sentido físico, pero, después de todo ese tiempo, compartimos muchas cosas en común. Teal, ¿a ti qué te parece?

    

  


  
    
      JACK:

    


    
      Me parece perfecto. Creo que Teal es el tipo de persona que va desarrollando vínculos con la gente que le rodea, cuanto más tiempo, más profundos, y ya hemos decidido que nos conocemos desde siempre. Tiene todo el sentido del mundo. Veré qué hace el mío y así podemos activarlos uno tras otro.

    

  


  [image: Fin Catalizador]


  [image: Ejecutivo]


  EJECUTIVO


  Como parte de una entidad mayor ya establecida, el ejecutivo responde directamente ante sus pares y, a la larga, a su agenda de objetivos. Sin embargo, dentro de esa estructura, trabaja desde el interior del sistema para alcanzar sus propias metas. Logrando un equilibrio entre lo que quieren los demás y usar los recursos que hay a su disposición, el ejecutivo hace lo que mejor se le da: aprovecharse del sistema.


  En el fondo, este libreto introduce en la ficción el tópico de las megacorporaciones, o una evolución del mismo, a partir de lo que hoy podría denominarse «grandes conglomerados mercantiles». Hemos alterado ligeramente este tópico haciendo que vuestro personaje deba responder ante la junta directiva de su corporación, en vez de dirigir él mismo la compañía.


  Con la introducción de este libreto en la ambientación, notaréis una mayor simbiosis mecánica con el cred, cambiando ligeramente el foco a su dependencia y, posiblemente, a la exploración del consumismo. Pensad en la serie de TV Incorporated (2016), pero con algo más de flexibilidad y la capacidad de adaptar y llevar la corporación hacia el campo que más os interese; también os permite identificar los objetivos de aquellos que la dirigen, más allá de las metas propias del puro capitalismo. En este libreto, todo gira en torno al Capital, da igual vuestras elecciones, pues siempre necesitaréis más y os veréis obligados a actuar para conseguirlo. Cuanto más tenéis, más fáciles son vuestros movimientos. El poder que podéis ejercer y hacer crecer está todo enraizado en el cred y el Capital.


  
    «¿Y quién dice que robarle a un pueblo su idioma es menos violento que la guerra?»


    —Gloria E. Anzaldúa, Borderlands/La Frontera: The New Mestiza (1987)

  


  En la segunda cara del libreto hay unos cuantos puntos que deben leerse con mucho cuidado antes de rellenarlos. Sobre todo, los siguientes:


  [image: Marca lista]La sección titulada «La junta directiva».


  No importa el tipo de empresa que sea vuestra megacorp, ya que os toca siempre responder a los deseos de una serie de individuos específicos. Las intenciones que tenga la entidad corporativa a la que servís se expresan mediante una serie de tareas y encargos que, en cada sesión, deberéis realizar; escoged aquello que vosotros creáis que pueda tener mayor interés en la ficción. De ese modo, no importará lo que os pidan hacer, os divertiréis mostrando cómo vuestro protagonista sufre para averiguar sus metas, intenciones y, sobre todo, la probable agenda oculta que hay tras sus órdenes.


  
    
      REX:

    


    
      Imagino que en la junta directiva de Solaris Tech Inc. (STI para los amigos) son todos unos desgraciados. Quieren seguir en sus tronos, al coste que sea, así que voy a elegir «Si algo es lucrativo, da igual las implicaciones, lo aceptan». Veamos, me gusta la imagen de estos tipos envueltos en misterio, como el fumador de Expediente X, que siempre te dejaba con la duda. Eso me proporciona un Capital de +1 bastante sólido.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Poder».


  Este apartado es puramente cosmético, pero os ayudará a determinar cómo habéis llegado a donde estáis. ¿Os abristeis camino por la estructura corporativa a base de trabajar duro, siempre habéis vivido así u ocurrió alguna otra cosa que os hizo acabar en vuestro actual puesto?


  
    
      REX:

    


    
      Imagino que Farooq nació entre las clases bajas y ha ascendido hasta donde está. Es muy probable que tomase algunos atajos en su ascenso y todo el mundo le considera un chico prodigio, a la espera de que algún día sea él quien dirija el cotarro.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Tareas de pago».


  Cuando no estéis persiguiendo los objetivos encomendados por la junta, también podéis realizar vuestras propias tareas y recoger sus beneficios. Asumiendo que todo salga bien, claro. Si lográis hacer ambas cosas a la vez, va a ser todo muy provechoso, pero lo más probable es que ocurra lo que dice el refrán: «Quien mucho abarca, poco aprieta». ¡Sopesad muy bien lo que hacéis!


  [image: Marca lista]La sección titulada «Tareas obligatorias».


  Estas tareas no son como las anteriores. Se trata de las órdenes y encargos de la junta directiva. Aunque cada orden no tiene por qué consistir en una tarea completa, bien podría serlo, en función de lo que el MC considere apropiado. Por ejemplo, las tres órdenes podrían estar relacionadas con la misma tarea o ser tres encargos totalmente distintos. Todas ellas vienen acompañadas de un tiempo límite y, siempre, de la aportación por adelantado de los recursos necesarios para cumplirlas. Aunque quizás podáis contratar a alguien para que realice estos trabajos por vosotros, las consecuencias del fallo pueden ser como una bola de nieve, creciendo y creciendo hasta limitar algunos de vuestros otros movimientos. Siempre es buena idea aseguraros de que se cumplan, al menos desde un punto de vista mecánico.


  [image: Movimientos Ejecutivo 1]


  [image: Movimientos Ejecutivo 2]


  MOVIMIENTOS DEL EJECUTIVO


  Al elegir el libreto, recibís de forma automática los movimientos papeleo y trimestrales.


  [image: Icono Dado]TRIMESTRALES


  Al comienzo de la sesión o cuando hayas completado las tareas obligatorias de la junta, tira +Capital. Con 10+, la junta te asigna dos tareas obligatorias (tú eliges cuáles). Con 7-9, la junta te asigna tres tareas obligatorias (tú eliges solo una). Con fallo, la junta te asigna tres tareas obligatorias, todas elegidas por el MC. La junta te otorga los fondos necesarios para cada tarea por adelantado y espera que las realices en la cantidad de tiempo prescrita por el MC.


  Al comienzo de cada sesión, debéis tirar para ver qué tareas obligatorias tiene la junta para vosotros. Existe la posibilidad de que el MC os indique que no es necesario tirar si las últimas órdenes siguen en pie (eso significa que el tiempo límite para cumplirlas aún no se ha acabado). En general, podéis asumir que cada tarea puede llevaros una o dos sesiones, pero los límites exactos quedan a vuestra discreción y la del MC. Cuando recibáis órdenes, estas pueden consistir en objetivos distintos o interpretarse como un único encargo con varios aspectos a tener en cuenta; cada aspecto es una de las tareas a realizar. Empleando avances, podéis aumentar el valor de vuestro Capital y, así, conseguir resultados positivos con mayor frecuencia.


  
    
      REX:

    


    
      Bien, al tajo. Vaya, parece que Farooq empieza con buen pie. Saco un 12, incluyendo el +1 de mi Capital. Hoy tocan tareas de protección y jugar al despiste.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      OK, te llaman para que acudas a las oficinas del jefazo. Imagino que odias visitar ese sitio, ¿no? Están en el último piso del rascacielos y siempre os reunís en esa inquietante sala de juntas, con una luz diseñada para oscurecer sus caras.

    

  


  
    
      REX:

    


    
      Clavadito, sí. Cada vez que visito el sitio es porque quieren algo de mí.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡Y esta vez no es diferente, amigo mío! Entras y el jefazo está sentado en el centro; es él quien siempre explica cuán necesitados están de tu «ayuda». En esta ocasión se trata de proteger al CEO de la corporación. Ha estado recibiendo amenazas y tú debes asegurarte de que no le pase nada (proteger a alguien). Parece que hay alguien ahí fuera que quiere matarlo y sus amenazas son ciertas (jugar al despiste con alguien). «No podemos permitirnos un fallo, todo debe realizarse a la perfección», insiste.

    

  


  A veces, las tareas obligatorias son encargos separados; depende todo del MC quien, en esta campaña, ha decidido que con 10+ Rex obtiene un extra adicional, que es asociar todas las tareas a una única meta. Esto ayudará a que no se desperdigue demasiado.


  [image: Icono Dado]PODEROSO CABALLERO ES DON DINERO


  Cuando le des cred a alguien, puedes elegir una de las opciones del movimiento de obligación coaccionar.


  Nadie más tiene esta capacidad cuando gasta cred. Pueden usarlo en sus intentos de convencer a alguien, pero no tienen la amplia gama de opciones que te ofrece este movimiento de obligación. De este modo, el ejecutivo esgrime mucho más poder que otros libretos… aunque no siempre se aprecie a simple vista.


  
    
      REX:

    


    
      Chachi. Creo que mi primera reacción va a ser visitar a un viejo contacto mío. Para ello, tendré que desplazarme a un barrio de la ciudad mucho menos glamuroso, faltaría más.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, cuéntanos más sobre tu contacto, cómo es el lugar, etc. Algo que sirva para hacerme una idea.

    

  


  
    
      REX:

    


    
      Claro. El sitio es un auténtico antro, tío. Es uno de esos lugares que suelen hacerse pasar por pizzerías italianas. Una tapadera de lo más obvia para mi hombre, Iván. Entro en el lugar como si fuera el dueño. Como siempre, sé que, debajo de toda esa realidad aumentada, se cae a pedazos, pero con ella funcionando parece un buen sitio, casi prestigioso. El local siempre está lleno a rebosar, pues simula ser un restaurante familiar o algo parecido. Hago una señal a Iván encargando mi plato habitual, algo muy llamativo, como unos caracoles de esos que nadie pide. Está fuera de lugar y es raro tenerlo en el menú, precisamente porque se usa para encargar algo que no está en el menú.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      La gente de los dos reservados adyacentes parece disfrutar con diversos platos. Hay muchos cuadros y premios que han recibido, probablemente, y todo parece limpio, incluso si no lo está en realidad. Si alguien tuviese equipamiento que le permitiese atravesar el Velo, se daría cuenta. Justo como esperabas, Iván no tarda mucho en acercarse con tu plato y te saluda. ¿Cómo es él?

    

  


  
    
      REX:

    


    
      Un tipo enorme y corpulento, con aspecto de ruso, perilla y cabello oscuro. Es como un armario y siempre parece estar de buen humor, al menos conmigo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      «¡Amigo mío! ¿Cómo estás? Como puedes ver, esta noche estamos muy ocupados, pero una visita tuya siempre es bien recibida. ¿Qué puedo hacer por ti?». Extiende las manos cuando acaba, en un gesto diseñado ex profeso para que te sientas bienvenido.

    

  


  
    
      REX:

    


    
      Empiezo a comer y, tras el intercambio de cumplidos, entro en negocios. «Iván, necesito encontrar mano de obra de calidad, ¿sabes lo que quiero decir? La corporación… últimamente está incómoda. Mis jefes se sentirían mejor con unos cuantos arreglos interiores, quitar la decoración y algunas remodelaciones automatizadas para ayudarnos de cara al público. Es lo que está de moda hoy en día, ¿sabes? Estaría encantado si pudieras organizar algo así… y ellos también». Junto a esas palabras, deslizo 2 cred junto a él. Quiero que pelee por mí y pongo 1 cred por cada favor y obligación que pido. En este caso, necesito a dos personas que luchen para mí. Me siento ansioso, así que voy a apuntar el pico de emoción en Miedo. Incluso aunque presento una fachada imponente, en realidad no sé a dónde me puede llevar todo esto.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      «Umm, sí, creo que sé lo que buscas, amigo mío. Sí, sí». Te hace un gesto con la cabeza y te dice que debe irse, pero que enviará lo que necesitas a tu suite, como siempre. Cuando regresas a la oficina, encuentras allí a dos tipos que podrían haberse escapado de una novela sobre servicios secretos. Esperan tus órdenes. ¿Qué haces?

    

  


  
    «Comprender una idea significa mezclarla tan profundamente con todos los demás símbolos en tu mente que cambia tu forma de pensar.»


    —Greg Egan, Diáspora (1997)

  


  [image: Icono Dado]PRESTIGIO


  Cuando te reúnas con alguien importante (tú decides quién lo es), tira +Capital. Con éxito, ha oído hablar de ti y tú determinas lo que ha oído. Con 10+, ganas también +1 a la siguiente tirada a la hora de tratar con él. Con fallo, ha oído hablar de ti, pero es el MC quién decide lo que ha oído.


  Como con los demás movimientos, es necesario trabajar dentro de los límites de la ficción ya establecida a la hora de usarlo. Sois vosotros los que decidís si alguien es suficientemente importante, pero también es necesario que sea plausible. Con la ayuda del MC y los demás jugadores, considerad la importancia relativa del candidato y si esto permite, o no, disparar el movimiento.


  
    
      MC:

    


    
      OK, estás a punto de abrir la boca y decirles lo que quieres de ellos, cuando saludan con la cabeza a alguien detrás de ti. Es una mujer con un vestido largo, sentada en uno de los cómodos muebles de tu despacho, con una expresión aburrida en la cara. Va muy peripuesta, como si fuera a ir a un baile u otra cosa parecida: joyas, traje y altos tacones. Todo el pack. Por supuesto, también lleva varias líneas brillantes, con diversos patrones, al estilo de Tron: Legacy. Está vestida para impresionar. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      REX:

    


    
      Vaya… OK. Bien, voy a asumir que no tengo ni idea de quién es, pero me da que todo ese esfuerzo por aparentar y el hecho de que esté en mi oficina sin una cita previa indican que debe ser alguien importante. Estoy dispuesto a impresionarla… y aprovecharme de mi prestigio. Vale, saco un 8 y me siento poderoso, así que uso Pasión. Es probable que haya oído hablar de mí por mis anteriores éxitos. En comparación con otros tipos de esta corporación, casi parezco humanitario, pero nunca le he dado mucha importancia. ¿Es posible que haya oído hablar de mi trabajito con Takei?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Tiene sentido, sí. Se levanta y extiende la mano, como si esperase que fueras a besársela, aunque no parece muy contenta con lo que ve; de hecho, se burla un poco. «Así pues, este es el hombre que puso fuera del negocio a Takei… Imaginé que sería usted más alto». Su voz adquiere un tono más duro cuando finaliza su burla. No eres capaz de situar su acento, pero no parece hablar como nadie de la zona, de eso estás seguro. Continúa hablando y te indica que necesita algo de ti, entregándote una preciosa tarjeta de visita con una base de auténtico papel, con algunos aumentos digitales recalcando qué es y qué no. ¿Quizás podáis ayudaros mutuamente?

    

  


  [image: Icono Dado]TIEMPO DE COSECHA


  Cuando tengas tiempo, no haya fisgones y ofrezcas cred a alguien para completar una tarea que no quieres hacer tú mismo, tira, añadiendo el cred que gastes. Con 10+, eliges cuatro. Con 7-9, eliges dos. Con un fallo, eliges uno y el MC puede considerarlo como una ocasión de oro.


  
    	La junta no descubre que has estado siguiendo tus propios intereses.


    	La tarea no es una emboscada o trampa.


    	Recibes el pago completo por realizar la tarea.


    	Se completa la tarea.

  


  Cuando queréis encargar a terceros alguna de las tareas en que estéis envueltos, necesitáis encontrar a gente capaz de realizarlas. La simple asignación de la tarea no quiere decir que la persona encargada sea apropiada para ello en la ficción. Por ejemplo, si encargáis a un asesino realizar una infame operación de lavado de dinero, hay grandes posibilidades de que no sea capaz de ayudarte con ello.


  Además, siempre existe un riesgo adicional al hacerlo: si no tienen éxito y es una tarea obligatoria, puede haber graves consecuencias para vosotros, dificultándoos salir bien del embrollo. Por ejemplo, si la junta directiva descubre que habéis dedicado vuestro tiempo a otras tareas en vez de realizar lo que os ha «pedido» educadamente… Bueno, ¿quién sabe cómo podría reaccionar?


  Este movimiento resuelve de una forma abstracta todo el proceso de asignar un trabajo a alguien, asumiendo siempre que es un PNJ quien realiza la tarea. Si se trata de un PJ quien recibe el encargo, este movimiento no se dispara. Solo podéis usar este movimiento cuando os desentendáis por completo del asunto, resolviéndose fuera de cámara mientras realizáis otro trabajo que os proporcione un ingreso o decidáis resolver una tarea obligatoria distinta. El MC puede mostrar este hecho en la ficción de muchas formas diferentes, siempre que cumplan los requisitos necesarios para que el movimiento se dispare correctamente. Decidir la mejor forma de resolver esta tarea, pues no siempre podéis elegir todas las opciones existentes e impedir que, por ejemplo, se produzcan emboscadas o trampas, es una parte importante del peligroso juego de equilibrios al que necesitáis recurrir siendo ejecutivos.


  
    
      REX:

    


    
      Eso es en lo que estaba pensando. Bien, le beso la mano, tal y como espera, y sonrío, dejándola atrás hasta llegar a mi mueble bar. Echo en un vaso el mejor whisky de malta que tengo, acompañado de uno de esos gigantescos hielos con forma de pelota, y se lo entrego junto con 2 cred. Luego os explico las implicaciones de todo el proceso pero primero les indicaré a los dos caballeros de la puerta que nos dejen solos durante unos minutos.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Da la impresión de que quieres tener tiempo y quedarte a solas con ella, ¿no?

    

  


  
    
      REX:

    


    
      En efecto, así es. Voy a intentar usar mi movimiento. ¡Toma! Un 11, incluyendo los dos cred que acabo de gastar. Creo que estoy… ¿triste quizás? En realidad, soy un buen tipo así que me siento mal por manipularla, pero tengo que apresurar todo esto si quiero solventar esta tarea obligatoria sin que el asesino intervenga. De tal modo que, junto al vaso, deslizo algo de dinero y le explico que, antes de obtener lo que quiere de mí, necesito un favor. Después, discutimos los detalles sobre lo que quiero. Si todo es correcto, he obtenido las cuatro opciones posibles con la tirada. Quiero encomendarle la tarea de jugársela al asesino. Yo me encargaré en persona de la escolta de seguridad.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Lo acepta, claro. Por lo que parece, quiere tenerte contento.

    

  


  [image: Icono Dado]PAPELEO


  Cuando no completes una tarea de la junta en el tiempo que te han indicado, tira +Capital. Con 10+, la junta no está contenta pero puedes describir las circunstancias en que se aplacan. Con 7-9, el MC tacha una de las agendas de la junta durante la siguiente sesión, a su elección. Con fallo, el MC tacha una de las agendas de la junta y, además, puede darte otras indicaciones.


  Aquí es cuando todo salta en pedazos. Fuese cual fuese el tiempo límite que os dio la junta directiva, ha finalizado. Es hora de regresar a su guarida y ver qué consecuencias os esperan por vuestro fracaso. Todavía es posible que hablando podáis salir de esta, en especial si tenéis un buen historial previo, pero, a la larga, la junta decide en función del valor de vuestras acciones, el Capital y, si ya habéis fallado antes y estáis bajos de Capital, las cosas podrían ir mal para vosotros. Sin embargo, el que no apuesta no gana, ¿no?


  
    
      MC:

    


    
      Bien, hemos llegado al final de la sesión. El músculo extra que contrataste logró proteger al CEO y tu jugarreta con el asesino funcionó a las mil maravillas. Sin embargo, no todo salió tan bien como esperabas. Alguien ha notado que el personal de seguridad no pertenecía a la corporación y corre el rumor de que estáis tan debilitados que tenéis que recurrir a personal externo. Oh-oh.

    

  


  
    
      REX:

    


    
      Bien, veamos cómo se desarrolla todo. Saco un 8 y eso quiere decir que tienes que tachar una de las agendas de la sección «La junta directiva» durante la siguiente sesión, ¿verdad? Umm, veremos cuánto es mi Capital en la siguiente sesión, que es cuando tienes que decidir cuál. ¡Mola!

    

  


  [image: Icono Dado]MOVIMIENTO ESPECIAL (EJECUTIVO)


  Cuando compartes un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional, tira sin añadir ningún estado. Con 10+, ganas todo. Con 7-9, eliges uno.


  
    	La junta de dirección no lo nota, perdiendo la oportunidad de aprovecharse de ello.


    	No desarrollas ninguna obligación que se pueda usar para coaccionarte.

  


  
    
      MC:

    


    
      Imagino que cuando llegues a casa, tu pareja, Yuri, esté esperándote allí. Vuelve a estar con la bata, como la última vez. Está en vuestra cama, mirando por la ventana, sin ningún tipo de aumento digital. Con solo verla, puedes notar su tristeza. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      REX:

    


    
      Oh, mierda. Probablemente se me haya olvidado que se suponía que íbamos a ir a algún sitio juntos… otra vez. Mierda, mierda. Me acerco a ella y coloco una mano sobre su hombro, intentando ser tan cálido como me sea posible. Le digo que lo siento mucho y que aún podemos ir… ¿a dónde pensábamos ir esta noche?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Gira y te mira a la cara; puedes ver las lágrimas que caen por sus mejillas. Te pregunta de qué sirve todo esto, si ni siquiera estás presente en su vida. Tú antes no eras así; procedes del mismo lugar que ella. Tiene en sus manos esa holofoto de vosotros dos cuando salisteis por primera vez juntos y la arroja con furia contra la pared. Puedes notar que está harta. Sabe que algo no va bien, lo lleva sabiendo un tiempo, y te va a abandonar si no haces algo al respecto. Duda durante un segundo en su camino hacia la puerta. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      REX:

    


    
      Jo, tío. Nada de esto merece la pena. Sí, escupo todo lo que sé. Creo que Farooq se viene abajo y le cuenta todo. Después, es probable que incluso tengan una pelea. Por ejemplo, como en las series, donde todo se funde en negro y, de vez en cuando, se escuchan distintos momentos de la discusión. ¿Sabéis lo que digo?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Perfectamente. Bueno, creo que esto activa sin duda tu especial. ¿Quieres tirar ahora?

    

  


  
    
      REX:

    


    
      Sí, claro. Creo que está en su hogar, donde le quieren, así que el pico de emoción va a Calma. Oh, mierda. ¡Un miserable 6!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Interesante. Creo que ya sé lo que pasa; estáis en pleno montaje de la discusión, tal y como la describiste antes, pero la cámara gira y hace un zoom sobre uno de los cuadros en vez de fundir en negro, quedándose allí quieta. Después, hay un pequeño movimiento en la cámara y la audiencia puede ver que alguien os está contemplando y, probablemente, también lo escucha todo.

    

  


  [image: Empático]


  EMPÁTICO


  El empático está sintonizado con la gente que le rodea y sus emociones. Es capaz de interactuar con las emociones como si fueran campos electroestáticos tangibles, manipulándolos de acuerdo a sus propios intereses.


  Si esta capacidad tiene un origen sobrenatural, tecnológico o no se explica en absoluto, es cosa vuestra, pero, como todos los libretos, añade una serie de asunciones básicas a la ambientación. ¿De dónde proceden estas capacidades? ¿Es necesaria o deseable una explicación en vuestra ficción? Si la respuesta es sí, ¿tienen un origen tecnológico, biológico o es de corte más fantástico? Independientemente de la respuesta, el empático, debido a su propia naturaleza, es muy probable que se centre en historias interpersonales. Eso significa mucho tiempo invertido en la ficción tratando las cargas emocionales y cómo las soporta cada uno, las vuestras y las de los demás, así como el coste que suponen para cada individuo.


  El empático explora también la idea del consentimiento y cómo se manifiesta eso directamente en la ficción. Sobre todo porque estamos ante un libreto con la capacidad de afectar a los otros protagonistas y jugadores con sus movimientos. Usaréis vuestras capacidades recurriendo al Flujo, un recurso que puede obtenerse de muchas formas, algunas de las cuales violan el propio concepto de consentimiento. Debido a ello, hay varios términos a tratar cuando este libreto está en juego. Sed abiertos al resto de la mesa y confesad vuestras intenciones a la hora de interpretar el personaje, asegurándoos de que no solo sea divertido para vosotros, sino también para los demás jugadores y la ficción.


  
    «Su deseo de afecto quedó olvidado bajo la obsesión por su arte.»


    —Misha, Red Spider, White Web (1990)

  


  En la segunda cara del libreto hay unos cuantos puntos que deben leerse con mucho cuidado antes de rellenarlos. Sobre todo, los siguientes:


  [image: Marca lista]La sección titulada «La carga».


  Imaginad que sois capaces de robarles las emociones a los demás. ¿Cómo os afectaría eso como personas? ¿Acapararíais tanta alegría como os fuera posible o succionaríais las penas? ¿Eso acabaría alejándoos de vuestros amigos u os acercaría más a ellos? En este apartado hay una serie de opciones que os ayudarán a crear algo que tenga sentido pero también está la posibilidad de añadir otras opciones que no existan ya, si es que tenéis algo en mente que no se ajuste a lo que hay en la hoja. El objetivo de esta sección es haceros pensar, desde la perspectiva de vuestro protagonista, sobre cómo podría cambiaros la capacidad de afectar las emociones de los demás.


  
    
      ELLE:

    


    
      Pienso que la carga de Cassi es que la chica quiere salvar a todo el mundo. Por supuesto, es imposible, pero es capaz de sentir el dolor de todos y cada uno a su alrededor y quiere ayudar a aliviarlo. Además, no es partidaria de la violencia. Jamás.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «El flujo».


  El Flujo es el alimento que impulsa las capacidades del empático. Su aspecto, cómo se siente uno al usarlo y cómo interactúa con el empático es cosa vuestra.


  Sea lo que sea, seleccionad una de las opciones de esta categoría para explorar un rasgo específico de vuestro Flujo. Algunas de estas opciones os proporcionan movimientos extras; como siempre, yo os animo a elegir el concepto que os parezca más interesante y no seleccionar esta capacidad en base a las ventajas concretas que os pueda proporcionar un movimiento.


  
    
      ELLE:

    


    
      Para Cassi, la opción que me parece más interesante es el movimiento imbuir objeto. Con él es capaz de ayudar a los demás imbuyendo sus propias emociones en algo. A través del objeto pueden sentir su conexión con ella y, en caso de necesidad, podría usarse para infligir pérdidas de humanidad, mostrando a otros su auténtico yo y la carga que Cassi soporta. Sí, me quedo con ese.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Consentimiento».


  Uno de los objetivos a la hora de diseñar el empático es traer a la mesa y explorar el concepto de consentimiento. Tiene varios movimientos que pueden violarlo, sí así lo queréis; eso os permite añadir a la ficción el grado de seriedad que merece. ¿Os importa tener el consentimiento de a quién afectáis? ¿Solo de unos pocos? ¿Cuánta importancia le dais? Al final, sois vosotros, junto con el resto de jugadores, quienes debéis determinar vuestros límites. Aseguraos, sin embargo, de que el juego sea divertido para todos, explicando a la mesa cuáles son los puntos de vista de vuestro personaje, mostrados a través de la óptica de vuestro concepto del mismo.


  [image: Movimientos Empático]


  MOVIMIENTOS DEL EMPÁTICO


  Al elegir el libreto, recibís de forma automática el movimiento aliviar la carga, más un segundo de vuestra elección.


  [image: Icono Dado]ABSORBER


  Cuando intencionadamente eches mano a las emociones que te rodean, elige a uno de los presentes. Si es un PJ, escoge una de sus emociones y borra todos sus picos de emoción. Si es un PNJ, el MC te dirá qué puedes absorber de él antes de tirar; si aceptas, tira. Con 10+, eliges tres. Con 7-9, eliges dos. Con fallo, eliges uno, pero también recibes Daño 1 PA.


  
    	Ganas un punto de Flujo.


    	La persona no es consciente de tu manipulación.


    	No sufres un estallido de esa emoción.


    	Puedes borrar o rellenar por completo todos los picos de emoción de un estado distinto al que inicialmente absorbiste, a tu elección.

  


  La forma en que se manifiesta esta capacidad y lo que siente el empático al usarla es cosa vuestra. Cuando vayáis a determinar el afectado, la idea es que podáis sentir sus emociones y decidir así si queréis absorberlas dentro de vosotros y manipularlas o no. Cuando se trate de otro protagonista, preguntad a su jugador cuántos son sus picos de emoción, si es que los hay. Si es un PNJ, preguntad al MC y este os informará de sus emociones. Después, proceded con el resto del movimiento si finalmente os decidís por dispararlo.


  
    
      MC:

    


    
      Bien, Cassi. Te encuentras en medio de una situación muy tensa. Los miembros de tu grupo apuntan con sus armas a los tres guardias de seguridad del edificio corporativo en donde acabáis de colaros. No tiene pinta de que ninguno de los dos grupos vaya a ceder y la tensión crece por segundos. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      ELLE:

    


    
      Pues sí que es tensa, sí. Imagino que Cassi quiera calmar a todo el mundo una pizca. Quiero disparar absorber. Rook parece muy alterada y, básicamente, es nuestra líder. Quiero calmarla. La elijo como objetivo y elimino todos sus picos de emoción en Miedo, pues veo que tiene unos cuantos. En esta situación creo que Cassi se siente llena de energía, ¡pues es lo que mejor se le da! Cuando la enfoca la cámara, todos podemos ver lo fatigada que parece, ¿sabéis? Pero también se aprecia que está llena de confianza. ¡El resultado es un 11! ¡Esa confianza era bien merecida! Por tanto, voy a generar un punto de Flujo y, ahora mismo, tengo 3. Controlo bien lo que hago y no quiero sufrir una explosión de emoción yo misma.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Guay. Bien, Rook, toda esa tensión parece desaparecer y no sabes exactamente por qué. Cuando Cassi hizo algo parecido a esto antes, ella era la única que podía sentirlo, pero ahora todos notamos cómo se ha concentrado. Cassi, has aumentado el Flujo, pero uno de los guardias da un paso adelante y os grita que levantéis las manos por encima de vuestras cabezas; parece muy nervioso. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]EXPULSAR


  Cuando canalices y lances hacia el exterior el Flujo de tu interior, tira +Flujo. Con 10+, eliges dos. Con 7-9, eliges uno.


  
    	Excluyes a alguien entre los afectados por expulsar.


    	Evitas que se te note o llamar la atención.


    	Infliges Daño 1 (Personal, Área, PA) a todos los presentes.


    	Provocas un estallido de la emoción que elijas en todos los presentes.

  


  Cuando vuestro Flujo aumenta, lo vais almacenando. De nuevo, cómo se manifieste esto en la ficción y funcione es cosa vuestra. Os permite activar varios de vuestros movimientos especiales. Uno de ellos es expulsar. Aunque parece algo muy ofensivo, recordad que las explosiones de emociones también pueden corresponderse con sensaciones positivas, no solo negativas, y que, además, podéis excluir a gente de sus efectos. Cuando expulsáis Flujo, lo gastáis por completo, de tal modo que decidir cuándo y cómo activarlo es una decisión bastante táctica.


  
    
      ELLE:

    


    
      Voy, tengo energía de sobra, ¿verdad? ¡Voy a expulsarla! Tengo Flujo 3 así que añado +3 a la tirada. Saco un 4 y un 5, que son 9 y, con el +3, un total de 12. ¡Boom! Añado también un pico de emoción en Pasión de nuevo. Bien, Cassi se concentra y emite una onda de energía casi imperceptible, probablemente de color verde, pues transmite paz y tranquilidad. Quiero provocar una explosión de Calma en todos los presentes y quiero evitar cualquier suspicacia o que se me note, por lo que Cassi actúa de forma tan sutil como le sea posible, esforzándose más de lo normal.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      El guardia tan inquieto se calma. Ves cómo su pecho recupera un ritmo de inspiración y expiración regular, en vez de la respiración acelerada de antes. Sigue teniendo su pistola en la mano, pero se nota que se le han quitado las ganas de pelea. Parece bastante inseguro sobre lo que hacer a continuación y, quizás, hasta un poco somnoliento. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]TRANQUILIZAR


  Cuando uses el movimiento sondear, puedes hacer también las siguientes preguntas:


  
    	¿Cuál es tu recuerdo más fuerte y qué sensación te despierta?


    	¿De qué te sientes más responsable?


    	¿Qué desearías poder contar a alguien?


    	¿Quién te hace sentir más_______________?


    	Si yo te pidiera_____________, ¿cómo te sentirías?

  


  La mayoría del tiempo, cuando la gente usa el movimiento sondear, está limitada a las preguntas que allí se indican. Gracias a este movimiento, sin embargo, añadís a esa lista cinco preguntas adicionales distintas. Como empáticos, podéis intuir mucha información de carácter emocional en base al posicionamiento en la ficción del libreto. Descubriréis más datos, logrando una lectura más precisa.


  
    
      ELLE:

    


    
      Cassi se adelanta hacia los guardias y se dirige a ese tipo, ya que parece estar al mando. Antes de hablar con él, quiero valorarlo y descubrir tanto como sea posible de él: asegurarme de si es flexible. Si tiene dudas, podría seguir siendo una amenaza, ¿no? Voy con cuidado y apunto el pico de emoción en Ira, pues Cassi está muy escéptica y creo que eso es lo que más se aproxima. Saco un 8. Eso es una sola pregunta… Umm. Si le pidiera que depusiera las armas, ¿cómo se sentiría?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Se sentiría aliviado. ¡Ahora mismo no está muy predispuesto a usar la violencia! Sabe que eso es lo que debería hacer y para lo que le han adiestrado, pero no es capaz de conciliarlo con lo que está sintiendo.

    

  


  
    
      ELLE:

    


    
      En ese caso, digo: «Por favor, bajen las armas, no hay necesidad de que nadie salga herido o muera. Tómenselo con tranquilidad». Y lo acompaño con un gesto para que todo el mundo baje sus armas.

    

  


  [image: Icono Dado]ALIVIAR LA CARGA


  Cuando estés en una situación que pueda suponer un riesgo físico, emocional o espiritual por culpa de tu carga, ganas Flujo +1.


  No importa cuándo se dispare este movimiento o cómo decidáis representarlo, lo cierto es que se trata de una recompensa por ajustaros a la perspectiva de vuestro protagonista y lo que siente como su carga, otorgándoos bastante flexibilidad a la hora de conseguir más Flujo.


  
    
      MC:

    


    
      Me parece que todo se ajusta a la perfección a la opción que elegiste a la hora de representar tu carga: ayudar a los demás siempre que puedas. ¡Venga, anota un punto de Flujo por hacer lo que crees que es correcto!

    

  


  [image: Icono Dado]BUSCAR EMOCIONES


  Cuando leas los residuos emocionales de un área o reconstruyas sucesos ya pasados, tira. Con 10+, ganas Flujo +1 y el MC te proporcionará un detalle emocional preciso asociado a lo sucedido en ese lugar. Con 7-9, obtienes una impresión general o pequeñas pistas sobre lo ocurrido. Con fallo, además de lo que indique el MC, sufres un estallido de la emoción más apropiada para lo sucedido o sufres Daño 1 PA.


  El empático puede leer emociones residuales con tanta facilidad como un cazador experto nota huellas en el suelo. Con este movimiento, podéis determinar qué es lo que ha ocurrido en un área concreta, extrapolando lo que percibís para hacer una reconstrucción y obtener una imagen más clara de lo sucedido. En función del resultado de vuestra tirada, el MC os proporcionará más o menos información. Con 10+, deberíais sentir, cuando el MC finalice sus explicaciones, que tenéis una imagen bastante clara de lo sucedido en el lugar. Con 7-9, sin embargo, esta puede ser inconexa, confusa, vaga o asincrónica, aunque incluso así tendréis suficiente información para haceros una idea general. Después, es cosa vuestra cómo reaccionáis.


  
    
      MC:

    


    
      Tras ese tenso encontronazo, estáis ya en las oficinas del piso superior del edificio en donde os habéis colado. Rook tiene una fotografía del hombre que buscáis, pero no un nombre.

    

  


  
    
      ELLE:

    


    
      Quiero que se parezca mucho a como sería en CSI. Intentaré averiguar y determinar qué es lo que ha sucedido aquí. Quizás pueda interactuar con los diversos objetos del área, tocándolos e investigando los alrededores. ¿Funciona así?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Sí, lo que describes parece el movimiento buscar emociones. Vale, cuando vemos a Cassi hacer esas cosas, ¿qué es lo que siente? ¿Qué es lo que todo el mundo puede ver en la cámara?

    

  


  
    
      ELLE:

    


    
      Se siente alguien importante y eso es Pasión. En total, saco un 10. ¡Vaya, otro punto de Flujo! Creo que esta vez se manifiesta como una onda de energía similar a la anterior, pero es más como un sonar que surge una y otra vez, rebotando y cambiando de color cada vez que toca algo y ayudándome a reconstruir los sucesos y personas que aquí estuvieron. Sigo generando la onda mientras recorro el lugar y voy tocando diversos objetos, intentando determinar qué podría haber pasado aquí.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Muy chulo. Bien, imagino que haya emociones residuales por toda la oficina, quizás más brillantes cuanto más recientes sean. La más brillante de todas se encuentra en el sillón que hay tras el escritorio. Puedes ver a un hombre larguirucho de aspecto desagradable, vestido con un traje de dos piezas, hablando con uno de sus colegas sobre una cita, mientras indica que volverá en una hora o así. No estás muy segura de cuándo fue eso exactamente, pero, en base a esa conversación, intuyes que regresará a la oficina en cualquier momento.

    

  


  [image: Icono Dado]IMBUIR OBJETO


  Cuando canalices la energía del Flujo sobre un objeto, tira, añadiendo +1 por cada punto de Flujo que decidas invertir. Con éxito, cuando alguien toque el objeto imbuido, la carga se disipa y eliges uno:


  
    	Deduces cuál es su relación con________________.


    	La víctima sufre Daño H, relacionado con uno de tus propios recuerdos.


    	Percibes qué sensación siente, así como cualquier recuerdo o impresión asociados.


    	Puedes guardar un punto emocional; puedes gastarlo más adelante (1:1) para ayudar o molestar a pesar de cualquier barrera que normalmente lo impida, incluyendo la distancia.

  


  Con 7-9, también imbuyes dentro de la carga una parte de ti que no querías incluir, como un recuerdo, una emoción o un secreto. El objetivo elige de qué se trata.


  El empático puede seleccionar cuánto Flujo gasta a la hora de cargar el objeto. Podéis descubrir una relación existente entre un personaje y la víctima cuando esta toque el objeto, infligir una pérdida de humanidad o sentir la emoción más fuerte del individuo afectado. La última opción (ayudar o molestar) es como usar ese movimiento, habitualmente con otro protagonista, pero no necesariamente.


  Con un resultado de 7-9, el riesgo del movimiento entra en juego, pues dejáis una parte de vosotros mismos en el objeto, que será percibida por aquel que lo toque, además de lo que pretendáis hacer con él. Como tal, la idea es animaros a usar tanto Flujo como os sea posible para aseguraros un resultado acorde con vuestros deseos. La carga solo sirve para una única activación, afectando al primero que lo toque. ¿Os arriesgaréis a dejar un fragmento de vosotros mismos en ella?


  
    
      ELLE:

    


    
      Cassi agarra con ambas manos el sillón del individuo e intenta imbuirlo para que, cuando regrese y se siente en él, ¡bam! Umm. Saco un 4 y un 2; todavía tengo Flujo 2 y obtengo un 8. Mi idea era hacer lo siguiente: esperaba causarle una pérdida de humanidad al tipo. Imbuyo el recuerdo de cuando era una niña y estaba en el orfanato en la silla.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¿Crees que eso causaría una pérdida de humanidad? Bueno, si va a recibir ya ese recuerdo, ¡quiero también un secreto!

    

  


  
    
      ELLE:

    


    
      ¿Qué tal un recuerdo de cuando la gente venía a visitarnos para ver si nos querían? Nos enseñaban a todos, pero solo se llevaban a uno. En ocasiones, eso era muy angustioso para nosotros. Quiero cargar ese recuerdo con una fuerte sensación de desesperación, eso le hará cuestionarse su propia identidad y provocará la pérdida de humanidad. ¿Qué te parece si el secreto es la localización del orfanato?

    

  


  ADICTO EMOCIONAL


  Una vez por sesión, puedes manipular o suprimir una emoción en ti mismo o en otra persona que puedas ver. Al hacerlo, eliminas un pico de emoción en el estado afectado del blanco y añades dos a otro estado distinto.


  ¡Siempre hay un precio! Suprimir una emoción es algo muy poderoso y para compensarlo debes añadir dos picos de emoción en vez de uno, lo cual puede provocar un estallido con rapidez. Es muy útil cuando una emoción tuya o de otra persona está a punto de estallar, en especial en momentos muy apurados… Pero tened en cuenta que siempre deberéis tratar con estas emociones, pues no podéis usar absorber sobre vosotros mismos. Además, hay un límite de una vez por sesión. ¿Quién sabe si no es mejor dejarlo para cuando lo necesitéis de verdad?


  
    
      MC:

    


    
      Claro, sin problema. ¿Te acordaste de apuntar un pico de emoción? Al fin y al cabo sigue siendo un movimiento.

    

  


  
    
      ELLE:

    


    
      Bien, en el caso de Cassi, es algo muy emotivo y creo que ella misma se siente herida, así que lo añadiré a Ira. También creo que va a intentar suprimir esa emoción de forma visible en esta escena. Primero se tensa, intentando controlarla, y después pone cara de tía dura, pues no quiere parecer tan destrozada como está por dentro delante de esta gente. Apunto dos picos de emoción en Calma en vez de subir uno a Ira, porque empleo adicto emocional.

    

  


  [image: Icono Dado]MOVIMIENTO ESPECIAL (EMPÁTICO)


  Cuando compartes un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional, ganas Flujo +1 y puedes realizar una de las preguntas del movimiento tranquilizar, independientemente de si conoces ese movimiento o no.


  Como empático, hacerle a alguien estas preguntas no es moco de pavo. Quizás interpretéis a un protagonista sin vínculos emocionales y deseoso de alejarse de los demás… o lo opuesto, aquellos que se mueren de ganas por formar lazos personales más profundos. En ambos casos, las preguntas del movimiento tranquilizar son otro intento de simular ambos estilos de juego.


  
    
      MC:

    


    
      ¿Se trata también de un momento compartido de intimidad? A mí sí me lo parece, pero ¿tú qué crees?

    

  


  
    
      ELLE:

    


    
      Umm, no creo que nunca le haya hablado de eso a nadie, así que… supongo que puede usarse como arma. Creo que voy a aceptar ese Flujo +1 y a hacer la pregunta «¿De qué te sientes más responsable?». Imagino que obtendré la respuesta en cuanto se active la conexión que forjé antes mediante imbuir objeto, ¿verdad?

    

  


  [image: Juramentado]


  JURAMENTADO


  La principal fuerza motriz del juramentado es su dedicación a que los demás respeten sus obligaciones. En The Veil este código de honor está muy enraizado en la sociedad a la que perteneces y, como juramentado, tu deber es protegerlo.


  Entre todos estáis representando una cultura ficticia; la mecánica y el sistema de obligaciones es una parte fundamental de ella. No es algo que se pueda ignorar con facilidad. Es algo intrínseco a esa forma de vivir en el futuro. Es fácil olvidarlo cuando la camaradería entre compañeros es algo que se da por asumido. Pero estamos en una ambientación ciberpunk y, en muchas ocasiones, se dará el caso de que otros muevan sus hilos para hacer algo que vosotros queréis. ¿Por qué la gente normal os ayuda a luchar contra el sistema, corriendo el riesgo de meterse en problemas?


  La obligación es la respuesta. Cierta gente estará dispuesta a ayudaros a alcanzar vuestras metas. Otros, quizá no. Al establecer lo que esta cultura específica siente sobre ciertas actividades y qué impulsa a sus miembros a la reciprocidad, obtendréis una imagen más clara del individuo típico de este ficticio mundo ciberpunk y lo diferentes que sois de él.


  El juramentado impone una visión mucho más centrada en el concepto de obligación. El aspecto que tiene este futuro, cuando lo examinamos desde la perspectiva de un juramentado, es cosa vuestra. El juramentado determina los conceptos de obligación prácticamente en su totalidad. Tendréis que clarificar muchas cosas que podrían quedar nebulosas e introducir en la ficción tanto las relaciones interpersonales (a menudo, el foco se centrará en cómo trata cada uno sus obligaciones) como lo que se considera una obligación, además del tipo de autoridades encargadas de hacerlas respetar existentes en ese mundo. No deberíais descuidar el tema de la relación entre esta fuerza y otras formas de autoridad existentes y cómo es posible añadirlo a la mezcla. Pero no temáis, el libreto os ayudará a clarificar todos estos puntos a medida que vais eligiendo en cada paso.


  
    «El destino de la vida inteligente que empezó usando herramientas era ser un peldaño en la evolución de los instrumentos corporativos.»


    —Charles Stross, Accelerando (2005)

  


  En la segunda cara del libreto hay unos cuantos puntos que deben leerse con mucho cuidado antes de rellenarlos. Sobre todo, los siguientes:


  [image: Marca lista]La sección titulada «Obligación».


  El juramentado está enraizado en el concepto de obligación, aquello que se debe a otro, sin ser dinero, sino un tipo de moneda social. Vosotros sentís que eso ayuda a que todo sea más justo o a que haya una mayor comprensión mutua a la hora de entender lo que se debe y cómo pagar esa deuda. Las reglas del apartado Obligación de este libro tratan más sobre este punto, incluyendo todos los movimientos relacionados. Ahora bien, como juramentados debéis definir por completo lo que es la obligación, más allá de los movimientos indicados en ese apartado.


  Sois agentes de una institución u organización a la que la gente acude cuando terceras personas no honran sus obligaciones y se desea una compensación. Las distintas opciones que os permiten describir el lugar (a quién conocéis en él, su aspecto, posibles aliados que han acabado allí con el tiempo, etc.) no son tan importantes como las elecciones que ayudan a definir qué es la propia obligación en vuestra ambientación.


  Lo más importante de todo es elegir la serie de entre tres y cinco circunstancias que generan una obligación. Esta elección hará de ellas algo intrínseco y permanente de vuestra ambientación, al igual que el castigo apropiado por no honrar una obligación cuando se debe. Por ejemplo, si determináis que contratar a alguien implica una obligación, todo el mundo en esa sociedad sabrá que entrar al servicio de alguien lleva incluido una deuda de algún tipo. ¿Cuál es la sanción adecuada si el contratante desea algo de sus empleados, cobrándose la deuda que tienen con él, y estos no quieren o no pueden satisfacerla?


  Este es el tipo de decisiones que debéis tomar y, como responsables de que se respete esta moneda social, también recaerá sobre vuestros hombros la tarea de tratar directamente con estas situaciones para rectificar el problema. Sois los encargados de ejecutar en persona el castigo elegido. Aseguraos de elegir las opciones que más os llamen la atención y que deseéis ver en la ficción. Además, cercioraos de que aplicar estos castigos sea algo que queráis hacer y representar con vuestro personaje.


  A medida que vais seleccionando cada opción, charlad sobre el tema con el resto de jugadores y aprovechad cualquier idea que surja. Si alguna de las opciones propuesta es incómoda para alguien, buscad otra alternativa que suene interesante y pueda sustituirla.


  
    
      VIVI:

    


    
      Mi institución es única, en el sentido de que es el único lugar de confianza donde aquellos que quieren saldar una deuda de obligación impagada pueden acudir. Quizá haya otros sitios, claro, ¡pero nosotros somos los mejores!


      Respecto a su apariencia, creo que está muy chulo mostrarlo como un lugar natural lleno de misterio. Dado que en una ambientación ciberpunk la gente está más «cómoda» en entornos tecnológicos y artificiales, todo este entorno natural incorporado en nuestra institución ayuda a poner de los nervios a las personas y muestra que vamos en serio, además de obligar a cualquier visitante a ponerse a la defensiva. Ahora imaginad un lugar así, en la cima de un gigantesco rascacielos. Como un trozo sacado del mismísimo Paraíso.


      Vale, mis elecciones son: animales, vegetación auténtica, un arroyo con agua corriente, un soto de árboles y jardines ornamentales.


      Todo tiene un aspecto muy natural y ese arroyo probablemente caiga por el borde del edificio, formando una catarata; el agua es recogida por un sistema de reciclaje cerrado, recorriendo el circuito una y otra vez.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, me gusta mucho la idea de que la gente pueda sentirse inquieta en un lugar que a nosotros nos parecería idílico en la actualidad, debido a su ausencia de tecnología e instrumentos. Nuestra propia forma de considerar la naturaleza les parece extraña y, como no la entienden, les desagrada. Mola mucho.

    

  


  
    
      VIVI:

    


    
      A mí también. Veo que tengo que crear también tres personajes. Voy a ir apuntando:


      Fractura, mi hacker. Senda es, por supuesto, mi guía; y luego está Temblores, mi especialista en comunicaciones.


      Tengo también decidido el nombre de mi personaje. Va a ser Wendy. Quiero que haga muchas más cosas que patear culos y toda esa acción. Para definir la obligación… me gustan las siguientes posibilidades:


      Cuando un acuerdo mutuo se rompe, el castigo adecuado es una restitución equiparable.


      Cuando te salvan la vida y no saldas una deuda así, el castigo es la ejecución. Al fin y al cabo, les debes tu vida… Quizás sea un poco drástico, pero ¡vamos!


      Cuando alguien comete una injusticia con la sociedad, es exiliado, de tal manera que ya no forma parte de la sociedad.


      Las otras dos, las dejo para cuando comencemos a jugar, si es que son necesarias.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, parece que lo tienes controlado.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Tu obligación».


  Existe una razón por la que dedicas tu vida a esto. Esta sección intenta ayudaros a definir más a vuestro protagonista. Recordad que sois un agente de campo de esta organización o institución así que… ¿cómo habéis acabado siéndolo y por qué? ¿El anterior responsable os apadrinó y entrenó para ello? ¿Creéis que la sociedad lo necesita? Quizás sintáis que es vuestro propio sentido del honor lo que os impulse, independientemente de otras perspectivas existentes. También hay una entrada en blanco para que podáis añadir cualquier respuesta que os parezca más apropiada, si ninguno de los ejemplos os satisface.


  
    
      VIVI:

    


    
      Creo que Wendy se dedica a esto porque siente que así es como funciona el mundo. Su obligación es su vida. Piensa que está haciendo lo que mejor se le da; a muy tierna edad fue puesta bajo los cuidados de la institución y fue adiestrada para el oficio. Cree que no hay nadie mejor que ella para hacer este trabajo; ha jurado por su honor llevarlo a cabo, porque ningún otro lo puede hacer mejor. Prefiere hacerlo ella a dejarlo en manos de alguien «que lo haría peor».

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Armas del oficio».


  De la lista de armas, elegid un arma del oficio. Suelen ser armas mucho más poderosas de lo normal y definen cómo empleáis la violencia a la hora de desempeñar vuestros cometidos. ¿Solventáis los problemas cara a cara o preferís la seguridad que supone disparar desde lejos un rifle de francotirador?


  [image: Marca lista]La sección titulada «Arma secundaria».


  Cuando todo lo demás falla, aún os queda vuestra arma de repuesto, siempre de fiar. ¡Como en el caso anterior, las diversas opciones os permiten tratar los asuntos cara a cara o limitaros a reventar el lugar en pedazos! Aseguraos de que las elecciones que hagáis sean consistentes con los tipos de castigos y la forma en que debáis ejecutar las penas por incumplir una deuda de obligación.


  
    «Mi padre me dijo una vez: “Tú no escoges las cosas en que crees, ellas te escogen a ti”.»


    —Minority Report (2002)

  


  [image: Movimientos Juramentado]


  MOVIMIENTOS DEL JURAMENTADO


  Al elegir el libreto, recibís de forma automática los movimientos deber, honor y un tercero a vuestra elección.


  [image: Icono Dado]HONOR


  Cuando sientas dudas a la hora de imponer un castigo o reprender a alguien que no ha honrado sus obligaciones, e intentas imponer una sanción menos punitiva, tira. Con 10+, puedes elegir una de las opciones siguientes. Con 7-9, puedes elegir una también, pero habrá duras consecuencias por tu reluctancia.


  
    	Puedes elegir entre aceptar una obligación, cred o cambiar la pena por otra cosa.


    	Puedes hacer una excepción en este caso y conmutar la pena por otra cosa, pero debes tener buenas razones.

  


  En ocasiones, cuando os envían a hacer algo, acabáis en una situación en la que, una vez reunidos todos los hechos, evidencias o cualquier cosa que se espere de vosotros, os da la impresión de que los infractores no merecen ese castigo específico (o, incluso, que los castiguen en absoluto). Quizás sean conocidos vuestros, quizás no; lo que importa es que vuestro honor os dicta que es necesario hacer otra cosa distinta. Esta situación os puede provocar un conflicto interior con vuestro sentido del deber o de la responsabilidad. Cuando vuestras emociones o conocimientos os hagan dudar de qué es lo correcto, cuando sintáis este conflicto interno, tiráis para ver qué es lo que debe hacerse, dejando en los dados la responsabilidad.


  
    
      MC:

    


    
      Bien, al final de la última sesión vimos a Wendy entregar un objeto a Q, quien lo exigía como compensación por la ruptura de un importante acuerdo entre Q y la familia Carom. Durante la sesión lograste marcarte un brutal 13, si no recuerdo mal, ¿verdad?

    

  


  
    
      VIVI:

    


    
      ¡Cierto! El tipo suplicaba que no me lo llevase, pero admitió que había incumplido su obligación, pensando que el precio del acuerdo no sería tan alto. Q exigía el objeto, así que hice una tirada de honor, saqué alto y determiné que solo debía entregar el objeto en vez de… otro castigo un poco más permanente. Y entonces me lo llevé. Estamos más tarde. Creo que Wendy tiene una especie de ritual personal, donde acude a comer al mismo carrito de fideos que hay al otro extremo de la ciudad siempre que finaliza una misión. Solía ir ahí cuando era niña y es a donde acude entre trabajos para recordar esos tiempos.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bonito sabor. ¡Me gusta! Bien, digamos que ya has llegado allí. Parece que no tienes ningún encargo más por ahora y te limitas a disfrutar de los fideos, ¿verdad?

    

  


  [image: Icono Dado]DEBER


  Cuando comiences una sesión de juego sin una tarea que implique imponer un castigo por no haber honrado una obligación, elige una de las opciones siguientes y, con la ayuda del MC, introducidlo en la ficción según sea apropiado:


  
    	Entregar o recibir un paquete/mensaje.


    	Infiltración o asesinato.


    	Sabotear o hacer presión.


    	Salvaguardar o poner en peligro.

  


  Cuando interpretáis al juramentado, vosotros mismos estáis atados al servicio por vuestro honor. La causa de esta vinculación es cuestión de la propia ambientación y de lo que decidáis en la ficción. Sin embargo, aquel para el que trabajáis os hará completar una serie de tareas, forzándoos a patearos las calles (es un decir) y ejecutar los castigos que habéis definido con anterioridad. Cuando alguien no honra sus obligaciones, es a vosotros a quien se envía a corregir la situación. Vosotros decidís el tipo de tareas que queréis realizar en la ficción, pero recordando siempre que, no importa la dureza del castigo que definierais antes, sois vosotros los que estáis obligados a ejecutarlo.


  
    
      VIVI:

    


    
      Sí, pero no todavía. Creo que esta vez a Wendy le vendría bien un poco más de acción para aliviar la tensión acumulada. En el movimiento deber voy a elegir una misión de infiltración.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, estás comiendo tus fideos en el puesto callejero cuando empieza a llover con fuerza. Puedes ver el brillante reflejo de los neones en los charcos que rápidamente se forman. En ese momento notas cómo, en tu visualizador de mensajes, llega un recado de la dama que normalmente te asigna las tareas. A todo esto, ¿quién es y a quién se parece?

    

  


  
    
      VIVI:

    


    
      Se parece mucho al personaje de Trinity, en la peli de Matrix, la verdad. Su nombre es Lacey; bueno, no es su nombre auténtico, pero todo el mundo piensa que sí lo es.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Mola. Bueno, hay un mensaje suyo, diciendo en la holograbación que alguien se la ha jugado a la Yakuza, un asunto de negocios que se ha ido a la mierda, todo bastante estándar. Un extranjero que no ha mantenido su palabra; eso tampoco es nuevo. El único problema es que su neurochip está quemado, o algo así, y está fuera de la red. Se da un par de golpecitos en la cabeza mientras sonríe y el mensaje finaliza. Justo después, te comienza a llegar toda la información disponible sobre ese tipo. Bud Garret. La Yakuza lo busca por no haber cumplido su parte del trato. Está todo ahí.

    

  


  
    
      VIVI:

    


    
      Perfecto; le mando de vuelta un selfie de mí misma, sonriendo y con el pulgar hacia arriba. Ya empezaba a aburrirme. Esto me ata a la tarea, ¿verdad? Bien. Lo que tengo entre manos es un acuerdo mutuo que se ha roto y el castigo es la restitución. Tiene sentido.

    

  


  [image: Icono Dado]EL ARTE DEL CAZADOR


  Cuando asimiles toda la información existente sobre un objetivo, tira. Con 10+, generas dos puntos. Con 7-9, generas un punto. Puedes gastar estos puntos (1:1) cuando das caza de forma activa al objetivo para:


  
    	Descubrir su localización o un punto débil en su vida que puedas explotar para hacerlo.


    	Determinar qué le hace sentirse seguro o cuáles son sus temores.


    	Determinar qué medidas de seguridad tiene y el grado de amenaza que son para ti.


    	Discernir su mayor debilidad o su punto fuerte.

  


  Resulta que encontrar a gente tan poco honorable como para faltar a una deuda de honor o que son parte de una organización criminal no es tan fácil como parece. Bueno, quizás sea fácil encontrarlos, pero no tanto imponer el castigo adecuado al estar bien entrenados, protegidos o ser, en otros aspectos, mucho más capaces que un ciudadano medio. Cuando estudiáis la información que existe sobre vuestro objetivo, también sois capaces de extraer de ella más información de lo normal. Al fin y al cabo, es parte de vuestro rollo, aquello que se os da bien. Tanto tiempo dedicado a perfeccionar estas habilidades os ayuda a superar las defensas de vuestros objetivos gracias a vuestra atención al detalle y práctica.


  
    
      MC:

    


    
      Mientras estudias los datos, notas que, en ocasiones, hace de músculo extra para los Haney y que también aceptó trabajos de Taeg cuando se quemó. Recuerdas a esos tipos, ¿no?

    

  


  
    
      VIVI:

    


    
      Oh, sí. Esto se pone interesante. Bien, primero acabo mis fideos; la cámara se aleja, mostrando que voy vestida con mi típico atuendo de trabajo más un chaquetón transparente que me cubre de la lluvia. Lanzo el contenedor de los fideos a la basura, ahora que los he terminado, y empiezo a examinar los datos ahí mismo, todavía en el puesto callejero. Quiero entrar en la cabeza del tipo. Voy a usar Alegría, estoy emocionada y me siento estimulada ante un reto así; tras apuntarlo, ¡saco un 12! Quiero descubrir su localización o una debilidad en su vida que pueda explotar para llegar hasta él y determinar qué seguridad tiene o el peligro que puede suponer.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, lees entre líneas la información disponible; normalmente, estos tipejos no suelen preocuparse del futuro, pero lo cierto es que está transfiriendo dinero en pequeñas cantidades a través de varias cuentas a una única dirección. Pertenece a una tal Marla Singer. Todo lo demás son lugares muy evidentes donde le buscaría cualquiera. Espera, esto parece interesante: de acuerdo a los ficheros, siempre que le han detenido antes, portaba armas discretas: pistolas, cuchillos, etc. El tipo de cosas que son fáciles de llevar ocultas.

    

  


  [image: Icono Dado]HERRAMIENTAS DEL OFICIO


  Llevas encima un objeto diseñado expresamente para generar una respuesta emocional. Cuando emplees este objeto de la forma en que ha sido diseñado, tira. Con 10+, provocas un estallido de emoción, tal y como pretendías. Con 7-9, solo logras impresionar, desalentar o asustar al objetivo.


  La gente del futuro encargada de este tipo de tareas, en especial aquellos acostumbrados a una realidad mixta, puede portar diversos objetos creados para generar una respuesta emocional específica en los demás. Quizás sean aterradores cuando empleen una máscara de kabuki especialmente diseñada. Quizás guarden souvenirs de sus víctimas o posean algún tipo de símbolo identificador de la organización para la que trabajan. No importa si el propósito de estos objetos es calmar a la víctima que vais a castigar o paralizarla de terror; el objeto en sí puede ser cualquier cosa diseñada para despertar la emoción que queráis.


  
    
      VIVI:

    


    
      Interesante; me dirijo a la localización de este tipo, cubriéndome con la capucha transparente cuando abandono el puesto de fideos, y llamo a un gravitaxi. Le entrego la dirección al bot automático que lo conduce e intento echar una cabezada hasta que lleguemos.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Al llegar, descubres que es un lugar bastante bonito. Está sobre un acantilado, justo a las afueras de la ciudad. Es una mansión y da la impresión de caer como una cascada por el acantilado, debido a la disposición de sus pisos. Se accede a los niveles superiores mediante escaleras flotantes y tiene una piscina que la gravedad artificial mantiene en el aire. Está situada en la parte posterior, hacia un lado, y a tanta altura que es como si los propietarios quisieran que todo el mundo supiera de su existencia; da mucho la nota. El conjunto incluye una auténtica cascada, que cae sobre la cara del farallón. La verja del muro que rodea la finca no es demasiado alta.

    

  


  
    
      VIVI:

    


    
      Bien, le ordeno al taxi que no se detenga hasta llegar un poco más adelante. Después, cuando estoy segura de que nadie me ve, salgo e intento buscar una posición alta que me permita fisgonear cualquier patrulla de guardia y cosas de esas.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Claro. Ya ha oscurecido tras el paseo en taxi o, al menos, está a punto de hacerlo. El sol se pone en el mar, más allá de la mansión. Detectas la presencia de tres guardias patrullando la finca, aunque sin demasiado empeño; sus figuras destacan a la perfección contra el sol. Tampoco parece que hayan visto mucha acción, no es que operen precisamente como un reloj bien afinado. De eso estás segura.

    

  


  
    
      VIVI:

    


    
      Guay. En ese caso, voy a quitarme el chaquetón para el agua y activar mi traje de camuflaje, poniéndome su capucha. Corro hasta el muro y lo salto. Voy por donde parezca que las patrullas han dejado el agujero de seguridad más grande y durante mayor tiempo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Sin problemas; los guardias no son muy despiertos y, además, eres casi invisible ante los ojos normales. Digamos que te cuelas en el interior, esquivando los guardias por los pelos, y una vez allí escuchas una voz procedente del dormitorio. A juzgar por el timbre, parece la voz de un hombre. Sin embargo, tendrás que acercarte más para estar segura.

    

  


  
    
      VIVI:

    


    
      Sí, avanzo tan silenciosa como un ratón y, mientras tanto, deslizo un poco la capucha del traje y me pongo la máscara kabuki con el símbolo del juicio en ella. Tiene un par de refuerzos digitales en los ojos y esas cosas. Está diseñada para asustar.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Así pues, ¿eres invisible excepto una máscara flotante cuando entras en la habitación? Suena bien. Al entrar, ves al individuo de lado y, definitivamente, es tu hombre. Lleva una camisa formal de color tostado y un pantalón de vestir oscuro. Tiene unas gafas de sol de aspecto caro sobre la cabeza y, quizás, bisutería hortera. La habitación en sí parece bastante minimalista; es completamente blanca con una gigantesca cama oscura de dosel y todo lo demás parece integrado en las paredes. Una alfombra cubre casi todo el suelo y parece cara. Está justo ahí, hablando en voz alta, así que es muy probable que tenga una conversación tele-fónica a través del neurochip o algo así. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      VIVI:

    


    
      Camino directo hacia él, con la máscara, mientras agarro con la mano la empuñadura de la espada de distorsión. No quiero luchar, así que espero que la máscara haga su trabajo y lo asuste o acogote; me da igual cuál de las dos.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, caminas directo hacia él y sus ojos se abren de par en par cuando se gira y ve la máscara flotando ahí. ¡Haz la tirada!

    

  


  
    
      VIVI:

    


    
      Visto lo visto, no hay duda, sigo estando entusiasmada. Saco un 8. ¡Me encantaría que se desmayase de la impresión!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Jajaja, casi. Emite un pequeño gañido y empieza a mirar en todas direcciones, atrapado, mientras alza las manos sobre la cabeza. Comienza a sudar, diciendo que sabe por qué estás aquí. «No… ¡Por favor! ¡Yo no he roto el trato! ¡Están mintiendo!». ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]ABSOLUCIÓN


  Cuando intimes con un objetivo con la intención de estudiarlo, tira. Con 10+, ganas tres puntos. Con 7-9, ganas un punto. Mientras lo estudias, puedes gastar estos puntos (1:1) para realizar las siguientes preguntas:


  
    	¿Cuál fue tu peor momento?


    	¿Cuáles son las vulnerabilidades de tu mente o alma?


    	¿De qué quieres ser perdonado y quién debería hacerlo?


    	¿Qué sufrimiento escondes a los demás?

  


  En ocasiones, querréis saber la verdad sobre lo sucedido o, quizás, queráis conocer mejor a la víctima antes de ejecutar vuestro castigo. En cualquier caso, cuando intimas con un objetivo obtienes más información de él. Podría ser algo vital a la hora de determinar el castigo correcto en caso de duda. Puede ser también un modo ideal de obtener influencia sobre otras personas y descubrir más sobre ellas en la ficción, centrándoos así en temas y dinámicas más interpretativas.


  
    
      VIVI:

    


    
      «Sea como sea, vas a venir conmigo, campeón». Umm, lo estudio de pies a cabeza. ¿Crees que podría emplear absolución con él? Me gustaría obtener más información.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Sí, claro, yo diría que la situación es adecuada. El sol acaba de desaparecer por el horizonte y colocas la punta de tu espada junto a él, como si estuvieras emitiendo algún tipo de juicio. Yo creo que es un momento de suficiente intimidad. ¿Absolución?

    

  


  
    
      VIVI:

    


    
      Me siento muy escéptica y, por eso, voy a añadir Ira a la tirada. Apunto el pico de emoción. Saco un 8, así que le voy a preguntar sobre su sufrimiento oculto mientras acerco más la punta de la espada a su garganta.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      «¡OK! ¡Sí lo hice! ¡Pero porque no quería tener nada que ver con pasar drogas de contrabando! Eso nunca fue parte del trato. ¡Las drogas mataron a mi hermana y jamás lo habría aceptado! Yo solo quería algo de dinero rápido». Aparte de eso, y ya entre nosotros, ¿recuerdas que te dije que su neurochip no funcionaba y antes parecía estar hablando con alguien? Escuchas un ruido procedente de la puerta, justo a tu espalda. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]PREPARADO


  Cuando estás en inferioridad numérica e intentas neutralizar, generas un punto adicional con el éxito.


  Es probable que seáis atacados por todas partes a la vez, pero, afortunadamente, es algo para lo que vuestro adiestramiento puede haberos preparado. Cuando estéis en minoría y queráis nivelar la balanza a vuestro favor, podéis usar un avance para adquirir este movimiento e igualar el campo de juego, en especial si imagináis a vuestro protagonista más cómodo con una pistola en la mano que escondiéndose y acechando. La apuesta puede saliros mal si sufrís demasiado daño, así que aseguraos de evitarlo usando lo mejor posible vuestros puntos a la hora de intercambiar Daño.


  
    
      VIVI:

    


    
      Retiro mi hoja de su cuello y, por instinto, doy la media vuelta y cargo hacia ellos, ordenándoles que desaparezcan o los mataré. Ahora mismo, Wendy se siente muy crítica consigo misma, al no haber notado la presencia de más personas. Por ello, voy a hacer la tirada añadiendo Ira. Apunto el pico de emoción.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¿Neutralizar entonces? ¡Tiene sentido! Recuerda que estás en inferioridad numérica, así que ya tienes un punto gracias a preparado. Bueno, al menos si consigues un éxito. Veamos si logras obtener unos cuantos puntos. Cuando giras, espada en mano, ves un desplazador de partículas Herald HGK apuntando en tu dirección, en manos del misterioso acechador. ¡Tira!

    

  


  [image: Icono Dado]MOVIMIENTO ESPECIAL (JURAMENTADO)


  Cuando compartes un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional, descubres las obligaciones que tiene hacia otra gente; también puedes hacerle una de las preguntas del movimiento absolución, incluso si no lo conoces todavía.


  Siempre que se dispare este movimiento, podéis preguntar al otro jugador (o al MC, si es un PNJ) si tiene alguna deuda de obligación y deberá responderte la verdad. Eso sí, debéis aseguraros de explicar en la ficción cómo obtenéis este conocimiento. Además, hacer una de las preguntas de absolución es una capacidad muy poderosa, en especial si estáis interesados en las historias de carácter personal. Cada una de las preguntas posibles apunta hacia un tipo de información que encaja perfectamente con esos momentos compartidos de intimidad en la ficción.


  [image: Fin Juramentado]


  [image: Moribundo]


  MORIBUNDO


  El moribundo sufre una enfermedad debilitante y no contagiosa que lo está matando lentamente. No importa si es consciente o no de ese destino, pero sí lo es de sus síntomas. Aunque su actual estado también tiene algunas ventajas, es solo cuestión de tiempo sucumbir a él. No existe ninguna cura, pero quizás puedas encontrar una esperanza, milagro o cualquier otra cosa semejante al final de la historia.


  En el fondo, este libreto os permite añadir una sensación de urgencia a la campaña. Quizás no durante el primer par de sesiones, pero todo aquello que pretendáis conseguir deberá lograrse dentro de un marco de tiempo limitado, independientemente de la opción que elijáis para determinar la velocidad a la que avanza la enfermedad. Esto permite explorar la mortalidad en un entorno ciberpunk, donde la gente suele vivir más tiempo gracias a los avances tecnológicos. También destaca un aspecto sobrehumano, en forma de los dones que el moribundo posee. ¿Cómo cambia vuestro aspecto y fisiología para adaptarse a estas capacidades? Podéis utilizarlo como excusa para añadir un componente fantástico o centraros en una explicación plausible, basándoos en la existencia de algún tipo de tecnología; en ambos casos, la mera existencia del moribundo cambia la ambientación, al introducir estos elementos en la ficción a través de su libreto.


  En la segunda cara del libreto hay unos cuantos puntos que deben leerse con mucho cuidado antes de rellenarlos. Sobre todo, los siguientes:


  [image: Marca lista]La sección titulada «Don».


  El don es esa capacidad inusual que la enfermedad os ha proporcionado. ¡Aunque, a la larga, vais a morir, también os permite realizar proezas increíbles! Quizás seas inmune a la propia muerte… con la salvedad de tu propia enfermedad, claro. Quizá os facilite tanto la integración con la cibertecnología que desaparezcan sus etiquetas negativas. Es una herramienta muy poderosa para conseguir lo que queréis en esta vida… mientras dure.


  
    
      AMY:

    


    
      En mi caso, el aspecto más interesante es descubrir todo el misterio que envuelve a esta enfermedad. Voy a elegir una capacidad de movimiento inhumana, se podría decir casi sobrenatural, pues me muevo a gran velocidad. Quizás sea solo el primer paso en la enfermedad, pues parece que hay varias formas de conseguir más capacidades durante el transcurso del juego.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Síntomas».


  Al principio, descubristeis que teníais este nuevo poder, pero no comprendisteis que venía con un precio. Quizás seáis conscientes del destino que os espera o quizás no, pero en cualquier caso es imposible que hayáis pasado por alto los síntomas de la enfermedad, pues se manifiestan de forma periódica, sobre todo cuando usáis la capacidad especial que supone vuestro don. Sois vosotros quienes debéis determinar si merece la pena usar o no el don en cada situación, pues el MC os pedirá activar uno de vuestros movimientos, desencadenante, para ver si se activa también alguno de los síntomas. En función de cómo uséis vuestro don, y hasta qué punto, es posible que no sea necesario hacer ninguna tirada.


  
    
      AMY:

    


    
      Ser sustituido o reemplazado por algo digital suena muy interesante. Quizás mi cuerpo vaya trasladándose poco a poco al digizonte, pero la gente no lo note. O puede que solo yo pueda notarlo por ahora… hasta que empeore, claro. Y lo hará.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Hasta el final, no entenderás el principio».


  Esta sección es una carta de despedida que vuestro protagonista puede enviar a los demás. Vuestra muerte, siendo el moribundo, siempre debe tener un impacto profundo en la ficción y, para ello, dejáis tras vosotros una pista sobre el origen de vuestra enfermedad, el responsable final o ambas cosas. Así, no importará cómo fallezcáis, solo tenéis que describir a todo el mundo el legado que dejáis atrás para ellos y, después, con la ayuda del MC, incorporarlo a la ficción. No tenéis que responder a esta pregunta antes de que ocurra vuestra muerte.


  
    
      AMY:

    


    
      Como es obvio, las circunstancias van a cambiar mucho antes de que esto ocurra, pero lo imagino como un depósito en la caja fuerte de seguridad de un banco, con información conectada a lo que vaya descubriendo durante el transcurso de la campaña. Cuando mis constantes vitales se detengan para siempre, es decir, cuando muerda el polvo, automáticamente se enviará la información que contiene a los demás personajes.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Diagnóstico».


  A la hora de desarrollar este apartado, debéis colaborar con el MC, determinando lo larga que puede ser la campaña. Este libreto es especialmente bueno para aquellas personas interesadas en participar en una campaña en curso durante solo unas cuantas sesiones o para campañas cortas. Podéis acelerar o enlentecer lo que tardará vuestro protagonista en sucumbir a su dolencia a través de las opciones listadas en el libreto, o crear otras distintas. Quizás sea más divertido establecer de antemano las circunstancias específicas que agravan la enfermedad, para que las active el MC cuando lo considere apropiado, o recurrir a alguna otra forma de resolverlo que os parezca bien. Si tenéis cualquier duda, siempre podéis limitaros a tirar al comienzo de cada sesión de juego, determinándolo así de una forma simple y aleatoria.


  
    
      AMY:

    


    
      No voy a poder jugar durante mucho tiempo, pues en tres semanas me cambian el horario en el trabajo. Por eso me gusta la idea de tirar tanto al comienzo como al final de la sesión. De ese modo, la enfermedad progresará a gran velocidad y podré ver cómo se manifiesta durante las partidas.

    

  


  [image: Movimientos Moribundo]


  MOVIMIENTOS DEL MORIBUNDO


  Al elegir el libreto, recibís de forma automática el movimiento desencadenante, más un segundo de vuestra elección.


  [image: Icono Dado]TENDER LAZOS


  Al comienzo de cada sesión, tira +Síntomas. Con 10+, puedes hacer dos preguntas al MC sobre un PNJ, o bien a otro jugador sobre su protagonista. Con 7-9, solo una.


  Por cada pregunta que realices, el MC te hará otra a cambio. Si preguntas a otro protagonista, por cada pregunta que responda gana un punto, que puede usar más adelante para pedirte que hagas algo por él. Si así lo haces, ambos ganáis un PE.


  
    	¿Cuál es tu mayor temor?


    	¿Qué harías para obtener el perdón y de quién?


    	¿Qué te gustaría lograr antes de que la muerte te alcance?


    	¿Sabes algo sobre mi enfermedad?

  


  Cada persona reaccionará de un modo distinto al moribundo cuando lo identifique como tal y, a la larga, cómo decidáis gastar lo que podrían ser vuestras últimas horas es cosa vuestra. Para ayudaros a descubrir qué podríais hacer con ese tiempo limitado, este movimiento os incita a realizar una serie de preguntas tanto a PJ como a PNJ y obtener información de ellos, de un modo similar a las motivaciones del libreto. Quizás os embarquéis en una búsqueda para desentrañar los misterios de vuestra enfermedad. O decidáis sacarle el mayor partido posible al tiempo que os queda. Sea lo que sea, este movimiento es una buena herramienta para impulsaros en la ficción a llegar hasta el fondo de algunos asuntos, así como a realizar algunas preguntas muy interesantes cuya respuesta, sin duda, todo moribundo querría saber.


  
    
      AMY:

    


    
      OK, saco un 8 después de añadir el +1 de mis Síntomas. Me gustaría preguntar a nuestro contacto «¿Sabes algo sobre esta misteriosa enfermedad?». Intento decirlo así, tal cual, pues no quiero que sepa que soy uno de los enfermos, incluso si ya lo sospecha.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      En efecto, sabe algo. Se acerca a vosotros, con aspecto derrotado y avergonzado. Os cuenta cómo, hace uno o dos años, estaba pasando de contrabando un cargamento para la Corporación Tammagotchi y la cosa salió mal. Uno de los contenedores grises que llevaban sufrió daños y se cayó, desparramando la carga. O lo que ellos pensaban que era carga. De la caja cayeron varias personas, con los mismos síntomas de la enfermedad que comentas, solo que ya estaban muertos. Si estaban intentando pasar de contrabando cadáveres, la cosa tenía que ser muy chunga. Es todo lo que cuenta, añadiendo que pensó que debíais saberlo y, después, se aleja. ¿Qué piensas de él ahora?

    

  


  
    
      AMY:

    


    
      Mierda… es un asunto serio. Desearía que nos hubiera hablado antes sobre la enfermedad y los síntomas, pero hemos estado mareando la perdiz durante mucho tiempo. También debe de ser duro contar ese tipo de cosas a alguien del que sospechas que podría estar enfermo de eso mismo, incluso si no tienes pruebas. Creo que estamos en paz él y yo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡Me parece justo! Está bien, chicos. Vuestro contacto os deja, pero no antes de enviaros los contenidos del paquete a través de vuestros interfaces inalámbricos.

    

  


  [image: Icono Dado]CON EL CORAZÓN EN LA MANO


  Cuando le hables a alguien importante (tú decides quién lo es) sobre la enfermedad que te aqueja por primera vez, ganas una obligación sobre él.


  En The Veil, una obligación es un tipo de deuda moral implícita entre dos personas. Contarle a alguien un secreto, o revelar una verdad importante, es un excelente ejemplo de obligación: cuando le hablas de tu enfermedad a alguien, este entra en deuda contigo y tú ganas un punto de obligación sobre él. Como siempre, todo ello debe tener sentido en la ficción, asumiendo que es una carga pesada de soportar y que estáis revelando algo sustancioso sobre vosotros mismos. Si no parece ser algo relevante para vuestro protagonista, probablemente no merece la pena elegir este movimiento como avance.


  
    
      AMY:

    


    
      ¿Ah? ¿Ya se va? Quiero usar mi capacidad de moverme a gran velocidad ahora mismo. Así lo intercepto antes de que llegue muy lejos y le pregunto si sabe cuánto tiempo vivieron los demás. Él ha visto cómo me muevo y es mi forma de decirle que yo también estoy enferma. Deseo mucho conocer esa información, así que espero que se abra más ahora. Creo que él sabe lo importante que puede ser para mí, ya que llevamos trabajando juntos durante mucho tiempo. Entre nosotros hay una fuerte relación, al menos para mí. Si es necesario, empleo esa obligación ahora mismo.

    

  


  
    «No puedes aplastar una idea al suprimirla. Solo puedes aplastar una idea al ignorarla. Al negarse a pensar, a cambiar.»


    —Ursula K. Le Guin, Los desposeídos (1974)

  


  [image: Icono Dado]UN CLAVO SACA OTRO CLAVO


  Tienes una relación tan cercana con la muerte que eres capaz de sentir cuándo alguien está enfermo o se está muriendo. Explícale al MC cómo eres capaz de notarlo y él te informará siempre que esto entre en juego.


  Al ser un moribundo, tenéis una relación muy íntima con la muerte, pues os acercáis a paso rápido a vuestra defunción. Cuando adquirís este movimiento, debéis describir a todos los demás jugadores cómo sois capaces de saber que alguien está enfermo o se está muriendo. A partir de ahora, es parte de vuestro «rollo» personal. No importa la manera exacta en que podáis discernir este hecho, pero una vez determinada, seguid con ella. Es parte de vuestra relación con la muerte y eso debería teñir vuestra descripción de cómo ocurre. Como siempre, si alguno de vosotros encuentra una forma más interesante en la ficción, no dudéis en aceptarla.


  
    
      MC:

    


    
      Te pone una mano sobre el hombro y dice que, realmente, no lo sabe. Era imposible determinarlo durante ese trabajo. Todo lo que vio eran sus cadáveres y, para entonces, ya era demasiado tarde. Deja que esas palabras perduren unos segundos en el aire y, después, se aleja por un callejón. Notas una suave voluta de humo, negro como la muerte, surgiendo de su boca. Cuando regresas con el resto del grupo, los demás ya han abierto los ficheros y hay toneladas y más toneladas de datos pasando por vuestras pantallas. Llevará un tiempo determinar qué es todo eso y su potencial significado.

    

  


  
    
      AMY:

    


    
      Espera, ¿has dicho «negro como la muerte»? Así es como dije que podía identificar a los enfermos y moribundos… Joer, apesta. Me pregunto si debería decírselo…

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Esto ya es cosa tuya, pues eres quien mejor lo conoce. ¿A ti qué te parece?

    

  


  
    
      AMY:

    


    
      ¡Me da que no! Dudo mucho que quiera esa idea haciéndose fuerte en su cabeza. ¡Ah, por cierto! Creo que tengo el movimiento perfecto para toda esa colección de datos.

    

  


  [image: Icono Dado]DESENCADENANTE


  Después de que se manifieste un don de la enfermedad, tira +Síntomas. Con 10+, el MC elige uno y tus síntomas también se manifiestan.


  
    	Duele una barbaridad, sufres Daño 1.


    	Elige dos opciones de la lista 7-9.

  


  Con 7-9, el MC puede elegir una opción de las siguientes, si quiere:


  
    	Pierdes el control sobre________________.


    	Pierdes la noción de___________________.


    	Todo se vuelve negro y te desmayas.


    	Uno de tus síntomas se manifiesta de forma destacable.

  


  Vuestra enfermedad os proporciona dones increíbles que solo vosotros sois capaces de manifestar. Sin embargo, al hacerlo, corréis el riesgo de activar también vuestros síntomas. En ocasiones, después de usar un don, estos síntomas provocarán que ocurra algo desagradable. Otras veces no, en función de la tirada. ¡A diferencia de otras tiradas en el juego, apuesto a que vais a estar deseando fallar esta!


  
    
      MC:

    


    
      Claro, pero antes acabas de usar tu movimiento sobrehumano, ¿verdad? Anda, haz una tirada del movimiento desencadenante para ver si tu enfermedad hace acto de presencia. Imagino que ahora querrás sacar poco…

    

  


  
    
      AMY:

    


    
      Pues sí, saco un 5. ¡El mejor momento del mundo para fallar!

    

  


  
    «Es un fantasma eléctrico, pintado con los colores de un instante funesto.»


    —Joseph MacKinnon, Cypulchre (2014)

  


  [image: Icono Dado]IDENTIFICACIÓN DE PATRONES


  Cuando compares datos o tengas acceso a ingentes cantidades de información, puedes hacer una de las preguntas del movimiento analizar de inmediato, sin tirada.


  Es posible que lo que cada uno de vosotros considere cantidades masivas de información varíe. Recordad, sin embargo, que lo que importa es impulsar la ficción hacia delante a la hora de determinar si se dispara o no un movimiento, así como lo que está en juego. En función de vuestra ambientación, quién sabe en que podría consistir «mucha información» y cómo interpretar el concepto. Sin embargo, si puede salir algo interesante de ello, usadlo y colaborad con el resto de la gente implicada en la historia para determinar cómo se manifiesta en la ficción.


  
    
      MC:

    


    
      ¡Felicidades! Parece que te has librado de un nuevo síntoma, por ahora. ¿Qué movimiento querías usar?

    

  


  
    
      AMY:

    


    
      ¡Tengo identificación de patrones! Dado que parece haber toneladas de datos, es muy probable que se active, ¿no? Creo que es un buen momento para un ataque de la enfermedad. Con todos esos datos inundando mi mente, mis conexiones neuronales se ven obligadas a esforzarse y actuar a la misma velocidad con que yo me muevo. Mientras escaneo toda esa información, empiezo a cruzar referencias por todas partes en mi mente, hasta encontrar un patrón común. Quiero saber de dónde viene todo eso, así que estaba pensando en preguntar «¿Cuál es la auténtica posición de mi enemigo?». ¿Podría funcionar eso? Imagino que ella entra en un estado casi de trance, mientras explora toda esa información en su cabeza, así que apuntaré un pico de emoción en Calma.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Claro que sí. Entre toda esa ingente cantidad de datos, encuentras la firma dejada por un hacker. De hecho, ha introducido sus coordenadas adrede entre toda la información, en una especie de ataque de arrogancia, pensando que jamás nadie lo descubriría. ¿Te lo imaginas? El movimiento desencadenante no te causó ningún mal, pero mientras contemplas esas coordenadas, notas cómo el cursor empieza a parpadear y todo empieza a desaparecer. ¡Parece que alguien está borrándolo todo y a gran velocidad! ¿Qué haces?

    

  


  
    
      AMY:

    


    
      ¡Mierda! ¡El hacker ha entrado en nuestro sistema! ¡Intento recuperar el control del mismo encendiendo una de las terminales y cortándole el acceso!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Parece que has decidido arriesgarte, así que tiraremos eso. El peligro estriba en que no seas capaz de lograrlo a tiempo y toda la información desaparezca.

    

  


  
    
      AMY:

    


    
      Está bien. Creo que ahora mismo está muy ansiosa y, quizás, una pizca aterrada. Su modificador por Miedo es +1, con lo cual saco un total de 8. Apunto el pico de emoción; es solo el primero, de momento lo está haciendo bien, lo tiene controlado.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      OK, veamos, puedes apagar el equipo por completo, con la esperanza de que no borre todo, o continuar activa y echarle del sistema, aunque se llevará consigo alguna información sobre ti y este lugar que preferiríais que no tuviera. ¿Qué te parece?

    

  


  
    
      AMY:

    


    
      Está bien, lo apago todo. Ya veremos cuáles son los daños más adelante. Tiro del retrocable de alimentación y, después, lo reinicio todo, asegurándome de haber desactivado antes toda conectividad.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Suena a que estás analizando lo sucedido. ¡Tiremos eso!

    

  


  
    
      AMY:

    


    
      OK, sigo muy ansiosa, así que voy a apuntar un segundo pico en Miedo. ¡Saco un 11! Umm, bien… Estoy inquieta, así que lo primero que voy a preguntar es: «¿Hay algo que me parezca fuera de lugar?». Eso antes de nada. Empiezo a bucear en profundidad en el código, intentando determinar qué demonios está sucediendo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Guay. Viste el código antes, así que sabes que deberías estar atenta a eso, buscando el momento en que desconectaste la señal. Al fin y al cabo, intentará actualizar la posición del hacker tan pronto como pueda.

    

  


  
    
      AMY:

    


    
      Tiene sentido. Creo que voy a intentar identificar su posición enviando un ping de ida y vuelta, usando la segunda pregunta: «¿Cuál es la auténtica posición de mi enemigo?» Después, quiero usar esa información para determinar cómo expulsarle de nuestro sistema preguntando la forma en que sería vulnerable a mí.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Perfecto. Entras en la zona y trazas su posición, aunque la respuesta es compleja, pues procede de dentro del sistema, donde estás tú ahora mismo. Creo que, con esa información, quizás la vulnerabilidad sea que está en vuestro terreno y que podrías activar los sistemas de seguridad, usándolos contra él. El hacker es un tipo hábil y los superó, pero si arreglas ese pequeño problema, vas a ganar mucho a la hora de solventar esta situación.

    

  


  [image: Icono Dado]MERCED


  La enfermedad que te está destruyendo te honra con un beneficio extra, antes del amargo final. Elige una opción adicional de la sección «Don».


  Cuando elijáis otra opción de la sección «Don», aseguraos de introducir ese hecho también en la historia. Siempre es divertido cuando ganas un nuevo avance pero usarlo así, de repente, probablemente no tenga mucho sentido en la trama. No es necesario que sea algo superdetallado. Recordad: los nuevos movimientos os proporcionan mayor posicionamiento en la ficción y eso es algo que debe explicarse dentro de la misma.


  
    
      AMY:

    


    
      Parece una oportunidad ideal para comprobar la eficacia del nuevo don que desarrollé gracias al movimiento merced. Ahora mismo, mis tejidos corporales se regeneran a gran velocidad. ¡Quizás lo necesite si esto sale mal! Voy a activar nuestras defensas internas, que, si mal no recuerdo, eran torretas, cañones de riel o algo así, ¿verdad? Tan pronto como las active, echo a correr a la máxima velocidad posible. No sé todavía muchos detalles sobre el nuevo don, pero ya los determinaremos a medida que vayan siendo necesarios.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      A toda velocidad entras en la habitación. Para ti, es como si todo transcurriera a cámara lenta. Notas las torretas rastreando su movimiento, llenando de casquillos el mobiliario medio segundo después de abandonar el arma. La sala es un auténtico caos, mientras este individuo huye intentando salvar la vida. Debe de tener algún tipo de camuflaje, además, pues mientras corres solo notas sus pies y cabeza desplazándose. Notas una cresta mohawk rosa, donde no se mueve ni un pelo pese a las circunstancias y, quizás, tez pálida. Creo que no puedes percibir más detalles desde tu actual posición. Mientras corres, sientes como el desencadenante viene a por ti, como heraldo de la enfermedad. Imagino, sin embargo, que solo se active cuando finalices de usar tu don. Por ello, en cuanto dejes de correr y usar tu velocidad, habrá que dispararlo y ver qué ocurre. ¿Qué haces?

    

  


  MOVIMIENTO ESPECIAL (MORIBUNDO)


  Cuando compartes un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional, generas un punto. Siempre que tu enfermedad dispare el movimiento desencadenante, puedes gastar uno de estos puntos para mantener a raya los síntomas, recordando ese momento tan íntimo.


  Siempre que pueda producirse un momento de intimidad, debéis colaborar con el MC para determinar en qué consiste dicho momento íntimo para vosotros. Cuando un personaje se abre a otro, revelando algo que le atormenta por dentro o una carga que los demás desconocen, quizás sea algo muy importante para él, pero no para la otra persona. Cuando creáis que vuestro especial debería dispararse, preguntad a la mesa si les parece correcto y, en caso de necesidad, clarificad la ficción. Si creéis que ha sucedido un momento especialmente íntimo, sacad el tema a colación y preguntadle al MC y los demás jugadores si están de acuerdo. Si lo están, se dispara el especial y el recuerdo de ese instante puede ayudar al moribundo a impedir que se produzca un desencadenante en el futuro. Es muy probable que el moribundo encuentre otras situaciones como esta al explorar los contenidos del libreto y su agónico final. No temáis nunca preguntar si se dispara este movimiento, pues es muy subjetivo.


  
    
      AMY:

    


    
      Voy a tener que detenerme en cualquier momento… Sin embargo, tengo un punto guardado de aquel momento tan íntimo con Jaxx. Así que, mientras corro a toda velocidad por el salón y todo el mobiliario salta en pedazos alrededor, el recuerdo de Jaxx vuelve a mi mente y eso me hace pensar en nosotros. Uso ese punto para extraer fuerzas de la nada y suprimir el desencadenante.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¿Y qué tiene que ver el hecho de que los muebles sean destrozados en el salón con que pienses en Jaxx?

    

  


  
    
      AMY:

    


    
      ¡Venga! Bien, al principio nos odiábamos con pasión, pero yo fui la primera en superar esa muralla que siempre parece tener, alzada como defensa contra el mundo. Estuvimos hablando toda la noche en ese sofá, sí, el mismo que vuela en pedazos, pasando de un tema a otro. Fue entonces cuando disparamos nuestros especiales. Parece que la idea de que ese recuerdo sea hecho trizas provoca en mí una reacción muy potente. Voy a apuntar un pico de emoción en Ira, ¿vale? Estoy más determinada que nunca a coger a ese mamón, tanto que soy capaz de suprimir el desencadenante para conseguirlo. ¿Tiene sentido eso ahora?

    

  


  [image: Onomástico]


  ONOMÁSTICO


  El onomástico es el último de los suyos. Tu orden, antaño, fue una parte integral del Velo y el mundo; hoy, sin embargo, el tiempo os ha olvidado. Perseguidos y destruidos por los iconoclastas, eres el último de la orden con vida. La última persona que existe con el poder de los nombres verdaderos y responsable de proteger el último de los cibertomos.


  El sentido de lo inexplicable y esotérico acompaña de forma natural a tus capacidades, así como a todo el misterio que rodea al cibertomo y la erradicación de la orden. Si bien el poder de estos dones y habilidades recuerda a la magia, también podría tener un origen tecnológico. No importa cómo se explique, hay opciones elegibles para el santuario que añaden miguitas de pan adicionales a todo el misterio. Algunas de estas opciones modifican radicalmente la orden y el santuario. Los iconoclastas también aportan la idea de que puede haber algo más para explorar que los simples seres humanos y la tecnología, y que, quizás, suponga un peligro. Para acabar, la relación interpersonal también juega un papel importante en el libreto, pues el onomástico necesita información sobre los grandes hitos de la vida de los demás para usar algunos de sus movimientos, un concepto que denominamos Componentes.


  Deberéis colaborar con el resto de jugadores para determinar la mejor forma de integrar este libreto y sus propuestas en la ficción conjunta. Después, id seleccionando aquello que os llame más la atención de cada sección del libreto.


  En la segunda cara del libreto hay unos cuantos puntos que deben leerse con mucho cuidado antes de rellenarlos. Sobre todo, los siguientes:


  [image: Marca lista]La sección titulada «Santuario».


  El onomástico es parte de una orden desaparecida; los iconoclastas persiguieron a todos sus miembros hasta erradicarlos. Por lo que sabéis, sois el último miembro de la orden que queda y tenéis acceso al último de sus refugios. Se trata de un lugar al que los iconoclastas no pueden acceder y en donde habéis construido vuestro hogar. Al escoger entre las distintas opciones, vais definiendo a grandes brochazos este santuario; después, ya es cosa vuestra completar el resto con la imaginación.


  
    
      GRANT:

    


    
      Veamos. Creo que sería muy chulo si el santuario de Hugh tuviese una forma de entrar en el hogar de cualquiera. Quizás esa sea la causa de que los iconoclastas les consideraran tan peligrosos. Tenían una tecnología que les permitía entrar en lugares sellados. También me gusta la idea de que conduzca a un lugar alienígena. Y que los fantasmas de la orden embrujen todo el rato el lugar. Lo imagino como unas antiguas ruinas, ahora necesitadas de muchas reparaciones. Es un lugar sucio, macabro y embrujado, pero también mi hogar.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Los iconoclastas».


  Se trata de aquellos que dieron caza a vuestra orden hasta la extinción. Lo primero es determinar si os parece interesante o no conocer su aspecto. Esta sección define varios rasgos característicos suyos. En principio, su extraña apariencia y el hecho de que se disfracen para caminar entre los humanos es algo que, potencialmente, añade más sabor a su mística y al misterio que los rodea.


  
    
      GRANT:

    


    
      Tiene sentido para mí que Hugh haya visto ya a alguno de estos seres, pero que jamás se haya enfrentado a ellos. Por ejemplo, vio como uno mataba a su maestro. Con sus últimas fuerzas, ordenó a Hugh que huyera. Los iconoclastas también le vieron y fueron a por él, pero gracias a ese aviso, escapó. Son seres de sombras, con extrañas cosas pegadas a ellos. No puede recordar exactamente qué era pero yo los imagino similares a los espectros de Cuento de Navidad. Arrastran consigo el peso de sus malas decisiones o algo así, manifestado en un objeto físico. Te dejo a ti los detalles exactos. Siempre deben desplazarse arrastrándolo tras ellos, o cargándolo a sus espaldas mientras se deslizan entre las sombras.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «El cibertomo».


  Por ahora, sois incapaces de abrirlo. Y, dejémoslo claro, tampoco conocéis a ciencia cierta su contenido. Solo tras acumular cinco avances, podréis tomar la decisión de abrir el cibertomo. De esa forma, tendréis ya formada una idea de lo que puede ser interesante que contenga en función de lo que haya ocurrido en la ficción y lo que se haya determinado sobre vuestra orden. Veréis que hemos añadido un par de líneas para que podáis escribir vuestros propios contenidos, además de los ejemplos. No os sintáis constreñidos por ellos, son solo ideas generales de lo que podría ser. Si os decidís por esta última opción, no dudéis en crear, con la ayuda del MC, algo que tenga sentido para vuestra historia.


  [image: Marca lista]La sección titulada «Componentes».


  A diferencia de los otros libretos, el onomástico tiene un gran poder sobre los demás. Podría tener un origen sobrenatural o tratarse de alguna tecnología creada por la orden. En realidad, puede etiquetarse como sobrenatural o «magia» por la simple razón de que no la entendemos… todavía. Quizás estéis tan adelantados tecnológicamente que a la gente normal lo que hacéis le parece magia, aunque no lo sea. Sin embargo, debéis decidir si queréis explicar este punto en la ficción: cuanto más sepáis sobre alguien, específicamente sobre los hitos que conforman su vida, más poder tendréis sobre él. Tenéis la capacidad de manipular a los demás de diversas formas, pero solo teniendo estos Componentes. A la hora de usar vuestro poder, debéis utilizarlos para ejercer vuestro control. Podéis acumular un máximo de tres simultáneamente y emplearlos como gustéis, pero nunca superar este máximo. ¡Conseguidlos y usadlos con sabiduría!


  [image: Movimientos Onomástico]


  MOVIMIENTOS DEL ONOMÁSTICO


  Al elegir el libreto, recibís de forma automática el movimiento nombre verdadero, más un segundo de vuestra elección.


  [image: Icono Dado]NOMBRE VERDADERO


  Cuando puedas ver a alguien que deseas manipular con el misterioso poder de tu desaparecida orden, pronuncia su nombre verdadero y tira +Componentes (debes tener, al menos, un Componente suyo para poder tirar). Con 10+, ganas tres puntos. Con 7-9, ganas un punto. Si aceptan tu manipulación, puedes gastar estos puntos (1:1) sin problemas; si no, deberás tenerlos en línea de visión. Los Componentes usados se consumen, perdiendo para siempre su poder sobre dicho individuo.


  
    	Aplicar +1 o -1 a su siguiente tirada.


    	Ayudarlo o molestarlo, da igual la distancia o barreras que se interpongan.


    	Comunicarte con él, da igual la distancia o barreras que se interpongan.


    	Hacer que se olvide de lo que está haciendo.


    	Infligir o ignorar Daño 1 (PA).

  


  Cuando usáis los Componentes, en realidad lo que hacéis es utilizar estos hitos vitales para formular su nombre verdadero. Independientemente de cómo lo imaginéis, el único poder de vuestra orden procede en la ficción de la manipulación del objetivo. Cuando este accede a que lo manipuléis, no hay ningún problema; sin embargo, cuando ejercéis vuestra voluntad sobre alguien que se resiste a la manipulación, deberéis tenerlo a la vista en el momento en que gastéis los puntos que genera el movimiento. Si se rompe la línea de visión, no podéis gastar más puntos o el efecto finaliza. Dentro de estos límites, podéis añadirle tanto sabor a la ficción como queráis.


  
    
      MC:

    


    
      Disparan todo lo que tienen sobre vuestro piso franco. Fizz sufre el impacto de un proyectil térmico perdido y queda inconsciente. Observas la herida y está toda chamuscada; ha caído de lado al recibir el impacto. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      GRANT:

    


    
      Fizz reveló suficiente información sobre sí mismo la última vez que hablaron y Hugh conoce algunos de los Componentes que lo forman. Ahora mismo, mirando mi hoja, tengo apuntados dos Componentes de Fizz. Lo que Hugh va a hacer es emplear nombre verdadero sobre él para curarlo y ayudarle a salir de esta. Normalmente emplearía Calma, pero con todos esos disparos creo que siente Miedo, así que apunto el pico en esa emoción. Su voz temblequea un poco mientras usa su poder. Saco un 10, a pesar del -1. ¡Guay! Gasto un punto de inmediato para hacer que ignore un punto de daño. Sé que no está curado, pero al menos puede levantarse y actuar, ¿no?

    

  


  [image: Ejemplo Onomástico]


  [image: Icono Dado]LEER EL ALMA


  Cuando analizas, puedes realizar una de estas preguntas además de las normales.


  
    	¿A quién de los presentes debería preguntar, si es que lo sabe alguno?


    	¿Los iconoclastas andan cerca?


    	¿Quién de los presentes me oculta secretos?


    	¿Quién de los presentes tiene más miedo?

  


  Como el onomástico, vosotros tenéis una preocupación que os separa de todos los demás protagonistas: lo que sucede, ¿estará relacionado con los iconoclastas? Exterminaron a vuestra orden y os dan caza de forma infatigable con el objetivo de arrebataros ese cibertomo de vuestras manos. Aparte de eso, el resto de preguntas puede ayudaros a escapar o descubrir los secretos de otros. Es probable que llevéis huyendo durante mucho tiempo o que la orden os adiestrase especialmente bien a la hora de analizar cualquier situación.


  
    
      MC:

    


    
      La idea es buena, pero sufrió demasiado daño para que se levante de inmediato. Eso sí, percibes cómo el color regresa a su rostro.

    

  


  
    
      GRANT:

    


    
      Bueno, algo es algo. Miro a mi alrededor, en busca de un lugar más seguro o una forma de salir de aquí; nos atacan y necesito más información.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Claro, si analizas la situación, usaremos ese movimiento. ¿Qué emoción sientes durante el proceso? La cámara se centra en ti, mientras tus ojos recorren el lugar intentando determinar la situación.

    

  


  
    
      GRANT:

    


    
      ¡Ira! Por si no fuera poco con los iconoclastas pisándome los talones, ¡ahora esto! Veamos, es un 9. No se me olvida anotar el pico de emoción. Bien, lo que quiero saber es… ¿Los iconoclastas andan cerca?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Se están acercando, lo notas. Esos dolores de cabeza que sientes cuando están próximos son cada vez peores. En tu cabeza, crecen y crecen en intensidad.

    

  


  
    
      GRANT:

    


    
      Está bien, menuda mierda. OK, ¿Cuál es mi mejor ruta de huida?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Por la forma en que se acercan, no parece haber más salidas que tu propio refugio. Mientras estudias la situación, un tipo con las ropas blancas sueltas y una magpistola dobla el pasillo. Al principio parece dudar, pero después apunta su pistola hacia ti. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]ARMADURA DE LA FE


  Mientras poseas el cibertomo, ganas los beneficios de Armadura +1. A la hora de determinar si esta protección evita el daño, debes describirlo como una serie de circunstancias inexplicables que evitan que el Daño te afecte.


  El cibertomo es muy misterioso. Lo que en realidad es, o hace, es cosa vuestra en función de la elección que realicéis al abrirlo (al menos, después de cinco avances).


  La Armadura que proporciona es igual de nebulosa; quizás os proteja manipulando el destino o, quizás, sea simple suerte que se manifiesta cuando lo lleváis con vosotros. También podría ser algo totalmente distinto. Lo que sí es seguro es la diferencia que hay entre la Armadura que proporciona y la normal: la Armadura normal absorbe el Daño que sufre el beneficiario, mientras que, en este caso, vosotros o el MC debéis describir la situación como si no hubierais sido alcanzados en absoluto, gracias a algún suceso casi milagroso.


  
    
      GRANT:

    


    
      ¡Guau! Vale, voy a intentar quitarme de su trayectoria. ¡A ver si tengo suerte! ¡Vaya! Saco un 5 en la tirada de arriesgar, pues imagino que estoy muy ansioso (he anotado el pico de emoción en Miedo).

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, tienes la suerte de que tu viejo uniforme te proporciona Armadura y de llevar el cibertomo contigo. Gracias a eso, saltas para evitar que te ataque, con tan buena suerte que una bala acaba alojándose en la cabeza del tipo cuando estaba a punto de disparate. Parpadeas en ese momento, porque era a ti a quien iba a disparar y no ha sucedido. El tipo cae al suelo, derribado por una de las balas de vuestros atacantes externos. ¡Menudo golpe de suerte! ¿O se te ocurre alguna otra forma mejor de narrarlo?

    

  


  
    «No existe nada de valor en este mundo… nada por lo que merezca la pena arriesgar nuestras vidas… excepto, quizás… lo poco que podemos crear para nosotros. Sin ti, Alita, la vida no tiene ningún valor.»


    —Alita: Ángel de combate (1993)

  


  [image: Icono Dado]GUERRERO SAGRADO


  Cuando te enfrentes a lo antinatural, perverso o deformado, tira. Con éxito, el MC te dirá cuál crees que es su debilidad. Con 10+, te dará todos los detalles sobre las debilidades que has percibido. Con 7-9, es solo una posibilidad, sin certeza absoluta.


  Existen infinidad de cosas que podrían clasificarse como antinaturales, perversas o deformadas. Sin duda ¡una de ellas serán los iconoclastas! No importa si preferís huir de ellos o no, lo cierto es que quizás seáis los únicos capaces de determinar la forma en que se los puede herir o matar. Podéis seguir huyendo o enfrentaros a ellos. En ambos casos, la capacidad de obtener más información sobre vuestros perseguidores y otros indeseables nunca está de más, ¿verdad?


  
    
      GRANT:

    


    
      No, me vale totalmente. Ha estado muy chulo. Bien, sigo buscando una forma de salir de aquí. Ahora mismo estoy algo más que simplemente asustado. Es probable que más villanos estén de camino. ¡Otro pico de emoción más en Miedo y pronto se producirá una explosión! Bah, saco un 9. ¡Qué cerquita me he quedado del 10!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, creo que es muy obvio. Es posible que tú puedas largarte de aquí, pero para ello vas a tener que dejar atrás a tu colega. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      GRANT:

    


    
      Mierda… No… Me quedo; imagino… no sé qué hacer…

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Mientras dudas, ese creciente dolor de cabeza que siempre pareces tener se intensifica un poco más hasta casi volverte loco. Una sombra surge del hombre que murió ante tus ojos; parece que está encadenado o atado al cadáver, de momento. Tira de él, mientras rechina y avanza centímetro a centímetro hacia ti, intentando separarse del muerto. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      GRANT:

    


    
      ¡Quiero determinar la forma de hacerlo retroceder!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Suena a que has decidido ser un guerrero sagrado, ¿no?

    

  


  
    
      GRANT:

    


    
      Sí, ya es hora de intentar averiguar qué es lo que son estos iconoclastas. ¡Agggh! Hoy parece que los dados me odian. Añado de nuevo el modificador de Miedo y solo saco un 6. ¡Estoy a punto de estallar! ¡Uno más y lo hubiera descubierto! Bien, me lanzo sobre mi compañero, intentando protegerlo. Con suerte, mi Armadura nos cubrirá, ¿verdad?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Umm. Lo que creo es que, posiblemente, te estás sacrificando para salvarle la vida y eso podría ser un momento íntimo. ¿Tú qué opinas?

    

  


  [image: Icono Dado]ASILO


  Cuando pronuncies el nombre verdadero de tu santuario, tira. Con éxito, regresas a él, dejando o sin dejar una explicación clara de cómo has llegado y… Con 10+, elige dos. Con 7-9, elige uno.


  
    	…curas todo el Daño (cuesta dos opciones).


    	…puedes llevarte a alguien contigo.


    	…puedes trasladarte a otro lugar.


    	…sigues pudiendo ver y escuchar lo que sucede en el lugar que abandonaste.

  


  Cuando creáis a vuestro protagonista, una de las primeras cosas que hacéis es definir vuestro santuario. Al usar asilo, sois capaces de retiraros a él, siempre que sea suficientemente razonable. En vuestro universo, quizás sea cosa de magia o una tecnología tan avanzada que os permita teletransportaros al santuario. Lo normal es que podáis regresar después al mismo lugar que abandonasteis, a no ser que elijáis la opción de emerger en otro lugar distinto. Una última posibilidad es realizar un corte en la escena. La siguiente vez que veamos a vuestro protagonista, estará en su santuario. Allí, podéis explicar, o no, cómo llegasteis. Eso ya es cosa vuestra.


  
    
      GRANT:

    


    
      ¡Ah, claro! Eso dispara asilo como si hubiera sacado un 10+. ¡Fizz se viene conmigo!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, bien. Gracias a eso, regresáis al santuario. Cuéntame de nuevo cómo era y la segunda opción que eliges de asilo. Tienes todo el control narrativo, así que, ¡aprovéchalo!

    

  


  [image: Icono Dado]MOVIMIENTO ESPECIAL (ONOMÁSTICO)


  Cuando compartes un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional, todos os trasladáis al santuario, independientemente de las circunstancias, y se activa de inmediato el movimiento asilo como si hubieras sacado 10+.


  Este movimiento dispara de forma automática asilo cuando compartís un momento de intimidad. Regresáis de vuelta a vuestro santuario, acompañado de todos aquellos con quienes compartierais ese momento íntimo. Es importante que notéis que es la única forma legal de traer a alguien con vosotros si, además, queréis curaros, pues esa última opción suele consumir todos los puntos disponibles. Además, tened en cuenta que podría ser algo malo llevar con vosotros a alguien a vuestro santuario. Después de todo, por su propia naturaleza, no es un lugar muy adecuado para llevar invitados.


  [image: Pródigo]


  PRÓDIGO


  Cuando llegó el futuro, trajo consigo toda una nueva era de la tecnología. Lo digital y lo físico empezaron a mezclarse, hasta el punto de difuminar la línea entre ambos. Sin embargo, es imposible detener a la naturaleza; esta siempre encuentra un camino. No importa dónde estuvieses en esta era del cromo… al final, te acabó encontrando y tú eres su respuesta: el pródigo.


  Este libreto introduce en la ambientación un aspecto muy importante: ahí fuera existen otros lugares más allá de las gigantescas metrópolis tan extendidas en el género. No importa si pretendéis jugar o no en ese ensanche urbano de kilómetros y kilómetros cuadrados, podéis explorar lo que existe ahí fuera a la espera de que alguien lo descubra. Gracias a la tecnología del futuro, es posible cambiar o difuminar por completo los límites que actualmente conocemos, así como otros desconocidos.


  El pródigo añade una pizca de fantasía o misticismo a la historia con sus movimientos pero, como en el caso de otros libretos, es fácil describir este hecho de otro modo, clasificando su naturaleza como algo mágico, tecnológico o, simplemente, desconocido. También altera uno de los tópicos más extendidos del ciberpunk, añadiendo la exploración de algo de índole natural. La relación entre nuestro mundo y la tecnología que creamos y abandonamos. También el estudio de aquellos lugares donde apilamos nuestra basura. Uno de sus objetivos principales es que sopeséis vosotros mismos lo que hay bajo esta dicotomía. Posiblemente utilizaréis implantes, implicando así que la tecnología no es mala para nosotros en sí misma. Quizás se haya encontrado una forma de tratar con todo el subproducto generado y su impacto en el medioambiente sea menor, creando un futuro mucho más lleno de esperanza de lo que el ciberpunk más clásico suele mostrar. De este modo, introducimos un nuevo subgénero de ciberpunk: el solarpunk.


  En la segunda cara del libreto hay unos cuantos puntos que deben leerse con mucho cuidado antes de rellenarlos. Sobre todo, los siguientes:


  [image: Marca lista]La sección titulada «Hogar».


  De forma intrínseca, el pródigo siente una vinculación hacia los entornos «naturales». Allí donde la ficción ciberpunk más tradicional supone que la humanidad tiene una mayor afinidad hacia la tecnología y el entorno natural ha menguado —si es que aún existe sin estar destrozado por completo—, el pródigo revienta en pedazos esta suposición con su mera existencia. En este apartado deberéis seleccionar el tipo de áreas naturales que os parezcan más interesantes o atractivas, creando así la patria de origen del pródigo. No solo tenéis que definir el entorno físico, sino también sus cualidades y, con eso, lo que buscáis en otros lugares. Después, debéis asociar todo ello a dos estados, decidiendo cómo os hacen sentir este tipo de hechos específicos; es relevante a la hora de disparar algunos movimientos del libreto.


  
    
      KIER:

    


    
      Mi idea es llevar a Liam en una dirección inusual. Ya lo he hablado con los demás y les parece bien. Quiero crear algo similar al Morfeo del cómic de The Sandman, versión ciberpunk. Así que… veamos, aunque emplee el masculino con él, en realidad Morfeo es andrógino. Recordadme que use el plural cuando hablemos de Liam. Su hogar va a ser un entorno costero y alienígena. Me gusta la imagen de un faro, es algo familiar. Determinaré más adelante lo que hace del lugar tan alienígena, pero tendrá que ser muy distinto a lo convencional. De entrada, tiene sentido que este lugar tenga las cualidades «adaptable» y «lleno de recursos», pues va a ser una especie de reino onírico. Los estados son Pasión y Calma.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Esencia».


  No importa si estáis en vuestra patria de origen o no, lo cierto es que lleváis con vosotros una pizca de ella que denominamos Esencia. Asumimos que todos los nativos de vuestro hogar son capaces de usar esta esencia para sus propios fines. Sin embargo, si lo hacen de un modo similar a vosotros o no es algo que debéis definir con la ayuda del MC; sea como sea, cuando usan esta esencia, dañan el hogar, al igual que vosotros cuando disparáis un movimiento que consume Esencia. En resumen, usar Esencia siempre daña vuestra patria de algún modo. Es una parte del diseño del libreto que os obligará a descubrir y definir por qué la gente usa esta Esencia y, de nuevo, cómo provoca daños en vuestro hogar. Con la ayuda del MC deberéis dar respuesta a estas preguntas, si es que determináis que vuestro protagonista es consciente del hecho. Como siempre, lo más importante es centraros en aquello que os parezca más interesante en la ficción. Quizás vuestro pueblo no sepa que lo que hace daña su patria, atribuyendo el hecho a otra cosa muy distinta. O quizás lo sepa, pero no le importe o crea que la ganancia es superior a los daños provocados.


  El modo exacto en que el uso de la Esencia erosiona vuestro hogar también es algo que debéis clarificar en la conversación con el MC, al igual que el ritmo al que se produce y cualquier otro efecto mayor que pueda provocar. Existen varias formas para detener esta erosión y devolver vuestro hogar a su estado prístino original, entre las cuales deberéis elegir. Es necesario determinar no solo qué es lo que vuestra patria necesita, sino cómo lo necesita. Como siempre, os animo a realizar las elecciones que más interés os despierten, así como lo que mejor se adapte a vuestra ficción, en función de lo que ya esté establecido.


  Queda en manos de vuestro MC determinar cuándo y cómo mostrar en la ficción las ramificaciones que tiene usar Esencia para vuestra patria y los daños que sufre por ello vuestro hogar.


  Del mismo modo, sea cual sea vuestra Esencia, debe tener un carácter físico y poseer gran importancia de forma natural para vosotros; aseguraos de describirla bien y con gran detalle.


  
    
      KIER:

    


    
      Bien, estamos hablando de Morfeo de los Eternos, así que quiero llevar uno de esos extraños objetos similares a yelmos que tienen. Le da a Liam un aspecto inusual: al menos tanto como su patria de origen. Es algo grande y bulboso, con una especie de pequeña trompa surgiendo de uno de los extremos, parecida a una máscara antigás. Está fabricada en un material raro, puede que de aspecto cristalino. Además, sustento a mi hogar con sueños y lo hago encargándome de que la gente sueñe.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Dominio».


  Ahora que podéis describir vuestro hogar y sus cualidades, la Esencia que tenéis y lo que necesitáis para sustentar vuestra patria, es hora de decidir dónde se encuentra. Lo más tradicional es decantarse por el propio mundo en donde se desarrolla vuestra ficción, pues es la conclusión lógica más razonable. Sin embargo, hay más posibilidades, algunas de ellas con carácter muy evocador, otras muy extrañas, permitiéndoos una amplia determinación de resultados. No dudéis en crear otras posibilidades si los ejemplos existentes se os quedan cortos.


  
    
      KIER:

    


    
      ¿Dónde está mi hogar…? Creo que en el interior de todo el mundo. ¡De hecho, es perfecto! Cuando sueñan, viajan a la consciencia compartida de la especie y allí es donde se encuentra mi patria.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Ancla».


  Las anclas son algo único que solo el pródigo puede usar. Se usan para desplazaros del punto A al punto B. Un ancla está asociada a un lugar de la realidad física y la otra a un punto de vuestra patria (que puede ser otra localización física, pero no es algo obligatorio), interconectando ambos puntos.


  De nuevo, si esta conexión tiene carácter sobrenatural o un origen tecnológico es cosa vuestra en la ficción, según dicte el sabor y el tono que queráis darle en la mesa de juego.


  Esta sección también contiene un movimiento; se dispara cuando vinculáis el punto A al punto B y debéis tirar para ver qué tal creáis el ancla. Si todo va bien (10+), funciona a la perfección. Con 7-9, sin embargo, no será tan sencillo. Hemos dejado de forma intencional los resultados lo más abiertos posibles, con el objetivo de facilitarle al MC el trabajo de incorporar lo que ocurre a la ficción. Sin embargo, dado que es vuestro hogar de lo que hablamos, hay grandes posibilidades de que surja una conversación con una mayor intervención por tu parte, pues sois la persona de la mesa que más conoce sobre el tema.


  
    
      MC:

    


    
      Me gusta mucho la premisa de este Sueño ciberpunk y, por lo que has anotado en tu hoja de personaje, es prácticamente un ser cibernético. Me mola la idea de una escena inicial en donde te vemos creando un ancla. ¿Qué te parece…? Quizás hayas viajado a este reino de algún modo y necesites una forma de regresar.

    

  


  
    
      KIER:

    


    
      ¡Una idea muy guapa! ¿Qué te parece si alguien o algo me invoca a la Tierra?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Mola. Con eso, creo que tengo una idea. Digamos que te encuentras en una especie de poliedro cambiante de partículas púrpuras. No deja de crecer y contraerse, de tal forma que la luz creada provoca que ni siquiera con tus ojos multiespectrales logres ver más allá de su umbral. Cuando intentas abandonarlo, los ajustes en la luminosidad aumentan, obligándote a retroceder. No tardas en determinar que es algún tipo de jaula. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      KIER:

    


    
      «¡Soy Liam y no podéis contenerme!». Apuesto a que es la primera vez que me encuentro fuera de mi propio reino y puedo sentir, instintivamente, cómo me llama. Extiendo una mano y la coloco sobre el suelo. Surge una luz que genera ondas hacia fuera. Intento crear un ancla y abandonar este lugar. Me siento debilitado en el interior de la prisión, así que voy a usar el modificador de Miedo, anotando ahí el pico de emoción. Creo que, con cada onda generada, la cámara se acerca un poco más a Liam y notamos su resolución como si fuera una máscara… sus ojos traicionan lo que siente y notamos el miedo crecer en su interior. Parece que saco un 6… probablemente sea un buen momento para tener miedo, ¿no?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vaya que sí. Vale, todo empieza a funcionar hasta que, de repente, tu prisión comienza a alzarse en el aire, contrayéndose, distorsionando o interrumpiendo lo que estabas haciendo. Su luz crece tanto en intensidad que casi te ciega y, súbitamente, se apaga, permitiendo que tus ojos vean al anciano que hay en las cercanías, fumando un cigarrillo. Te da la impresión de que apenas se logra mantener en pie él solo. Lleva un traje de tres piezas, con corbata roja. Nosotros lo consideraríamos como un traje de diario. Te sonríe y comienza a hablar.

    

  


  [image: Movimientos Pródigo]


  MOVIMIENTOS DEL PRÓDIGO


  Al elegir el libreto, recibís de forma automática el movimiento nutrir, más un segundo de vuestra elección.


  [image: Icono Dado]NUTRIR


  Cuando intentes alimentar o sustentar tu hogar, tira. Con 10+, eliges dos. Con 7-9, eliges uno.


  
    	Comienzas a restaurar lo que se ha perdido.


    	Detienes la erosión como está, por un tiempo.


    	Ganas dos puntos de Esencia.

  


  Nutrir vuestro hogar puede significar muchísimas cosas distintas, en función de vuestras elecciones anteriores a la hora de configurar el libreto. Aunque hay numerosas opciones para elegir, aquello que hayáis seleccionado será lo que haga disparar este movimiento. Podéis detener la erosión por un tiempo limitado, comenzar a reparar los daños sufridos o adquirir más Esencia. Aunque el MC tiene la última palabra, asumid, por defecto, que no elegir que se detenga la erosión o recuperar los daños provocan que vuestro hogar siga sufriendo. Como veis, la acción de cultivar y nutrir vuestro hogar es suficiente para crear más Esencia, pero no ayuda en absoluto a detener el proceso si después buscáis aprovecharla; y eso, suponiendo que obtengáis una buena tirada.


  
    «“Fe en la Fe” se contestó a sí mismo. “No es necesario tener algo en lo que creer. Solo es necesario creer que en algún lado existe algo en lo que vale la pena creer”.»


    —Alfred Bester, Las estrellas, mi destino (1957)

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, has llegado al ala del hospital. Como dijo el fumador que habría, ves filas y filas de gente durmiendo. Algunos son jóvenes, otros ancianos. Es un lugar estéril, todo de blanco, y el único sonido existente es el de las máquinas que mantienen vivas a estas personas. Te pidió que los salvases, pues cree que están infectados por un virus que les impide soñar. Te ha atado a este lugar con el instrumento que te colocó antes de sacarte de la jaula. Te liberará a cambio de que cures a esta gente. Y ahí están. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      KIER:

    


    
      Bien, me coloco junto a uno de ellos y propago algunos sueños. Imagino que la forma en que creo sueños es plantando la semilla de una historia. Pero no como una historia cualquiera. Simplemente surge de mis labios, aunque no conozco las palabras ni las recuerdo más tarde; es algo que mi gente es capaz de hacer. Podemos ver a los individuos y plantar una semilla de historia en ellos. Lo que sí es seguro es que eso les hace soñar. Estoy tranquilo, pues hay algo en esta tradición que calma a la gente y, al hacerlo, algo se me pega. Sumando el modificador por Calma, saco un 8. ¿Funciona? Eso es bueno. Me gusta imaginarlo del siguiente modo: cuando comienzo a susurrar y la semilla florece, sus labios también comienzan a moverse al unísono, pronunciando las mismas palabras que yo. A la vez, un polvillo casi imperceptible surge de su boca y fluye hacia mi yelmo, como si lo bebiese o algo parecido. Eso me da dos puntos de Esencia. Ahora mismo tengo cuatro, pues comienzo el juego con dos.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Me gusta mucho esa imagen. Es muy visual. Pasa todo exactamente como lo describes y recolectas la Esencia; todo parece funcionar a la perfección. Sin embargo, esta vez entiendes lo que dice en la última frase de la ceremonia que estás llevando a cabo. Jurarías haber escuchado cómo susurra «cierra la puerta» y, después, sonreír suavemente cuando entra en un profundo sueño. Uno menos, quedan un MONTÓN. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]COMO UNA MADRE PRIMERIZA


  Cuando canalices tu Esencia hacia el mundo natural mediante contacto (ya sean plantas, animales o cualquier otra cosa de la naturaleza), tira +Esencia gastada. Con 10+, eliges dos. Con 7-9, eliges uno.


  
    	Elige uno de los estados que te despierta tu hogar y provoca un estallido de esa emoción en el objetivo.


    	Extiendes tus sentidos a través del objetivo, como si fuera una parte de ti. Sentirás lo que sienta, escucharás lo que oiga, etc.


    	Puedes tratarlo como si fuera un PNJ con nombre para propósito de movimientos.

  


  En función de dónde se encuentre vuestro hogar, podría tratarse de una región anexa al área principal en donde se desarrolla vuestra ambientación (por ejemplo, adyacente o totalmente rodeada por la metrópoli, etc.). Podéis disparar este movimiento siempre que toquéis algo, mientras lo tocado tenga un origen natural. Al hacerlo, podéis extender vuestros sentidos por ello, es decir, escuchar, sentir, saborear y ver lo mismo que aquello que estáis tocando. Podéis tratarlo también como si fuera un PNJ, otorgándote así la capacidad de usar otros movimientos sobre algo donde no sería posible usarlos normalmente (sondear, analizar…). Para acabar, también os permite provocar un estallido de emoción, pero solo de una de las emociones que os despierta vuestro hogar. En todos los casos, aseguraos de trasladar vuestras elecciones a la ficción de un modo que tengan sentido y sean evocadoras para el resto de los jugadores.


  
    
      KIER:

    


    
      Umm, quiero más información sobre lo que aquí sucede. Antes describiste que estamos en una vieja hacienda, con varias hectáreas de tierra, ¿verdad? Voy a salir al exterior y buscar un buen punto de observación, quizás un árbol que domine la propiedad. Mi intención es preguntarle al árbol que es lo que ha visto con uno de mis movimientos.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Buena idea; creo que es como una madre primeriza. ¿Qué es lo que siente Liam mientras hace todo eso?

    

  


  
    
      KIER:

    


    
      Siendo honestos, un poco asustado. Le han arrancado de su hogar, de su gente y de todo lo que conoce; no hay duda que es algo que pueden hacer, pero ¿quién sabe de qué más serán capaces estos humanos? Apunto un pico de emoción. ¡Por los pelos! Saco un 7 ya que solo gasté un punto de Esencia. Me quedo con la opción de tratarlo como un PNJ con nombre y preguntarle qué sabe sobre estos misteriosos acontecimientos.

    

  


  [image: Icono Dado]IMBUIR


  Cuando consumas Esencia para interactuar y cambiar un objeto tecnológico de raíz, describe cómo lo haces y tira. Con 10+, eliges dos. Con 7-9, eliges uno. Con fallo, eliges uno y el MC te dirá qué ocurre a continuación.


  
    	Cambias la forma en que se alimenta.


    	Cambias su propósito o cómo funciona.


    	Cambias su tamaño o dimensiones.

  


  En general, vuestra Esencia se va a considerar como algo opuesto al mundo moderno debido a la ambientación ciberpunk, incluso aunque tengáis implantes, pues estos podrían basarse en otra tecnología más natural o respetuosa con la naturaleza. Por supuesto, la ficción y cómo interpretéis a vuestro protagonista influirán en esta asunción; en base a ella, podéis dar colores distintos a vuestra ficción a la hora de describir cómo usáis vuestra Esencia para cambiar el modo fundamental en que funciona la tecnología. A no ser que se diga lo contrario, cuando algún movimiento o efecto indica «consumes Esencia» significa que gastáis un punto de Esencia.


  
    
      MC:

    


    
      Escuchas una voz en tu mente, pero suena muy, muy lejana, como si viniese de un lugar muy remoto y es necesario un gran esfuerzo para oírla. Escuchas una y otra vez un sonido que parece ser «torre» y, cuando la comunicación está finalizando, ¿crees entender algo sobre cerrar una puerta? Hay una torre en el terreno de la hacienda. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      KIER:

    


    
      Guau, eso sí que no me lo esperaba. Bien, me dirigiré hacia la torre. Asumo que da muy mal rollo, ¿verdad?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¡No te lo puedes ni imaginar! Las escaleras son viejas y rechinan, emitiendo pequeñas nubecillas de polvo, pero parecen aguantar. Atraviesas el umbral de la entrada y comienzas a ascender por el interior. Un gélido viento te golpea al subir, cada vez más fuerte con cada paso. Las troneras son el origen del frío que se te clava en los huesos. Cuando alcanzas la cima, ves allí una extraña máquina, si es que puedes llamarla así. Parece más una caótica colección de engranajes y pistones, bielas y otras cosas semejantes dispuestas de forma azarosa hasta crear un artefacto gigante y abominable. No parece encendida y, por su aspecto, te da la impresión de que lleva así mucho tiempo. Imagina una especie de máquina gigantesca de corte steampunk.

    

  


  
    
      KIER:

    


    
      Vaya, ¡que chulo! ¿Y dices que está apagada? Quiero imbuirla con mi poder e intentar que funcione de nuevo. Creo que he visto máquinas así antes, sin duda en sueños. Molaría si, por ejemplo, tuviese poder suficiente para abrir un pequeño portal (u otra cosa parecida), lo justo para cubrir una parte de la máquina. El objetivo es proporcionarle energía del mundo de los sueños, mi hogar. En cámara, podemos ver cómo la emoción domina los rasgos de Liam, así que tacho un pico en Alegría y consumo un punto de Esencia. Saco un 7, así que elijo uno. Me quedo con cambiar su método de alimentación, claro.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, se produce una especie de extraño agujero negro que apenas cubre una parte de la máquina. Me parece muy chulo si surge de él algún tipo de cables conductores, llevando energía del sueño o algo similar, hasta crear algo parecido a la peli del monstruo de Frankenstein. Los engranajes empiezan a girar, lentos al principio, pero cada vez más y más rápidos a medida que la energía del ensueño sigue fluyendo. En ese instante, comienzas a escuchar gemidos procedentes del ala médica, donde toda esa gente estaba encamada. ¿Qué vas a hacer ahora?

    

  


  [image: Icono Dado]ELEVACIÓN


  Cuando actúes o digas algo que caracterice a tu personaje de forma moralmente positiva (resultado directo de una acción o circunstancia que otra persona pueda considerar moralmente reprochable de no ocurrir), elige una de las siguientes opciones por cada punto de Esencia gastado y aplícalas sobre ti.


  
    	Aplica ventaja a tu siguiente tirada.


    	Borra todos los picos o provoca un estallido de una emoción asociada a tu hogar, en ti o en otro.


    	Gana 1 PE.

  


  El pródigo se creó inicialmente para introducir algunos de los conceptos del solarpunk en el juego, un movimiento muy reciente. Aunque no es muy grande, cada vez es más conocido. De acuerdo con sus premisas, la idea fundamental es que, a lo mejor, el futuro no sea tan oscuro y tétrico, pues quizás usemos las nuevas tecnologías para bien, curando el planeta y arreglando el clima en vez de destruirlos. Podéis jugar el pródigo de muchas formas, pero este movimiento intenta representar justo el corazón de las ideas solarpunk. Centrándonos en lo bueno que hay en nosotros, en vez de en lo malo de los demás, provocamos interesantes beneficios mecánicos para el personaje.


  
    
      KIER:

    


    
      Regreso allí tan rápido como puedo. Con suerte, no habré causado mucho daño jugando a ser Dios…

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Cuando entras, todo el mundo sigue comatoso excepto aquel individuo que te dijo que cerrases la puerta. Todos parecen gemir y lamentarse. Sin embargo, hay algo más: ella está ahí, junto a otra cama, sobre una de las pacientes que gimen. La reconoces de forma instintiva. Ha abandonado su cama y puedes ver que es una chica joven, con largos cabellos oscuros y complexión delicada. La paciente está junto a otra persona idéntica a ella y se limita a contemplarla. Tus ojos recorren la escena y bajan por su brazo hasta llegar a un trozo de cristal que tiene en la mano, cortándola. Ante ti, lo alza, acercando el cristal a la paciente, que parece seguir inconsciente. En sus lechos, todos los encamados empiezan a gemir al unísono. Aquellos que aún no lo hacían, se unen al coro y el resto sincronizan sus gritos hasta formar una sola voz. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      KIER:

    


    
      Molaría mucho si fueran gemelas idénticas. Me acerco poco a poco, sin hacer gestos amenazadores, mientras intento llamar su atención. Cuando lo consiga, le digo que solo quiero ayudarlas: «Está enferma; es posible que tú también lo estés. Yo quiero y puedo ayudaros. Hacer algo tan drástico no la ayudará, por mucho dolor que sienta ahora. Ese no es el camino… por favor». Liam le hace gestos para que se aleje de la cama.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Sigue impasible donde está y, durante una milésima de segundo, el trozo de cristal sigue acercándose. Después, entre temblores, suelta el cristal que cae al suelo haciéndose añicos. Repite una y otra vez que solo quería ayudarla. En el momento en que el cristal toca el suelo, los pacientes dejan de gemir y se sientan todos a la vez en sus camas, abriendo los ojos simultáneamente. Creo que has disparado tu movimiento elevación. Si no fuera por tu intervención, la hubiera matado.

    

  


  
    
      KIER:

    


    
      ¡Guay! Voy a borrar un punto de Esencia de mi hoja porque quiero tener ventaja en mi siguiente tirada. Mejor ir a lo seguro que luego arrepentirme. Apunto un pico de emoción en Calma, pues siento un gran crecimiento personal. Creo que es lo que tiene más sentido.

    

  


  [image: Icono Dado]VIADUCTO


  Cuando uses tu hogar como atajo a la hora de desplazarte grandes distancias en el espacio-tiempo, tira. Si usas un ancla para guiarte en el proceso, tiras con ventaja. Sin ella, tiras con desventaja. Con 10+, encuentras un camino y llegas allí como querías. Con 7-9, te encuentras con un problema, una complicación o un peligro en el otro lado.


  El principal beneficio de las anclas es que os permiten tirar con ventaja al disparar este movimiento (asumiendo, claro, que todo fuese bien al crearlas). En caso contrario, es posible que el viaje no merezca la pena, sea problemático u os conduzca ante un peligro. Por ello, tanto crear las anclas como usar viaducto es una especie de apuesta. Sin embargo, el posicionamiento en la ficción que ofrecen es muy superior al típico de un movimiento de libreto. La forma exacta en que el movimiento se refleje en la ficción es cosa vuestra, siempre y cuando se cumpla el requisito de usar vuestro hogar como medio a través del cual se produce el desplazamiento.


  
    
      MC:

    


    
      Vaya que sí. Bien, toda esa gente sentada gira hacia ti. Hay filas y filas de ellos y sus ojos comienzan a emitir un brillo rojizo. No parece algo natural, podría ser mecánico. No muestran ninguna expresión, así que no estás seguro de cuáles podrían ser sus sentimientos o intenciones; la mujer que tenía el cristal, por otro lado, está visiblemente asustada. Se levanta, alejándose de ellos. Su abrazo no tarda en convertirse en un agitado hincar de uñas, mientras te urge a abandonar el lugar con ella. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      KIER:

    


    
      Sí, a mí esto también me da muy malas sensaciones. La agarro y espero poder regresar a casa, ahora que la máquina está encendida. Intento concentrarme y volver al mundo de los sueños con ella, usando viaducto. Lo imagino como si desapareciéramos en el aire. Como si cayéramos en un agujero que no existe. ¡Todo dependerá de mi tirada, sin embargo! Me siento desesperado, así que voy a anotar el pico de emoción en Miedo. ¡Saco un 7 en total!

    

  


  [image: Icono Dado]TRANSMISIÓN


  Cuando lleves a alguien nuevo a tu hogar y decida quedarse allí, ganas un punto de Esencia.


  
    
      MC:

    


    
      Perfecto. Tal y como lo veo, todo ocurre según lo esperado y os encontráis en el mundo de los sueños o como quieras llamarlo. Miras a tu alrededor y, para tu sorpresa, la primera persona que ves es el anciano del cigarrillo, sonriéndote. Por cierto, ganas un punto de Esencia por transmisión, porque la mujer que has salvado no planea abandonar tu hogar por ahora. Se la ve muy aliviada de alejarse de aquel lugar y, a pesar del anciano y encontrarse en un sitio desconocido, no se siente amenazada.

    

  


  [image: Icono Dado]COSECHAR


  Cuando hables con franqueza con otro para obtener información sobre tu hogar mientras estés dentro de sus confines, tira. Con 10+, pregunta dos. Con 7-9, pregunta uno.


  
    	¿Cómo ha cambiado el lugar en los últimos días?


    	¿Cuál crees que es la voluntad de este lugar?


    	¿Cuál es tu propósito y por qué sigues aquí?

  


  
    
      KIER:

    


    
      Bien, me alegro de que se sienta segura, ¡porque yo no lo estoy! ¡Ese anciano me pone los pelos de punta! Sin embargo, ahora es él quien está en mi terreno… ¿Hay alguna forma de que le pueda sacar más información?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Umm, parece que estás intentando usar cosechar con él. Creo que cumples los requisitos para dispararlo, pues está relacionado con tu hogar.

    

  


  
    
      KIER:

    


    
      «No sé a qué juegas, anciano. ¿Qué haces en mi hogar y qué es lo que buscas?». Uso Ira porque ahora mismo me siento muy irritado. Con eso, saco un 9. Imagino que la rabia me hace temblar la voz una pizca mientras le pregunto. Creo que la elección más obvia es «¿Cuál es tu propósito y por qué sigues aquí?».

    

  


  [image: Icono Dado]MOVIMIENTO ESPECIAL (PRÓDIGO)


  Cuando compartes un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional, cada uno generáis un punto. Puedes gastar estos puntos (1:1) para tratarlos como si fueran anclas. Tu pareja puede gastar estos puntos para otorgarte ventaja o desventaja en una tirada a su elección, indicando por qué su pensamiento influye en la situación.


  Vuestros pensamientos sobre otras personas son algo muy poderoso. Estos puntos especiales permiten a otros jugadores con los que intiméis ayudaros en momentos de gran necesidad, pero también pueden funcionar justo al revés. Sea como sea, también podéis utilizarlos como anclas, para bien o para mal.


  
    
      MC:

    


    
      Bien, pero espera un momento. Durante la creación de personajes activaste tu movimiento especial justo después de vincular para crear un PNJ, ¿lo recuerdas? En este mismo momento, su recuerdo salta a tu mente, haciéndote dudar.

    

  


  
    
      KIER:

    


    
      Si claro, pero en aquel momento se trataba de mi hijo. ¡Anda! ¿Me estás diciendo que…?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      En efecto, se trata de tu hijo. Y no quiere que esa tirada tenga éxito, así que vas a tirar con desventaja. Tira un dado más y sumaremos los dos peores a la hora de determinar el nuevo resultado.

    

  


  [image: Vinculado]


  VINCULADO


  Para algunas personas, el futuro es un lugar solitario. Tú, sin embargo, posees un objeto único en su género; o, quizás, es él quien te posee a ti. No importa cómo se defina esta situación en el juego, algo siempre será cierto: no estás nunca solo, al menos no tan solo como otros habitantes del futuro pueden sentirse.


  Este libreto, y el objeto o grillete que lo singulariza, os pide que valoréis y exploréis la forma en que la gente percibe aquellos objetos que considera valiosos. Muestra una clara influencia de la espada Ébano de Marvel Cómics, algo que no solo es un arma, sino que posee voluntad propia. También hay otra implicación en este libreto: estáis más cómodos en compañía de objetos que de personas. Establecer y explorar este tipo de relación es el principal propósito del libreto, permitiéndonos introducir preguntas sobre la tecnología, la identidad o qué significa ser un ser vivo, pues el objeto tiene voluntad propia pese a su origen tecnológico. Otra influencia destacable es el anime Mardock Scramble (2010), donde la protagonista tiene un compañero diseñado para ayudar a la gente, en especial a las víctimas de violencia, pero también puede transformarse en una poderosa arma; en ocasiones, la usuaria logra usar su poder, ignorando su propósito y función, a la hora de impulsar su propia agenda, como la venganza.


  En la segunda cara del libreto hay unos cuantos puntos que deben leerse con mucho cuidado antes de rellenarlos. Sobre todo, los siguientes:


  [image: Marca lista]La sección titulada «El objeto».


  El objeto en sí, probablemente, va a acabar siendo lo más interesante y memorable, más que el propio libreto o vuestro protagonista, así que aseguraos de sopesar bien esta sección y cómo define a vuestro personaje. Al hacer esta elección, estáis definiendo sus orígenes. Va a formar una parte intrínseca de la ficción y es algo que no solo centrará vuestra atención durante la primera sesión, sino que regresará una y otra vez más adelante; por ello, aseguraos de elegir lo que os parezca más interesante y hacedlo vuestro hasta crear un origen lo más atractivo posible.


  
    
      BOB:

    


    
      Me gusta explorar la idea de tener un pequeño compañero, al que llamaré Gizmo. Lo que más sentido tiene es que yo mismo lo haya creado.

    

  


  [image: Marca lista]La sección titulada «Capacidades».


  Por ahora, sabemos una pizquita sobre el objeto pero queremos saber también cómo os ha cambiado. Por la razón que sea, en la ficción encontráis tan interesante o atractivo este objeto que, como vinculados, habéis desarrollado una necesidad por él. Si os separan de él, os debilitáis. Sin embargo, también os proporciona poder. Os permite hacer algo que no podríais sin él. A la hora de elegir entre estas opciones, aseguraos de que sean apropiadas para el concepto general que buscáis interpretar. Podéis dejar que sean vuestras elecciones las que os definan o, si ya tenéis una idea mental clara del personaje, seleccionar las capacidades de tal forma que conduzcan hacia esa idea.


  
    
      BOB:

    


    
      Sigo con Gizmo. Lo he construido y no quiero perder a este chiquitín. Creo que voy a elegir un vínculo muy profundo y así ganaré el movimiento resonancia. De ese modo, no importa dónde se encuentre, podré llegar a él.

    

  


  [image: Marca lista]La elección de etiquetas.


  En esta misma sección hay una serie de indicaciones sobre cómo crear vuestro objeto asignándole etiquetas. Estas van a definir sus funciones primarias. ¿Es un arma? ¿Sirve para obtener información? ¿Una mezcla de ambas cosas? Hay a vuestra disposición toneladas de etiquetas distintas usando los ejemplos dados, pero también podéis crear otras con la ayuda del MC si veis que os falta algo. Las etiquetas que usamos como ejemplo son eso, meros ejemplos; no os sintáis limitados por ellas.


  
    
      BOB:

    


    
      Gizmo no es un follonero, eso está claro. Sí tiene un cierto aguante, así que le voy a poner blindaje, usando la etiqueta Armadura 1. Además, añado Amplificación, Interceptación, Multiespectro y Multitarea, para que pueda hacer docenas de cosas distintas. La idea es que sea capaz de recabar toneladas de información, esté protegido y realice varias cosas a la vez. Va a serme de mucha ayuda este pequeñajo.

    

  


  [image: Marca lista]La sección donde podéis dibujar vuestro grillete.


  Al principio puede parecer un poco infantil, pero si aún no tenéis en mente una imagen de a qué se podría parecer, o incluso si ya la tenéis, siempre está bien poder visualizar todos algo tan importante para el personaje.


  [image: Marca lista]La sección titulada «Si nos separamos…».


  Se considera que estáis separados de vuestro objeto cuando, a discreción del MC, este no puede ejercer su influencia sobre vosotros. En este caso, vais a sufrir varias consecuencias negativas hasta que lo recuperéis. Existen muchas formas distintas en que se puede representar en la ficción esta relación entre vuestro protagonista y el objeto; por ejemplo, quizás el grillete esté manipulando y jugando con el personaje. Cuando lográis liberaros del control del objeto sois capaces de pensar por vosotros mismos… pero también mucho más débiles.


  
    
      BOB:

    


    
      Creo que, si pierdo a Gizmo, ¡voy a sentirme aterrado! Así que elegiré esa opción. En principio, la separación no me afecta demasiado porque nos consideramos amigos, pero eso puede cambiar cuando ocurra durante la partida.

    

  


  [image: Movimientos Vinculado]


  MOVIMIENTOS DEL VINCULADO


  Al elegir el libreto, recibís de forma automática el movimiento hágase tu voluntad, más un segundo de vuestra elección.


  El Ansia es una mecánica que emplea este libreto para simular la voluntad del objeto. Siempre que necesite o quiera algo, intentará obtenerlo a través de su Ansia. Cuanto más alto sea este valor más influencia tendrá sobre vosotros. Su Ansia podría ser algo sencillo, como el deseo de sentirse a salvo, o problemático, como un deseo de destruir a sus enemigos. Todo dependerá de la ambientación y el trasfondo que le hayáis planteado al MC, que va a ser vuestro mayor fan. No temáis discutir abiertamente qué partes del objeto queréis definir por adelantado y cuáles preferís descubrir jugando.


  Es importante destacar que, gracias a los movimientos de este libreto, vais a tener más oportunidades que el resto de jugadores de ganar experiencia. Debido a ello, no obtenéis experiencia cuando falláis una tirada. A cambio, la ganaréis empleando alguno de vuestros movimientos.


  
    «También se puede argumentar que el ADN de las células humanas no es más que un programa que intenta autopreservarse. La vida se ha vuelto más compleja en este inmenso mar de la información.


    Y la vida, cuando se organiza en especies, depende de estos genes como sistema de memoria. Por tanto, el hombre solo es un individuo gracias a su memoria intangible. La memoria no puede definirse, pero define a la propia humanidad.»


    —Ghost in the Shell (1995)

  


  [image: Icono Dado]HÁGASE TU VOLUNTAD


  Al comienzo de la sesión, tira añadiendo el Ansia de tu objeto. Con 10+, el MC gana tres puntos. Con 7-9, el MC gana un punto. A lo largo de la sesión, el MC puede gastar estos puntos (1:1) para:


  
    	Desear algo: Tu objeto debe tenerlo. Cuando se lo entregues, ganas un punto de experiencia y reduces su Ansia en uno.


    	Ejercer influencia: El objeto tiene sus propios objetivos o propone un curso de acción; si obedeces, ganas un punto de experiencia y reduces su Ansia en uno.

  


  Cuando al MC le queden puntos sin gastar al final de la sesión, añade Ansia +1 a tu objeto, hasta un máximo total de Ansia 4. Cuando tu objeto tiene Ansia 4, sufres un -1 continuo a todas tus tiradas hasta que encuentres una forma de satisfacer los deseos de tu objeto. Puedes proponer al MC una forma de solucionar el problema o preguntarle a él. Si el MC se olvida de estos puntos durante la sesión, sugiérele su uso en los momentos más apropiados de la ficción, de tal modo que pueda gastarlos.


  El Ansia de un objeto es, simplemente, lo que quiere. Podría estar asustado o tratarse de una espada sintiente y desear la sangre de sus enemigos, o quizá quiera huir, etc. Sea lo que sea, si satisfacéis el Ansia del objeto, se reduce en uno y, además, ganáis un PE. Alternativamente, el objeto podría no estar de acuerdo o desaprobar cierto curso de acción (o proponer otro diferente). Si le hacéis caso, ganáis un PE y además reducís su Ansia en uno.


  Al comienzo de la sesión, Bob saca un total de 7, de tal modo que el MC tiene un punto para gastar en este movimiento cuando quiera durante la sesión.


  Bob se encarga de cubrir las espaldas de sus compañeros de equipo mientras estos avanzan por un bullicioso mercado. Su objeto, Gizmo, es muy útil para ello, pues siempre está alerta, atento a cualquier problema.


  
    
      MC:

    


    
      Bob, Gizmo detecta dos hombres con armamento avanzado oculto, claramente moviéndose hacia vosotros.

    

  


  
    
      BOB:

    


    
      ¡Mierda! «Chicos, dos tipos vienen a por nosotros. ¡No llaméis la atención!». Después, los intercepto, sacando mi propia arma escondida y disparando con ella.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      OK. A todo esto, Gizmo quiere que salgas de aquí pitando y dejes tirado a los demás. Está muy asustado. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]VOZ Y VOTO


  Cuando pidas consejo a tu objeto, este gana Ansia +1; después, tira y determina sus indicaciones. Con 10+, ganas +1 a la siguiente tirada y un punto de experiencia si haces lo que el objeto desea. Con 7-9, ganas +1 a la siguiente tirada si haces lo que el objeto desea; si no, el MC lo considerará una ocasión de oro.


  Este movimiento es una forma excelente de hacer progresar la historia cuando no se os ocurra a vosotros mismos el siguiente paso lógico en vuestro viaje o misión. También es un modo muy divertido de profundizar en vuestra relación con el objeto. Siempre que lo necesitéis o estéis interesados en el consejo que os pueda dar vuestro grillete, ¡intentad comunicaros con él! El único punto negativo es la expectativa de que vais a seguir su consejo… Cuando así lo hacéis, sois recompensados por ello y, cuando no, están las posibles consecuencias que el MC quiera introducir en la historia. El objeto podría reaccionar de muchas formas distintas; quizás no quiera ofrecer consejo o ayuda la siguiente vez que lo necesitéis. O quizás ponga en marcha sus propios planes, da igual vuestra opinión. Sea lo que sea, lo único cierto es que la ficción avanzará y habréis aprendido un poco más sobre vuestro objeto.


  
    
      MC:

    


    
      Logras deshacerte de ambos tipos, aunque unas chispas llaman tu atención y, al girar la cabeza, percibes que Gizmo sufrió un impacto durante el combate. Está plegado sobre sí mismo, en el suelo, y no parece funcionar demasiado bien, aunque sigue «encendido».

    

  


  
    
      BOB:

    


    
      «¡Gizmo! ¡Lo siento mucho, chico! ¿Y ahora qué hacemos? ¡Esto es una locura!».

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Umm. Parece que estás pidiendo consejo u órdenes, ¿no? ¿Quieres hacer una tirada de voz y voto?

    

  


  
    
      BOB:

    


    
      Sí… Ahora mismo siento mucho miedo por Gizmo, así que voy a poner el pico de emoción en ese estado. ¡Mierda! He fallado. Creo que está todavía más ansioso que yo por salir de aquí, pero a lo mejor quiere venganza o alguna otra cosa…

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, OK. Te dice, entre patéticos balbuceos, que quiere huir de aquí. Al mismo tiempo, escuchas un par de guardias corriendo por algún punto superior a vuestra ubicación; probablemente intentan posicionarse para tener ventaja de altura y atacar al resto del equipo. Si Gizmo tiene Ansia, voy a gastarlo para generarte ganas de salir corriendo con él ahora mismo. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]FUSIÓN


  Cuando tu objeto se funda contigo a la perfección en una configuración predeterminada, tira. Con 10+, no hay ninguna complicación. Con 7-9, tienes éxito, pero el objeto gana Ansia +1. Con fallo, el objeto gana Ansia +1 y el MC puede usar una de las opciones de hágase tu voluntad.


  Cuando adquiráis este movimiento, lo primero es explicar al MC en qué consiste vuestra configuración fusionada. Puede ser cualquier cosa que queráis, siempre y cuando esté dentro de los límites coherentes de lo que es el objeto vinculado.


  Cuando vuestro objeto es una esfera que flota en el aire del tamaño de una bola de béisbol, no es probable que podáis fusionaros hasta transformaros en robot gigante. El objeto podría convertirse en algún tipo de herramienta o un sistema microscópico que funcionase en el interior de vuestro cuerpo. Aseguraos de que la elección tenga sentido dentro de la ambientación para todos, no solo a juicio del MC, como es lo habitual, sino también del resto de miembros de la mesa, aunque solo sea para estar seguros de que la influencia de vuestra creación no perjudique a los demás PJ. A no ser que pretendáis exactamente eso, claro está.


  
    
      BOB:

    


    
      Está bien, he parcheado a Gizmo un poco, pero sigo preocupado por él. No quiero que se lleve más balas perdidas, así que voy a fusionarme con él un rato. Así me aseguro de que está a salvo hasta que pueda arreglarlo por completo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Guay, me parece bien. Bueno, tira primero y luego explícanos cómo es el proceso. Supongo que un fallo en la fusión podría… complicar las cosas.

    

  


  
    
      BOB:

    


    
      El cuerpo redondo de Gizmo, del tamaño de una pelota de béisbol, cambia hasta adquirir una forma alargada y metálica que se introduce con facilidad dentro de mi brazo. Me siento mejor cuando eso ocurre, como si estuviera seguro de que puedo cuidar de él pase lo que pase. Añado Calma a la tirada y es un 7 en total.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, suma un punto al Ansia de Gizmo, pues tan pronto como se desliza en tu interior notas una extraña compulsión de moverte hacia el norte. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]SIN SUERTE


  En el caso de los PNJ, todo intento de quitarte tu objeto falla de forma automática, a no ser que estés a su merced; cuando lo intente un PJ, aplica un -2 a su tirada.


  Siempre que cualquier personaje intente quitaros vuestro objeto, bien de vuestra persona o llevándoselo si se encuentra en las cercanías (activando así las consecuencias de perderlo), podéis narrar la forma en que se manifiesta esta resistencia; en caso contrario, lo hará el MC. El agresor va a tener graves problemas para conseguirlo, pues es casi imposible. A no ser que no haya absolutamente ninguna forma en que podáis resistiros de acuerdo a la ficción, los PNJ no pueden quitaros vuestro objeto por ningún medio y, si es un PJ quien lo intenta, sufre una penalización de -2, da igual las circunstancias existentes; se trata de una gran penalización a la hora de ejecutar cualquier tarea.


  
    
      MC:

    


    
      Te encuentras en lo que parece un laboratorio o taller de pruebas. Estás sumergido en un extraño líquido metálico. Hay tubos, de diverso grosor, por todas partes. Tienes algún tipo de venda que te impide ver nada… pero recibes abrumadores datos sensoriales de Gizmo. Está claro que seguís fusionados. Escuchas una voz cercana diciendo que hay que hacer otro intento. Que quizás usando diamante se pueda conseguir. Suena raro, ¿verdad?

    

  


  
    
      BOB:

    


    
      Bah, jamás lograrán quitarme a Gizmo ahora que nos hemos fusionado y tengo Sin suerte. ¡Vais a acabar muy defraudados, mamones!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      La voz del hombre parece más cercana mientras dice: «Imagino que tendremos que cortarle todo el brazo».

    

  


  
    
      BOB:

    


    
      ¡Espera! Gizmo no dejaría que eso pasase, ¿verdad?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      ¿Qué tal si lo descubrimos?

    

  


  [image: Icono Dado]RESONANCIA


  No importa donde estés, si llamas a tu objeto y le es posible, vendrá a ti. Sea como sea, sabes exactamente dónde se encuentra.


  Este movimiento se usa o bien para determinar dónde se encuentra el objeto o bien para hacer que regrese. Implica que existe una conexión entre vosotros capaz de superar cualquier barrera que haya en la ambientación. De nuevo, su manifestación exacta dependerá de vosotros y de cómo lo describáis en la ficción. Podría tratarse de un enlace psíquico, algún tipo de tecnología especial o cualquier otra cosa que inventéis. La forma en que contactáis con vuestro grillete también puede verse afectada por el tipo de conexión que tengáis. Quizás debáis introducir un código especial en una terminal o susurrar su nombre, activando un mecanismo subvocálico. Habrá situaciones en la ficción que impidan al objeto regresar pero, incluso si es así, seréis capaces de discernir su posición actual.


  
    
      BOB:

    


    
      Creo que voy a ir por uno de los pasillos y enviaré a Gizmo por el otro. Así podremos cubrir más del edificio.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      El laberinto es bastante intrincado, en especial tan a oscuras, pero, tras un tiempo, crees haber llegado a su centro. Sin embargo, Gizmo no se encuentra allí.

    

  


  
    
      BOB:

    


    
      Susurro el nombre de Gizmo y, al instante, siento la conexión que ambos compartimos en el interfaz. Al saber que al menos está intentando reunirse conmigo me siento optimista, así que voy a colocar el pico de emoción del movimiento en Pasión. Mientras llega, saco el talismán y empiezo a buscar alguna talla que se corresponda con la descripción que nos han dado.

    

  


  [image: Icono Dado]QUE ASÍ SEA


  Siempre que tu objeto tenga Ansia -1 o inferior, añade una etiqueta adicional a su uso. Conserva esta etiqueta mientras tenga Ansia -1 o menos. Desaparecerá en cuanto su Ansia vuelva a ser 0 o superior. Apunta la etiqueta adicional aquí:


  ……………………………………


  Cuando vuestro objeto está saciado, ganáis los beneficios de una etiqueta adicional (siempre la misma) que debéis anotar cuando adquirís el movimiento. Siempre que el objeto tenga Ansia -1 o menos, podréis emplear esta etiqueta con total libertad, además de las que ya tiene. En cuanto el objeto tenga Ansia 0 o superior, perdéis el uso de la etiqueta hasta que se recuperen las condiciones de activación de nuevo.


  
    
      BOB:

    


    
      Tiene mucho sentido que sea así, en especial con Gizmo y toda la ficción que ha ocurrido hasta ahora. Cuando está especialmente feliz, quizás gane algo como la etiqueta Resistente o un segundo nivel de Armadura N. De ese modo puede apañárselas con mayor facilidad y, quizás, acepte realizar todas esas cosas tan chungas que le pido, sabiendo que está más protegido y que he hecho muchas cosas por él para contentarlo, pues su Ansia se ha reducido bastante.

    

  


  
    «Y, por un instante, ella miró aquellos dulces ojos azules y supo, con una instintiva certeza animal, que los desmesuradamente ricos ya no tenían nada de humanos.»


    —William Gibson, Conde Cero (1986)

  


  [image: Icono Dado]MOVIMIENTO ESPECIAL (VINCULADO)


  Cuando compartes un momento de intimidad con alguien, ya sea físico o emocional, tira añadiendo el Ansia de tu objeto. Con 10+, tu pareja sufre -1 a su siguiente tirada y tú -1 continuo, hasta que se le pase el berrinche a tu objeto. Con 7-9, se activa el movimiento voz y voto. Con fallo, reduce el Ansia de tu objeto en un punto.


  Este movimiento refleja la auténtica naturaleza de vuestra relación o, al menos, la que el objeto cree tener, incluso si vosotros no. Su intención es mostrar que, aunque es un objeto, vuestra cercanía a otros también afecta a vuestra relación con él. La ficción se encarga de manejar por completo vuestros momentos íntimos; aquí, mecánicamente, lo que buscamos es medir la reacción del objeto.


  
    
      MC:

    


    
      Vale, Deacon y tú estáis dándole a la botella, mientras terminas de contarle cómo construiste a Gizmo. Tiene esa mirada familiar en la cara, un aire de melancolía. Alza la vista y le pega un último y largo trago a esa horrorosa luz de luna que destilasteis, apurándolo todo. Vuestras miradas se cruzan y dice: «Lo único que nos queda desde la muerte de Ray somos nosotros». No aparta la mirada tras eso. ¿Qué haces?

    

  


  
    
      BOB:

    


    
      Uff. Ray murió hace poco; estoy en un estado sensible y vulnerable, y puedo ver que Deacon también. Gizmo ha sido toda mi vida, sin embargo, desde la muerte de Ray. Nadie comprende mi relación con Gizmo. ¡Demonios! Es posible que yo tampoco la entienda. Me he mantenido alejado de Deacon desde entonces, pero creo que en este momento esa fachada se viene abajo. No quiero tener una escena con él ni nada parecido, pero sí haré un movimiento. Asumiendo que él sienta lo mismo, podemos hacer un corte y seguir en su casa o en la mía.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Claro, tío. Sin problemas. Antes de eso, sin embargo, vamos a activar tu especial. Deacon no tiene porque es un PNJ.

    

  


  
    
      BOB:

    


    
      OK, claro. Bien, me siento apreciado, así que pondré un pico de emoción en Pasión. Saco un 11 viendo cómo se siente Gizmo con todo esto. ¡Vaya!

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale, a partir de ahora tienes una penalización de -1 continua a todas tus tiradas hasta que a Gizmo se le pase el ataque de celos. Eso sí que va a ser una conversación incómoda…

    

  


  CREENCIAS


  Todos y cada uno de los protagonistas tienen una serie de creencias que impulsan sus acciones. Una parte importante del juego consiste en poner a prueba estas creencias y comprobar si se mantienen fieles a ellas en la adversidad. A medida que los protagonistas van cambiando durante el juego, también lo hacen sus convicciones. Cuando determináis las creencias de vuestros personajes, le estáis diciendo al MC que queréis explorar, específicamente, esa parte del protagonista. Eso significa que deseáis que haya escenas asociadas a esos impulsos y que los pongan a prueba. Jamás hay una penalización cuando es necesario cambiar una creencia para representar mejor a vuestro protagonista. Podéis crear vuestras creencias sobre cualquier cosa que queráis, aunque el MC siempre debe ser consciente de ellas para que pueda introducirlas en la ficción. Podéis cambiar una creencia al comienzo o final de la sesión, o siempre que la consideréis resuelta o necesitéis ajustarla en función de los eventos sucedidos en la ficción.


  Al acabar la sesión, se debe comprobar si alguna de las creencias de los participantes fue puesta a prueba durante la misma. Si es así, el personaje cuya creencia fuese testada gana 1 punto de experiencia. Cuando la creencia os hace meteros en problemas, ganáis 2 PE. Y, para acabar, cuando la creencia se considera resuelta, ganáis 3 PE. ¡En caso de que haya ocurrido más de una de estas cosas, ganáis PE por todas ellas!


  Ahora bien, ¿qué significa que una de vuestras creencias sea puesta a prueba? Como ya hemos comentado antes, cuando informáis al MC de vuestras convicciones, le estáis dando lo que se llama una señal narrativa, una forma indirecta de decir que queréis ver estos temas en la ficción. Su función no es fastidiaros; al revés, las creencias que habéis creado os ayudan a explorar y ver cómo crece el personaje, en función de las herramientas que habéis proporcionado. Por ejemplo, si tenéis una creencia parecida a esto, «Jamás mataré a nadie, sean cuales sean las circunstancias», le estáis pidiendo al MC «¡Eh! Ponme en una situación donde esto se pueda producir y veremos si lo creo de verdad o no». Cuando suceda una circunstancia así durante el transcurso del juego, el MC intenta crear una situación donde tengáis que pararos a pensar y valorar vuestra afirmación; su objetivo, por tanto, es ayudaros. El MC pone a prueba esa creencia ofreciendo una situación específica y, después, el resto de la mesa hace de testigos sobre cómo reaccionáis en función a ello y si os habéis mantenido firmes. Independientemente del resultado, el propio hecho de poner a prueba la creencia os proporciona PE. Usando ese mismo ejemplo, siempre deberíais aseguraros de que la creencia sea interesante, divertida y, en cierto modo, no sea demasiado incómoda para vosotros.


  Cuando una creencia se considera resuelta no significa de forma automática que hayáis dejado de creer en ella. Vuestro protagonista debería ir creciendo sesión a sesión mientras explora distintas facetas de sí mismo. Durante esa exploración, lo natural es que cambie. En realidad, la creencia se considera resuelta cuando ya no sentís que sea interesante abordar ese tema en la ficción con situaciones donde se ponga a prueba una vez más. El MC puede seguir tratando el tema relacionado con la creencia más adelante, una vez resuelta, pero no obtenéis beneficios mecánicos de ello, pues habéis considerado que ya está totalmente explorada. En el momento en que ya no os parezca interesante o sea aconsejable un cambio al haber sido puesta a prueba, podéis resolverla. En ese momento, ganáis los PE y cambiáis la creencia. Una nota importante: solo ganáis estos PE si la creencia fue puesta a prueba.


  Determinar cuándo una creencia os mete en problemas puede ser algo más subjetivo pero, en general, si acabáis en una mala situación por seguir vuestras convicciones, también deberíais ser recompensados por ello. Puede generar escenas dramáticas e intrigantes como nadie y eso solo puede mejorar el conjunto general de la historia. Cuando vuestras creencias solo os beneficien a vosotros, no se forjará un acuerdo mutuo entre vosotros y el MC para contar las historias más interesantes. Sin embargo, al usar estas creencias para impulsar la historia hacia situaciones que no solo favorezcan a vuestro protagonista, estáis ayudando a los demás a explorar también sus propias creencias. En general, sabréis cuándo os estáis metiendo en problemas a causa de vuestras convicciones por la sensación que se genera a lo largo del juego. Si no estáis seguros de si ha sido así, la respuesta es que no.


  Desarrollar un buen conjunto de creencias es más un arte que una ciencia, pero, para empezar, aquí tenéis una estructura básica. Recordad que estas creencias pueden, y deberían, cambiar la forma en que veis a vuestro protagonista, creciendo de forma orgánica como resultado de la narración.


  Cuando diseñéis vuestras tres creencias, estas deberían reflejar lo que queréis explorar de vuestro protagonista ahora mismo. Pensad en lo que os gustaría ver en esta misma sesión y sopesadlo con mucho cuidado antes de anotarlo. Vuestras creencias deberían ser algo presente, asentando al personaje y explorando lo que ocurre actualmente o ya está establecido. Si no lo son, es mejor guardarlas para cuando esas circunstancias tengan lugar. La historia gira en torno a los protagonistas, de tal modo que, cuando vuestras creencias salen a colación y os ponen a prueba —aunque sea solo en parte—, la historia se convierte justo en eso. El MC siempre debe estar atento a las oportunidades que surjan de integrar estas creencias en la ficción y vosotros también deberíais tener como objetivo la posibilidad de impulsar una escena hacia la exploración de una creencia. En parte, por eso es buena idea dejar claro qué creencias queréis explorar de inmediato, pues eso ayudará al MC a empujaros hacia ellas. Este tiene que tener en cuenta numerosas cosas e interactúa con mucha gente a la vez; seguro que aprecia cualquier ayuda que podáis darle, guiándolo hacia aquello que os interesa tanto explorar.


  A la hora de crear una creencia, un buen punto de partida es determinar una posición filosófica, que creáis que puede surgir durante el juego, relacionada con vuestro personaje. Por ejemplo, «El Velo no es bueno ni malo, solo una herramienta». Realmente, es muy fácil introducir esta idea en una sesión, en especial si jugáis a descubrir si es o no cierto desde la perspectiva de vuestro personaje. La gente usará el Velo a menudo y de muchas formas distintas.


  Otra idea es asociar la creencia a otro de los protagonistas de la ficción con quien interactuéis mucho, a modo de deseo. Por ejemplo, «Kiva, el onomástico, es demasiado misterioso y todos sus misterios deben salir a la luz». De este modo, tenéis una meta muy clara que, sin duda, se verá puesta a prueba. Y no solo la parte sobre desvelar sus misterios, sino también la primera, en relación a esa afirmación sobre otro protagonista; os relacionáis entre vosotros todo el tiempo, así que es muy probable que esta creencia entre de forma orgánica en la ficción.


  Una forma a prueba de tontos para que una creencia salga a la luz durante la sesión de juego es incorporarla a un objetivo específico y actual que queráis cumplir durante la sesión. Continuando con Kiva, podríamos crear otra creencia que sea el primer paso que conduzca a la afirmación anterior. Algo como «Me ganaré la confianza de Kiva para así acceder al interior de su santuario» podría ser apropiado. Con ella, empezáis a desentrañar el misterio y, al hacerlo, quizás tengáis éxito o quizás descubráis que no todos los misterios deben sacarse a la luz. Tal vez haya una razón válida para que Kiva sea tan misterioso sobre sí mismo y su santuario. Cuando lo veamos durante el transcurso del juego, sin duda la creencia afectará a una parte de lo que suceda, incrementando las posibilidades de que tenga un peso importante y ayudándoos a aumentar la cantidad de PE que podéis ganar.


  Más adelante trataremos el tema de ganar PE y cómo gastarlos en avances.


  PRESENTACIONES


  Llegados a este punto, es hora de presentar vuestro protagonista a todos los demás miembros de la mesa de juego. Suele ser buena idea esperar a que todo el mundo haya acabado de crearlos para desarrollar esta fase todos a la vez. Cuando estéis listos, presentad a vuestro protagonista, indicando su nombre, apariencia y actitud sobre la vida. No omitáis esto último, pues es algo intrínseco de vuestro personaje y se puede decir que es lo más importante de él, al menos desde la perspectiva de los otros jugadores. Es lo que le da autenticidad a vuestro personaje. Cómo ve la vida, su modo de comportarse y, en general, la manera en la que pretende perseguir sus metas y creencias.


  Después, aseguraos de que el MC sepa cómo habéis conseguido vuestros implantes cibernéticos y cuáles son sus etiquetas negativas. Para acabar, comentad con los demás cuál es vuestro rollo, aquello que hacéis y se os da bien, y cómo podría relacionaros con los demás protagonistas del juego. Recordad que vuestro rollo establece vuestros ingresos en cred y, por tanto, probablemente también vuestro nivel de vida en la ambientación. Sin embargo, que esto sea así no significa que deba ser el foco de vuestras historias: es solo una posibilidad más.


  
    «Solían decir que un niño concebido con amor tenía mayores probabilidades de ser feliz. Ahora ya nadie lo dice.»


    —Gattaca (1997)

  


  DISEÑO DE LA AMBIENTACIÓN


  Ahora es el momento de dirigiros al MC y hacer todo lo relacionado con la primera sesión. Entre los libretos, hay uno dedicado a la ambientación, de tal modo que lo podáis usar como herramienta opcional a la hora de crear vuestro propio mundo de campaña. Consiste en una serie de preguntas diseñadas para poblar vuestra ficción, añadiendo cosas que, quizás, no se os hubieran ocurrido. No es necesario contestar todas de inmediato; en ocasiones es mejor comenzar a jugar e irlas respondiendo a medida que van surgiendo. Aseguraos de emplear todos el movimiento vincular para crear cada uno, al menos, un PNJ con quien hayáis compartido historia y tengáis ya una relación establecida, si vuestra ficción así lo pide. Cuando la ficción parece demasiado inconexa u os atascáis, el movimiento vincular es una forma grandiosa de darle un empujón.


  Después, recordad también que cada uno debéis tener una obligación hacia otro personaje; suele ser buena idea crear un mapa de relaciones o escribir algunas notas sobre la obligación que podáis usar como referencia más adelante.


  También puede hacer maravillas si todos aportáis aspectos culturales o sociales que os apetecería explorar en la ficción, así como otros de carácter tecnológico. ¿Qué rasgos culturales son interesantes y difieren de los actuales? ¿Y cuáles son tan similares a los nuestros en el futuro que os gustaría cambiar? ¿Cómo afecta la tecnología de hoy al cambio social y nuestra forma cotidiana de vivir? A medida que vais respondiendo, también podéis aportar aquellos tópicos del género que os parezcan interesantes. Quizás hayáis recurrido ya a algunos aspectos culturales mientras creabais vuestros protagonistas.


  La ficción será mucho más atractiva cuanto más contribuyáis a ella.


  En general, la primera sesión es una experiencia de juego libre, con poco o nada preparado de antemano. El objetivo es crear un trampolín que sirva para impulsar aquellos aportes que queráis ver en la ficción. Después, el MC se encargará de tomar todo lo que ha nacido en esta primera sesión de juego y modelarlo, incorporando lo que os gustaría ver y, mediante sus herramientas, crear una campaña en donde todos podáis participar. Así, durante la primera sesión podéis quitar de sus ingredientes aspectos que no queréis tratar y os aseguráis de dejar solo lo que pueda ser divertido para todos. Sea como sea, si parte de lo propuesto no parece casar con vuestros protagonistas o no os gusta un tema específico, no dudéis en cambiarlo. Precisamente, el objetivo de la primera sesión es descubrir qué os atrae a todos, qué es lo que no queréis y ajustar todo lo que sea necesario para crear esa historia en la que todos queráis participar.


  El punto más importante a recordar sobre la ficción es que debéis ser una parte activa de la narración, pero solo hasta donde os sintáis cómodos. Cuanto más activos seáis en vuestras escenas, más lograréis exprimirlas. Todo el mundo en la mesa es responsable de que los demás se sientan incluidos, a salvo y tengan su momento de destacar, no solo el MC. ¡No temáis invitar a los demás jugadores a que participen en vuestras escenas y saltaos todos los detalles que parezcan aburridos! Buscad la forma de abordar situaciones que pongan a prueba vuestras creencias. Sed fans de vuestra ficción y de los personajes que hay en ella.


  EXPERIENCIA


  Los protagonistas deberían tener en todo momento tres creencias. Podéis añadirlas o cambiarlas a medida que sea necesario. Al final de cada sesión, determinad entre todos si se han cumplido los criterios establecidos para que una creencia proporcione puntos de experiencia. Cuando se ponga a prueba una creencia, el personaje gana 1 PE; cuando tanto el MC como el jugador están de acuerdo en que la creencia está resulta, se ganan 3 PE; si esa creencia os mete en problemas, ganáis 2 PE.


  Cuando tachéis la quinta casilla del marcador de PE de la hoja de personaje, podéis borrar todos los PE que llevéis acumulados y realizar uno de los avances indicados en esa sección de la hoja.


  Además de por las creencias, también ganáis 1 PE cuando vuestro protagonista dispara un movimiento para realizar algo que le beneficia y falla. Es decir, siempre que falláis una tirada donde ibais a intentar hacer algo positivo para vosotros, ganáis 1 PE en ese mismo instante. Aunque al final de la sesión también ganáis PE por vuestras creencias, esta ganancia inmediata por fallar una tirada representa que vuestro protagonista aprende algo de su error.


  Los puntos de experiencia son vuestra recompensa por impulsar la ficción hacia lugares interesantes. Los avances se manifiestan gracias a este hecho.


  
    «Haced caso a vuestros sueños. Haced caso a la imagen que tenéis de vosotros mismos. Currad en vuestros cuerpos y mentes hasta convertiros en vuestra propia invención. Sed científicos locos.»


    —Warren Ellis, Doktor Sleepless: Engines of Desire (2007)

  


  LOS AVANCES


  En todos los libretos de personaje hay una lista con los posibles avances que podéis elegir con ese arquetipo.


  La mayoría de ellos se explican solos, como +1 a Alegría, +1 a Tristeza, +1 a Miedo, etc. Este tipo de avances os permiten aumentar el modificador de ese estado en un punto, de tal modo que el resultado sea un poquito mejor a la hora de hacer tiradas cuando la ficción indique ese estado emocional. No olvidéis cómo se manifiesta ese incremento en la ficción, pues puede ser interesante a la hora de caracterizar a vuestro protagonista.


  En todos los libretos hay también avances que os permiten aprender nuevos movimientos del propio libreto u otro diferente. Cuando seleccionéis esta opción no recibís los extras o elecciones que normalmente otorgan otros libretos al empezar a jugar con ellos. Solo obtenéis el movimiento específico elegido. Con la ayuda del MC, debéis describir en la ficción, si es aplicable, cómo y por qué desarrolláis ese movimiento, junto con su apariencia exacta.


  Otra elección común es la capacidad de borrar una obligación debida; de nuevo, es necesario explicar en la ficción cómo sucede, para que la historia tenga sentido y todo el mundo se entere.


  Cuando cambiéis por completo de un libreto a otro, seguiréis siendo el mismo protagonista, pero modificado. Obtenéis los movimientos iniciales de ese libreto y debéis, con la ayuda del MC, encontrar una forma apropiada de realizar el cambio al nuevo libreto. Es posible que conservéis con vosotros los movimientos que ya conozcáis… si es que tiene sentido en la ficción. A veces, conservarlos sería absurdo, así que deberéis poneros de acuerdo entre todos para determinarlo. El propósito de cambiar de libreto no es aumentar los beneficios mecánicos que obtenéis del sistema, sino servir a los propósitos de la historia que se está contando sobre vuestro protagonista. Quizás queráis explorar otro aspecto del personaje y es la mejor forma de conseguirlo. Es posible que tampoco tengan sentido vuestros actuales modificadores de emoción tal y como están apuntados en el libreto, debido a un cambio tan fundamental: de hecho, es posible que ni seáis vosotros mismos emocionalmente. Tenedlo siempre en cuenta.


  Algunos libretos pueden evolucionar de forma sencilla hacia otros. A medida que vais jugando ciertos libretos y examináis los demás, quizás encontréis natural esta progresión para ese protagonista en particular, de tal modo que el siguiente paso lógico en la ficción sea conducirle hacia ahí.


  Es importante destacar que no todos los libretos tienen las mismas opciones de avance. Aseguraos de consultar la sección específica de vuestro libreto para determinar cómo gestiona su avance del personaje.


  AVANZAR UN MOVIMIENTO BÁSICO


  Cuando optáis por avanzar un movimiento básico, os abre un nuevo resultado con el 12+. Todos los demás aspectos siguen siendo los mismos. Cuantos más avances empleéis en incrementar vuestros modificadores de estado, más probable es que obtengáis resultados altos. Mecánicamente, la única forma de aprovecharse de ello es usar un avance para sacarle mayor partido a un movimiento básico.


  En general, los movimientos básicos son aquellos que más se utilizan a la hora de jugar. Los incrementos en el valor de los modificadores de estado reflejan en la ficción el crecimiento del personaje, mostrando cómo vuestro protagonista es capaz de manejar mejor esa emoción. O, al menos, mostrando un cambio en él. Cuando seáis capaces de sacar valores altos de forma habitual, considerad la posibilidad de abrir estos efectos mucho más potentes.


  
    «Yo he visto cosas que vosotros no creeríais. Atacar naves en llamas más allá de Orión. He visto rayos-C brillar en la oscuridad cerca de la Puerta de Tannhähuser. Todos esos momentos se perderán en el tiempo, como lágrimas en la lluvia. Es hora de morir.»


    —Blade Runner (1982)
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  Con 12+, puedes realizar tres preguntas, incluyendo además las siguientes:


  
    	A pesar del esfuerzo realizado para esconderlo, ¿qué llama mi atención, si es que hay algo?


    	¿Cuán seguro es este lugar?


    	De todo lo aquí presente, ¿qué es más valioso para _______________?
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  Con 12+, queda fuera de lugar la posibilidad de sufrir Daño. Consigues lo que buscabas con algo más, como lograr una proeza imposible, conseguir unos cuantos segundos de gracia extras o transformar la situación en ventajosa para ti.


  [image: Icono Dado]DISTRAER


  Con 12+, ocurren las cuatro cosas y ganas +1 a tu siguiente tirada.


  [image: Icono Dado]INFLUIR


  Con 12+, describe cómo cambian las circunstancias de tal modo que puedas aplicar una de las opciones sobre ellos en vez de sobre ti.


  [image: Icono Dado]LEVANTAR EL VELO


  Con 12+, alcanzas más allá del Velo y, al hacerlo, descubres su funcionamiento interno. Puedes realizar de inmediato al MC tres preguntas de los movimientos analizar y sondear que sean adecuadas a la situación.


  [image: Icono Dado]NEUTRALIZAR


  Con 12+, generas cuatro puntos y no sufres Daño en el proceso.
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  Con 12+, ganas tres puntos y puedes elegir, además, las preguntas siguientes:


  
    	¿Cuál es la conexión entre_____________ y ______________?


    	¿Hay algo que lamentes?


    	¿Qué puedo hacer para que te sientas_____________?

  


  ULTIMÁTUM


  Con 12+, tu enemigo solo tiene dos posibles opciones: rendirse por completo o que lo incapacites.


  LAS HERRAMIENTAS A VUESTRA DISPOSICIÓN


  El juego se va a centrar en aquello que vosotros decidáis. Si queréis que sea una serie de robos increíbles en una ambientación futurista, ¡perfecto! Si no queréis tanta acción y preferís centraros casi exclusivamente en la caracterización del personaje, ¡perfecto también! Formulad vuestras creencias en torno a aquellos aspectos que queráis ver representados en la ficción, pues eso le proporciona a vuestro MC las señales narrativas necesarias para que sepa qué añadir a la historia. De este modo, lo que os gusta, lo que queréis explorar y lo que no queréis ver, todo ello junto girará en torno a vuestras creencias y será posible tratarlo en una discusión franca entre vosotros. Las creencias junto con el añadido de rasgos culturales y tecnológicos ayudarán a que vuestra historia crezca de forma orgánica, además de permitir que los demás jugadores contribuyan y que los menos participativos también expresen lo que les gustaría ver y explorar.


  Considerad The Veil como una caja de herramientas capaz de proporcionaros una estructura básica diseñada para ayudaros a jugar cualquier tipo de ambientación ciberpunk que podáis imaginar. No se puede cambiar esta estructura básica por otra, pues es la base sobre la cual crece todo el sistema de juego: cambiad la estructura y tendréis que jugar por vuestra cuenta, sin red sustentadora. Dicho eso, el resto de herramientas están a vuestra disposición, permitiéndoos crear una ambientación específica y única para vosotros. Cuánto de ello toquéis en las mecánicas integradas en la estructura básica dirá mucho de vuestros intereses y lo que encontráis interesante o divertido. Lo diseñamos precisamente así.


  Los estados emocionales sirven para añadir color a la ficción y clarificar la escena entre todos a la hora de disparar los movimientos. La rueda de sentimientos es una herramienta que encontraréis útil o no, tal y como se explica en la sección a ella dedicada. El grado de profundidad emocional que decidáis aplicar a vuestro protagonista cambiará por completo las sensaciones causadas por el juego. Incluso si simplemente mencionáis la emoción a la hora de resolver una tirada para que todos los presentes sean conscientes de ello, sirve para añadir claridad y ayudar a comprender a vuestro personaje un poco mejor. Por otra parte, una inmersión más profunda, describiendo la enorme gama de emociones posibles a través de la rueda de sentimientos que hemos proporcionado, puede transformar vuestra partida en una experiencia mucho más personal.


  Cuando creéis una ambientación donde el cred sea muy importante porque vuestros implantes, armaduras y armas se puedan romper (o requieran mantenimiento), estaréis usando esa herramienta mucho más que en otro mundo donde os desenvolváis casi todo el tiempo en el entorno digital. O entre las ruinas de la civilización, donde los sistemas monetarios apenas tienen uso. El sistema permite todo ello.


  A algunos jugadores les gusta centrarse en las dinámicas sociales, en vez de poner tanto el foco sobre los intercambios monetarios; eso lleva a muchas interacciones de carácter personal. La mecánica de la obligación es una forma de representar estas relaciones interpersonales con terceros, cuantificándolas sobre el papel para, después, poder rastrearlas con facilidad. Es una herramienta muy útil a la hora de potenciar la interpretación interpersonal de todos los personajes. Lo bueno es que, si a vuestro grupo no os va tanto este tipo de mecánicas de juego, no pasa nada.


  Del mismo modo, la cibernética es otro punto con el que podéis jugar tanto como deseéis. Tenéis todo el posicionamiento en la ficción que queráis a la hora de crear los implantes, junto con las etiquetas negativas que los acompañan. Invocar cualquiera de ambas cosas ayudará a contribuir a la historia. El hecho de que los implantes dependan de la ambientación, como el cred o la obligación, significa que podéis usarlos y ajustarlos tan poco o tan intensamente como queráis: podéis crear rasgos sociales o culturales en vuestro libreto de ambientación relacionados con su uso, abuso o la influencia que tienen en la sociedad del futuro. Quizás su simple posesión diga mucho sobre el tono y vuestra visión del futuro que habéis ideado. Animaos a crear el tipo de cibertecnología que queréis y no os cortéis a la hora de usarla por miedo a sus etiquetas negativas. Para empezar, primero debéis fallar para que sean relevantes en la historia, más allá de las meras implicaciones de su existencia. Y recordad que también se pueden modificar durante el juego mediante el movimiento plasma y cromo. Ese es otro aspecto con el que podéis jugar tanto o tan poco como consideréis conveniente, creando así un sistema flexible que os permitirá encarnar cualquier ficción ciberpunk que pase por vuestras cabezas, única para vosotros.


  La tecnología en The Veil siempre debe adaptarse a la ambientación. El sistema de etiquetas es tan abierto que se adapta a la perfección a vuestra inventiva e imaginación. ¿La tecnología es algo positivo o negativo en vuestro futuro? ¿Qué podría conseguir? ¿Qué consigue en realidad? No temáis que el sistema se rompa yendo más allá de las etiquetas de ejemplo; dejad volar vuestra imaginación a la hora de crear nuevas tecnologías, exclusivas de vuestra ambientación.


  Y tampoco temáis nunca conversar de estos temas con el MC o el resto de jugadores, sacando siempre a colación lo que queréis y lo que no; usad aquello que más os guste, expresando así el tono y las sensaciones que prefiráis ver cada uno.


  ¡Y no os olvidéis de ser unos punkis!


  Recordad: en su núcleo, todo lo que necesitáis es una sociedad estratificada, un énfasis en tecnologías superiores a las que tenemos en la actualidad y personajes dispuestos a relacionarse con el sistema. Bien encarnándolo, bien personificándolo, o bien resistiendo contra él. Esta resistencia puede adoptar muchas formas, tantas como los tipos de opresión que existen. No os sintáis limitados a lo que ya conocéis.


  ¡Dentro de este subgénero de la ciencia ficción, aún faltan por escribir muchas más historias ciberpunk!


  
    «Nunca entenderé lo que empujó a mi madre a poner su fe en las manos de Dios y no en las de su genetista.»


    —Gattaca (1997)

  


  CAPÍTULO CUATRO:


  EL MAESTRO DE CEREMONIAS
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  THE VEIL COLOCA UNA GRAN RESPONSABILIDAD sobre los hombros del Maestro de Ceremonias. Los jugadores van a responder tus preguntas y explicarte quiénes son sus personajes, qué buscan y cómo desean que avance la ficción. Te van a decir cómo van a gestionar sus propias agendas. Tú, por otra parte, eres quien va a ser todo lo demás para ellos, salpicando lo que cuentas sobre el mundo con más preguntas sobre la ficción a los jugadores.


  De este modo, se establece un toma y daca entre el MC y el resto de jugadores, creando momentos inolvidables. Lo bonito de las mecánicas de este juego es que no necesitas preparar de antemano ideas chulas para que los demás las disfruten. Todo lo que sucede se debe a las intenciones de los jugadores y a los dados. Por ello, ¡preparar la partida no supone un gran esfuerzo! Independientemente de cuáles sean tus planes o lo que te parezca a ti interesante, todo el mundo juega para descubrir qué ocurre a continuación. No merece la pena gastar tu tiempo, al menos en grandes cantidades. Saber lo que queréis entre todos, la estética de la ambientación y aquello que deseáis explorar, es suficiente como preparación.


  En ocasiones, deberás tachar de la lista de PNJ ese nombre tan molón que acababas de introducir y, otras veces, seguirás la motivación del PNJ hasta el final en la ficción, independientemente de si daña a un protagonista. Es mucho más importante que los personajes de la ficción parezcan creíbles, haciéndolos más reales. Deberán seguir lo que les mande su agenda, da igual quién caiga en el proceso.


  Al final, a tus jugadores les acabará gustando este conflicto tanto como a ti, en especial, si en ocasiones no procede de ti determinar qué es lo más interesante que puede pasar en un momento dado. Como seres humanos, nos definimos por aquello en nuestras vidas que hemos logrado o luchamos por conseguir. Si esto nunca pasa en la ficción, esta no va a parecer una historia verosímil e interesante.


  A estas alturas, deberías haber leído ya los capítulos anteriores y asegurarte de que comprendes bien sus contenidos, pues todos los demás acudirán a ti en busca de guía.


  No te preocupes, aunque suene difícil. En cuanto imprimas las hojas de referencia y las mires, da igual lo que suceda en la ficción, verás exactamente qué es lo que ocurre a continuación. Eso, te lo prometo. Existen numerosas opciones, pero sigue tu instinto a la hora de elegir la que sea más interesante para la historia, al menos cuando te toque decidir cuál de todas ellas la impulsa.


  Las páginas siguientes te explicarán todo lo que necesitas para insuflar vida en la ambientación, así como para crear tanto PNJ como amenazas creíbles. Al principio, en especial si no has hecho nunca de MC, todo te parecerá intimidante, sin embargo, a medida que vayas aprendiendo con la práctica, tu progreso se mostrará en la ficción. Es una gran sensación, y muy reconfortante, así que te animo a quedarte con eso en aquellos momentos en que todo se te haga cuesta arriba. Es importante no ofuscarte con cualquier error que te parezca cometer y recuerda siempre: estás jugando a un juego con tus amigos.


  AGENDA


  Esto es lo más importante de todo, por encima de cualquier principio o movimiento que hagas; asegúrate de que tu agenda y sus objetivos sean la base de todo lo demás. Todo lo que hagas deberá basarse en lo siguiente:


  
    	Lograr que el mundo parezca real.


    	Crear tecnología punta y hacer de ella algo único.


    	Aplicar la pregunta definitiva a todo y a todos.


    	Hacer interesantes las vidas de los protagonistas y entrelazarlas.


    	Jugar a descubrir qué ocurre a continuación.

  


  Tu trabajo como MC consiste en hacer todas estas cosas. Nadie quiere participar en una conversación aburrida. Afortunadamente, es mucho más fácil de lo que puede parecer a primera vista. La forma más fácil de conseguir que el mundo parezca real es describirlo y, después, hacer preguntas sobre él, tan a menudo como sea posible. No importa si estáis hablando de una megaestructura o si el futuro está lleno de radiación y los humanos viven como nómadas: hay gente.


  Aunque puedas tener tus propias ideas de hacia dónde puede llevar la ficción si los protagonistas continúan en una dirección concreta, recuerda que no debes recurrir a una trama preconcebida de antemano; ni tampoco eres nadie para contener su imaginación. Existe un antagonista principal, la pregunta definitiva y los PNJ impulsan la historia. En el caso de los PNJ, a veces sus intereses coincidirán con los de los protagonistas pero lo único que determina sus acciones es su motivación.


  En ocasiones, los jugadores querrán que suceda todo a su gusto, o siguiendo una trama predefinida, pero no cedas a esa tentación. Cuando experimentas con una trama preestablecida, en el mejor de los casos habrá situaciones donde los dados determinen un resultado que se desvíe de ella. Y, en el peor, habrás reventado el juego para todos los presentes.


  La gente quiere experimentar el conflicto y explorar sus personajes. Cuando nunca ocurra nada malo o cuando solo ocurran sucesos negativos, es seguro que los jugadores harán dos cosas: primero, exasperarse, y segundo, dudar sobre el objetivo de la partida. Todas las mecánicas del juego giran en torno a un estilo de jugar muy diferente. Ya se encargará el sistema de meterles presión él solo, todo lo que necesitas es que parezca real, sea interesante y que la ficción proceda de todo el mundo, no solo de ti.


  Entrégate en todo momento a la ficción y siempre sigue al pie de la letra la motivación de un PNJ o amenaza, independientemente del resultado. Si lo haces, la ficción creada seguirá su lógica interna, de eso puedes estar seguro; os lleve a donde os lleve a ti y a tus amigos, será divertido. Es importante preocuparse por lo que sucede a continuación, pero también distanciarte lo suficiente de ello para que, cuando necesites hacer un movimiento, puedas considerar todas las opciones posibles y elegir la mejor. Cuando tus jugadores tiren los dados, sé su mayor fan; siempre. Pero no les abandones cuando fallen una tirada. La gracia del sistema que tienes entre manos es cómo trabajan juntos todos esos engranajes. Ellos son los protagonistas, tú eres la ficción. Haced lo que mejor se os da.


  SIEMPRE DI…


  En The Veil, el MC siempre debe adherirse a la agenda, pero también a sus principios. Cuando pasen muchas cosas a la vez, diversas agendas entren en conflicto o te sientas demasiado encariñado por un PNJ o amenaza, siempre di…


  
    	…lo que exijan los principios.


    	…lo que exijan las reglas.


    	…lo que exijan tus preparativos previos.


    	…lo más honesto.

  


  La agenda y las reglas son el esqueleto del juego. Si las rompes, tanto la ficción como el juego en su conjunto se vendrán abajo, pues dejarán de funcionar como deben. Si un protagonista hace algo que debería causarle Daño, inflígelo. Si esa tirada que has estado preparando falla, acéptalo y usa el movimiento que más sentido tenga en la ficción. Quizás los dados saquen muy alto cuando uno de los protagonistas golpea a un PNJ muy querido para ti, o quizás a uno que podría ayudarles y jamás lo descubrirán. Sea como sea, las reglas no deben cambiar nunca. En este caso, la norma está clara en The Veil, pues, si no, la ficción quedará en agua de borrajas.


  The Veil se asegura de buscar un equilibrio apropiado forzándote a valorar tus principios y los objetivos de tu agenda antes de realizar un movimiento. Si un PNJ debería buscar venganza, eso es lo que ha de hacer. Si chantajearía a un protagonista para alcanzar sus propios fines, que así sea. Tú debes lavarte las manos. Todo lo que suceda está por completo en manos de la ficción y de los dados. Al igual que los protagonistas tienen un enorme peso en el juego, también los PNJ. Es posible que tus jugadores no lo vean, pero tu agenda y principios son una parte fundamental de cualquier persona que se encuentren. Forman parte de todo el instrumental tecnológico, de cada señal de neón y de cada pistola magnética que se desenfunde. Y justo ahí es donde se encuentra el equilibrio: todos esos sucesos, en apariencia caóticos, acaban juntándose hasta formar una historia coherente que sorprende a todo el mundo. Y, mientras eso ocurre, estaremos también explorando algo más profundo, pues siempre habrás introducido una pregunta en la ficción que todos exploraréis.


  Dicho esto, los jugadores solo saben aquello que tú les cuentes durante la conversación. Asume que nunca unirán los puntos o cogerán una pista al vuelo. No saben si es que estás siendo enigmático para lograr que exploren una situación o persona. Lo único que saben es lo que tú les cuentas, de tal modo que asegúrate de ser honesto y generoso con la información suministrada. No les escondas cosas, en especial si es algo que ellos hubieran percibido si su personaje estuviera prestando atención o si debiera saberlo. Cuando el arquitecto es un antiguo policía y se gana la vida como detective privado, en una escena de un crimen o tiroteo sabrá muchas cosas que a nosotros se nos pasarían por alto y la información que reciba debe reflejarlo. Y al contrario, si el personaje no debería saber nada sobre situaciones así, no dudes en decirlo. El jugador siempre puede recurrir a los movimientos en busca de información, pero la cantidad que obtenga sin ellos debe corresponderse con su personaje en la ficción y lo que sabemos sobre él. Quién es en la historia siempre debería reflejarse en ella.


  Cuando un PNJ está enamorado de uno de los protagonistas, o lo odia, haz que sea obvio. Asume, sin embargo, que los personajes no son conscientes de ello y haz que actúen de acuerdo a eso en la ficción. Así, la ficción siempre irá lo primero y tendrá sentido.


  Telegrafía las motivaciones de tus PNJ en la ficción y, por supuesto, no de forma explícita, sino recurriendo a algunos de tus movimientos. Al igual que los jugadores, tú también tienes tus movimientos. Sin embargo, en tu caso, proceden de la ficción. Recuerda también: tú eres la ficción. En un apartado posterior discutiremos con mayor profundidad tus movimientos.


  
    «No sé por qué me salvó la vida. Quizá en esos últimos momentos amaba la vida más de lo que la había amado nunca. No solo su vida, la vida de todos, mi vida. Todo lo que él quería eran las mismas respuestas que todos buscamos: ¿de dónde vengo?, ¿a dónde voy?, ¿cuánto tiempo me queda? Todo lo que pude hacer fue sentarme allí y verle morir.»


    —Blade Runner (1982)

  


  LOS PRINCIPIOS


  La agenda representa metas u objetivos muy generales. Aquello que deseas e intentas lograr. Los principios, por otra parte, son el corazón del juego y su alma. La agenda es, para que nos entendamos, los «huesos», todo aquello que puede considerarse esencial para que la ficción funcione y actúe de acuerdo a lo esperado. Cuando ambos trabajan codo con codo, tienes ante ti lo necesario para crear una narrativa «saludable». El corazón, sin embargo, es la pieza fundamental.


  Los principios también se pueden entender como reglas, aunque es mejor considerarlos una serie de buenas prácticas para producir la mejor ficción posible. Cuando actúes conforme a ellos, notarás cómo el sistema te acompaña. Si no, la sensación producida al jugar será extraña. En vez de un desarrollo fluido, notarás sus beneficios en los «comienzos» y sus defectos en los «achaques». Los comienzos son todo aquello que ocurra cuando tengas en consideración tus principios y tu agenda; los achaques son aquello que se produce cuando no lo haces, con el potencial resultado de destruir la ficción y, posiblemente, el tono.


  
    	Dale tanto color al mundo como puedas.


    	Trabaja siempre para impulsar la exploración de la pregunta definitiva.


    	Lleva al límite sus creencias.


    	Haz que sus sentimientos sean tan importantes como el Daño.


    	Dirígete a los protagonistas, no a los jugadores.


    	Entreteje las historias de los protagonistas, incluso a través de la distancia y la separación.


    	Colócalos en el centro de todo.


    	La ficción hace movimientos, tú no.


    	Ponle nombre a todo el mundo y dales una motivación.


    	Trátalos como deben ser tratados.


    	Pregunta todo el rato y responde siempre dentro de la ficción.


    	Sé fan de los protagonistas.


    	Dales una oportunidad de pensar.


    	Todos han de tener su momento de protagonismo.


    	Todo tiene su precio y se puede perder.

  


  DALE TANTO COLOR AL MUNDO COMO PUEDAS


  A todo ello. En especial, esas minucias que imaginas en tu cabeza, como el olor que surge de más allá de una esquina o el muñeco cabezón que se balancea bajo el retrovisor de ese futurista coche volador. Siempre que describas una escena, los jugadores deberían sentir que son parte de ella. Saborean el smog que se filtra desde los respiraderos, huelen el humo de los cigarrillos que fuma el otro pasajero. Sienten cómo vibra el motor del coche en que viajan. Cuanto más sepan, más tendrán la sensación de estar ahí y con más claridad se harán una imagen mental similar a la que tú tienes, facilitando así que participen en la ficción.


  Busca la forma de introducir las ideas que los demás aportaron durante la primera sesión de juego, usándolas como base para añadir e incorporar todavía más. Como MC, asegúrate de revisar y leer tanta narrativa y ficción ciberpunk como puedas, en especial aquella en que os baséis, con el objetivo de buscar nuevas ideas. Sumérgete en ello. Después, describe las escenas con normalidad, añadiendo esa pizca de ciberpunk en ellas. Existen rascacielos, claro. Pero los tuyos, literalmente, se pierden entre las nubes de lo altos que son. Suele haber una casta inferior, equipada con baja tecnología o equipamiento patético, quizás a base de basura y deshechos. Luego están las megacorporaciones y la tecnología que han incorporado en cada una de nuestras rutinas cotidianas. Busca contenido ciberpunk en Deviantart y Pinterest; visiona películas y series de TV, lee libros, cómics y manga. Ghost in the Shell, Psycho-pass, Los fisgones, Matrix, Carbono alterado, Blade Runner, Neuromante… todo ello. Absórbelo dentro de ti. Decide después qué te ha gustado de todo ello y lo que querrías incorporar a vuestra ficción. Cuando preguntes a los jugadores qué hacen y lo que ven, no te cortes y pregunta sin complejos si esa escena les parece o la sienten suficientemente ciberpunk. Deberás integrar de forma natural los intereses y gustos de todos los demás dentro del género. Eso ayuda a que todo el mundo se crea la ficción y les permite sentir que es su propia historia, creada por consenso.


  TRABAJA SIEMPRE PARA IMPULSAR LA EXPLORACIÓN DE LA PREGUNTA DEFINITIVA


  Cuando realizáis la primera sesión de juego, cada uno de los jugadores (tú incluido) hacéis unas preguntas sobre el tema que os gustaría explorar. En base a esa primera sesión y al tono que le queráis dar a vuestro juego, algunos quizás prefieran implicarse más en lo que se explora y otros deseen dejarse llevar y aprender mientras lo hacen. Cuando llega tu turno, como MC, de contribuir a la ficción, siempre pregúntate a ti mismo si estáis explorando o reforzando la pregunta definitiva. Hacia el final de este libro encontrarás una explicación más detallada de lo que es la pregunta definitiva y varios ejemplos de la misma. Por ahora, nuestro objetivo es explicarte este principio; debido a la naturaleza colaborativa de este juego narrativo, no siempre será posible. La idea tras él es que los jugadores abandonen la mesa de juego preguntándose a sí mismos esa cuestión que uno de ellos (o tú) deseabais explorar en la ficción. Cuando la colocas entre tus primeros pensamientos, junto con el resto de principios, surgirá de forma natural y orgánica. Cuando te esfuerzas por explorar en el juego esta pregunta, la propia ficción parece también más natural, pues está siempre ahí, de fondo. Se perpetúa sola, facilitando a la larga el juego, mucho más que si la expones de frente a los jugadores. También es uno de los rasgos distintivos de la ciencia ficción como género, sobre todo el ciberpunk. Nos hace preguntarnos cómo nos afectará la tecnología del futuro. El ciberpunk añade unas cuantas cosas más a la mezcla pero, en su corazón, la idea es que intentamos descubrir o explorar una verdad muy profunda. Esa será la pregunta definitiva en vuestra ficción.


  LLEVA AL LÍMITE SUS CREENCIAS


  Sean cuales sean las tres creencias que tus jugadores elijan, asegúrate de crear todo el rato situaciones donde se vean obligados a preguntarse si aún siguen creyendo en ellas. Una buena forma de mostrar cómo evoluciona un protagonista son sus creencias. Si logras que cambien cada dos o tres sesiones, lo estarás haciendo muy bien. Ellos están redefiniendo sus personajes y tú les has dado el protagonismo deseado. Cuando su protagonista evoluciona, se encariñan más con él. De este modo, también podréis explorar la pregunta definitiva además de sus propias creencias. El juego estará firmemente enraizado en sus vidas. No importa en qué hayan consistido esas creencias, pues significa que la historia y la ficción creadas giraban en torno a ellas. Cuando apunten hacia las relaciones personales, como conflictos sobre la violencia, el género y la opresión —en realidad, no importa mucho el tema exacto—, deberías incorporar sus creencias al conjunto general. Préstales mucha atención durante la primera sesión, pues luego será más fácil que vayan surgiendo a la vez que exploráis la pregunta definitiva. Serán muchas creencias si tienes unos cuantos jugadores. Cuando eso ocurra, céntrate en una de ellas en particular, la que más te apetezca tocar, en cada sesión por personaje. Además, los jugadores se encargarán de cuestionar ellos mismos sus creencias. No siempre recae todo sobre ti, ellos también deben aportar algo por su parte. Suele ser buena idea recordarles al comienzo de cada sesión el hecho de que pueden poner a prueba sus creencias.


  HAZ QUE SUS SENTIMIENTOS SEAN TAN IMPORTANTES COMO EL DAÑO


  Hemos hablado mucho sobre hacer que todo sea interesante. Uno de los mejores trucos para conseguirlo es lograr que parezca real. Reaccionar al peligro, por ejemplo, está bien y es positivo, pero imagina si la serie Buffy cazavampiros solo consistiese en combate tras combate, sin que descubriéramos nunca nada sobre la protagonista o su personalidad. A pesar de toda la acción, es muy probable que nos aburriéramos tras un tiempo. Ahora, aplica eso a todo el mundo. Los PNJ y sus vidas no son solo interesantes porque puedas ponerlos en peligro y los protagonistas reaccionen para impedirlo. Son interesantes porque son sus vidas y nos permiten realizar conversaciones que no tendrían lugar sin ellos. Descubre qué les hace destacar como personas y conseguirás que su universo parezca mucho más real al instante. Hay más cosas en el mundo además del simple peligro. Y el impacto de que el mundo es un lugar duro y desolador es muy superior cuando has mostrado primero el confort, el amor y la alegría a través de otras personas. Muchas veces será a través de los protagonistas, pero un PNJ puede ofrecerte también eso. Aunque el Daño es una consecuencia, también lo pueden ser emociones concretas. ¿Cómo responderá el mundo cuando se produzca un estallido emocional? Si un jugador se molesta específicamente en mencionar sus emociones cuando le toca salir a escena, elaborando su descripción todo lo posible, aprovecha para hacerle ver tanto como te sea posible las respuestas que provoca en los demás. Hay grandes posibilidades de que surjan conflictos de estas decisiones, mucho más que al explorar otras opciones. Y como tú eres la ficción, aprovecha también para llevar estas consecuencias hacia aquellas emociones específicas que no hayan surgido mucho, al menos hasta ahora, durante la sesión.


  DIRÍGETE A LOS PROTAGONISTAS, NO A LOS JUGADORES


  Aunque parece una minucia, cuando estéis jugando descubrirás que cualquier cosa que interrumpe la conexión con la ficción acaba provocando una cierta demora en lo que sucede después. Bob no sabe que se va a desatar el Infierno cuando su implante cibernético deje de funcionar. No está saltando en caída libre sobre unas ruinas desde una nave voladora con gigantescos motores steampunk, ¿verdad? Su protagonista sí, así que dirígete a él. Eso os ayudará a que la narración se resuelva en primera persona y permitirá que la ficción no se difumine: «Bien, Brax, te lanzas desde el aerotransportador. ¿Cómo se ve todo desde tu punto de vista?».


  Proporciona a tus jugadores los detalles de la escena como si todos estuvierais allí, recalcando los aspectos más importantes. Aquello que solo vería el personaje y no lo que experimenta el jugador a nivel de metajuego. Sí, Bob sabe que va a pasar algo y que no le va a gustar, pero ahora mismo Brax solo es consciente de todas esas enormes columnas que se alzan hacia el cielo, mientras su pequeño cuerpecito se lanza hacia ellas a toda velocidad. Si tiene ciberojos, capaces de amplificar lo que ve, díselo. «Guau, esto te permite ver con detalle esas formas diminutas que parecen estirarse hacia ti mientras caes. Es una amplificación de doscientos aumentos, ¿qué haces?». No esperes a que a ellos se les ocurra; hazlo tú por ellos. Después, continúa con la escena y pregúntales que van a hacer. Es importante que haya las menos rupturas posibles para fomentar la inmersión en el personaje.


  ENTRETEJE LAS HISTORIAS DE LOS PROTAGONISTAS, INCLUSO A TRAVÉS DE LA DISTANCIA Y LA SEPARACIÓN


  Da igual las circunstancias o distancia que separen a los protagonistas. En ocasiones, cada uno querrá seguir su propia agenda y eso está bien. De hecho, es fenomenal. Sin embargo, recuerda que el juego es como si fuera una serie de TV o una película y, de algún modo, todos ellos están relacionados, incluso si no lo saben todavía (quizás tú tampoco conozcas ese vínculo). Lo que hacen tiene que ver con los demás y será una de tus funciones descubrir la causa. Una vez te hagas a esta idea, verás cómo la ficción se va disponiendo ante ti. Esta ficción es mucho más interesante cuando todo está interconectado. El ciberpunk, al final, tiene mucho que ver con las dificultades que los protagonistas deben resolver en un sistema que los considera invisibles y que, a menudo, juega con ellos. Los problemas surgen, se inmiscuyen y, en general, pueden llegar a salirse con la suya porque son casi intocables, al menos por el momento. Su amenaza es tan potente que hace falta más de un protagonista para acabar con ellos. Deberían representar una fuerza abrumadora y opresora sobre todos, forzándoles a unir fuerzas en su lucha contra ellos o en su deseo de encontrar la respuesta a alguna pregunta. Quizás ni siquiera sean conscientes de que están buscando algo, pero sus preguntas les conduzcan a todos al mismo lugar. Plantar cara a ese sistema de control y opresión. Al fin y al cabo, el solitario, el protagonista improbable y el antihéroe son todos rasgos distintivos del género ciberpunk. Incluso los inadaptados pueden tener vínculos con otros o con sucesos de los que no son conscientes; deja que esto cobre protagonismo, junto con sus actividades y tus maquinaciones.


  COLÓCALOS EN EL CENTRO DE TODO


  La ficción está llena de infinitas posibilidades. Existen incontables PNJ. La tecnología, una realidad mixta que les inunda por todos lados, un entorno completamente digital y, quizás, la capacidad de bucear en los sueños (y pesadillas) de otra gente. ¡Dale rienda suelta a tu imaginación! En cada historia donde alguien cae de la cima, hace falta un grupo de gente dispuesta a golpear en el momento oportuno. Haz que tus protagonistas encuentren ese momento. Acósalos con aquello que los persigue, incluso si es necesario reventar su rutina diaria. El sistema es permeable a todo. Haz que se ganen cada pequeña ventaja. Cuando es demasiado fácil, no da la sensación de ser auténtico. Una vez dicho eso, recuerda que son los protagonistas de esta historia y tampoco son como los demás: son los únicos que pueden resolver esos problemas. Si jamás podrían resolver el misterio o el asunto más inmediato que les aqueja, ni llegar a la verdad, ¿de qué sirve jugar? Asegúrate de que pueda hacerse o, al menos, de que a ellos se lo parezca.


  LA FICCIÓN HACE MOVIMIENTOS, TÚ NO


  Los jugadores solo deberían saber que has hecho un movimiento porque ocurra algo en la ficción que así lo indique. Jamás deberían adivinar el movimiento que haces. Tampoco debes anunciar tus malignos planes futuros en voz alta. Solo les explicas cómo se les ponen de punta los pelos de la nuca. La ficción te exigirá realizar movimientos todo el rato. Es otra mecánica simple diseñada para ayudaros en la inmersión y, a la vez, separarte como persona del resto de jugadores. Tú no eres una persona, lo eres todo, ¿recuerdas? Tú eres la ficción y, como tal, cuando ocurra algo malo sería muy estúpido echarte la culpa. Son los sucesos que nacen de forma orgánica a partir de la intervención de los demás jugadores durante el juego ni más, ni menos. Solo ocurren como respuesta a la forma en que evoluciona la historia. Abrázalo, pues eso es lo que hará de ella algo tan bueno.


  PONLE NOMBRE A TODO EL MUNDO Y DALES UNA MOTIVACIÓN


  Siempre que se produzca una interacción entre un PJ y un PNJ, el MC debería conocer su nombre y lo que quiere, al menos si es razonablemente importante para la historia. No existen más individuos sin rostro que los extras que recorren las calles y plazas del 2085. La forma más rápida y mejor de que un PNJ parezca auténtico en la ficción es darle un nombre. Los detalles son tan importantes como el nombre. Cuando Brax acude a su contacto en busca de información, no debería reunirse con un desconocido aleatorio. Si es aburrido, nos saltamos esa escena y asumimos que ha conseguido lo que buscaba. Si no es así y va a pasar algo, entonces no es «su contacto». Es Dexter, un tipo con ojos hundidos y unas eternas gafas de espejo. Se le puede encontrar siempre en el mismo garito y apesta a licor barato. Todo… el… tiempo. Además, también querrá algo, cred. No está ahí para servir simplemente al protagonista. Quizás en esta ocasión pida más dinero; al fin y al cabo, su información es excelente. Esta vez quiere un extra por toda esa mierda.


  Muchas veces, cuando introduzcas un nuevo PNJ, los protagonistas querrán saber quién es o si le conocen de antes. Si, durante la conversación, resulta que varios de ellos le conocen, bueno, eso quiere decir que todos los protagonistas tienen algo en común que vincula sus historias y puedes exprimirlo más adelante.


  Un PNJ no es algo complicado. Dale algo que los protagonistas necesiten y haz que le encuentren. Quizás sea lo único que nos interese de ese PNJ durante su tiempo en pantalla. No necesitamos conocerlo de forma tan detallada o contemplarlo con la misma intensidad que a uno de los protagonistas. Lo único que necesitas saber es qué es lo que quiere y hacer que lo persiga. Eso se denomina su «motivación».


  TRÁTALOS COMO DEBEN SER TRATADOS


  Tus PNJ deberían saber si son pobres, ricos o caen en algún lugar intermedio. Lo han sentido durante toda su vida, así que no tiene sentido que no lo sepan ahora. En toda situación, siempre hay una jerarquía. Siempre hay un líder y un gallo en el gallinero. También están los «plebeyos», aquellos que sacaron la pajita corta cuando Dios dispuso sus vidas. Cuando un PNJ es una persona importante, tendrá a otros a su alrededor. Si no son importantes, no.


  Para tus protagonistas, la posición social siempre debe ser algo a tener en cuenta. Si viven en la infraciudad y quieren ir a un mercado de armas corporativo… hay grandes posibilidades de que la seguridad local no les quite el ojo de encima, estereotipándolos al instante. Será mejor que tengan las manos quietas y no causen problemas… y que no esperen privilegios, porque no los tienen. Cuando los personajes actúan de acuerdo a lo normal en una situación, la ficción parece más real y puedes aprovecharlo para introducir estos temas con naturalidad, atrayendo el interés de tus jugadores hacia ellos.


  Si decides explorar los constructos sociales, problemas de género, la sexualidad y otros temas sensibles, por favor, usa la Tarjeta X para asegurarte de que la mesa sea un lugar seguro para todos los jugadores. Y, si en ese sentido todo va bien, no dudes en sacar toda tu artillería. Si de verdad quieren afrontar el reto de explorar estos temas, aprovecha para llegar hasta justo el límite de lo que la mesa encuentre cómodo.


  No importa lo que hayáis planteado en la ficción, debe sentirse auténtico. Y, si no os ajustáis a lo ya establecido, siempre se corre el peligro de provocar una desconexión entre los jugadores y la historia, siendo significativo cuando durante la partida alguien señala que «suena raro» algún aspecto. Si existe opresión, oprime a tus protagonistas. Si son parte de la élite, importantes, don nadies, gente guapa, feos, los veneran, aman u odian… haz que se sientan así en la ficción. Recuérdalo siempre.


  PREGUNTA TODO EL RATO Y RESPONDE SIEMPRE DENTRO DE LA FICCIÓN


  Incorpora siempre las respuestas de tus jugadores al mundo que construís juntos. En especial, cuando tenga que ver con algo relacionado con el libreto de ese protagonista. Es su cometido, no el tuyo. Si interpretan al arquitecto, sabrán sobre el Velo mucho más que tú. Si interpretan a un empático, son ellos quienes entienden cómo es absorber las emociones y cargar con ello, no tú. Ellos lo imaginan y lo sienten y la única forma que tienes de aprender más sobre ello es preguntándoles. Ellos te darán la información y serás tú quien la use para incorporarla. Todo el mundo debe tener una imagen muy clara de lo que está sucediendo y saber que también es su historia. Cada jugador interviene en la ficción. Estáis ante un trabajo colaborativo.


  No te limites a preguntar de pasada sobre un tema; asegúrate de obtener con claridad lo que buscas de ellos. Si te indican, por ejemplo, que su piso franco está fortificado y les preguntas cómo, una respuesta como «bien defendido» no sirve de nada a nadie. Nadie sabe cómo se ve eso desde la cámara, ¿verdad? ¿Qué le hace tan bien defendido? ¿Es solo su posición? Siempre clarifica e incorpora lo que digan en la ficción. Si te dicen que tienen cámaras de última generación con sensores termográficos y monturas de armas ocultas en las paredes, capaces de llenarlo todo de plomo, u otra cosa parecida… bien, ya es algo. Quizás otro edificio en el que deban infiltrarse más adelante tenga algo parecido. En el libreto de ambientación hay varias preguntas que todos debéis haceros a la hora de construir el mundo, por ejemplo, el nivel tecnológico existente. Una buena regla general a recordar siempre es: si tiene sentido en la ficción que tengan algo, lo tienen.


  SÉ FAN DE LOS PROTAGONISTAS


  Da igual el libreto que escojan tus jugadores; cada uno de ellos es una preciosa señal narrativa ondeando ante tus ojos. Dice: «Oye, quiero ver esta mierda en la partida, ¿OK?». Asegúrate de que así sea. No les quites sus juguetes a no ser que los dados te lo digan. Y, cuando suceda, ved qué pasa. ¿Por qué están tristes? ¿Por qué están enfadados? ¿Por qué buscan respuestas? Sus respuestas a todo esto te indican qué es lo que quieren de la ficción. Ponerlos en peligro todo el rato es taaaannnnn aburrido. Así no aprenderemos mucho sobre ellos; siempre debería haber un misterio mayor tras cada combate. Asegúrate siempre de que la ficción se mueva de formas impredecibles. ¡La ficción no debería tener statu quo!


  Asegúrate también de que lo que esté en juego en la historia parezca real. Si no hay nada por lo que preocuparse, la ficción sufrirá por ello. Todo el mundo se preocupa por algo o alguien. Si no sabes qué es, es porque nadie lo ha preguntado antes y tus jugadores tampoco han aportado esa información por sí solos. Durante la primera sesión hay una serie de preguntas que debes hacer sí o sí; cuando estas personas mueran o se vayan, habrá necesidad de que surjan otras y que sucedan cosas interesantes para hacer que los protagonistas se desvelen por algo de nuevo.


  Del mismo modo, asegúrate de que sus éxitos y fallos tengan un impacto real en la ficción. Si acaban con una corporación, guay: esta desaparece. Quizás lo más interesante es que logren acabar con esa corporación. Y así se puede revelar que no eran los auténticos archivillanos. Quizás, después de todo, esta todopoderosa corporación no era más que una marioneta. Son las decisiones y fallos de los protagonistas los que siempre deberían impulsar la ficción. Si tienen lo necesario, alcanzarán el éxito y eso debe manifestarse en el mundo que los rodea. Ahora que la corporación no existe, habrá otros enemigos o tendrán una pieza más de ese puzle que lentamente intentan resolver. Una cosa es segura: lo que ocurra a partir de ahora será el resultado de sus propias acciones.


  DALES UNA OPORTUNIDAD DE PENSAR


  Si tus jugadores no están seguros sobre una situación en particular debido a la tensión o las posibles ramificaciones de sus acciones, perfecto. Eso suena a que es la ocasión adecuada para salir pitando de ahí. Esa fórmula es un destilado hacia la perfección: en especial si se trata de un suceso crucial o va a tener un gran impacto en la ficción.


  En vez de empujarlos más o menos descaradamente en la dirección que a ti te gustaría que siguieran, hazlo al revés y síguelos tú en la dirección que ellos quieran llevarte. Cuando muestren interés en un objeto, lugar o persona específica, dedícale más tiempo a eso. Así podrán (y querrán) explorarlo más. Esto no quiere decir que lo hagas pedazos, para ver qué ocurre. La historia es de todos. Si quieren ir a algún sitio en busca de pistas u ocultarse una temporada para que se calme todo el jaleo que han montado, perfecto; aprovecha esa circunstancia para poblar esa situación de elecciones nuevas para que todo siga siendo interesante.


  TODO EL MUNDO TIENE SU MOMENTO DE PROTAGONISMO


  No dudes en centrar la figurada cámara en todos y cada uno de tus jugadores, en especial aquellos más silenciosos y que no intervienen tanto como los demás. A veces, la gente ve a otras personas conversando y considera de mala educación inmiscuirse o cortar lo que se dice. Aquí, afortunadamente, todos sois parte del mismo grupo. Inclúyelos en vuestra conversación y haz que brillen tanto como sea posible, sin descuidar nunca que todos reciban su parte de protagonismo. Y, por supuesto, sin superar nunca el punto en el que dejen de estar cómodos.


  En ocasiones, este principio puede incluir también a los villanos fuera de escena. Quizás esa malvada corporación que destruyeron también mantenía a raya a otras corporaciones distintas. O «ayudaba» a la comunidad, proporcionando trabajo. Las escenas de inicio y final de sesión son ideales para mostrar a tus jugadores lo que sucede en el mundo de juego y cómo le afectan sus decisiones. Al introducir nuevos temas y problemas de esta manera, de un modo muy similar a como lo hacen las series de TV, se clarifica mucho la ficción y ayuda a que todo el mundo lo tenga claro. Es posible que los protagonistas no conozcan esa información, pero tanto los televidentes como los jugadores sí, y eso es parte de la diversión.


  TODO TIENE SU PRECIO Y SE PUEDE PERDER


  No hay nada a salvo, como en la vida real. Todo aquello que te gusta podría acabar hecho pedazos. Desde tu pistola cinética favorita a esos implantes cibernéticos de los que dependes tanto… todo tiene un precio. Nada es gratis. El amor, la amistad, el cred… Todo tiene un coste; incluso si no se ve a primera vista, sí debería notarse con suficiente regularidad para que los protagonistas sepan que no están en un lugar donde la vida es fácil. No dejes pasar por alto las oportunidades de que deban ganarse aquello que quieran. Si un PNJ pasa a visitar a uno de los protagonistas y este está fuera, pero le reciben sus seres queridos, ¿qué podría hacer ese PNJ? ¡Lo que indique su motivación, claro! Si tus protagonistas no se ganan las cosas, no se preocuparán ni crearán vínculos con lo que les rodea. No apreciarán sus armas hasta que se queden sin munición, se encasquillen o rompan. Tampoco es probable que sean conscientes de este hecho, a no ser que se lo muestres en la historia recalcando su posicionamiento en la ficción, por ejemplo, con los implantes… quitándoselos.


  Dice el refrán que nunca aprecias lo que tienes hasta que lo pierdes… y es verdad, pero también tienes que sentir que era tuyo antes de eso o simplemente será un bajón emocional.


  Esa es la fina línea a la que debes ajustarte todo lo posible a la hora de romper sus juguetes, pues recuerda, también eres su fan. Tus principios se equilibran entre sí para ayudarte a crear una historia dinámica, así que no te centres demasiado en uno de ellos descuidando los demás.


  
    «Somos tan inteligentes ahora que somos demasiado listos para sobrevivir. Estamos tan bien informados que hemos perdido todo el sentido del significado. Sabemos el precio de todo, pero hemos perdido todo sentido del valor. Tenemos a todo el mundo bajo vigilancia, pero hemos perdido todo sentido de la vergüenza.»


    —Bruce Sterling, Distracción (1998)

  


  MOVIMIENTOS DEL MC


  Los movimientos del MC son la base fundamental de la mecánica. Tienes tus principios y tu agenda, con los cuales debes hacer que el mundo parezca real. Los movimientos son aquello que te permite hacerlo. Son las «auténticas» herramientas que tienes a tu disposición para contribuir a la ficción. ¡Y pedazo de herramientas que son! Cuando los jugadores te proporcionan información (lo que hacen, lo que buscan, quieren, piensan, sienten, etc.), tú aprovechas esa información y usas movimientos para mostrarles el mundo y la gente que los rodea. Después, eres tú quien les proporciona a ellos la información que necesitan para hacer sus movimientos. En resumen, recompensas sus intervenciones con historias detalladas e interesantes y después, se las devuelves.


  Con toda probabilidad, la mayor parte del tiempo, ejercer esta labor va a ser sencillo y entretenido. ¿No me crees? Bueno… solo los dados pueden demostrar si estoy mintiendo o no, pero lo cierto es que todo el juego está diseñado para facilitarte la vida.


  Cuando los jugadores fallan muchas tiradas o tienen éxitos menores, sobre ti cae la responsabilidad de sacar a relucir tus conocimientos, sabor y dominio del ciberpunk. Cuando tienen éxito absoluto, mejor todavía, pues menos trabajo recae sobre ti. Sus movimientos proporcionan aquellas cosas o circunstancias que quieren hacer, ganar o perder: tu papel consiste en ir preguntando, mucho, así como ir describiendo la gente y lugares que encuentran, todo bien enraizado con lo que ellos mismos te cuentan. Muchos éxitos menores son lo mejor para conducir la historia con facilidad, pues permiten que los protagonistas vayan consiguiendo lo que quieren pero también generan un coste. Conflicto, gastos, duras negociaciones y elecciones difíciles, todo eso procede de los propios movimientos.


  En otras ocasiones, más de las que nos gustaría, cuando tus jugadores han acabado con lo que perciben como una amenaza inminente, la conversación empieza a apagarse. Se da, especialmente, entre aquellas personas acostumbradas a otros sistemas de juego, pues en ellos se emplea una manera de conversar distinta. Muchos sistemas de juego funcionan de modo que, simplemente, suceden una serie de acontecimientos como reacción a la información proporcionada; el resultado final es mucho menos colaborativo. Posiblemente, tus jugadores deberán acostumbrarse y comprender que aquí tienen una mayor participación. Es solo un tipo de interacción diferente. Cuando la gente entiende que su iniciativa en la conversación también crea el mundo, suele enamorarse de ello e intervenir más; es entonces cuando todo se vuelve más interesante.


  Por otro lado, cuando la conversación no sea suficiente para mostrar a todos lo que sucede en la ficción, te va a tocar a ti contarles cómo reacciona el mundo a sus acciones. Tus contribuciones son diferentes pues tienes los objetivos de tu agenda y los principios en mente, indicándote qué es lo que debería pasar de forma natural, en función de lo que ya haya ocurrido. Cuando observes todas estas herramientas a tu disposición, siempre habrá una salida que parezca tener sentido. Si necesitas un momento para reflexionar, pasa a otra escena o haz un descanso para ir al baño. Del mismo modo que los jugadores necesitan tiempo para pensar, está bien que tú también lo tengas.


  CATEGORÍAS (O GRADOS) DE MOVIMIENTOS


  Existen dos categorías de movimiento, muy distintas entre sí pese emplear la misma base. Es cosa tuya decidir lo duro que debería ser un movimiento. Para ello, tendrás que valorar las circunstancias exactas y lo que ha ocurrido hasta ese momento para tomar esa decisión.


  Los movimientos suaves (también llamados condicionales) sirven para establecer cosas en el futuro. Puede tratarse de nuevas oportunidades que los protagonistas no conocían, mostrar señales de un suceso inminente o estimar el posible resultado de una acción cercana.


  Los movimientos duros (también llamados inevitables) otorgan a los jugadores muchas menos posibilidades de intervención (dentro de la escala descendente de vuestra ficción), pues normalmente el tiempo de sopesar lo que hacer ya ha pasado: son las consecuencias de lo sucedido.


  Debido a ello, durante la sesión suele formarse una lenta progresión de movimientos suaves a duros. Por ejemplo, usaste un movimiento suave para proporcionar información y el jugador no actuó de acuerdo a ella; eso crea una ocasión de oro y, a su vez, acaba provocando un movimiento duro. Este recrudecimiento siempre debe mostrarse en la ficción. Los protagonistas deben ser conscientes de que algo puede suceder para poder reaccionar a ello. Lo previsible que sea un movimiento suave es cosa tuya. Pero cuanto más duro vaya a ser tu siguiente movimiento, asegúrate de telegrafiarlo más.


  
    	MUY SUAVE: Escuchas que alguien ha puesto precio a la cabeza de tu amigo.


    	SUAVE: Cuando te enteras, tu amigo ya está siendo buscado activamente.


    	DURO: Cuando vas a reunirte con tu amigo, este no aparece.


    	MUY DURO: Cuando llegas al punto de reunión con tu amigo, es demasiado tarde para hacer nada por él.

  


  Usando tus principios como guía, deberás decidir el grado de dureza de cada uno de tus movimientos. Haz siempre lo que parezca más interesante, aunque siempre en línea con las mejores prácticas. Si mantienes a tus protagonistas bajo una amenaza constante y no le dedicáis nada de tiempo a la interpretación personal, la ficción parecerá solo centrarse en una cosa: acción.


  No existen muchas historias donde el peligro sea tan constante que no tengamos tiempo de conocer a los protagonistas. No serás su fan si te limitas a intentar matarlos una y otra vez, sin parar en ningún momento. Del mismo modo, harás que las cosas no tengan valor si solo les presentas situaciones sencillas, como simples oportunidades. Sin duda, a veces algunas cosas deberían ser fáciles (o, al menos, parecerlo). El coste ya surgirá más adelante, cuando hayan disfrutado del beneficio y no se puedan echar atrás.


  Si necesitas una forma clara de diferenciar entre movimientos suaves y duros, determina la capacidad de intervención que tiene el protagonista para reaccionar a la información que proporcionas. Si el jugador es capaz de cambiar los resultados lógicos del suceso, es un movimiento suave (o condicional). Si ya ha sucedido, está sucediendo o solo pueden reaccionar a los cambios que produce, es un movimiento duro (o inevitable).


  EJEMPLOS DE MOVIMIENTOS SUAVES


  Te diriges hacia tu garito favorito, para celebrar con tus amigos un trabajo bien hecho. Al doblar una esquina de la calle, un escalofrío recorre tu espina dorsal. Miras a tu alrededor, pero la calle parece tranquila. Es en ese momento cuando tu neurochip recibe un mensaje de Sara. Sin embargo, está totalmente desarticulado. Solo logras sacar de él en claro una palabra: «Ayuda». ¿Qué haces?


  «Presta atención a la extrañeza del sueño», dice. Lleva un traje que le sienta como un guante y va bien acicalado y afeitado, como si fuera a ir a su fiesta de promoción. Tiene esa sonrisa pícara tan habitual y es algo más bajo que tú pero, cuanto más lo observas, más te parece sentir que hay algo fuera de lugar. Es justo en ese momento cuando lo notas: unas perlas de sudor, bajando lentamente por su frente. ¿Qué haces?


  Cuando regresas al campamento, el chico que encontraste en el desierto ha desaparecido. Echas un vistazo rápido al lugar y notas que su mochila sigue ahí. Se estuvo agarrando a ella todo el tiempo desde que le encontraste, incluso mientras dormía. ¿Qué haces?


  EJEMPLOS DE MOVIMIENTOS DUROS


  Cuando sientes ese escalofrío en la espina dorsal, te giras. Miras a tu alrededor, pero la calle parece tranquila. Es justo en ese momento, cuando miras hacia atrás, que notas la hoja del cuchillo distorsionador en el cuello. Vibra tan rápido que puedes sentir cómo te masajea la piel cuando lo presiona contra tu garganta. ¿Qué haces?


  Cuando esa gota de sudor le cae de la frente ves sus ojos salir disparados hacia un lateral. Sigues su mirada, justo para ver el reflejo de la ventana que está observando, y el cristal explota en pedazos. Todo parece detenerse a tu alrededor: tienes menos de un segundo para actuar. ¿Qué haces?


  Cuando descubres la mochila del crío y la agarras, ves un nombre cosido en el forro. Dice «Óscar». Posas de nuevo la mochila en el suelo y notas que tienes sangre en las manos. Debe proceder de la mochila. ¿Qué haces?


  SABRÁS QUE DEBES HACER UN MOVIMIENTO CUANDO…


  
    	Se produce una pausa y todo el mundo se dirige a ti para ver qué pasa.


    	Un protagonista te ofrece una ocasión de oro.


    	Una tirada produce un fallo.

  


  Siempre que creas que te toca intervenir o la historia parezca perder intensidad, dispara uno de tus movimientos. Si hay una pausa en la ficción o lo que se cuenta comienza a aburriros, probablemente lo mejor sea hacer un movimiento suave, que ponga algo en marcha y os permita descubrir qué pasa a continuación. Si los jugadores no aprovechan esa oportunidad, será hora de poner en juego movimientos más duros.


  La progresión natural de tus movimientos, empezando por los más suaves y, si no se hace nada, llegando a los más duros, es un diseño para impulsar a tus jugadores a actuar, así como una forma de representar cómo funcionan las historias más interesantes, con el objetivo de ayudarte a imitarlas.


  En ocasiones, como MC notarás que el cuerpo te pide reaccionar con un movimiento muy duro cuando uno de los jugadores falla una tirada. Recuerda: en cualquier situación debes hacer el movimiento tan duro como consideres apropiado. Valora al PNJ o la situación en cuestión y sopesa su motivación. Si ese impulso le lleva a realizar un movimiento muy duro, que así sea. Por ejemplo, si tus jugadores intentan influir a alguien y fallan, no siempre esa persona se convertirá en una nueva amenaza o reaccionará de forma agresiva. Representa siempre el resultado en función de las posibilidades de intervención que le queden al personaje cuando hayas acabado de realizar tu movimiento. Lo que sea más interesante para un espectador externo, la historia y los demás jugadores.


  Una ocasión de oro es aquello que ya se ha establecido en la ficción pero los jugadores pasan por alto o deciden ignorar. Si muestras un peligro mediante uno o dos movimientos suaves y tus jugadores se comportan de forma alocada, arrogante o atrevida y fallan una tirada… bueno, amigo mío, ¿a qué esperas? ¿A que te lo sirvan en una bandeja de plata?


  También puedes reaccionar a un fallo en una tirada haciendo algo que los protagonistas no puedan ver. Solo porque la escena no esté ahí centrada no quiere decir que no pueda suceder, la única diferencia es que los protagonistas aún no son conscientes de ello. Quizás esa amenaza que se cernía sobre ellos haga acto de presencia. Quizás una consecuencia de su éxito es que el movimiento les ponga en peligro: por así decirlo, las consecuencias de su propio éxito son las que se vuelven contra ellos.


  Cuando un protagonista saca un fallo en una tirada, puedes guardar y almacenar ese fallo para más adelante. Quizás, el resultado más interesante es que todo ocurra como querían, teniendo así éxito a pesar del fallo, y que el suspense que provoca su mala tirada sirva a otro propósito más útil en la ficción. Fuera de pantalla, podría estar ocurriendo algo malo gracias a ese fallo y, quizás, jamás lleguen a descubrirlo. Por otra parte, no dudes en actuar de forma más directa cuando se te ocurra algún movimiento apropiado o una oportunidad se te presente sola. Haz lo que quieras con tus movimientos, siempre y cuando actúes de acuerdo a los objetivos de tu agenda y los principios.


  
    «Nadie se opone a la idea de que toda civilización tecnológica podría tener su propio Introdus.»


    —Greg Egan, Diáspora (1997)

  


  MOVIMIENTOS BÁSICOS DE MC


  
    	Anuncia un conflicto.


    	Revela una desagradable verdad.


    	Pon a prueba una creencia.


    	Proporciona un recurso, alivio o solaz.


    	Destaca, ofusca o redirige la pregunta definitiva.


    	Haz destacar a un personaje.


    	Provoca Daño o negócialo.


    	Ofrece una oportunidad, con o sin coste.


    	Muestra una villanía fuera de pantalla.


    	Provoca que un movimiento se vuelva contra ellos.


    	Ofrece o cobra una obligación.


    	Quítales algo que sea suyo.


    	Muéstrales las consecuencias y pregunta.


    	Activa los defectos de su equipo.


    	Sepáralos.


    	Despierta la sensación de asombro.


    	Deja que sientan la onda expansiva de algo más grande en juego.


    	Haz un movimiento de amenaza.

  


  [image: Icono Dado]ANUNCIA UN CONFLICTO


  No importa cómo sea el mundo que hayáis creado, siempre habrá algún tipo de conflicto. La ficción lo necesita y todas las buenas historias siempre tienen una pizca de drama. Se puede formar una comunidad en casi cualquier circunstancia: desde ciudades a las dunas del desierto o páramos ignotos. Siempre que los protagonistas visiten un lugar, considera la idea de mostrar un conflicto específico de esa comunidad y ver si eligen algún bando. Quizás elijan una causa por la que luchar o pasen de largo, en pos de otra causa mayor. Si van en busca de cred o tecnología, quizás encuentren a gente con estos recursos y quieran algo a cambio. La solución a estos problemas siempre puede dar lugar a otros. Es una forma ideal de introducir esos viejos conflictos ya mencionados en las preguntas de obligación o presentar otros nuevos que surjan a partir de las preguntas del libreto de ambientación. Sea como sea, siempre habrá conflictos en el mundo, incluso en el futuro.


  
    
      MC:

    


    
      Cuando acudes al garito de Jack, para cobrar ese cred que te debe, lo encuentras caído en el suelo mientras se esfuerza por respirar. Está perdiendo el sentido con rapidez mientras se aferra el lateral del cuello con una mano. Al separarla, un chorro de sangre surge de él y, al verte, intenta hablar. Sin embargo, todo lo que emite son sonidos ahogados y burbujeantes hasta desmayarse. Lo último que hace es extender su mano y tocar el escudo que hay en tu guardapolvos. El símbolo de vuestra vieja unidad. Aquella de la que desertasteis.

    

  


  [image: Icono Dado]REVELA UNA DESAGRADABLE VERDAD


  Puede estar relacionada con un protagonista o con una situación. Cuando uno de los protagonistas hace algo de lo que no puede estar orgulloso, alguien lo ve. Cuando alguien cercano a él descubre un secreto desagradable, ¿quién le acompañaba? En ciertas circunstancias es posible que uno de los protagonistas descubra un secreto de otro. Por ejemplo, el grupo intenta entrar a escondidas en un lugar y hay más seguridad de la que esperaban o la verdad que buscan resulta ser una revelación que jamás querrían haber encontrado. Todo eso son ejemplos de este movimiento. No importa si es algo personal o impersonal, considera siempre aquello que tenga más sentido y que sea interesante. Puedes usar otros movimientos para crear situaciones donde todo se alinee y que esta verdad desagradable sea tu nueva herramienta.


  [image: Icono Dado]PON A PRUEBA UNA CREENCIA


  Siempre que te encuentres en una situación donde las creencias de los PJ salgan a relucir, ponlas a prueba. Siempre. Nunca lo pases por alto. Ellos mismos deberían poner a prueba con regularidad sus creencias, evaluando así si se atienen a ellas o no. Por ejemplo, si uno cree que ningún inocente debería sufrir daño, crea un PNJ que lo merezca. Haz que forme parte de sus vidas y asegúrate de que lo comprueben. O quizás, un PNJ (u otro PJ) tiene una creencia opuesta a la del primero, forzándoles a actuar de acuerdo a ella o a su contrario. Una vez haya ocurrido, pregunta al jugador sobre esa creencia, si aún considera que su personaje cree en ella. Cuanto mayor sea la prueba, más se cimentará el personaje en la ficción. Lo normal es que los jugadores usen sus creencias a la hora de determinar sus metas. Así, obtenéis una mejor imagen del protagonista cuando veis cómo se enfrenta a ellas y se cuestiona a sí mismo durante la prueba. Además, recuerda: cuando un protagonista ve puesta a prueba una creencia, gana PE, al igual que cuando esta le mete en problemas o cuando la resuelve. Siempre que plantees una escena, ten las creencias de tus protagonistas en mente e intenta que cada escena toque, al menos tangencialmente, una de ellas. Sin duda, los jugadores también intentarán hacer lo mismo.


  PROPORCIONA UN RECURSO, ALIVIO O SOLAZ


  A veces, el MC está tan centrado en preparar sus maldades cuando recurre a los movimientos que se le pasa por alto (o no interpreta) la posibilidad de usar este. Es muy importante. En vuestra historia, no todo tiene que ser una constante lucha y pérdidas. Si este tipo de sucesos ocurre con gran frecuencia, los jugadores se sentirán emocionalmente vacíos. Este movimiento te recuerda, de un modo que siempre lo tengas presente, que también les debes ofrecer esperanza y confort cuando más lo necesiten.


  [image: Icono Dado]DESTACA, OFUSCA O REDIRIGE LA PREGUNTA DEFINITIVA


  En el corazón de toda sesión y campaña de The Veil se halla la pregunta definitiva. La habrás creado al acabar vuestra primera sesión de juego, mediante el antagonista principal, que es quien lleva a la ficción esta pregunta definitiva. Se usa para traer a colación aquello que tú y los demás jugadores queréis explorar en la ficción. A menudo, las preguntas más interesantes que nos hacemos sobre el futuro son las mismas que ya ha explorado la narrativa del género. Cuando contemples un PNJ (y la motivación que lo impulsa), pregúntate también qué papel ocupa en la historia. A la hora de hacer un movimiento que implique a los PNJ o al antagonista principal, siempre que te sea posible, intenta tener en mente esta pregunta definitiva: ¿Intentan que los protagonistas puedan descubrir más sobre ella? ¿O bien pretenden ocultársela o llevarlos en la dirección equivocada? Cuando te toque hacer un movimiento suave o duro, sus acciones deben reflejar esta decisión, para progresar en la exploración de la pregunta definitiva y hallar una respuesta. Por cierto, esto es independiente de la conversación que tengas con tus protagonistas en ese momento.


  [image: Icono Dado]HAZ DESTACAR A UN PERSONAJE


  Este movimiento está justo a medio camino entre las categorías suave y dura. Permite la toma de decisiones, pero las repercusiones y la tensión del hecho son palpables. Siempre que debas amenazar directamente a un protagonista o a un PNJ que les sea querido, bien en pantalla o fuera de ella, obligarle a tener que escoger entre los dos es una forma casi segura de forzar al jugador a que realice un movimiento. The Veil es un lugar peligroso. Todo el mundo se encuentra sumergido en una realidad híbrida y a un paso de hundirse por completo en el entorno digital. Todo el mundo está conectado al Velo y hay millones de formas en que les puedes obligar a escoger entre dos cosas que les sean queridas. Fuérzales a elegir entre aquello que más quieren, sabiendo que ambas opciones tendrán algo malo.


  
    
      MC:

    


    
      Cuando bajas del tren, descubres a Winston y Roger en el andén. Notas un extraño chorro de luz procedente del cielo. Cuando recuperas la vista, la consola en que trabajaban está hecha pedazos y ambos han caído al suelo. El virus tecno-orgánico los está devorando vivos y ambos gritan de dolor. Winston tiene su mano extendida hacia ti, suplicando tu ayuda. En ese momento, Roger, entre chillidos, parece quedarse sin aire. Sigues su mirada y ves a un hombre alto, de piel oscura, con la cara tapada por pintura facial. Parece una calavera. Avanza con paso firme hacia Roger. Creo que ya sabes quién es, ¿verdad? ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]PROVOCA DAÑO O NEGÓCIALO


  El Daño es la forma más inmediata de hacer que un protagonista se preocupe por algo, ya sea otros protagonistas, sus seres queridos, etc. Cuando una escena pida a gritos un movimiento duro (y la motivación de cualquier PNJ o amenaza presente lo acompañe), ¡bam! Inflige Daño. Es tan simple como eso. Las armas usadas y la situación existente deberían ofrecer una buena base sobre cuánto daño infligir.


  A la hora de provocar daño, sea este inminente o sea previsible, como cuando los protagonistas desean comenzar una pelea, es muy importante establecer lo que hay en juego. Si el adversario es una unidad de policía táctica futurista, cargada hasta los topes de armamento avanzado, es primordial que tus jugadores sepan qué es lo que está en juego y qué pueden lograr con ese conflicto. ¿De verdad creen que pueden acabar con toda la unidad? Si no es así, es mejor que lo sepan. Cuando son ocho contra uno, quizás neutralizar a todos no sea la solución más viable. El conflicto deja de ser tal si consiste en ver a cuántos puede tumbar antes de quedar fuera de combate. Si el jugador no es consciente de la diferencia, es probable que no le guste hacia donde se dirija la ficción cuando todo acabe. Asume que podrían no haber sacado las conclusiones más lógicas y asegúrate de clarificar siempre lo que hay en juego antes de comenzar ningún combate.


  Las intenciones y tener todo muy claro es algo fundamental en toda situación, pero es necesario mostrar un especial cuidado cuando el resultado podría ser la muerte o heridas serias de uno de los protagonistas.


  
    
      MC:

    


    
      Echas a correr hacia Roger pero Memory Box llega antes. Te mira directamente a los ojos, casi como interrogándote, mientras apunta con su antiguo revólver a Roger y presiona el gatillo. Winston sigue gritando y ahora estás mucho más cerca de él. ¿Qué haces?

    

  


  


  
    
      MC:

    


    
      Ocho figuras humanoides, vestidas en negro mate, surgen de las sombras; sus máscaras faciales reflectantes ocultan cualquier rasgo discernible que puedan tener. Están bien armadas y dan la impresión de saber bien lo que hacen. Sin duda, vosotros sois tipos duros, pero podéis apostar a que si decidís luchar con ellos, no va a ser fácil. Quizás venzáis, pero parece más probable que acaben con vosotros sin que podáis tumbar a más de un par de ellos. ¿Qué hacéis?

    

  


  [image: Icono Dado]OFRECE UNA OPORTUNIDAD, CON O SIN COSTE


  En ocasiones, a los jugadores no se les ocurre la forma de abordar un problema o situación (o, simplemente, no les gustan las opciones que tienen ante sí) y es necesario un PNJ para resolver el impasse. De acuerdo a su motivación, el PNJ podría querer algo que los protagonistas no habían considerado como solución: por ejemplo, una obligación o cred. Sé honesto con tu oferta: examina la motivación del PNJ y lo que quiere. No permitas que los jugadores charlen y charlen durante lo que parece una eternidad planeando su siguiente movimiento. Limítate a ofrecerles una solución… con un cebo en el anzuelo. En realidad, estás haciendo este movimiento de forma muy sutil e indirecta cada vez que planteas una escena. Cuenta a tus jugadores qué ven, escuchan o huelen sus protagonistas e, incluso, menciona recursos u objetos que les puedan ser de utilidad. Después, deja claro lo que podría pasar si actúan en base a esa información.


  
    
      MC:

    


    
      Memory Box os mira a todos y sonríe enseñando los dientes. Es mucho más joven que antes y eso os hace intuir que os encontráis dentro de la mente de Winston. Dentro de algún recuerdo, intentando descubrir qué salió mal. Sabéis que Memory Box es el problema, pero también que ninguno os presentasteis voluntarios para esto. Extiende su mano y dice: «Dadme el reloj de bolsillo; solo estoy haciendo lo que se supone que debo. Aquello para lo que me crearon. Todo esto ya ha pasado, es un recuerdo. No podéis cambiar el pasado. Dejaré que os vayáis de aquí si lo hacéis. Nadie sufre daño y Winston jamás lo sabrá». ¿Qué vais a responderle?

    

  


  [image: Icono Dado]MUESTRA UNA VILLANÍA FUERA DE PANTALLA


  A veces, los jugadores deberían saber qué es lo que ocurre de fondo, aunque solo sea para añadir más tensión o mostrar consecuencias que no podrían verse en la escena de la que ahora mismo son parte. Sirve para enseñarles algunos rasgos de los otros personajes de la historia, posiblemente hasta dónde están dispuestos a llegar para lograr su propia agenda. ¡Recuerda siempre que el juego es como una serie de TV o una película! En ocasiones, merece la pena que el villano realice su maligno monólogo. Hay que dejar que cruce esa línea tras la cual ya no hay marcha atrás. Es una buena forma de mostrar que el mundo está vivo y que ocurren otras cosas además de las vidas de los propios protagonistas. Si los jugadores no supieran estas cosas, es como si no hubieran ocurrido. Serían circunstancias que jamás saldrían a colación, ni serían mencionadas, pues nunca se revelaron a los jugadores. Una oportunidad perdida por tu parte.


  
    
      MC:

    


    
      Vamos a cerrar la sesión dejando en el aire vuestra respuesta a Memory Box. Pero antes de acabar, dejadme describiros cómo la cámara se aleja de vosotros, hasta abandonar la cabeza de Winston. Podemos ver su estudio, con esa colección de artefactos antiguos, el mayordomo y la sirvienta robótica que vigilan vuestras constantes, conectados a su trono en el enorme artilugio donde todos dormís. Sabemos también, sin embargo, que el tiempo fluye distinto en el digizonte. Parece haberse detenido casi por completo y, poco a poco, en pantalla, regresa a la normalidad. Eso nos permite ver a Memory Box caminando por el opulento palacio de Winston, en dirección al estudio. Justo allí donde estáis.

    

  


  [image: Icono Dado]PROVOCA QUE UN MOVIMIENTO SE VUELVA CONTRA ELLOS


  Considera este hecho: en ocasiones, lo más interesante en la ficción es que los protagonistas logren exactamente lo que quieren, pues ayuda a construir tensión. «Espera, ¿así que entramos sin más? ¿Ni trampas, ni alarmas…? ¿Nos hacemos con ello?». Deja que saboreen su victoria… ¡y mucho más! Después, provoca una consecuencia inesperada de aquello que querían, una que no se les haya ocurrido. El mundo reacciona ante su éxito. ¡Muéstralo también en pantalla!


  
    
      MC:

    


    
      ¡Muy bien! Habéis acabado con Memory Box. Regresáis al estudio, despertando allí. Winston también despierta. Parece sorprendido y sus ojos se le salen de las órbitas. Os grita: «¿Quiénes SOIS vosotros y qué demonios hacéis en mi estudio?». Umm, parece que, al final, ese tiroteo en sus recuerdos no parece haber salido tan bien como esperabais… ¿Qué hacéis?

    

  


  [image: Icono Dado]OFRECE O COBRA UNA OBLIGACIÓN


  La obligación es una de las mecánicas centrales de The Veil. Como el cred, representa un recurso; en función del tipo de mundo que hayáis creado, es posible que entre en juego incluso más que el propio cred. Cuando tus jugadores han estado objetando una y otra vez a la hora de pagar sus deudas sociales con la gente, es el momento de que esas personas actúen. Eso sí, recuerda: para que la obligación exista, ambas partes deben ser conscientes de la deuda. Una obligación es algo que todo el mundo considera como tal. Es una forma excelente de que los PNJ se relacionen con aquellos jugadores que han pasado ocultos una temporada o de regresar el foco de la historia sobre el resto de habitantes del mundo de juego. Si últimamente la mayoría de la interpretación se ha producido solo entre PJ, recurre a una obligación debida a un PNJ para animar el juego.


  
    
      MC:

    


    
      Una carcajada aguda suena a vuestras espaldas. Ves a un Memory Box mucho más viejo. Eso sí, sus risotadas no han cambiado y parece muy contento. «Vaya, tienen mi agradecimiento. Parece que han hecho el trabajo por mí. Cuando ese pobre imbécil me pidió que alterase sus recuerdos hace cuarenta años, bueno, aún estaba aprendiendo. Como ya sabrán, vivo en las mentes de todos mis súbditos. Fue entonces cuando visité a Cid para cobrarme un… favor. Bien, me contó que lo único que tenía de valor era información sobre todos ustedes…».

    

  


  [image: Icono Dado]QUÍTALES ALGO QUE SEA SUYO


  A no ser que la ficción lo exija de verdad, procura no quitarles a tus jugadores aquellos objetos y recursos que reciben como parte de su libreto. Son sus cosas y, como tal, puede quedar un poco raro que las destruyas o se las quites, al menos en cuanto a lo que viene en la sección de equipo del libreto o aquello que hayan estado buscando mucho tiempo en la ficción. Sin embargo, los protagonistas tienen muchas cosas en la ficción, o, al menos, deberían tenerlas. Todo ello es juego limpio siempre que tenga sentido en la ficción. Algunos movimientos exigen un coste. Cuando un protagonista dispara arriesgar y saca un éxito menor (7-9), es una oportunidad ideal para obligarle a escoger entre su equipo y aquello que quería lograr. ¿Quieres tus cosas o prefieres aquello que intentabas conseguir? Descubrámoslo.


  
    
      MC:

    


    
      Ok, Epoch. Quieres salir de este lugar, ¿verdad? Ibas a intentar huir por la salida de incendios, ¿cierto? Bien, me da que esa bolsa que estás llevando, llena hasta los topes de pruebas incriminatorias de Z, recuerdos y cosas semejantes, se traba. Los polis no dejan de darte gritos, ordenándote que te tires al suelo y todo eso. Varios de ellos ascienden tras tus pasos, hacia la escalera de incendios. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]MUÉSTRALES LAS CONSECUENCIAS Y PREGUNTA


  Es necesario informar a los jugadores cuando sus decisiones van a tener un coste; al menos, la mayoría de las veces. Sus protagonistas son las hebras principales de esta trama conjunta y obtienen de ti toda la información que reciben. Pueden ver, pensar y sentir todo lo que ocurre en la ficción. Cuando es obvio que puede suceder algo a consecuencia de lo que desean hacer, cuentan con que tú se lo digas. En estos casos, haz siempre lo correcto. Si les explicas lo que va a ocurrir si hacen algo concreto y lo hacen, dale peso a tus palabras. Siempre. No ignores tus principios y mantente firme. En especial si hablamos de lo que está en juego durante un conflicto y puede provocar Daño. Cuando tus protagonistas luchen con alguien muy superior, haya demasiados oponentes o no comprendan bien lo que pueden hacer o su eficacia en una situación, explícales siempre las posibles consecuencias y pregunta si quieren seguir adelante.


  
    
      MC:

    


    
      Has llegado al tejado, Epoch. Los polis son como hormigas en el edificio, pero has tenido que abandonar la bolsa de deportes. Por ahora eres libre y puedes sopesar tus opciones. No parece haber más salidas del tejado que el enorme contenedor de basura del complejo, aunque está varios pisos más abajo. Es una forma de salir, seguro, pero es algo que va a doler. Todo depende de lo que quieras hacer. Así pues, ¿qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]ACTIVA LOS DEFECTOS DE SU EQUIPO


  En cualquier momento, tienes toneladas de cosas a tu disposición que podrían funcionarle mal a los protagonistas. No es necesario quitarles sus cosas para siempre. También puedes estropearlas, en especial, los implantes cibernéticos. Al fin y al cabo, cada implante lleva su propia etiqueta negativa. En tu hoja de control también hay un lugar para que las anotes. Siempre que en la ficción se produzca un suceso que provoque, de forma natural, la activación de una de estas etiquetas negativas, por ejemplo, fallar una tirada cuando están utilizando este equipo, úsalo. También podría tratarse de una limitación asociada a las etiquetas de un arma. Por ejemplo, intentar usar una pistola futurista sobre alguien con una armadura que la hace ineficaz. Este tipo de cosas te permiten volver contra los protagonistas todo aquello que ellos consideran útil o ventajoso, incluyendo sus implantes. Ten siempre en mente las etiquetas de distancia, incluso si no se consideran algo, de por sí, negativo, pues debéis aplicarlas en todo momento; un buen lugar para comenzar son cosas como quedarse sin munición, mal funcionamiento de objetos de última generación, roturas menores, etc. Problemas capaces de hacer que el equipo no sea tan efectivo como debería en situaciones específicas. Las etiquetas de distancia suelen olvidarse con facilidad, pese a ser vitales para que la ficción sea consistente. Muestran los límites de lo que la tecnología puede hacer y, por extensión, los propios protagonistas.


  
    
      MC:

    


    
      A pesar de todos los avisos de peligro inminente que inundan tus interfaces, saltas del edificio hacia el gran contenedor de basura. Y, de repente, todos ellos desaparecen. Lo único que escuchas en tu cabeza es una voz suave y ominosa, repetida una y otra vez, indicando que el sistema se está reiniciando. Parece que no tienes acceso a ese tipo de información, al menos por ahora. Los polis parecen estar usando generadores de interferencias. ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]SEPÁRALOS


  Un mecanismo excelente para construir tensión es que los protagonistas deban afrontar sus propios problemas y diferentes situaciones de conflicto. Eso les muestra que son vulnerables, que se necesitan entre sí y que cada uno tiene su propia agenda de la que preocuparse, al igual que todo el mundo. De forma indirecta, también es la forma ideal de que un jugador más tímido pueda brillar. Cuando un jugador contribuye demasiado y otro apenas nada, lo mejor que puedes hacer es separar a ambos protagonistas en la ficción, de tal modo que ambos deban contribuir. Quizás no funcione, pero es mejor que no hacer nada. Si ves que el problema se debe a que podría participar más, pero no quiere inmiscuirse cuando otros monopolizan la conversación, es cuestión de hablarlo entre todos. También podría deberse a simple timidez, pero de este modo le puedes empujar un poquito gracias a las herramientas del sistema y darle más posibilidades de intervención, para que explore el mundo a su propio ritmo… aunque sea poniéndole en una situación comprometida.


  
    
      MC:

    


    
      Muy bien, entras en el piso franco y, de inmediato, te das cuenta de que algo no va bien. Las cosas no están donde las dejaste. Miras a tu alrededor y es entonces cuando te percatas de que el protocolo de aislamiento está activo y la puerta de seguridad se cierra a tus espaldas… ¡dejando a todos los demás fuera! ¿Qué haces?

    

  


  [image: Icono Dado]DESPIERTA LA SENSACIÓN DE ASOMBRO


  A la hora de despertar la sensación de asombro, suele recurrirse a tres técnicas distintas. En general, el asombro tiene que ver con la mezcla entre lo familiar y lo desconocido, que se experimenta como peculiar y genera disonancia cognitiva. El mejor ejemplo de asombro es cuando llegas a esa fina línea que separa la atracción de la repulsión, al igual que sucede entre algunos opuestos, como la simulación de humanidad y su rechazo, el paralelismo entre mente y cuerpo o entre lo orgánico y lo mecánico. Estas tres técnicas de provocar asombro son:


  La sensación de déjà vu o de que el mundo no funciona como debería: Suele darse cuando hay una realidad ficticia que queda al descubierto, como cuando en Matrix se produce un fallo en la falsa realidad; también puede emplearse para simular que la realidad oculta algún misterio, al menos desde el punto de vista subjetivo del protagonista.


  El efecto doppleganger: El doble es tanto una promesa de inmortalidad (en el sentido de que demuestra que puedes ser replicado una y otra vez, hasta vivir para siempre) como un augurio de muerte (despertando la incertidumbre del yo y la comprensión de que, incluso, si estoy aquí, podría no estarlo, en cuyo caso ya he muerto o estoy a punto de morir). En esencia, la visión de un doble destruye toda la lógica del concepto de identidad personal. Llevando esta idea un paso más allá, puede convertirse en la familiarización del mañana, lo que damos por sentado y la forma en que nos relacionamos con los demás, activando así la sensación de asombro.


  Difuminar la línea entre la vida y la muerte: Se produce cuando aquello que se percibe como humano acaba revelándose como algo simplemente mecánico, o viceversa. Así, un buen ejemplo podría ser una muñeca de aspecto tan humano que sea indistinguible, en especial si la ambientación permite simular la consciencia humana.


  [image: Icono Dado]DEJA QUE SIENTAN LA ONDA EXPANSIVA DE ALGO MÁS GRANDE EN JUEGO


  Los protagonistas son engranajes muy pequeños dentro de un sistema increíblemente complejo. Haz que tengan la sensación de que está ocurriendo algo mucho más importante a su alrededor, los efectos de todos esos grandes sucesos que ocurren en el mundo que los rodea. Haz que se pregunten cómo encajan ellos en toda esa enorme realidad y si podrán salir de debajo de ella. Una buena forma de que noten todas esas ondas es mostrar situaciones que estén más allá de su control o comprensión. También funciona al revés, enseñándoles los efectos de sus acciones sobre el resto del mundo. Bien, han destruido una corporación… ¿qué ha cambiado? Si han acabado con un secuaz, ¿les importa a sus superiores? ¿Habrá algo mucho más importante en juego cuando todos esos sucesos puedan correlacionarse uno a uno? Por ejemplo, en Neuromante, cuando Case se va caminando y recibe esa llamada de Wintermute, todos los teléfonos de pago a su alrededor comienzan a sonar: eso es lo que se experimenta cuando alguien siente la onda expansiva.


  [image: Icono Dado]HAZ UN MOVIMIENTO DE AMENAZA


  Además de todos los movimientos anteriores, también puedes usar los movimientos de las amenazas que tengas a tu disposición, que te explicaremos más adelante. Los movimientos de amenaza son mucho más específicos, pues han sido diseñados para que ocurra algo determinado en la ficción que ya es parte de las vidas de los protagonistas. Las amenazas cambian de forma activa la ficción, en base al statu quo que ya se ha determinado anteriormente y qué sabemos sobre las vidas de los PJ y su entorno.


  BOLAS DE NIEVE CON MOVIMIENTOS


  En The Veil, es posible enlazar varios movimientos de forma intencionada hasta crear el equivalente a una bola de nieve. Cuando se resuelve un movimiento, se salta al siguiente y eso provoca más discordia en la ficción y perpetúa la historia. También se producen movimientos en sucesión cuando se obtiene un éxito menor (7-9), incrementando el drama de forma automática cuando los protagonistas no son capaces de lograr todo lo que quieren. Necesitarán sopesar sus elecciones para conseguirlo o la oposición también obtiene algo que quiere, forzando al protagonista a una nueva situación descrita por ti. En muchas ocasiones, lo que ocurre en realidad es un recrudecimiento o escalada de los movimientos usados. Si echas un vistazo a los movimientos básicos de los protagonistas, puedes ver con facilidad esta escalada:


  
    	Intentan analizar la situación y perciben cuál es la amenaza.


    	Después, intentan sondear esa amenaza o influirla.


    	Con un fallo, recurren a un ultimátum.


    	Si eso también falla (o como alternativa a un ultimátum), la situación se recrudece hasta transformarse en un conflicto no verbal, disparando neutralizar.

  


  En muchas ocasiones, es necesario seguir este esquema de recrudecimiento para poder resolver la situación. Y esta siempre irá a más, a no ser que ceda una de las partes implicadas.


  Habitualmente, el MC puede prever cómo se van articulando estos sucesos, en función de lo que se dice sobre ellos en la ficción. Cuando presentes una escena, asegúrate de aportar información… pero no demasiada información. Así, los jugadores querrán descubrir más. Presenta tus respuestas de tal modo que deseen continuar interactuando con la escena. A medida que lo hagan, podrán actuar en base a esa información, sopesando así sus acciones y las posibles consecuencias de las mismas. Cuando el objetivo de la escena sea que se acerquen a una verdad, haz que sea elusiva hasta que se la ganen.


  
    «Al universo no le importa si algo es bueno o malo, solo si hay mucho o poco.»


    —Pat Cadigan, Angel (1987)

  


  JUGADOR CONTRA JUGADOR


  En ocasiones, dada la naturaleza y mecánicas del juego, los protagonistas estarán enfrentados entre sí. Quizás quieran el mismo objeto o insistan en hacer algo a su manera. Podría llevar a que intenten arreglar el asunto manipulándose unos a otros o recurriendo a la fuerza. Cuando esto ocurra, asegúrate como MC de ser lo más objetivo posible. Es importante que ambos jugadores tengan el mismo protagonismo y que no parezca que favoreces a uno sobre otro. Da igual quién haya comenzado el conflicto, los jugadores no implicados tampoco deberían perder protagonismo. Mantén el foco sobre aquello que parezca interesante pero también recuerda hacer cortes y saltos temporales para crear tensión. Sé un fan de los protagonistas: de todos ellos.


  AYUDAR Y MOLESTAR (INTERFERIR EN OTRO JUGADOR)


  Cuando ocurre un conflicto entre dos jugadores, el resto de protagonistas quizás quiera tomar partido, usando ayudar o molestar (también llamado movimiento de interferencia) para influir en los sucesos que ocurren. Lo encontrarás entre los movimientos básicos. Dado que la persona que ha comenzado el conflicto pretende usar neutralizar al otro jugador, antes de que se realice ese movimiento debe resolverse la tirada de interferencia. Como siempre, es posible entrometerse en este ataque mediante el movimiento molestar, siempre que se encuentre la forma en la ficción de hacerlo. A su vez, esto afectará al resultado de neutralizar y lo que ocurra en la ficción. Cuando uno de los protagonistas no es consciente de la amenaza, neutralizar no se dispara y se causa el Daño que corresponda. Una vez el movimiento inicial se ha resuelto, el jugador afectado puede responder con su propio movimiento. Como alternativa, puedes resolverlo usando el movimiento duelo, creando así una experiencia distinta en caso de combate entre jugadores.


  FALLOS EN JCJ


  Como MC, cuando un protagonista falle su tirada, serás tú quien arbitre el conflicto entre los jugadores implicados en la escena. Puedes usar tus movimientos, según tengan sentido en el contexto actual (en relación a los personajes), dejando a un lado todo aquello que no se centre en el conflicto en cuestión. También debes asegurarte de que el enfrentamiento sea justo: ocurra lo que ocurra, ningún jugador debe sentirse menospreciado por cómo se desarrolle el suceso. Haz los movimientos tan duros como quieras, pero céntralos en tus jugadores. Lo más habitual es volver un movimiento contra el usuario: «Cuando giras tu pistola-espada para golpear, pierdes el equilibrio y fallas tu objetivo; eso le da a él una oportunidad…», para después proporcionar una ventaja de algún tipo. Quizás una mejora o un +1 a su siguiente tirada. Mientras tanto, mantén los detalles tan generales como sea posible, de tal modo que cuando alguno de los implicados obtenga un éxito menor o absoluto, tenga la posibilidad de describir con detalle la batalla tal y como ocurre en su imaginación. Si tú dijeras exactamente lo que ocurre con un fallo, el jugador opositor podría decepcionarse, pues tendrá su propia idea ya formada de cómo podría aprovechar el fallo de su rival o tener una imagen mental muy distinta de lo que está sucediendo.


  Todo el movimiento neutralizar gira en torno a los puntos que proporciona, representando la intervención de cada jugador durante la lucha. Dado que estás también equilibrando lo que sucede con los fallos, es inevitable que acabes invadiendo en algún momento el propio conflicto. Tu objetivo es hacer la escena tan interesante y dramática como sea posible, pero sin dejar en ningún momento de actuar con equidad con ambas partes.


  Cuando Rags y Cricket se encuentran, acaban resolviendo su conflicto a golpes e intercambiando Daño. Rags está muy enfadado, pues Cricket está durmiendo con su esposa, aunque desconoce un hecho muy importante del contexto de la escena.


  Para no liar demasiado el ejemplo, usaremos los nombres de los personajes también en lugar de los de los jugadores.


  
    
      RAGS:

    


    
      Bien, Cricket, ya sabes cómo funciona esto. Yo también. Ahora mismo, pretendo hacértelo pagar. Agarro mi rifle térmico y le apunto directo al corazón.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, aunque es parecido, no me suena del todo a un ultimátum. ¿Tú que vas a hacer, Cricket?

    

  


  
    
      CRICKET:

    


    
      «Rags, no sabes lo que está pasando, hombre, tranquilízate. Hay mucho que desconoces. Hablemos». Coloco mi espada en una posición defensiva pero no hago movimientos agresivos. «Ya se ha derramado demasiada sangre y comprendo que estés enfadado. Sin embargo, también te he ayudado mucho. Eso debería valer para que tengamos una conversación civilizada, ¿no? Quiero que bajes ese rifle, anda».

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale. Da la impresión de que quieres influir a Rags, ¿por qué no tiras eso? ¿Cuál es tu estado emocional? ¿Estás asustado?

    

  


  
    
      CRICKET:

    


    
      Sin duda, aunque no creo que pueda hacer mucho contra sus motivaciones, por lo que sé de él. ¿Vosotros qué creéis?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Rags, el tipo está delante de ti intentando explicar lo que sucede y calmarte. Hay que tener en cuenta, sin embargo, que no es una situación muy tranquila. Es obvio que estás muy enfadado y, quizás, lo que veas es a un hombre que te está impidiendo hacer lo que has venido a hacer. ¿Rags se ve influido por sus palabras? Quizás tenga éxito, pero eres tú quien debe decírmelo.

    

  


  
    
      RAGS:

    


    
      Sí, ese es el problema. Rags ahora mismo está preso de la furia, en una situación donde la adrenalina fluye a borbotones por su cuerpo y todo lo que ve es cómo Cricket mueve los labios, pero no puede escuchar las palabras que salen de ellos. Todo lo que oye es su propio corazón, palpitando en sus oídos una y otra vez. A sus ojos, Cricket no parece estar arrepentido en absoluto, así que dispara.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      OK, veamos esa tirada de neutralizar, Rags.

    

  


  
    
      RAGS:

    


    
      Supuro rabia por todas partes y eso me hace sacar un 10. Lo primero es disparar justo cerca de su oído, para asustarlo y, después, una segunda bala, pero esta vez no pienso fallar. Dado que es un 10, no sufro ningún daño en el proceso, ¿no?

    

  


  
    
      CRICKET:

    


    
      ¡Alto, alto! Para el carro. Quiero usar molestar intentando apartarme de la trayectoria. ¡Es posible que esté asustado, pero no soy un suicida! Saco un 5, así que no me sirve de nada.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      OK. Rags, jalas el gatillo mientras Cricket vuela por los aires, pero no logra su propósito y le das de lleno. ¿Qué vais a hacer ahora? Cricket, sufres tres puntos de daño del rifle, pero tu Armadura 1 lo reduce a solo dos.

    

  


  
    
      RAGS:

    


    
      «¡Mis chicos también vienen conmigo, Cricket! No vas a escapar de esta; sal de ahí, arreglémoslo como hombres. Es posible que no sea una herida mortal, de momento, pero te aseguro que soy muy bueno con el rifle. Si quieres vivir, ¡suplica por tu vida!».

    

  


  
    
      CRICKET:

    


    
      Joer, estoy de mierda hasta el cuello, viendo cómo me rodean. Quiero analizar la situación. Quizás vea una salida clara. Están todos juntos, así que tiene que haber una escapatoria por algún sitio. Estoy herido… quizás se confíe. Siento por dentro la esperanza, así que voy a añadir eso a la tirada. Quizás pueda salir de esta todavía. Saco un 8. Lo que quiero saber es, ¿cuál es mi mejor ruta de escape?

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, los hombres de Rags forman un medio círculo, pero hay una salida en un lateral que aún no han visto. Estudian con sus ojos cualquier señal de ti, a la espera de que salgas. Es imposible escapar sin arriesgarse.

    

  


  
    
      CRICKET:

    


    
      Bien, esa es mi apuesta, así que me arriesgo. ¡Me lanzo haciendo una pirueta por el suelo, levantándome después como un resorte para salir pitando a toda velocidad!

    

  


  
    
      RAGS:

    


    
      «¡No puedes huir de mí! ¡Te veo!». Disparo directamente hacia donde se dirige, al suelo, con la idea de que se detenga y comprenda que no puede ir a ninguna parte. Cada vez estoy más cabreado, así que añado otro pico de emoción a Ira. Saco un 8 en la tirada para molestar, con lo que debe aplicar un -2 a su propia tirada.

    

  


  
    
      CRICKET:

    


    
      Mierda. OK, veamos. Saco un 6 y pese a añadir Miedo otra vez… es un fallo.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      OK, bien. Creo que con ese fallo todos sabemos lo que ha pasado. Rags, apuntaste al suelo hacia donde se dirigía, pero, al final, le has dado de lleno. Si quieres, puedes resolver un neutralizar como si hubieras sacado un 10+.

    

  


  
    
      RAGS:

    


    
      Sí, no creo que pueda echarme atrás a estas alturas. Quizás intenta hacer una pirueta para esquivar mi disparo y acaba dándole de lleno. Inflijo Daño e intento asustarlo de nuevo. La ira cada vez crece más, así que voy a añadir de nuevo el pico de emoción ahí. Hasta grito por la rabia, ya que me está obligando a hacer esto en vez de darme lo que realmente quiero.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Vale. Cricket, las cosas no pintan nada bien para ti. Es Daño 3, a lo que hay que restar otra vez tu Armadura 1. En total son dos puntos de daño, además de los dos que ya llevabas. Eso te pone justo al límite, amigo mío.

    

  


  
    
      CRICKET:

    


    
      Sí, intenté salir de esta y he acabado escabechado. Es probable que el disparo sea tan potente que me arrastre justo contra la pared hacia donde iba. Me da que no tardaré en perder el conocimiento y quedar a merced de Rags.

    

  


  En general, lo más probable es que los jugadores intenten colaborar entre sí. El enfrentamiento entre dos jugadores debería ser una ocurrencia bastante inusual. Si crees que el movimiento duelo es más apropiado, no dudes en usarlo. Hagáis lo que hagáis, ¡divertíos! Cuánto tiempo os lleve y cuánto esfuerzo queráis invertir en la escena, dependerá del modo en que decidáis resolverlo todo, pues, en general, la mecánica de duelo suele ser más lenta.


  
    «Nosotros somos diminutos y los gobiernos enormes; sobrevivimos entre las grietas del sistema. Un consuelo de tontos.»


    —Maureen F. McHugh, China Mountain Zhang (1992)

  


  DEFINIR EL VELO


  El Velo es como nuestro actual Internet, con la diferencia de que todo el mundo lleva un neurochip en su cabeza y está en constante estado de conexión no solo a esta riqueza de información, sino a todos los demás usuarios. El Velo es también una nebulosa presencia dentro de este Internet, con voluntad propia. Como sugieren algunos de los libretos, puedes entrar en el Velo, es decir, el espacio solo digital, a través de tu mente. Sin embargo, excepto como simples conceptos, hemos dejado todos los detalles abiertos y sin definir como parte del propio diseño del juego. Al tratarse de un entorno digital, la gente debería ser capaz de retorcer o, incluso, ignorar aspectos del mundo físico, como ocurre en Matrix. También podría ser posible en su interior que la gente alcance niveles de autocontrol muy superiores a lo que se puede en la realidad física; eso suponiendo, para empezar, que los usuarios sean conscientes de que, en ese momento, están sumergidos en él.


  Una de las formas en que podríais definirlo es mediante el éxito y fallo de los movimientos que se van disparando. Cuando los jugadores saben que están en un entorno digital, intentan algo asombroso o desafían nuestra realidad de algún modo y fallan en su tirada, debéis preguntaros a vosotros mismos si ese fallo se debió a que no era posible lograr lo pretendido. Así, podéis ir creando las «leyes» que gobiernan este mundo digital empleando los dados como herramienta. Al discutir entre vosotros si algo es o no posible, descubriréis qué es lo que esperáis y queréis de este reino digital, pudiendo así transformar o usar estas expectativas a vuestro favor. Lo que el Velo es, lo que quiere y cuál es su propósito es algo que cambiará en cada campaña.


  Prestad especial atención al movimiento levantar el Velo. Cuando este indica que el MC debe hacer preguntas a los jugadores y estos responderlas, tienes ante ti, como MC, una herramienta ideal para ello. Siempre estarás preguntando por información nueva, asegurándote después de integrarla. El Velo podría tratar a cada PJ de una forma completamente distinta, subjetiva a su propia relación con él. Mostrar y dar acceso a alguien o a algo que no permita encontrar a otro personaje. Así, cuando los jugadores interactúen con el Velo, querrán siempre algo de él. A su vez, durante el intercambio, el Velo les hará preguntas a ellos y eso te permitirá ir revelando, pedazo a pedazo, su motivación. El entorno digital es un aspecto del Velo, pero también el vehículo en que manifiesta sus deseos. Es otra herramienta más a tu disposición para que puedas descubrir más de los protagonistas y crear sucesos y escenas muy personales, diseñadas específicamente para cada uno de ellos.


  Las primeras preguntas que deberá responder el jugador cuando su personaje alce el Velo siempre tendrían que estar relacionadas con su propio punto de vista, sobre cómo accede al Velo y qué significa para el personaje en la ficción. Después, todo debería ser mucho más personal, llegando hasta los límites de la extrañeza. ¿Cuál es tu color favorito? ¿A quién echas más de menos? Después, incorpóralo todo a la ficción. Cuando describas escenas más adelante usa esos colores. Si el personaje tiene un secreto, haz que el Velo intente descubrirlo o lo deduzca. Si esconden su propia identidad a los demás, haz que los carteles de la calle o los bares tengan nombres que den pistas sutiles sobre esa identidad allá donde vaya. Quizás, cuando camine entre los rascacielos, el personaje crea ver, durante unos segundos, a aquel que tanto echa de menos reflejado en los cristales, para desaparecer instantes después, cuando mira de nuevo.


  ¿Cuál es la agenda del Velo? Probablemente no la sabréis hasta que transcurran unas cuantas sesiones. Sin embargo, es una relación de toma y daca con los personajes. Estos querrán información de él todo el rato. Haz que el acceso al Velo tenga un precio o sé igual de curioso que ellos. Después, deja espacio para descubrir el porqué durante el juego.


  Dado que los personajes solo perciben aquello que el Velo les permite, forzándoles así a usar el movimiento levantar el Velo, tienes una enorme libertad creativa. ¿Qué es lo que ellos quieren ver? ¿Qué oculta el Velo? ¿Qué posibles razones hay para ello? Las respuestas os ayudarán a definir lo que «es» el Velo.


  ¿Es una herramienta del sistema o es algo dentro del propio sistema con su propia agenda, poder y capacidad de intervención? Deberías sopesar todo en términos antagónicos, como parte del sistema o no. Resistir o ceder. Ayudar o dañar. ¿Cómo podría esto reflejarse en tu pregunta definitiva? ¿Quizás es lo que la plantea?


  Uno de los temas más recurrentes del ciberpunk es la existencia de fuerzas en juego que no podemos comprender o manipular. En cierto modo, este elemento también debería manifestarse a través del Velo. No tiene por qué ser malicioso para comportarse de esta manera. Sin embargo, la sensación de que existe esa presencia debería estar allí. Perpetuarse en la ficción como algo distinto a todo lo demás, algo en cierto modo incomprensible con lo que hay que interactuar cada día. Es aquello que impone una venda sobre los ojos de los demás o el conducto que alguien o algo emplea para hacerlo.


  Considera también la posibilidad de que exista una tecnología similar a la de la película Origen, donde los protagonistas son capaces de penetrar en los sueños de otra gente. Un espacio similar al mundo digital donde los personajes pueden entrar, aunque lo que impulsa la ficción es si la mente de dicha persona presta atención o no a su intrusión. Cuando desafían los límites de la realidad en su interior, las proyecciones oníricas pueden notarlo y el entorno contraatacar. Dentro del libreto de ambientación hay una sección específica para añadir aquellos rasgos tecnológicos y culturales que os gustaría a todos explorar durante el juego. Al añadirlos a vuestro mundo, en función del tipo de ficción deseada, pueden tener sentido o no. Sin embargo, la premisa de un espacio digital os permite explorar conceptos, como los planteados en Origen, funcionando así como una caja de resonancia a la hora de imaginar lo que podríais hacer con el Velo en otras campañas. En resumen, es otra herramienta a vuestra disposición. Usadla.


  
    «El destino deletreado en una constelación de cromo barato.»


    —William Gibson, Neuromante (1984)

  


  CREACIÓN Y REPRESENTACIÓN DE LOS PNJ


  Siempre que creas que debería haber un personaje justo ahí con el que interactuar (por la razón que sea), existe. Si sientes en algún momento que en las vidas de los protagonistas hay espacio para alguien o algo, créalo. Ponle un nombre, siempre, para que os parezca real, tanto a ti como a los demás jugadores. Después, dale una motivación. Una vez tienes eso, solo has de hacer que siga su motivación, pase lo que pase. Así, bien conseguirá lo que quiere, bien no lo conseguirá. En términos generales, esto es todo lo que necesitas saber sobre un PNJ. Si, después, se convierte en algo más importante dentro de la historia, que así sea. Sin embargo, su origen es muy simple, pues es aquello que se necesita para que la ficción tenga sentido.


  Es necesario que representes a los PNJ como gente y no como caricaturas de gente. Sin embargo, todo lo que son y necesitan se concentra en la motivación que siguen, con el objetivo de reducir para ti su carga cognitiva. También los dirige hacia algo; si es hacia uno de los protagonistas u otro PNJ, el resultado será una especie de interacción, posiblemente con rasgos dramáticos.


  
    
      MC:

    


    
      Aunque el tiroteo entre Rags y Cricket ha finalizado, fue sangriento y ruidoso. Otra gente también lo oyó. Por ejemplo, Jack y Stacey, una pareja de ancianos, quienes asoman sus cabezas por las ventanas de arriba. Escucháis cómo Stacey gime horrorizada al ver la figura caída de Cricket mientras se desangra. Ambos tienen cabellos castaños y ojos azules, recordándoos una pizca a Clair, ¡con la obvia salvedad, claro, de que están horrorizados! ¿Qué haces, Rags?

    

  


  
    «Cuando quieras saber cómo funcionan realmente las cosas, estúdialas cuando comienzan a hacerse pedazos.»


    —William Gibson, Historia cero (2010)

  


  MOTIVACIONES


  A la hora de usar PNJ, siempre ten en mente que podrían jugar un papel en la exploración conjunta de aquellas preguntas que queréis investigar como grupo. Al igual que tus principios, antes de nada valora esta posibilidad a la hora de crear un PNJ. ¿Su presencia llevará más cerca, alejará o será una pista falsa en lo que respecta a la pregunta definitiva? Después, dale una motivación y deja que se desarrolle todo solo. A partir de ese momento, ocupa un lugar importante en la ficción simplemente al interactuar con ese principio, además de con su propia motivación.


  Al igual que un nombre, todo PNJ necesita tener una motivación. No es necesario preocuparse por otros detalles. Quiere eso y lo quiere ya. Si lo consigue, mejor para él. Si hay algo que se interponga entre él y su motivación, hará lo que pueda para sortearlo. Como ves, no son nada complicados: solo quieren eso que les motiva. No hagas que su motivación sea demasiado elaborada, como desentrañar la madeja de un gran misterio que le elude para poder vengar a su familia asesinada. Solo quiere demostrar su valía a la gente que le importa. Aunque cada PNJ tiene su propia motivación personalizada, es posible que muchas de ellas sean parecidas o, incluso, que varios PNJ compartan la misma motivación y trabajen juntos de acuerdo a ese propósito.


  Siempre que un PNJ no pueda conseguir lo que quiere, sopesa lo que haría en base a su motivación. Si aquello que se interpone en su camino hace un esfuerzo consciente para que no pueda lograr su objetivo, simplemente intentará eliminarlo de la ecuación usando los medios a su disposición. Por ejemplo, comprando una pistola cinética y disparándolo o manipulándolo, si es necesario. Quizás contrate a alguien más capaz para tratar con el problema, si él no puede. Lo que no hace es aceptarlo y abandonar. Es su razón de ser. Si no está seguro, sopesará aquello que le impide lograr su objetivo y, una vez lo descubra, entonces es cuando intentará sacarlo de la ecuación. Cuando un PNJ no hace nada para conseguir su objetivo, deja de ser interesante y pasa a ser algo aburrido. Cambia su motivación o deshazte de él. Recuerda: un PNJ siempre debe servir a un propósito en la ficción.


  PNJ CARNE DE CAÑÓN


  Cuando el PNJ no va a ser el foco principal de una escena, lo mejor es complicarse lo menos posible. Mecánicamente, es lo mismo que cualquier otro PNJ, pero solo requiere tanto esfuerzo por tu parte como contribución aporte el PNJ a la escena que estás representando. Si no necesita mucha atención, no se la des. En ocasiones están ahí solo porque tiene que haber gente en la escena; como ves, apenas tienen importancia. Si, y solo si, se convierten en alguien importante, es cuando merece la pena que les otorgues tantos detalles como a otros PNJ existentes.


  TRIÁNGULOS PJ/PNJ


  Aunque es cierto que las motivaciones de los PNJ no son complejas y que este rasgo es su hilo conductor a la hora de interpretarlos, lo cierto es que cuando persiguen su motivación no es el único aspecto de ellos que se representa en pantalla. Lo que un PJ podría obtener de un PNJ será muy distinto en función de sus propias acciones. Si necesita información e intenta manipular al PNJ recurriendo a la lógica o haciendo un trato, este reaccionará de forma bastante distinta a si pretende amenazarlo o humillarlo delante de otra gente. El modo en que ese PNJ actúe hacia el PJ podría, y debería, ser muy diferente, en función de las circunstancias.


  Algunos PNJ podrían ser auténticos estúpidos; otros, extremadamente manipuladores y astutos. Por ejemplo, cuando Rags fue tras Cricket, lo primero que hizo fue presentarse en un garito lleno de PNJ y hacer allí una demostración de fuerza, amenazando a uno de los amigos de Cricket, Dremmer. Este, que era un PNJ, se sintió asustado y le contó a Rags algo que él pensó que quería saber, con el objetivo de ganarse su confianza y que Rags se largara de allí, dejándole en paz. La motivación de Dremmer era, a la larga, acabar con Rags y restaurar el orden previo, pero jamás lo hubiera podido hacer si Rags descubría esta información. Por ello, lanzó a los leones a un amigo, logrando quitarse de encima a Rags y, de esta manera, continuar con su objetivo de acabar con él, su motivación.


  OBLIGACIÓN HACIA LOS PNJ


  En ocasiones, los PNJ querrán que los PJ tengan una obligación hacia ellos. Es mucho más habitual, sin embargo, que suceda al contrario. La obligación siempre es dependiente de una persona específica, de tal modo que es necesario anotar bien cuándo pasa de un PNJ a otro. Además, el MC no siempre controla a todos los PNJ que existen. En la cara de atrás del libreto de ambientación hay una zona para crear un mapa de relaciones y obligaciones con este fin; asegúrate de que todo el mundo tenga acceso a él y lo recuerde de una sesión a la siguiente. Por ejemplo, un PJ podría ganar una obligación hacia un PNJ de las formas siguientes:


  
    	Cuando un PJ ofrece una obligación a un PNJ a cambio de algo que este tiene y el PNJ acepta.


    	Cuando un PNJ hace al PJ un favor sin que se produzca un intercambio de cred.


    	Cuando un PJ saca un resultado de 7-9 en una tirada del movimiento objetar, aumentando así la obligación existente.

  


  Siempre que un PJ tenga una obligación hacia un PNJ, este último puede usar los movimientos de obligación hacia él, como si también fuera un PJ, con el objetivo de cobrar la deuda debida. Siempre que un PNJ pretenda cobrarse una deuda de obligación, asegúrate de que parezca correcto en la ficción. Si acude a un buscador para exigirle que haga algo que no tiene nada que ver con él o en lo que no destaca, no estás siendo fan de ese jugador. Cobrarse una obligación es una forma excelente de añadir otra hebra a la madeja en que están atrapados los PJ y hacer avanzar la motivación de un PNJ o de una amenaza durante el juego.


  EL DAÑO Y LOS PNJ


  El noventa por ciento de las veces, los PJ van a atacar a (o ser atacados por) algún PNJ. Esto significa que la principal fuente de Daño también va a proceder de los PNJ. A la hora de intercambiar golpes, asegúrate de telegrafiar suficientemente la ficción para que los jugadores sepan lo que ocurre y no se sorprendan por recibir, de repente, Daño. El protagonista debería ser consciente de lo que sucede. Habrá contadas ocasiones donde la motivación de un PNJ sea contraria a este resultado, pero incluso así, a través de movimientos suaves, es necesario que se puedan unir los puntos mostrando en la ficción cómo se ha llegado a esa situación.


  Los jugadores no pueden quejarse de imparcialidad si reciben la información pertinente, actúan en base a ella y sufren las consecuencias. Asegúrate de usar unos cuantos movimientos suaves para que puedan percibir a tiempo lo que sucede y ver cómo reaccionan frente a aquello que les lances encima.


  
    
      MC:

    


    
      Bien, Rags. Después del grito de Stacey, ves cómo esta se mete a toda prisa al interior de su apartamento. Después, escuchas el sonido que hace el patio del complejo en el que te encuentras al entrar en aislamiento. Jack te contempla con algo de pena en sus ojos azules, intercambiando miradas entre la entrada y tu actual posición. ¿Qué haces? [Anuncia un conflicto].

    

  


  Rags tiene varias opciones a su disposición, pero el aislamiento significa que no tardará en llegar más gente. Su situación no es nada buena. Cricket se está muriendo y él está, literalmente, con el arma humeante y en presencia de varios testigos. Podría intentar huir, por ejemplo, recurriendo a su labia para escapar, o amenazar a los testigos con un ultimátum y causarles daño si cuentan lo que han visto; hay muchas posibilidades distintas. Si opta por quedarse donde está, en un lugar cerrado con el arma de un crimen… Bueno, la situación podría complicarse con rapidez. Y, suponiendo que quisiera hacerlo, salvar a Cricket acaba de hacerse un poco más difícil de lo que ya era.


  Recuerda que el intercambio de movimientos no siempre funciona en dos direcciones. A veces, harás diversos movimientos suaves seguidos para informar en la ficción de lo que sucede. Después, un PJ decide actuar en base a la información que has proporcionado. O elige hacer algo que no dispara ningún movimiento, en cuyo caso, simplemente consigue lo que quiere y todos descubrimos lo que pasa a continuación en la ficción contigo realizando movimientos… hasta que, de nuevo, tus jugadores disparen uno de los suyos.


  
    
      RAGS:

    


    
      Les digo a los chicos que agarren a Cricket y emprendemos la huida. Mientras lo recogen, miro a los ojos al anciano y le digo que es mejor que se olviden de que nos han visto, antes de salir por patas.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Os movéis con mucha lentitud al llevar a Cricket con vosotros. Notáis otra cosa también. Os detenéis durante un segundo al percibir el completo silencio. No escucháis nada en absoluto y, de repente, un bajo zumbido. Una clara indicación de los elevadores magnéticos que emplean los coches patrulla del lugar. Si seguís moviéndoos tan lentamente, podrían veros. ¿Qué hacéis? [Muéstrales las consecuencias y pregunta].

    

  


  
    
      RAGS:

    


    
      ¡Mierda! Sí, quiero que siga con nosotros. No le quería muerto y ahora necesito saber de qué estaba hablando antes, si es posible…

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Está bien; digamos que estás arriesgándote entonces. El peligro es que os detecten.

    

  


  
    
      RAGS:

    


    
      OK, saco un 8. Estoy muy ansioso, así que apunto el pico de emoción en Miedo. Lo imagino del siguiente modo: andamos tan cerca como nos sea posible de los vehículos aparcados, de tal modo que podamos usarlos como cobertura y evitar así que se nos vea desde el resto de la calle.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bien, os apretujáis contra vuestra cobertura y todo parece ir bien hasta que miras por encima del hombro y ves a tus chicos. Están apiñados tras un coche demasiado pequeño para ocultar a un puñado de personas transportando a un hombre inconsciente, Cricket. Te contemplan con los ojos muy abiertos, pues saben que no pueden continuar sin que los descubran y, cuanto más tiempo permanezcan aquí, más crecen las probabilidades de que los encuentren. Las luces del coche patrulla brillan en las cercanías, mientras registra la zona con un foco [Haz destacar a un personaje].

    

  


  
    
      RAGS:

    


    
      Pfff. ¡Cricket es como un grano en el culo…! Dejo mi cobertura, corriendo todo lo posible con la esperanza de atraer su atención y que me sigan; eso debería ser suficiente para que los chicos salgan de esta.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      No hay duda de que vuelves a arriesgarte, Rags. El peligro es que te vean comenzar a correr o noten al resto de la gente.

    

  


  
    
      RAGS:

    


    
      Tiene sentido. Sigo ansioso y cada vez más. Vuelvo a apuntar el pico de emoción en Miedo. En total, saco otro 8.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Guay, vale. Echas a correr y notas que el foco de la policía no tarda en iluminarte; ya no buscan a tus hombres, eso seguro, pero al conseguir lo que buscabas… bueno, dejémoslo en que empiezas a escuchar gritos de alto y otras voces. TODA su atención se centra en ti ahora mismo. ¿Qué haces? [En función de cómo se interprete, podría ser Sepáralos, Provoca que un movimiento se vuelva contra ellos o Quítales algo que sea suyo].

    

  


  DAÑO Y CURACIÓN DE LOS PNJ


  Cuando un PNJ sufre Daño, la mecánica es exactamente igual que si fuera un PJ: sufre una cantidad de puntos de daño igual al valor del arma que le alcance, una vez restada su Armadura. La principal diferencia entre un PJ y un PNJ es la cantidad exacta de Daño que son capaces de soportar. Ya sabemos que los PJ tienen su propio marcador de heridas/Daño. Los PNJ tienen uno distinto. Digamos que, cuando un PNJ sufre dos puntos de daño, y da igual la tecnología que se use, estamos ante una situación seria. Debería ser algo muy grave. Cuando el arma causa Daño 3, como un rifle o algunos tipos de espada, las consecuencias serán casi siempre fatales. La gente normal no es capaz de sufrir tanto castigo y seguir funcionando. Si tienen Armadura, esta ayudará (igual que haría con un PJ), aunque lo normal es que la mayoría de la gente no la utilice. Esa es una pregunta sobre la ambientación que deben responder los jugadores; de hecho, quizás ya lo hicieran. Sea como sea, los efectos del Daño sufrido siempre son mucho peores para un PNJ que para un PJ.


  Debido a ello, cuando un PNJ sufre Daño, debe recibir tratamiento médico muy superior al de un PJ. Soportarán relativamente bien sufrir un punto de daño, pero con dos o tres, su motivación más inmediata siempre debería ser sobrevivir a sus heridas.


  Los PNJ se recuperan del daño también del mismo modo que los PJ, recurriendo a tecnología curativa. Si se limitan a la curación natural, es decir, el paso del tiempo y descanso, pueden recuperar uno o dos puntos de daño por sesión. Es probable que pasen una o dos sesiones en un hospital u otra instalación similar, en función del nivel de tecnología médica que haya en la ambientación, el tipo de daño que sufrieran y en dónde.


  LLEVAR EL CONTROL DE LOS PNJ


  En ocasiones, controlar todos esos PNJ puede ser una tarea muy exigente. Si empleas un mapa de la ciudad, puedes imprimir para ti otra copia e ir usando pegatinas o marcadores para representar su posición, áreas que frecuentan, cómo se integran con los temas ya establecidos (si es que lo hacen) o con la pregunta definitiva que buscas.


  Reutiliza los mismos PNJ tanto como puedas, pues eso te permite no tener que estar inventando nuevos PNJ todo el rato. Probablemente tampoco haya una necesidad real de ello. Imagínalo como parte de una serie de TV. En ellas no solo tenemos los personajes principales, sino también los secundarios recurrentes. Es habitual que uno de ellos represente algún tipo de informador o contacto. Todos los personajes principales de la serie acaban recurriendo a él en busca de información. Si necesitan armas, van a ver a X, etc. Aunque los PJ pueden tener numerosas fuentes de información, intenta seguir este mismo principio con los PNJ. Centra tu atención en aquello que el PNJ aporta a la ficción. Si ya hay otro encargado de realizar la misma función, quizás no sea necesaria su existencia. Quizás alguien lo mate o quede fuera de circulación por otra causa. No dudes en deshacerte de aquellos PNJ que sean redundantes.


  SEÑALES NARRATIVAS


  Siempre que un jugador elige un libreto determinado, presta especial atención a por qué lo ha elegido y qué es lo que más le atrae de él. Esa es tu pista, es lo que quieren ver durante las partidas. Te dice cómo interactúan con el mundo de juego y qué tipos de conflictos les parecen más interesantes. Siempre que estructures escenas, asegúrate de incluir estos intereses y conflictos. Si no lo haces, hay grandes posibilidades de que se pregunten qué pintan ellos en la ficción y por qué se han molestado en elegir ese libreto específico.


  Jugáis a descubrir qué ocurre a continuación, sí, pero eso no te impide ofrecer algunas semillas interesantes que animen al protagonista a implicarse e interactuar con la ficción. Intenta que cada PJ tenga la posibilidad de usar los movimientos de su libreto, pues eso es lo que los hace únicos. Intenta y asegúrate de que haya algo específico y adecuado para cada una de las personas que participan en el juego, así como un arco dramático superior que afecte a todos. Si quieren un arco específico de sus personajes, ayúdales a que ocurra.


  Uno de los factores más importantes a tener en cuenta es considerar la especialidad del libreto y ofrecer al jugador la información apropiada. Si alguien es el arquitecto y los villanos van fastidiando a su paso el entorno digital, va a percibirlo mucho mejor que el resto de gente: de hecho, quizás deberías preguntarle qué es lo que ha notado. Sabe mucho más sobre esa parte del Velo que nadie y, si tiene alguna idea sobre lo que sucede, hazle caso. Del mismo modo, si alguien es el aparato, estás ante un experto en todo lo concerniente a la inteligencia artificial y lo que podría sentir o hacer en vuestro mundo. Lo mismo es aplicable a otros libretos.


  En las páginas siguientes encontrarás una serie de ideas y pensamientos sobre cada libreto. Usa esa información para llenar de detalles la ficción y determinar qué es lo que puede haber atraído al jugador hacia ese libreto, así como tras lo que podría estar interesado en la ficción con su elección. Estoy muy seguro de que los jugadores irán creando con estos libretos variantes maravillosas, de tal modo que lo único que tienes que hacer es dejarte llevar y ver a dónde te conducen.


  Presta especial atención a las distintas señales narrativas que los jugadores te ofrezcan:


  
    	Su libreto. Lo han elegido porque quieren relacionarse con el mundo a través de los canales que presenta ese libreto.


    	Sus implantes cibernéticos y sus etiquetas negativas. Cuando alguien falla una tirada, ten siempre en mente que casi todos los implantes tienen una etiqueta negativa, a la espera de que la aproveches. Del mismo modo, las armas también tienen etiquetas de desventajas y de alcance. ¿Pueden tus jugadores usar sus armas del modo en que desean, en función de lo que ya habéis establecido en la ficción?


    	Su rollo, la forma en que ganan cred. ¿Querrán hacer eso que les permite ganarse la vida? Normalmente, sí. Si no, su rollo es también una forma ideal de unir a los jugadores, estableciendo el tipo de estructura social que quieren y de la cual forman parte. También te indica qué tipo de posicionamiento en la ficción desean para su personaje.


    	Las relaciones que crean mediante el movimiento vincular te mostrarán el tipo de cosas que les gustaría explorar en la ficción.


    	Su apariencia y equipo te cuentan qué es lo que les parece chulo y el tipo de armas que poseen. ¿Todo el mundo viste como ellos? ¿Por qué o por qué no? Pregúntales detalles sobre sus armas: ¿Cómo es su aspecto? ¿Tienen nombres? ¿Qué tipos de daño existen?

  


  
    «La historia no es tan solo una colección de puntos lineales que nosotros pasamos a través de una línea de tiempo. Están conectados por una línea. No, quizás sea más exacto decir que están hechos para conectar.»


    —Serial Experiments Lain (1998)

  


  ENFOQUES DE LOS LIBRETOS


  ADIESTRADO


  Sin importar las circunstancias, el adiestrado siempre debería ser el mejor a la hora de realizar tareas de índole física. Hay grandes posibilidades de que el jugador lo haya elegido atraído por la idea de que es un libreto simple y con pocos esfuerzos cognitivos. En cualquier situación que implique deportes o exigencia física, allí donde se cuestionen los límites del cuerpo humano, procura no ser tú quien lleve la voz cantante, sino el jugador. El adiestrado busca la excelencia, la gloria y la aprobación de los demás. Por consiguiente, también es probable que miren por encima del hombro a aquellos otros que no aspiran a ser tan grandiosos como ellos mismos.


  No dejes pasar esta oportunidad para descubrir, entre todos, el porqué del personaje. Debería ser fácil añadirle más caracterización mediante una meta clara y un tema personalizado. En la ficción, este personaje queda aislado del Velo y, aparentemente, es solo capaz de lograr proezas físicas, de tal modo que es fácil entender por qué hace lo que hace y por qué busca aprobación. Debería representar el punto de vista humano, siempre que se produzca un conflicto con la tecnología y los ciberimplantes. Por así decirlo, es el extremo opuesto de la ecuación.


  
    	Asegúrate de que el punto de vista del personaje sobre los implantes sea conocido y llévalo al límite. Quizás sea a través de sus afirmaciones sobre el mundo, orquestando conversaciones sobre este tema entre los PJ, añadiendo algún PNJ a la ficción con este propósito específico, etc.


    	Crea un PNJ cuyo modo de vida sea exactamente el opuesto al del personaje. Debe ser majo, sin embargo, pues sirve para poner a prueba en su persona aquellas creencias que son implícitas al libreto, independientemente de si el personaje tiene una creencia parecida o no.


    	Muestra la debilidad humana a nivel personal y, después, incorpora esta debilidad al mundo de juego.


    	Si el personaje se considera mejor que otro, en especial uno con implantes, descubre el porqué y pregúntale sobre el tema. ¿Es un rasgo cultural a explorar?


    	Proporciona al jugador mucha gente a la que salvar. A pesar de la tecnología (¿o por culpa de la tecnología?), el resto de la humanidad es débil. El adiestrado necesita Humanidad para poder hacer sus grandes proezas y queremos que pueda hacerlas.

  


  APARATO


  El aparato es un personaje que busca su lugar en el mundo. Es algo nuevo e intenta comprender a dónde pertenece, si es que pertenece a algún lugar. En comparación con la mayoría de seres humanos, es alguien muy ingenuo, pues carece de información.


  El aparato hace preguntas todo el rato, en cada sesión de juego, sobre su pasado y quién es en realidad. Existen numerosas formas distintas de interpretar el libreto. Proporciona al jugador una válvula de escape para indagar sobre las ideas que pueda tener al respecto o un hilo del que tirar durante su autoexploración. Cuantas más preguntas haga, más Humanidad generará con sus respuestas.


  El rasgo más identificable a la hora de ver en qué dirección lleva el jugador el libreto es observar qué escoge como aspecto. Si opta por crear algo muy distinto a un ser humano, hay grandes posibilidades de que no esté buscando encajar. Y al contrario; si decide parecer humano del todo y poder reproducirse, te está diciendo que quiere integrarse en la sociedad y, muy probablemente, formar una relación con otra gente para ver qué es lo que la humanidad tiene para ofrecer.


  Puede ser un libreto muy poderoso. Puede ser un auténtico ciborg y dispone de las capacidades necesarias para ser alguien muy peligroso. La pregunta en realidad es si quiere o no ser alguien tan peligroso. A la larga, la mayoría de los jugadores usarán este libreto para explorar, mirando al abismo y hallando las respuestas que buscan sobre ellos mismos, su humanidad y la lucha para convertirse en mucho más de lo que son.


  Más adelante encontrarás las reglas para crear amenazas.


  
    	Crea algo con lo que puedan conectarse y que suponga un contraste o ponga énfasis en su personalidad y aquello que desean aprender.


    	Destaca lo mejor y lo peor que la humanidad puede ofrecer en las acciones de los PJ y PNJ que le rodean.


    	Destaca todo lo que el personaje aprende cuando interacciona con los otros PJ. ¿Asesinan gente? ¿Se hacen daño emocional o físico entre sí? ¿Cómo afecta todo eso al aparato, el cual pretende descubrir qué es la humanidad específicamente a partir de ellos?


    	Profundiza en las preguntas relacionadas con su origen e incorpora las respuestas directamente a la ficción.

  


  ARQUITECTO


  Aquellos jugadores que eligen este libreto es casi seguro que tienen algo que esconder. Comprueba sus elecciones de la sección «subconsciente» para determinar su tipo de personalidad y lo que desearían ver en la partida. Es como si te dijeran: «Me gustaría que esto apareciera y explorarlo por mí mismo».


  Es también muy probable que piensen que tener todo ese poder sobre el Velo les hará la vida más fácil, y en cierto modo es verdad, pero también genera una relación muy compleja con él. Están entregando una parte muy importante de sí mismos a cambio de ese poder y van a ser muy susceptibles a lo que les ocurra en el Velo a causa de ello. Ellos lo usan y este les usa a ellos.


  Quizás intenten cambiar el mundo digital porque hay algo en la realidad que no pueden modificar o arreglar. Genera una amenaza única dentro del Velo que solo ellos puedan derrotar. Llena su vida con el misterio que rodea al Velo y haz que lo revelen a base de preguntas y más preguntas cuando usan sus movimientos, en especial cuando recurran a levantar el Velo. Haz que sean ellos mismos quienes definan la realidad virtual, trozo a trozo.


  
    	Crea una amenaza dentro del Velo y varios movimientos de amenaza para ella.


    	Crea una amenaza para su cibermente si es o se convierte en sintiente.


    	Haz que su subconsciente invada también la realidad mixta; mucho más que en el caso de otros protagonistas.


    	Recuerda dejar que sea el jugador quien describa la escena cuando entre en el entorno digital.


    	Si está cómodo con ello, plantea escenas íntimas relacionadas con sus elecciones subconscientes.

  


  
    «¿De qué les sirve el tiempo a aquellos que no tardarán en alcanzar la inmortalidad digital?»


    —Clyde DeSouza, Memories with Maya (2013)

  


  BUSCADOR


  Impulsado por la fe, el buscador también es una persona. De nuevo, es alguien que se siente aparte de los demás. Aunque los protagonistas de las obras ciberpunk muchas veces son marginados, lo cierto es que rara vez se debe a la religión. La filosofía subyacente en las preguntas es sobre lo que reflexiona un auténtico monje budista de nuestro tiempo para ganar Iluminación. Este concepto es lo que el buscador genera y usa en su propio círculo de búsqueda.


  Aquella gente a la que le gustan los microjuegos se verá atraída hacia este libreto. El excedente, el deseo, la Iluminación y el ciclo de cred forman su propio minijuego personalizable, que esta gente disfrutará manipulando, jugando y viendo crecer. Sin embargo, la parte más significativa del libreto son las preguntas que propone, de tal modo que debes asegurarte de incorporarlas al juego siempre que tengas la oportunidad. El jugador debe tener la sensación de que hace progresos o no verá el punto al libreto. En la mayoría de casos, este avance se produce haciéndose a sí mismo la pregunta en cuestión y encontrándose ante oportunidades de explorarla; la respuesta vendrá sola durante el transcurso del juego: todo lo que necesitas hacer es estar atento a cuando llegue y tratar con el jugador el tema en las conversaciones. A menudo, el propio acto de hacer la pregunta es suficiente para conducir la ficción hacia lugares donde se hallen las respuestas.


  
    	Crea PNJ que obliguen al personaje a poner a prueba sus enseñanzas y haz que se relacione con gente que tenga puntos de vista diferentes a los suyos.


    	Crea una amenaza para la fe, en función de sus características, e incorpora esta religión en el mundo de juego. ¿Cuánta gente la practica? ¿Rechaza o apoya la tecnología o el mundo natural?


    	Entreteje la pregunta definitiva entre las preguntas normales que el personaje se hace a sí mismo a través del libreto, si es posible.


    	Incorpora a la ficción las ideas del personaje sobre lo que es la fe y la religión. Después, proporciona contrastes.


    	Pregunta sobre la religión y lo que busca en ella, tanto como te sea posible.

  


  
    «—¿Cuánto tiempo lleva lloviendo?


    —Desde siempre.»


    —Días extraños (1995)

  


  CATALIZADOR


  Cuando alguien selecciona este libreto, probablemente le guste la idea de todos esos implantes cibernéticos gratis. Ahora bien, lo que hace interesante al personaje son las elecciones que haga. ¿Es un desgraciado que incapacita a otros para robarles sus implantes y después se los instala en el cuarto de atrás de una destartalada tienda? ¿Intenta hacer comprender al mundo que necesita esos implantes para sobrevivir y quiere convencer a los demás? ¿Los crea a base de chatarra?


  Aunque puede interpretarse de muchas formas distintas, lo cierto es que todo gira en torno al poder. El jugador quiere poder gratis, así que le vas a enseñar que todo tiene un precio. Cuando se haya integrado implantes unas cuantas veces, irá bien cargado de etiquetas negativas. También tiene la omni-herramienta, que ha inventado para facilitarse el proceso, así que está predispuesto a que le gusten más las máquinas que las personas. La ideología que muestre el personaje te dirá mucho sobre quién es.


  
    	Crea un PNJ que contraste con su ideología y que sea un tipo agradable que caiga bien aunque piense lo contrario; o al revés, cae como el culo, pero piensa igual. Haz la decisión en función de los PNJ que ya existan y sus motivaciones.


    	En función de las ideas del personaje, recalca el valor de los implantes o muestra sus defectos.


    	Integra la ideología elegida en la sociedad y cultura de la ambientación.


    	Pincha y pregunta sobre su ideología como si fuera una creencia. Ponla a prueba todo el rato.


    	Si posee el movimiento cosas que hablan, asegúrate de incorporar las respuestas a la ficción, como si fueran respuestas de cualquier otro PNJ con nombre.

  


  
    «No hay límites a lo que un mundo vivo te exigirá.»


    —Octavia E. Butler, La parábola del sembrador (1993)

  


  EJECUTIVO


  A simple vista, el ejecutivo es muy poderoso. Sin embargo, lo primero que ves al estudiarlo es que también está sujeto por una correa. La sostiene la junta directiva. Sus miembros pretenden impulsar sus propias agendas a través del protagonista. Es una oportunidad excelente para que incorpores la pregunta definitiva en tu campaña. Quizás sea la junta directiva quien lo manipula todo o, quizás, haya algún otro poder detrás que tira de los hilos… es muy fácil entretejer en esta situación la respuesta a tan importante pregunta.


  Este libreto también separa al jugador de los demás. Está a un nivel superior y disfruta de amplios privilegios sociales. El personaje ha trabajado desde dentro del sistema hasta obtener su actual cuota de poder y riqueza, usando el propio sistema para conseguir sus fines y lo que desea. Observa cómo se ha producido su ascensión al poder y aprovéchalo.


  Haz que la junta directiva preste atención a la vida personal del protagonista, en especial si este comparte momentos de intimidad con otros. Es posible que usen esa información para presionar al ejecutivo, principalmente si este no logra realizar sus tareas obligatorias.


  
    	Genera PNJ procedentes del pasado del personaje. En especial, si este tiene orígenes humildes o un pasado «misterioso».


    	Haz que la corporación para la que el personaje trabaja sea tan real como cualquier PNJ; úsala como si lo fuera.


    	Haz que las tareas asignadas sean misteriosas y esquivas, pero siempre acordes a la agenda de la junta directiva.


    	La junta directiva debería ser siempre una amenaza.


    	Usa la motivación de la junta directiva tanto como te sea posible, no solo a través de las tareas obligatorias.


    	Vincula las tareas obligatorias a los otros protagonistas.

  


  
    «Es un negocio, y dinero, y un cambio para las máquinas, pero ha dejado de ser rock’n’roll.»


    —Pat Cadigan, Synners (1991)

  


  EMPÁTICO


  El empático arrastra siempre consigo su carga. Debes descubrir qué es lo que desea de los demás, pero también tratarlo y forzarlo como si fuera una creencia.


  Descubrid qué es lo que realmente piensa durante el juego.


  El empático puede ser un auténtico grano en el culo gracias a movimientos como buscar emociones o imbuir objeto, pero también puede ser un maravilloso conducto narrativo, en función de las opciones que haya elegido. Debido a su propia naturaleza, el empático se considera ajeno al resto de la humanidad… por eso, debes proporcionarle a alguien que intente conectar con él, en especial si el personaje no desea relacionarse con nadie tan en serio.


  El empático se mantiene aislado del mundo y aporta el tema del consentimiento y cómo se manifiesta en la ficción, en especial para el protagonista. ¿Cómo lo percibirá el mundo del futuro? No dudes en preguntar al jugador.


  
    	Contrasta la elección realizada sobre su carga con un PNJ cuyo punto de vista no concuerde con la elección del personaje.


    	Crea a alguien en su vida que intente comprender al protagonista, incluso si no lo logra.


    	Incorpora el punto de vista de las emociones y la descripción del Flujo del protagonista al mundo de juego. Su percepción de las emociones debería afectar a la forma en la que todos los demás perciben también estos temas.


    	Pide al jugador que describa lo que es el Flujo siempre que lo use y, después, crea una amenaza relacionada si es posible. Aquello capaz de desequilibrar el statu quo existente y que no esté bajo el completo control de los protagonistas es muy probable que pueda usarse como amenaza.

  


  
    «Riko va a tener que luchar con más crueldad, actuar con mayor inteligencia y esforzarse más de lo que nunca lo ha hecho. Y eso solo para sobrevivir al día de hoy.»


    —K. C. Alexander, Necrotech (2016)

  


  JURAMENTADO


  El personaje del juramentado define lo que es la obligación dentro del juego. Este libreto puede interpretarse durante la campaña de formas muy distintas, en función de cómo se desarrollen las relaciones interpersonales asociadas a la obligación en la ficción. Si en algún momento la situación orbita en torno al concepto de obligación, no dudes en preguntarle su opinión al personaje. No es que la opinión de los demás no importe pero el enfoque principal ha de ser el del juramentado, pues es su especialidad.


  Es también muy probable que el personaje sienta una responsabilidad natural y posea un fuerte sentido de la justicia, ya sea pasivo o muy radical. Presta atención a cómo el protagonista se comporta a la hora de resolver las misiones encomendadas. ¿También él tiene alguna obligación? ¿Cómo percibe el honor y la deuda de honor a través de sus acciones? Empieza siempre por aquello que le parezca suficientemente importante para ser castigado y cuáles son las obligaciones establecidas. Estas respuestas definirán aspectos esenciales de la cultura en donde se desenvuelve la campaña.


  
    	A la hora plantear situaciones, ve combinando entre las misiones y su obligación hacia el cargo, hasta encontrar el tono exacto que buscáis.


    	Crea un PNJ especialmente necesitado de guía y orientación sobre la obligación, usándole como ejemplo para destacar el peso de la carga que el juramentado siente a la hora de ejecutar sus tareas.


    	Crea una amenaza para la organización/instituto en que el personaje trabaja si este está motivado para desempeñar su función (a diferencia de si se ve obligado a realizarla).


    	Haz que las misiones relacionadas con la obligación se sientan de gran importancia para el personaje. En ocasiones, debería verse forzado a intervenir y castigar acciones que no quiere, incluso aunque sienta que es lo correcto. El jugador es quien ha elegido las sanciones a imponer, así que profundizad en ese aspecto. ¿Qué impacto tiene culturalmente?


    	Lleva la obligación a la ficción con mucha más frecuencia de lo que lo harías normalmente.

  


  
    «Podía sentir esa carga, en ocasiones era como un muro haciendo presión sobre la cúpula que simulaba el falso cielo de la ciudad. Alguien tenía que hacer algo.»


    —Melissa Scott, Trouble and her friends (1994)

  


  MORIBUNDO


  El moribundo es completamente impredecible. ¿Acusará a otros de su enfermedad y decidirá acabar con ellos como última buena acción en este mundo? ¿Qué es lo que harías si supieras que se te acaba el tiempo? ¿Intentar encontrar una cura y descubrir que no existe? Es importante recalcar, tanto para ti como para el jugador, que no hay curación posible. El personaje está condenado a morir, incluso si él no es consciente de ello.


  Lo primero de todo, comprueba cuáles son sus dones. Debes asegurarte de que tenga amplias oportunidades de usarlos. No importa si la campaña está más orientada a la relación interpersonal con PNJ o no, esta elección es otra señal narrativa que te indica en qué dirección quiere el personaje ir dentro de su limitado tiempo de juego. ¿Tiene asumido su inminente destino? Cuando el jugador que interpreta al personaje no es dado a los grandes intercambios dramáticos sobre este tipo de preguntas, empújale a ello usando sus movimientos específicos.


  
    	Cuando el jugador elige «tiempo límite» como diagnóstico de su enfermedad, haz de ello una amenaza y, después, define cómo progresa.


    	Pregunta constantemente sobre la muerte y su percepción de ella, incorporando sus respuestas al juego.


    	Proporciona al personaje un medio de desahogo. Descubre qué es lo que necesita. Un amor, alguien a quien sacudir, etc.


    	Proporciona al personaje un propósito superior, en función de sus respuestas a tus preguntas. Esta meta debería ser alcanzable, dentro de lo razonable como moribundo.


    	Si es posible, convierte la enfermedad en una amenaza. Asegúrate de que no entre en conflicto con las circunstancias que la hacen progresar, si es que elige esa opción.


    	Si hay posibilidades de que el personaje pueda descargarse en un entorno digital completo, crea una amenaza en esta parte del Velo que pueda impedirlo.

  


  
    «¿De qué sirve que puedas lograr una relación total con un trozo de cable que cuesta cincuenta y nueve kopecs?»


    —Raphael Carter, The Fortunate Fall (1996)

  


  ONOMÁSTICO


  El onomástico está siempre huyendo de los cazadores, así que haz que el jugador se sienta igual.


  Este tiene a su disposición un planteamiento muy rico desde donde comenzar. ¿Cómo era la orden? ¿Qué edad tenía el personaje cuando se convirtió en el último de los onomásticos? ¿Cómo fue todo eso? De nuevo, no hay nadie más que pueda sentirse así: asegúrate de explorar ese punto.


  Cuando el personaje alcance su quinto avance y revele el interior del cibertomo, cerciórate de que lo que encuentre sea transcendental. ¡Antes de eso, ve sondeando las aguas tanto como te sea posible, en preparación para cuando lo abra y tengáis esa conversación! Del mismo modo, jamás le quites su santuario. Literalmente, es un santuario. Solo en las circunstancias más extremas deberías plantearte la posibilidad de arrebatárselo al personaje.


  ¿El jugador ha introducido un elemento místico? ¿Lo que puede hacer tiene una naturaleza tecnológica o mágica? No importa su respuesta, si él quiere definirlo así, que así sea. Después, incorpora estas respuestas no solo en los iconoclastas, sino en todo el mundo que le rodea, para poder interrogar al jugador por ello si se convierte en algo interesante que merezca la pena explorar.


  
    	Cada vez que visite el santuario, pide al jugador que describa alguna parte nueva. ¿Ha cambiado algo? ¿Hay algo que aún no hayamos visto?


    	Crea un PNJ interesado en saber más sobre la orden, sus penas, su visión de la misma, etc. Así, si los demás PJ no están interesados, habrá alguien que sí lo esté.


    	Crea una amenaza representando a los iconoclastas.


    	Crea una amenaza para el cibertomo, cuando sea apropiado (si es que lo es).


    	Pregunta al personaje sobre cuánto tiempo ha sobrevivido a la caza de los iconoclastas y cómo ha sido esta. Incorpora toda esta información a la ficción.


    	Pregunta al personaje sobre la orden siempre que te sea posible. ¿Qué se ha perdido, que él sepa, además de los individuos que la formaban?

  


  
    «Mis nervios aún chispean, como si fueran balas trazadoras rebotando.»


    —Antología, Cyber World: Tales of the Humanity’s Tomorrow (2005)

  


  PRÓDIGO


  La presencia del pródigo introduce por sí sola una nueva dinámica entera, no presente en las obras fundacionales más importantes del género ciberpunk. Para empezar, muestra algo que no es el simple ensanche urbano. El pródigo se define por lo que le gusta de la naturaleza, las cualidades que lo vinculan a ella y cómo le hace sentir. Puede ayudar a trascender a los demás, adquiriendo el movimiento apropiado, reforzando así la conexión con la naturaleza y todo ello sin abandonar la tecnología y nuestra relación con ella.


  Este libreto atraerá a aquellos lectores del ciberpunk menos oscuro así como a quienes crean que la tecnología puede ayudar a la humanidad en vez de destruirla. El personaje tiene un hogar y se ha aventurado fuera de él. ¿Por qué? Su hogar está en peligro, siempre; puede que lo comprenda o puede que no. El personaje no es el único ser que usa Esencia y que daña su hogar al emplearla. Puedes preguntarle sobre cualquier cosa que tenga que ver con la naturaleza, pues el personaje está firmemente enraizado en ella.


  
    	Contrasta el mundo natural con el tecnológico, incluyendo el color que has elegido para describir cada uno. Usa cualquier color y detalles que el jugador te proporcione sobre su hogar.


    	Descubre si el personaje quiere ayudar a ascender a los demás o no, poniéndole a prueba como si fuese una creencia activa.


    	Determina con él si las capacidades del personaje son sobrehumanas, mágicas o tecnológicas y, después, incorpora sus respuestas a la ficción.


    	Haz constantes preguntas sobre cómo interactúan la tecnología y la naturaleza, así como sus ramificaciones. Crea un PNJ para que contraste su punto de vista con el del PJ, si los demás protagonistas no lo hacen.


    	Haz siempre un movimiento cuando el personaje use Esencia, bien en pantalla o bien fuera de ella.


    	Integra en la ficción la manera en que nutre su hogar, buscando la forma de contrastarla con un rasgo tecnológico ya existente si es posible.

  


  
    «Somos la naturaleza. Nuestra manipulación es algo natural, como el resto de nuestros impulsos biológicos. Somos lo que somos, y el mundo es nuestro.»


    —Paolo Bacigalupi, La chica mecánica (2009)

  


  VINCULADO


  El libreto puede interpretarse de forma muy inocente o tremendamente oscura. A menudo, el grillete es un extremo u otro. Podría ser un amiguito, cuya Ansia no es más que el impulso de sentirse a salvo y a gusto con el protagonista. También podría ser un arma que desea la muerte de gente específica, con su propia agenda que irá descubriendo a medida que se juega.


  Cuando el jugador elige esta última ruta, debe comprender que la agenda en cuestión es cosa tuya, no suya. Como es obvio, debería dar su opinión de cuál podría ser, para que se ajuste a lo que le gusta y sea divertido. Sin embargo, cuando se separa del objeto vinculado hay un vacío (tal y como está escrito en el libreto) y eso implica que tiene poder sobre el protagonista (lo sepa este o no).


  Es probable que el jugador ya comprenda este hecho y esté dispuesto a ceder parte de su control porque quiere un misterio que desentrañar o porque no sea tan participativo como otros. Dale aquello que busca, esa iniciativa, ese misterio, lo que sea que parezca esperar. Sin embargo, durante un tiempo asegúrate de que los deseos y la agenda del grillete no estén claros, ni siquiera para ti. Así, tomando decisiones impulsivas sobre lo que quiere y cómo ejerce su voluntad, la ficción te llevará hacia el camino correcto.


  También implica que el protagonista y su objeto son muy distintos de los otros PJ debido al tipo de relación que hay entre ellos, algo que puede atraer a los jugadores que gusten de interpretar individuos solitarios. Por sí solo, nadie más podría comprender este punto, así que empuja a otro PJ o PNJ a que explore ese aspecto con ellos, así como qué puede pasar al protagonista cuando empiece a preocuparse por otra gente tanto como se preocupa por su objeto.


  
    	Crea un PNJ con una motivación que se interponga en la del objeto vinculado.


    	Crea una amenaza para el objeto.


    	Explora la posibilidad de que el objeto pueda comunicarse con otros además del PJ, si no lo ha hecho ya, o clarifícalo en la ficción.


    	Haz que el objeto hable al protagonista sobre sus deseos, más allá de los movimientos de Ansia, y no solo cuando el PJ se dirija a él.


    	Pregunta al jugador sobre el objeto e incorpora sus respuestas a la ficción, con el objetivo de comprender qué es lo que espera de él y su relación.


    	Revela los orígenes del objeto.

  


  
    «Llevo en mi cabeza lo que necesito. Todo lo que hay en esa máquina procede de mí.»


    —Paolo Bacigalupi, The Calorie Man (2005)

  


  ESTABLECER EXPECTATIVAS


  La exploración de cuestiones serias sobre el futuro es un tema propenso para los conflictos entre jugadores. Una de las conversaciones más importantes que tendréis debe hacerse antes de comenzar a jugar. Consiste en determinar las expectativas de lo que la gente quiere ver durante el juego y su grado de comodidad. Por ejemplo, el arquetipo buscador presenta situaciones relacionadas con la fe, así como preguntas asociadas a ella y eso puede ser incómodo para ciertas personas. Es importante tener este hecho en consideración. ¡En general, no mola nada cuando la gente no saca lo que esperaba del juego y no se lo pasa bien! Pregunta a los demás qué les ha gustado y qué no de cada sesión de juego y, en base a eso, diseña las siguientes para que gusten a todos. ¡No te olvides de contarte a ti mismo entre los que disfrutan del juego!


  Por favor, usad la tarjeta X, en especial si no os conocéis muy bien.


  The Veil puede ser un juego implacable y puede parecer que el sistema castiga a algunos jugadores. No solo puedes hacer cosas horribles a otros, sino contemplar cómo te las hacen a ti. Es ideal para potenciar la interpretación y el dramatismo, pero también puede generar problemas. Conversad sobre lo que esperáis del juego. Siempre. Una y otra vez.


  
    	¿Cuál es la clasificación de la campaña? ¿Mayores de 18? ¿Todos los públicos?


    	¿Preferís desafiar los estereotipos? ¿El futuro es tan igual a nuestro presente que refleja la sociedad actual? ¿Cómo ha cambiado el mundo del futuro?


    	¿Queréis jugar en vuestra localización actual, pero en el futuro? ¿Conocéis lo suficiente sobre la cultura que planeáis usar como base de vuestros protagonistas sin caer en prejuicios?


    	Sexo, drogas y crimen… ¿Qué se queda fuera de la mesa para evitar que alguien esté incómodo?


    	Si va a haber sexo, ¿cuán descriptivos vais a ser? ¿Qué constituye un momento íntimo?


    	¿Temas como la etnia, el género, clase social o identidad sexual son apropiados? ¿Y la religión o las posturas políticas? Aseguraos de añadir al libreto de ambientación aquellos rasgos culturales y tecnológicos que queráis ver presentes.


    	¿Vais a centraros en las emociones y las relaciones humanas o preferís divertiros con algo más ligero y lleno de acción?


    	¿Vais a seguir los grandes tópicos del ciberpunk o pretendéis subvertirlos de algún modo? ¿Alguno pretende interpretar un policía extrovertido cargado de implantes, bien integrado en la sociedad y con ganas de salvar el mundo en vez de un inadaptado introvertido, con poco don de gentes y muchos problemas? Lo segundo va más de acuerdo al género, mientras que el primer ejemplo revienta varios tópicos recurrentes del ciberpunk. ¿Qué os llama más a cada uno?

  


  SÉ CONSCIENTE


  Cuando vayas a introducir nuevos contenidos en la ficción, sopesa antes la posibilidad de ser predecible. Contempla lo que la sociedad y los medios ya han creado antes y dale un par de vueltas a todo antes de introducir tu giro de tuerca. Cómo sea el futuro es cosa tuya y de los demás jugadores. Probablemente siga siendo un lugar horrible y duro, al menos para los protagonistas de vuestras historias, aunque quizás prefiráis recurrir a algo parecido a las series procesales, que tanto están en boga ahora mismo, introduciendo cambios siempre que os parezca interesante. Puedes probar a soltarlo y ver qué les parece a los demás jugadores. A medida que vayan viendo cómo se desenvuelve todo, incítalos a que discutan entre sí qué es lo que creen que está pasando y asegúrate de que no sea así, a no ser que su propuesta sea la idea más interesante. Intenta no dejarte llevar demasiado por clichés que ya se hayan tratado antes: hablamos del futuro y todo el mundo en la mesa de juego debería ser capaz de desafiar las limitaciones del género. No temáis ser unos vándalos.


  ELIGE TUS MOMENTOS


  A la hora de desempeñar el puesto de MC, en ocasiones te sentirás tentado de creer que aquellos instantes llenos de tragedia son los más importantes. No es así, estás equivocado. La historia solo debería ser tan oscura y sucia como los propios jugadores consideren relevante para reflejar los aspectos humanos. Es mucho más interesante descubrir tanto como puedas sobre los protagonistas. Ver cómo crecen a la vez que ponen a prueba sus creencias, ver en quién confían, quién confía en ellos y todas esas preguntas que habéis introducido en el juego a través del mundo. Está chulo que los conflictos se resuelvan en grandiosas escenas de combate, pero la acción solo importa si hay un contexto que la apoye. Descubrid el porqué de esa lucha. El sistema de juego no se centra en los combates, de tal modo que permite descubrir la humanidad, lo bueno y lo decente que hay en los demás. Si los jugadores no pueden descubrirlo y el mundo siempre está en tinieblas y es un lugar deprimente, es probable que, a la larga, deje de ser divertido. Encontrar un momento de esperanza, solaz o alegría para los personajes en un mundo oscuro y duro… esa es la historia que siempre recordaréis, no lo emocionante que pueda ser un combate.


  
    «La verdad tiene poder porque es la verdad. La verdad es justa porque es cierta.»


    —Serial Experiments Lain (1998)

  


  CÓMO EMPEZAR


  En general, los otros jugadores lo tienen fácil: ¡todo lo que necesitan hacer es ir rellenando sus hojas de personaje una vez elegido el libreto y, con tu participación, colaborar en el libreto de ambientación! Tú tienes mucha más responsabilidad pero, con suerte, los otros jugadores te ayudarán con todo lo que realmente importa, incluso si no lo saben todavía. Para empezar, existen una serie de premisas básicas, a partir de las cuales tú y tus amigos integraréis durante la primera sesión de juego aquello que os apetece explorar y encontrar en función de lo que conozcáis ya del género ciberpunk. A partir de ahí, cuando juguéis vuestra primera sesión, la mayoría de los aspectos de creación del mundo se desarrollarán de forma orgánica a medida que se os presenten las grandes preguntas. Por ejemplo, a la hora de tratar el transporte, ¿vuestros coches vuelan? ¿Cuánta autoridad y peso tienen las leyes? ¿Qué parte de ello recae sobre las personas? ¿Se emplean humanos como guardias de seguridad, robots o algo intermedio? Deja muy claro al resto de jugadores que el objetivo de esta primera sesión de juego consiste en encontrar el tono justo de la campaña y, después, sumergiros en la diversión que supone crear un mundo en donde todos queráis jugar. Confiad en las mecánicas y usadlas para que os lleven a lugares interesantes, construyendo todo lo demás a partir de ahí.


  Tú vas a ser el que mejor conozca The Veil, pues no es probable que los demás jugadores se hayan leído entero el libro. Reúne las ayudas de juego que acompañan al manual, los libretos y hojas de referencia, ambas hojas del MC e imprime también, que no se te olvide, una copia del libreto de ambientación. Cuando estéis todos y os sentéis a jugar, puedes dar un discurso de ascensor por cada libreto. Responde a las preguntas lo mejor que puedas pues, al fin y al cabo, tienes un mayor conocimiento de los libretos, al haber leído con más profundidad los comentarios del manual. Dejad aparcadas, hasta que comencéis realmente a jugar, las preguntas sobre la ambientación. Si queréis ir directos al meollo de cada libreto, comenzad a explorarlo por la segunda cara, en especial la sección de movimientos. Lo más esencial de cada uno suele encontrarse ahí.


  Después, encárgate de que cada jugador presente por completo a su protagonista. Nombre, apariencia y puntos de vista. Esto último significa explicar su personalidad, disposición y lo que opina del mundo que le rodea. La apariencia simplemente indica su aspecto exterior, incluyendo su identidad a partir de su cuerpo o cómo viste y la percepción que otras personas puedan tener de él. Si posee armadura o implantes, hay que definir también su aspecto, al igual que si tiene tatuajes, cortes de pelo interesantes u otras modificaciones corporales. Cuantos más detalles proporcionen, más profunda será la imagen que tengan de sus personajes en el interior de su mente.


  El punto más importante a la hora de construir el mundo conjunto es dejar que sean los jugadores quienes vayan rellenando el libreto de ambientación y decidan qué preguntas quieren responder, bien en ese momento, o bien una vez haya comenzado el juego. Podéis tocar alguna, todas o ninguna, en función de lo que os parezca mejor y el tipo de ambientación que estéis buscando. Como muy mínimo, intenta que cada uno de los presentes añada un rasgo cultural, uno social y uno tecnológico.


  Haz que cada jugador plantee una pregunta y, después, discutid todos los presentes cómo podría ser la ficción una vez vayáis integrando cada aspecto. Aseguraos de estar todos de acuerdo al acabar.


  No centres demasiado la atención en la gente durante la fase de construcción del mundo y la primera sesión. Está bien realizar algunas preguntas básicas sobre los protagonistas, para darles chicha, pero asegúrate de preguntar sobre el entorno que estéis creando entre todos los jugadores. Siempre que un jugador proporcione de su propia mano información sobre su protagonista, insiste sobre ella y cómo se puede aplicar al mundo en general. Cuando te describan dónde viven, pídeles que lo hagan con detalle. Cómo es el barrio, qué opinan de él, qué les gusta y qué no, o por qué es único. Todos ellos han de venir de algún lugar. Empuja a los jugadores a usar vincular para generar algunos PNJ que ya conocen. Asegúrate de que definen también a estos PNJ. Tú eres quien los controlará, pero para entonces ya deberían tener un nombre, apariencia y puntos de vista; haz que parezcan sentir que ese PNJ es parte de su vida y que lo conocen.


  En ocasiones, los jugadores serán buenos añadiendo cosas a la ficción y otras veces no. Cada uno es como es. A veces, la gente se atasca en la estructura mental convencional, creyendo que no son ellos quienes deben contribuir a la ficción, pues esa es la tarea del MC. Empújales a participar, hasta que comprendan que en The Veil esto no es así y que la ficción le pertenece a todo el mundo. Tú quieres sus ideas y el sabor único de su propio ciberpunk en el juego. Todo el mundo debería tener algo que le guste y que se pueda incluir en el mundo creado. No estamos ante el mundo del MC. Es el lugar donde los protagonistas (sus personajes) han crecido. Son ellos quienes saben cómo son los implantes que quieren, quienes conocen el aspecto de su PJ, visten de acuerdo a sus preferencias, su género e identidad es algo que solo ellos deciden y todo eso debe causar un impacto real en la ficción.


  Siempre que te den una respuesta vaga o te describan algún elemento de manera muy general, devuelve la jugada con más preguntas hasta concretar. Inquiere si hay algo que se le parezca o algo en el extremo opuesto del espectro para que se pueda visualizar mejor. En general, será más fácil describirlo entre dos polos en contraste. Recuerda usar un lenguaje claro a la hora de hacer referencia a diversos objetos o temas, de tal modo que todo el mundo sepa de lo que estáis hablando. Si, aun así, no es posible, siempre podéis intentar buscar un ejemplo contemporáneo y usarlo como base para el futuro, viendo si os convence.


  Una vez esté finalizada la construcción del mundo, podéis empezar a poblarlo con PNJ; recuerda hacer que cada jugador responda a las preguntas de obligación de sus libretos de personaje, antes de comenzar a jugar. Cread un mapa de obligaciones en la cara de atrás del libreto de ambientación, pues eso os ayudará a visualizarlas mejor y tenerlas bien controladas. Después, para que no se olviden, haz que los jugadores también las apunten en sus libretos.


  NO TE COMPLIQUES


  Puebla la ficción con PNJ interesantes. Haz que los jugadores se centren en sus libretos, descubriendo cómo son sus hogares y qué les interesa de sus vidas cotidianas. ¿Por qué es ciberpunk su mundo?


  Usa la creación de personajes como fuente de ideas. Cuando los jugadores rellenen sus libretos e introduzcan relaciones personales, asegúrate de tomar notas sobre aquellos PNJ que estén asociados a un libreto. Muchos de ellos vendrán acompañados de sus propias amenazas. No etiquetes todavía la amenaza, pero sí parte de las ideas propuestas en los libretos para determinar sus detalles y cómo podrían cambiar lo que ya se ha establecido. Cuando algo de lo que comenten a la hora de charlar entre ellos y explorar sus libretos te parezca muy interesante, anótalo y sácalo de inmediato a escena. Concretad entre todos durante la primera sesión lo que os ha gustado más y tendrás una idea más detallada de lo que buscan.


  Jamás dejes de hacer preguntas. Creo haber insistido bastante en este punto y es por una buena razón. Lo mejor que puedes hacer para que algo sea interesante es inspirarte en los demás jugadores que participan en este juego colaborativo.


  Descubre en qué cojea cada protagonista y centra ahí la atención. Por cada punto fuerte de un libreto, siempre hay alguna debilidad. Si uno de tus protagonistas busca algo, lo buscará por alguna razón. ¿Cómo se ha perdido? Si tienen familia y seres queridos, ¿qué es lo que siente hacia ellos y cómo lo puedes usar para descubrir más cosas sobre el personaje? ¿Qué pasaría si una de esas relaciones se ve amenazada? ¿Le importaría al personaje? ¿Qué tipo de creencias puedes poner a prueba? ¿Qué tipo de dramatismo buscan con sus creencias: físico o emocional?


  Es importante ir destacando los movimientos a medida que van produciéndose, en especial si todavía no los conocen. Asegúrate de mencionarlos según surgen y llamar su atención a por qué tienen lugar. ¿Cuál es el disparador y por qué es la mejor solución cuando ocurre? Si los jugadores parecen atascados, pregúntales qué quieren hacer y, en función de su libreto, recomienda algunas opciones, para que puedan actuar. Anímalos a interpretar su protagonista del modo que quieran. Si quieren ser temidos y que nadie se atreva a meterse con ellos, deja que actúen así. Cuando sepas cómo desean representar a su personaje, hazles notar qué movimientos podrían ayudarles a conseguir lo que quieren, pues, de momento, están aprendiendo el sistema. No importa cómo decidan interpretar su personaje, siempre habrá una forma de ponerles a prueba. Muéstrales las ramificaciones de sus acciones, sean cuales sean estas.


  Durante la primera sesión en especial, ayuda a presentar las escenas en donde haya más de un protagonista presente, si es posible. La primera sesión gira en torno a ver cómo se puede casar juntos a todos los protagonistas y cómo no hacerlo. La mayor parte del tiempo, la gente juega para estar con los demás. A algunos jugadores podría parecerles raro o desanimarles no participar en escenas conjuntas. Si es necesario, intenta usar un encuadre intenso para forzar a los personajes a una situación donde puedan relacionarse con otros. Si encuadras una escena tras otra donde solo hay un protagonista, posiblemente piensen que el juego es así durante toda la campaña. Quizás no digan nada al respecto pese a aburrirse, pues esperaban participar en más escenas con otros jugadores. Este juego soporta muy bien esa forma de jugar, pero en la primera sesión es mejor dejar que sean ellos quienes lo exploren y determinen si les gusta o no, antes de que esa idea cimente en vuestra ficción.


  Mézclalo todo un poco, mételes en problemas desde el comienzo, al menos hasta cierto punto. Enséñales cómo funcionan los movimientos en un conflicto y muéstrales una situación para recalcar cómo estos van cogiendo inercia ellos solos hasta formar una bola de nieve y, sobre todo, remarca para qué es cada movimiento básico. Mételes en una confrontación y pregúntales cómo han llegado hasta ahí. Utiliza algunos PNJ agresivos y comprueba cómo reaccionan. Dales una idea general del tipo de protagonistas que tienen. A veces, la gente cree que están llevando tipos superduros y, en realidad, tienen dos bofetadas cada vez que hay un lío; te podrían sorprender actuando de forma distinta a lo que todo el mundo esperaba, incluso a sí mismos. En la primera sesión y después de ella, si los jugadores quieren cambiar algo de sus personajes, deja que lo hagan. En otro caso, podrían arrepentirse de las elecciones que han hecho de libretos. Descubriendo sus posibilidades y retocando la ficción para que se adapte al gusto de todos es como consigues que la mesa se implique de buena gana para el resto de la campaña.


  
    «Recuerda. Puedes sentirlo si pones tu mano sobre tu pecho. No le pertenece a nadie. Solo es nuestro pulso, el tuyo y el mío. Eso es lo que nos lleva a la verdad. Es lo que prueba que somos el mundo en sí. Sigue tus instintos. La verdad ya está ahí.»


    —Ergo Proxy (2006)

  


  CÓMO EXPLICAR THE VEIL


  Cuando expliques el juego a gente que no ha leído el manual e intenta hacer su primer personaje, ten cuidado con cuánta información proporcionas sobre ciertas partes específicas del juego. Explícales solo lo que necesitan saber por ahora y no les inundes con una auténtica avalancha de información, que ni necesitan ni recordarán. No te preocupes, por ahora, de la pregunta definitiva. Después de que hayáis comenzado a jugar, ya sabrás hacia dónde se dirige el juego, qué preguntas queréis explorar y qué puede tener más sentido, en función de las creencias y señales narrativas creadas.


  Cuando les expliques los estados a aquellas personas acostumbradas a otras mecánicas de juego, es posible que les cueste comprenderlos. No son atributos, son estados. Indican cómo te sientes cuando se dispara un movimiento. Con suerte, si te centras en describir este aspecto, mayor será la inmersión que logres en el personaje al jugar. Debería darte alguna pista respecto de la expresión de tu personaje, su conducta, rasgos generales y motivaciones. Además, indican si, durante un tiroteo tienes miedo o no. ¿Cómo te sientes al manipular a terceros? A la hora de usar estados, no importa tanto lo bien que haces algo como estudiar más de cerca al protagonista cuando lo hace. No es necesario sentirse propietario de las tiradas. Si se produce una tirada, ocurre algo y descubrimos qué es. Es cosa tuya determinar en qué consiste el fallo, pero no tiene por qué deberse a la habilidad del protagonista o, siquiera, a que no logre en la ficción lo que quiere conseguir cuando realiza la tirada. Los estados también son una forma excelente de darle color a la ficción más allá de definir su nombre: os permiten ser tan complejos como deseéis; muestran al protagonista justo tal y como lo imaginamos, a la vez que permiten realizar el tipo de juego que más les guste como jugadores. No temas hacerles ver, en ocasiones, este hecho, en especial si solo indican el nombre del estado, sin colorear demasiado la escena; pregunta siempre que lo consideres apropiado para proporcionar más detalles y el contexto de la tirada. La forma más fácil es pedir al jugador que describa al personaje como si la cámara lo estuviera apuntando en ese momento; en general, sirve para que los jugadores embellezcan más la historia.


  Cuando encarnes a los PNJ y el mundo de juego, haz que parezcan auténticos. Si los PJ hablan con un PNJ, este debería ser interesante y tratarles, a su vez, según indique su relación. Si es un familiar o un amante, no temas encarnar a esa persona. Haz preguntas sobre lo cercanos que son hacia ellos y, después, actúa en consecuencia. Obliga a los jugadores a interactuar con los PNJ directamente y solo respóndeles en primera persona. Llámales solo por el nombre de sus personajes. Si se atascan, dales ideas, pero deja que sean los jugadores quienes decidan lo que quieren y qué les mola. Cuando hagan algo interesante y chulo, disfrútalo y centra la atención en ellos, tomando notas para llevar más situaciones así a la mesa en el futuro.


  Cuando alguien sea molesto de verdad, hablando por otra gente e interrumpiendo todo el rato, atájalo. Tú eres el mediador en la conversación, así que si alguien empieza a hablar y quiere comentar o hacer algo, es muy importante que sienta que puede expresar sus deseos. Y para eso tiene que hablar. Si pierden la oportunidad porque creen que no es el momento de interrumpir o porque no logran hacerse oír, asegúrate de pedir a quien moleste que se calle un momento para ver qué tiene que decir su compañero y, después, pregúntales a ambos qué quieren hacer. Los jugadores cuentan contigo para que seas la autoridad de la mesa, además de en el juego. Tú sabes más que ellos y conoces cómo se juega mejor; además, eres el único que puede hacer que el mundo reaccione a lo que dicen, así que asegúrate de escuchar por igual a todos.


  PARTIDAS AUTOCONCLUSIVAS


  El tono de una partida autoconclusiva (un one-shot game) va a ser muy diferente. Aunque es cierto que debería haber asuntos interpersonales que tratar, funciona mucho mejor si hay un problema afectando a las vidas de todos y este puede resolverse en pocas horas. El problema debería ser algo que requiera la pericia y habilidades combinadas de todos los protagonistas. Una partida autoconclusiva podría ser un trabajito o una meta que todos quieren alcanzar y necesitan colaborar para alcanzarla. En estos casos, considera la posibilidad de que tenga lugar en el entorno digital o que, al menos, la influencia de la realidad mixta sea notable. Tienes la capacidad de que ocurra cualquier cosa en él y, aunque el arquitecto pueda encontrarse más cómodo, los demás también pueden burlar y romper las reglas de la física dentro del entorno digital, si así lo deciden. Haz que deban entrar en la cabeza de alguien mientras sueña. Haz que manipulen sus recuerdos o deban enfrentarse a sus pesadillas. Las posibilidades son infinitas y, en el entorno digital, no tienes que preocuparte demasiado de cómo es el mundo ahí fuera, pues todo cambia y podría ser cualquier cosa.


  Debido a su propia duración, trata a los PNJ como algo desechable. Diviértete con ellos y no temas descartarlos. Su motivación no será tan importante en una partida autoconclusiva como en una campaña a largo plazo. Tu único deber es dar todo lo que tienes y asegurarte de que todo el mundo se divierta. Es probable que debas recurrir a movimientos mucho más duros de lo habitual, obligando a los jugadores a reaccionar de inmediato para que continúe la historia. Intenta plantear un tema que pueda ser atractivo para todos los libretos, como un descubrimiento o revelación que sirva con todos ellos. Haz que los PNJ que gobiernan el lugar hagan valer su peso o crea un misterio, uno que pueda resolverse en el tiempo del que disponéis.


  A la hora de presentar las escenas, intenta que todos los personajes estén a la vez en el mismo lugar para hacer algo y, después, pregunta cómo han llegado ahí. Comienza in medias res y ve rellenando los detalles a medida que vas haciendo preguntas. Como todos se enfrentan a un problema común, es mucho más probable que unan fuerzas a la hora de hacer frente a ese misterio/amenaza inminente. Y permanezcan juntos.


  Una posibilidad es permitir que, antes de comenzar, cada jugador elija un par de movimientos extras de su libreto, aunque también puedes indicar la cantidad total de movimientos que conocen y dejar que los vayan seleccionando mientras juegan, adquiriendo movimientos sobre la marcha. Haz lo mismo con el equipamiento, permitiendo elegir a medida que sea necesario, pero siempre limitado a la cantidad máxima de objetos que indica cada libreto.


  Considera también la posibilidad de no rellenar de antemano los modificadores de estado hasta que los jugadores empiecen a jugar y reaccionen al mundo que los rodea. A medida que lo hacen, van asignando los valores según lo que les parezca más apropiado para su personaje y cómo se desarrolla todo. De ese modo, puedes comenzar a jugar directamente y hacer numerosas preguntas, mientras se van rellenando los valores al entrar en juego en la ficción.


  Si usas o no las preguntas de obligación y rellenas un libreto de ambientación es ya cosa tuya, pues puede requerir mucho tiempo, pero también puede recompensaros con un montón de sucesos y una ambientación mucho más definida. Otra forma de acelerar el proceso es discutir los conceptos clave que todo el mundo tiene antes de empezar a jugar, presentarles a bocajarro un par de ideas y, después basarte en eso y lo que sabes de los libretos o la ambientación.


  
    «Existen la lealtad que protege los secretos y la lealtad que protege la verdad. No puedes servir a los dos maestros, así que, ¿cuál es tu lealtad?»


    —Ghost in the Shell 2: Innocence (2004)

  


  LA HOJA DE REFERENCIA PARA EL MC DE LA PRIMERA SESIÓN


  Se trata de una herramienta para que anotes aquellas cosas interesantes que van surgiendo a medida que jugáis y que quieras explorar en futuras partidas con esos jugadores. Incluye espacios para escribir sobre distintos aspectos que pueden aparecer durante el juego. También existe una hoja de escenario, donde puedes trasladar las ideas que has anotado aquí durante la primera sesión y, después, estructurarlas en papel, de tal modo que puedas usarlas para crear una segunda sesión mucho más definida, en base a lo que ya ha sucedido; hablaremos de ello con más profundidad en el siguiente apartado.


  [image: Hoja Referencia Primera Sesion]


  Lo más importante de la hoja es ayudarte a poner a prueba las creencias de los protagonistas siempre que te sea posible. A través de su crecimiento y caracterización, la ficción evolucionará de forma más orgánica. Si tienes muchos jugadores, es posible que debas anotar a cuáles piensas poner a prueba durante la sesión, pues puede ser poco realista intentar destacar e interactuar con las tres creencias de todos los jugadores existentes, en función de cuántos tengas. Durante la primera sesión van a suceder muchas cosas y todo el mundo estará ya emocionado por jugar al juego y con los demás. Tocar una creencia por jugador hace tu trabajo mucho más fácil, permitiéndote estar centrado todo el tiempo. Los jugadores también son responsables de poner a prueba sus creencias, con un incentivo en forma de PE y los consiguientes avances.


  En la hoja de referencia de la primera sesión hay varias secciones:


  Los colores que usas para describir el mundo: En especial, cuando describes lo natural como enfrentado a lo tecnológico; permite aumentar la inmersión en el juego. ¿Qué tópicos del género introducen tus jugadores antes de empezar o durante la partida? Siguiendo sus ejemplos, puedes usar estos tópicos para representar el tono y el color de una forma que puedan identificar con facilidad.


  Un espacio para llevar el control de los PNJ a medida que los PJ los introduzcan en juego: Así, tienes una forma de anotar aquellos PNJ que los jugadores han creado mediante el movimiento vincular en sus vidas ficticias. Puedes usar este mismo lugar para apuntar aquellos otros PNJ que crees durante la partida, de tal modo que todos los PNJ estén en el mismo sitio y puedas acceder a ellos con facilidad.


  Un espacio para anotar los rasgos tecnológicos introducidos en la ficción: ¿Existen los coches voladores? ¿Puede la gente descargar sus recuerdos o aprender habilidades nuevas mediante aplicaciones informáticas? ¿Qué otra tecnología podría mencionarse con frecuencia durante el juego y necesitarás recordar? ¿Hay alguna cuestión seria sobre la tecnología que necesitas responder o tener en cuenta mientras jugáis?


  Un espacio para apuntar los aspectos sociales y culturales, similar al espacio para la tecnología: En ocasiones, lo tecnológico se superpondrá a otros rasgos culturales o sociales, pero, en general, clasificarlos de un modo u otro ayuda a explorar la situación en la dirección que te parezca más atractiva. También te permite saber si estás equilibrando ambas categorías o das mayor peso a una que a otra.


  Un espacio para escribir las preguntas sobre lo que hay en juego: Puedes usarlo para anotar aquello que más te llame la atención o te maraville y que, en general, debe responderse durante el juego. Aquellas situaciones sobre las que no estás seguro, en función de lo que ha ocurrido hasta ahora, pero te parecen suficientemente importantes para explorarlas en la ficción, se merecen unas preguntas clave. También caen en esta categoría aquellas interacciones específicas o ramificaciones de conflictos fuera de cámara, pues los PJ aún no tratan directamente con el resultado.


  
    Tras una primera sesión de juego bien sólida, he descubierto una barbaridad sobre lo que quieren los jugadores y lo que a todos nos apetece jugar. Hemos decidido salirnos de lo habitual, creando un mundo con calles prístinas, gracias al constante trabajo de las IA robóticas de limpieza, donde la gente recupera los desechos para aprovechar sus partes o reutilizarlas; a eso se une la existencia de nanotecnología muy avanzada y materiales de construcción inteligentes. Muchos de los edificios de los barrios más pudientes son capaces de arreglarse solos e, incluso, hacerse más resistentes con el paso del tiempo. En las áreas menos afortunadas, a menudo los vecinos elaboran sus propios materiales, con resinas baratas y plásticos duros que necesitan constantes reparaciones, de tal modo que los edificios con puertas y ventanas de plástico son habituales.


    Decido usar colores cálidos para describir la tecnología, en especial tonos mates para esas resinas y plásticos, dejando los colores fríos para los materiales naturales, como la madera, así como el cielo y otros rasgos de la naturaleza.


    Hemos charlado bastante sobre la tecnología portátil y la capacidad de almacenaje, decidiendo que la computación ha logrado tamaños moleculares y que todos esos datos están muy regulados: se creó una superinteligencia artificial (SIA), pero, cuando estuvo lista, nadie sabe exactamente qué pasó, pues Internet se vino abajo y todo el que estaba conectado y enchufado a él (es decir, los ricos) murió de inmediato. O sus mentes quedaron atrapadas dentro mientras sus cuerpos morían. Fuera como fuera, la postura oficial es que Internet ya no existe y que el mundo se ha recuperado del golpe. No se ha vuelto a saber nada de la SIA desde el Apagón (cuando todo el que estaba conectado murió), pero desde entonces se regulan con mucho celo tanto los datos como las propias redes.


    La realidad híbrida es posible gracias a la integración de nodos digitales en todas las estructuras y objetos personales, capaces de recibir y emitir una señal que los neurochips recogen; todo el mundo adquiere uno de estos neurochips a muy tierna edad y están individualizados para cada usuario.


    Los grandes conglomerados chaebol surgieron en torno a varias figuras religiosas que, por razones obvias, se convirtieron en algo muy popular tras el Apagón. Así es como lograron su dinero y las principales personalidades de Corea del Sur crearon lo que llaman la «tecnología de trascendencia», permitiendo interconectar las mentes. Su uso es totalmente ilegal fuera de las ceremonias religiosas y ha sido prohibido en la mayoría de naciones, excepto la propia Corea del Sur, donde se desarrolló, y mantiene enganchadas y dóciles a las masas. Se dice que las grandes figuras religiosas de los chaebol se inspiraron en las misas masivas de ciertos pastores nigerianos, capaces de llenar enormes estadios en sus sesiones de plegaria colectiva.


    Los jugadores han decidido que quieren interpretar policías, pero policías extranjeros, al servicio del cuerpo de pacificación de las Naciones Unidas, encargados de ayudar a las autoridades de Corea del Sur con la regulación de datos y la inteligencia artificial. Fue una concesión que este país se vio obligado a aceptar por el uso de la tecnología de transcendencia.


    La tecnología de trascendencia se modificó para permitir el mapeado de mentes y eso, a su vez, se usó para recrear los recuerdos de otras personas o adquirir ciertas habilidades. Lo malo es que dichas habilidades vienen con todos los recuerdos de la persona a la que pertenecieron originalmente: la gente no aprende habilidades en el vacío y, en general, cuanto menos pagas, peor es su integración con tu mapeado mental. Por ejemplo, no serás capaz de distinguir tus auténticos recuerdos de los falsos. Hay gente que paga exorbitantes cantidades para obtener un mapeado de ARN, permitiendo integrar así la memoria muscular en la ecuación.


    Existe una importante Materia-Red, que consiste en miles de pequeñas sondas robóticas que vuelan constantemente sobre la ciudad, transportando objetos allí donde sea necesario; sin embargo, como el flujo de datos está tan regulado, particularmente el acceso y uso del sistema por una persona, red o computadora, hemos decidido que la de mensajero sea una de profesión muy valorada, en especial cuando alguien quiere ser discreto. Del mismo modo, no existen los coches voladores, aunque sí coches inteligentes; la gente necesita un permiso especial para conducirlos manualmente.


    Respecto a PNJ importantes, tenemos al jefe de policía, que desprecia por completo a las fuerzas de la ONU y las concesiones que su gobierno se vio obligado a hacer, pues ahora mismo son un constante recordatorio de esa humillación. Tenemos también a Sujung Han, quien lidera la Fuerza Data, una mujer cuyo respeto hay que ganarse pero que, por ahora, ha dado margen a los PJ para compenetrarse y aprender a trabajar juntos. Ji Yong es la cabeza de SamSun, el chaebol más rico y quien comenzó todo este asunto de la tecnología de trascendencia; está haciendo presión política para saltarse ciertas limitaciones legales. También tenemos aquellas relaciones creadas por los jugadores: un tipo de la policía local, cuñado de uno de los PJ, que les ayudó a entrar en una sesión de rezo conjunto con Ji Yong y una mujer del barrio de refugiados que hay en la ribera occidental del río Han, con quien hablaron sobre hacer algo estúpido al otro lado del mar y les ofreció la posibilidad de conseguir un cartógrafo mental.


    Es un montón de información interesante sobre la que trabajar; con eso, puedo pasar a las hojas de escenario e ir pensando cómo usar estos elementos en futuras sesiones.

  


  
    «Puede que la humanidad fuese creada para enfermar cada cierto tiempo. Quizás haya algo que aprender de la enfermedad.»


    —Tade Thompson, Rosewater (2016)

  


  TRAS LA PRIMERA SESIÓN


  Al acabar la primera sesión, tendrás ya el tono del juego bastante bien establecido; aun así, trata el tema con todos los demás jugadores. ¿Está todo el mundo de acuerdo con el tono? ¿Hubo algo en la sesión que les gustó especialmente o que no les gustó? Habrás anotado ya aquellos PNJ que les pareciesen interesantes a los jugadores; en el futuro podrías volver a usarlos. Tendrás también los acontecimientos que sucedieran en la primera sesión y las distintas amenazas que surgiesen. Con eso, tienes las herramientas para crear un buen puñado de ganchos de aventura, llenos de imaginativas catástrofes y consecuencias. En este momento, quizás valores la forma de conseguir que tal protagonista se enfrente a la amenaza X o quieras retocar la motivación de un PNJ para que se adapte a aquello que consideras más interesante. ¡Alto ahí! Hacer esas cosas significa que ya no estás jugando para descubrir lo que sucede a continuación, ¿recuerdas? Cualquiera de esos preparativos solo te supondrá una decepción, porque no eres tú quien decide en realidad qué es lo que va a pasar. Bien los dados o bien los jugadores se entrometerán en tus planes, eso puedo asegurártelo. No es posible confinar la historia, así que juega a descubrir lo que pasa y limítate a preparar las amenazas que han surgido durante la primera sesión, no a planear la trama al completo.


  Una amenaza es un PNJ notable dentro de la historia cuyo objetivo es crear un cambio en el statu quo dentro de la ficción, al menos tal y como la conocemos hasta ahora. El statu quo es aquello que ya hemos establecido o que tanto los personajes como los jugadores conocen. El objetivo de una amenaza es cambiar eso: su personalidad, responsabilidades, alianzas, poder y relaciones irán dirigidas a modificar la situación actual, alterarla o destruirla. El PNJ no tiene por qué ser consciente de ello y puede ocurrir que el statu quo cambie como consecuencia directa de su motivación. Siempre que un PNJ pueda producir un cambio así en la ficción actual, debería ser etiquetado como una amenaza. Cuando representes estos PNJ como amenazas durante el juego, en el sentido de narrar una buena historia y usar esta mecánica para contarla, todas las piezas casarán. Es así de fácil. En vez de dedicarte a pensar qué debería etiquetarse como una amenaza, ve a ver alguna película o a leer algún libro ciberpunk.


  Una vez hayas tenido tiempo para absorber este concepto, reflejándolo en tus partidas, y consumido suficientes obras ciberpunk, regresa a todas esas ideas previas sobre lo que considerabas que podían ser amenazas de la hoja de referencia de la primera sesión y convierte ese material previo en algo tangible: el siguiente paso es rellenar una hoja de escenario. Llegados a ese punto, tendrás ante ti la idea que quieres investigar mediante ingeniería inversa y que deseas explorar en la ficción. Las secciones siguientes tienen como objetivo enseñarte a hacer todo eso, así como proporcionarte algunas formas de describir la tecnología y los grandes temas y clichés del género, que quizás quieras integrar y explorar en vuestra ficción. De momento, regresa a tu hoja de referencia de la primera sesión y aplica sobre ella lo que se indica en la sección siguiente para crear una campaña de larga duración mediante hojas de escenario, diseñadas específicamente para preparar las sesiones y llevarlas en la dirección que quieras darle al juego.


  AMENAZAS


  El trabajo de preparación no es lo mismo que planificar el futuro de la historia. Consiste en consolidar lo que ya ha ocurrido en la ficción y entregarlo a la motivación de un PNJ, de tal modo que sea eso lo que acabe cambiando la ficción sustancialmente. En The Veil, cuando deseas introducir una trama, lo que haces en realidad es crear una amenaza.


  Las amenazas son las fuerzas narrativas de la naturaleza. Alteran lo que hay a su alrededor, de acuerdo a sus deseos y necesidades, y son los pesos pesados de vuestro mundo. A la larga, también necesitarás crear al antagonista principal, que es un tipo de amenaza especial capaz de ejercer una influencia en la ficción establecida mucho más importante que las amenazas ordinarias. Es algo que unifica y da cuerpo al resto de amenazas, algo que estas pueden conocer o no, en el sentido en que altera el actual curso de la ficción llevándola hacía sí mismo, con el objetivo principal de explorar la pregunta definitiva. También es aquello que determinará el futuro de vuestro mundo, aparte de los propios protagonistas.


  El trabajo de preparación que haces se convierte en una parte orgánica de The Veil, del mismo modo que la ficción cambia cuando los protagonistas deciden hacer algo, o no, en la ficción. Consolidas una amenaza cuando pasas a papel tus pensamientos sobre ella, dándole corporeidad. Al hacerlo, estás diciendo que esa amenaza tiene un cometido en la ficción actual. Para bien o para mal, la has definido y ahora debes seguir la motivación concreta que le hayas dado. Las amenazas se definen por lo que pueden conseguir, pues tú sabes lo que buscan y cómo pretenden lograrlo. Todo lo demás es obra de la ficción, no tuya.


  Estas decisiones sobre tus amenazas importan tanto o más que los movimientos que realizan los protagonistas y sus ramificaciones; en serio.


  La razón de por qué dedicar el tiempo entre sesiones a este trabajo de preparación es para asegurarnos de que tus ideas sobre estas amenazas cimenten en tu mente. Para ello, empleamos el concepto de que una amenaza siempre debe caer en una categoría de amenazas (su tipo).


  Si cambias el tipo al que pertenece una amenaza, debe ser porque la ficción te obligue a ello. En caso contrario, lo que estarás haciendo es desarraigar la ficción ya establecida. La forma en que actúa una amenaza debe ser acorde a lo que ha sucedido hasta ahora. Si su tipo deja de tener sentido, habrá que cambiarlo. Si creías que podía ser de un tipo, pero la experiencia te confirma que es de otro, cámbiala. Ten en mente, sin embargo, que cambiar el tipo de una amenaza en función de algo que no se corresponda con la ficción, hará que dicha amenaza parezca fuera de lugar y, por consiguiente, que la ficción sea mala (al menos, es lo más probable).


  La única causa que debería provocar el cambio de tipo de una amenaza, una vez establecido, es lo que ocurra durante vuestra siguiente sesión.


  CÓMO CREAR UNA AMENAZA


  Cada amenaza que vayas a representar debe consistir en un individuo, organización, circunstancia medioambiental o constructo social que, de algún modo, suponga un peligro para los protagonistas, para aquello que les importa o para las cosas que les permiten conseguir lo que quieren. Podría tratarse de algo que los protagonistas ignoren o ser una amenaza tan directa que intervenga de forma activa y todos conozcan. Por ejemplo, una elusiva inteligencia artificial podría tratarse como una amenaza, buscando la forma de manipular a los protagonistas para que hagan avanzar su agenda; estos pueden ser conscientes o no de su existencia, pero sigue siendo una amenaza porque está cambiando lo suficiente la ficción a través de su motivación. Otro ejemplo, la amenaza podría ser un simple PNJ que, pese a ser amigo del PJ, se interpone entre él y algo que quiere. Cuando su motivación vaya a cambiar la ficción de un modo que consideres notable, debería ser considerado una amenaza.


  Cuando creas una nueva amenaza…


  
    	Elige su tipo y subtipo.


    	Crea el elenco de PNJ y descríbelo.


    	Asigna preguntas sobre lo que hay en juego, si es necesario.


    	Diseña cualquier movimiento a medida que consideres apropiado para la amenaza.

  


  
    «En todos los planetas la vida de la calle es la misma. En todos los mundos que he conocido he visto operar los mismos factores: la ostentación y el alarde, la compra y la venta, como una esencia destilada del comportamiento humano, que brota por debajo de la losa impuesta por los distintos sistemas políticos.»


    —Richard K. Morgan, Carbono alterado (2002)

  


  TIPOS DE AMENAZAS


  Existen cinco posibilidades a la hora de asignar el tipo de una amenaza; elige la categoría que creas que mejor la define.


  
    	Devoto


    	Dominio


    	Obediente


    	Obsesionado


    	Plaga

  


  La función del tipo o categoría de amenaza es describir la motivación principal de la amenaza. Esta motivación conlleva una serie de movimientos de amenaza a tu disposición, en general formas en que la amenaza puede expresarse en la ficción. Cada tipo es diferente y tiene sus propios movimientos.


  Una vez hayas elegido el tipo, lo siguiente es decidir su subtipo. El subtipo te permite determinar la clase de acciones que hacen avanzar el conflicto que la amenaza está construyendo en la ficción. Los subtipos tienen una motivación, que siguen del mismo modo que si fuera un impulso. Los PNJ relacionados con estas amenazas tendrán sus propios intereses pero esta motivación es específica de la amenaza y, sea cual sea, necesita lograr eso; todas y cada una de las acciones del conjunto de la amenaza tendrán como objetivo impulsar su motivación; esto producirá un cambio sustancial en el statu quo de la ficción.


  Gracias a tus movimientos de MC y estos movimientos de amenaza, puedes encarnar la amenaza en la ficción y perseguir su motivación de forma implacable. Todo aquello que sea una amenaza, tendrá esta motivación singular. Si descubres que la amenaza no parece actuar acorde a su tipo y sus movimientos no parecen apropiados, es que probablemente no la hayas etiquetado dentro de la categoría correcta. Mediante sus movimientos de amenaza y motivación, deberías encontrar la forma idónea de clasificarla y, si no es así ni con un cambio de perspectiva, no dudes en reclasificarla a otro tipo que mejor la defina tras verla funcionando en juego.


  DEVOTO


  Cuando a alguien le domina una única emoción, se vuelve esclavo de ella, por completo. Recuerda que una amenaza podría ser cualquier cosa, desde un experimento científico que ha salido mal a una inteligencia artificial obsesionada o controlada por una única emoción, una organización dispuesta a todo por vengarse o un individuo locamente enamorado. El devoto no es capaz de ver las consecuencias de sus acciones y solo logra mostrar su devoción. En general, tienden a operar solos, sin todos esos seguidores que suelen rodear al obsesionado, porque, ¿quién más podría comprender verdaderamente lo que ellos sienten?


  SUBTIPOS:


  
    	Amoroso (motivación: proteger su devoción, incluso al coste de alguien o algo que pueda ser precioso para él).


    	Envidioso (motivación: recibir, aunque jamás será suficiente).


    	Orgulloso (motivación: sacrificar lo que sea para mantener su fachada o apariencia).


    	Rabioso (motivación: causar a aquellos que le rodean dolor y humillación, incluso con un gran coste para él).


    	Vengativo (motivación: ajustar cuentas, al coste que sea).

  


  MOVIMIENTOS DE DEVOTO:


  
    	Aférrate a una tradición ante una adversidad o insulto.


    	Destruye o profana algo sin pensar demasiado en lo que haces.


    	Entrega todo lo que tienes a la causa, incluso si no ganas nada con ello.


    	Hazte con algo valioso y úsalo de forma temeraria o para otra cosa distinta a su función.


    	Ostenta tu naturaleza ante los demás.


    	Persigue algo sin remedio.


    	Sacrifica una gran cantidad de recursos o aprovéchalos para conseguir una ventaja.


    	Suplica a otros en busca de guía o ayuda cuando te enfrentes a un peligro.

  


  En general, aquellos etiquetados como devotos están poseídos por una única y apabullante emoción. El deseo, la pena, los celos y la rabia son las emociones más comunes, pero muchas otras pueden originar un devoto. Desean satisfacer su emoción y se centran en su botín incluso al precio de su propia existencia. A menudo, solo se rodean con otra gente que ellos creen que les comprenden o que, al menos, empatizan con sus sentimientos. No les preocupa nadie que no pueda entender su propio punto de vista, da igual las circunstancias pasadas, a no ser que sea el propio objeto de su pasión. A menudo, tienden a ignorar hechos que son de obvia importancia.


  DOMINIO


  Estas amenazas son regiones o partes del mundo que amenazan el statu quo de la ficción con su mera existencia. Socavan y debilitan la sensación de seguridad de la gente que vive en ellas o sus cercanías. Son la encarnación viviente de algo peligroso, ya sea de origen natural o humano, con consecuencias finales impredecibles.


  SUBTIPOS:


  
    	Atrincherado (motivación: limitar o sellar el acceso para protegerse).


    	Devorador (motivación: absorber, conquistar o agotar).


    	Enmarañado (motivación: capturar, aprisionar o enfadar).


    	Insidioso (motivación: inseminar y extender cualidades aborrecibles en alguien/algo).


    	Quimérico (motivación: cautivar o atrapar en sus redes a aquellos con un punto de vista distinto).

  


  MOVIMIENTOS DE DOMINIO:


  
    	Aísla algo, recurriendo a la fuerza o la tecnología.


    	Coge por la fuerza aquello que deseas.


    	Crea un nuevo acuerdo o costumbre.


    	Envía una escolta, embajador o representante.


    	Infesta y conquista todo aquello que veas.


    	Modifícate, cambia, muta o extiéndete.


    	Muestra la realidad oculta.


    	Muestra las cualidades de la naturaleza de un PJ.


    	Oculta, camufla o disfraza algo.

  


  Cuando creas una amenaza de dominio, esta puede ser tan grande o pequeña como desees. Podría ocupar todo un planeta, un continente, una ciudad o un edificio. O solo un pequeño espacio dentro de ellos. Aunque es probable que el origen de esta amenaza pueda remontarse a un PNJ o uno de los protagonistas, ahora mismo tiene vida propia.


  OBEDIENTE


  En general, hace falta alguien con más poder situado por encima para poner en marcha este tipo de amenazas. La amenaza obediente emplea sus propios recursos para conseguir algo que su superior desea. En ocasiones, pueden ser sirvientes astutos y cómplices de sus amos, pero lo más normal es que sean usados como simples peones sacrificables si eso conviene al superior. Lo habitual es que estas amenazas sean leales al superior o que no sepan que están siendo manipuladas, creyendo que actúan de acuerdo a sus propios objetivos y ambiciones; cuando se observan desde un punto de vista exterior, está claro que no es el caso.


  SUBTIPOS:


  
    	Artero (motivación: desenmascarar a un enemigo mediante el subterfugio).


    	Chantajeado (motivación: ofrecer algo de sí para protegerse).


    	Falso (motivación: crear y explotar nuevas debilidades).


    	Infatigable (motivación: debilitar poco a poco el poder de otro para hacerse con él).


    	Mezquino (motivación: robar o hacerse con el poder de otro debilitado).

  


  MOVIMIENTOS DE OBEDIENTE:


  
    	Alaba una debilidad, para que todos la vean.


    	Demuestra tu fuerza a una audiencia exclusiva.


    	Exige atenciones especiales y consideración en base a tu posición social.


    	Golpea a alguien sin provocación o detén tu ataque de inmediato, sin tomar precauciones.


    	Ofrece a los aliados de otro algo que quieran.


    	Ofrece una ayuda o alianza, temporal o duradera.


    	Organiza un cauteloso ataque sobre alguien.


    	Revela una intriga que va a dar fruto.


    	Usa la duda o provoca una pérdida de tiempo tanto para maniobrar como para hacer avanzar tu propia motivación.

  


  Cuando examinas los movimientos de amenaza y subtipos de esta categoría, lo primero que salta a tu mente es una corporación o un PNJ poderoso. Sin duda, será alguien poderoso (o debería serlo), pero no tanto como aquel que maneja sus hilos. A la larga, son simples marionetas, a pesar de que puedan ejercer una considerable influencia. Podría tratarse de un alto ejecutivo intentando tomar el control de manera hostil o una persona dispuesta a todo para proteger ese proyecto de desarrollo que va a beneficiar a su barrio. El cómo lo hace, incluso si su causa o acto es en sí inocente, es lo que acaba por definir el tipo de amenaza que es.


  OBSESIONADO


  Las amenazas que caen en esta clasificación intentan cambiar el orden, sistema o statu quo de forma drástica. En el proceso, no ven nada más y personifican de forma radical el deseo de cambio que, a menudo, se usa para definir qué es una amenaza. Una alternativa es que su objetivo sea detener un cambio que no es acorde a lo que desean, oponiéndose de forma radical al mismo. Recuerda que el statu quo no tiene por qué aludir al auténtico statu quo social en la ficción de forma obligatoria, sino a cualquier referencia que sabemos cierta en la ficción; no necesariamente ha de ser un gobierno o una estructura social ya establecida.


  SUBTIPOS:


  
    	Cobarde (motivación: busca el respeto y la seguridad).


    	Fanático (motivación: busca satisfacer su propio sentido de la justicia, con consecuencias que solo él imagina).


    	Ingenuo (motivación: busca la aceptación, tanto para sí como para otros).


    	Mártir (motivación: busca el sacrificio, propio o de los demás).


    	Turba (motivación: busca un cambio inmediato que provoca violencia si no se satisface).

  


  MOVIMIENTOS DE OBSESIONADO:


  
    	Amenaza algo vulnerable y crucial.


    	Destruye un símbolo de algo que se oponga a tus creencias.


    	El sacrificio convierte las simples ondas en auténticas olas.


    	Hazte con alguien poderoso e importante.


    	Muestra la naturaleza del entorno que ocupas.


    	Muestra tu rechazo hacia alguien poderoso.


    	Ofrece con desesperación algo, con incierta recompensa.


    	Rechaza ayuda, por pura tozudez, de alguien que no opina como tú.


    	Una propuesta con ataduras, para promocionarte a ti o a tu causa.

  


  Cuando son controladas, las amenazas de este tipo provocan ideas que pueden estallar en llamas, provocando acciones concretas a menudo llenas de violencia. Por ejemplo, si hay un líder que defienda este cambio, la gente asociada a él podría obsesionarse con la causa y volverse contra dicho líder cuando algo no salga bien.


  PLAGA


  En general, cuando alguien se provoca a sí mismo el problema, estamos ante una plaga. Una plaga amenaza toda la vida presente en el área. Suele crecer en intensidad con el tiempo, siendo contenida por la situación o persona que la creó hasta que es demasiado grande o fuerte para controlarla o alguien la libera. En otras circunstancias, su motivación podría estar relacionada con un tercero, aquel que la alimenta o la creó para conseguir sus objetivos.


  SUBTIPOS:


  
    	Asociación (motivación: conectar, unirse o formar un vínculo con otro).


    	Cultivo (motivación: exponer una idea o falacia sobre una entidad o tema).


    	Dominación (motivación: controlar los pensamientos, acciones o ideologías de otros).


    	Exterminio (motivación: invertir el estado actual, causar daño, muerte o dolor).


    	Multiplicación (motivación: propagarse tan rápido como sea posible).

  


  MOVIMIENTOS DE PLAGA:


  
    	Altera o corrompe una faceta de lo que te alberga.


    	Aprovéchate de un conflicto o conquista ajena.


    	Asume características opuestas al sistema que controle la ambientación.


    	Asume rasgos de alguien importante en la ficción.


    	Conecta y comunícate de una forma inusual.


    	Libera algo o derriba una barrera.


    	Origina algo nuevo o diferente de lo que es actualmente conocido.


    	Propaga el caos, el miedo o la muerte.


    	Susténtate, del modo que sea.

  


  Dado que, al menos, al principio había algo que manipulaba la plaga, esta tiene siempre una motivación, incluso si se trata de una mera fuerza de la naturaleza, una tecnología u otra cosa no sintiente. En general, les impulsa algo poderoso como una megacorporación o una entidad con los recursos o conocimientos que le permitan liberar el potencial de esta amenaza. A menudo, la plaga comienza como algo frágil y endeble, que refleja algo de la sociedad o humanidad, para después comenzar a trascender a sus creadores y adquirir una motivación propia.


  DESCRIPCIÓN


  En la hoja de escenario verás un espacio para detallar la amenaza. Incluye varias secciones: tipo, elenco, descripción y, por último, movimientos personalizados.


  Siempre que diseñes una amenaza, asegúrate de incluir una descripción de la misma; no te olvides tampoco de apuntar cualquier PNJ asociado con ella. Llamamos elenco a estos individuos. Es posible que muchos objetos y personas compartan una misma motivación, de tal modo que todos ellos sean clasificados como parte de la amenaza. A medida que vais descubriendo más información en vuestra ficción e introduces más PNJ en tu mundo, quizás veas que alguno de ellos encaja a la perfección con una amenaza cuando realizas tu trabajo de preparación. ¡Añádelo a su elenco sin dudar! Una vez sepas cómo casa todo en la ficción, estás listo. También puedes apuntar cualquier etiqueta relacionada con tecnología específica o usada por la amenaza o, incluso, rasgos culturales o sociales que compartan sus integrantes.


  La descripción debería ser para ti un recordatorio de lo que está pasando con la amenaza, en qué se ha implicado directamente y lo que tiene en juego. En este lugar debería estar anotado qué es lo que hay en el corazón del conflicto que representa. De ese modo, incluso si no la utilizas durante unas sesiones, cuando regreses a ella, sabrás exactamente qué ocurre. Para acabar, no olvides apuntar qué es lo que le impide a la amenaza alcanzar su motivación, qué es lo que quiere específicamente y quién se opone a ella ahora mismo.


  MOVIMIENTOS DE AMENAZA


  Cuando creas una amenaza y la clasificas como parte de un tipo, puedes usar con ella los movimientos que ahí se indican.


  A partir de ahora, siempre que hagas movimientos en la ficción, tienes a tu disposición estos movimientos especiales de amenaza, además de los estándar. Sin embargo, nunca debes olvidar que es la amenaza específica la que hace el movimiento en la ficción. Las amenazas no pueden emplear cualquier movimiento de amenaza existente, solo los suyos. Habrás notado ya que, entre la lista de los movimientos de MC, está la posibilidad de disparar un movimiento de amenaza. Allí donde tus movimientos normales pueden tener sentido en sucesos generales de la ficción, a la hora de representar una amenaza de forma directa, sopesa siempre usar sus movimientos específicos, así como aquellos a medida que hayas creado para ella. Siempre que la motivación de la amenaza entre en juego en la ficción, haz un movimiento de amenaza. Para lograr que una amenaza interactúe con un PJ con todo su potencial, considera añadir a los de las listas generales también un movimiento a medida. Trataremos de ellos en la página siguiente.


  MOVIMIENTOS A MEDIDA


  Cuando tienes una amenaza capaz de interactuar directa o indirectamente con los protagonistas, siempre existe la posibilidad de que quieras crear movimientos personalizados para ella. Por ejemplo, podría tratarse de un movimiento que todos los PJ disparan al entrar en un lugar específico de la ficción. Quizás sea traicionero o inseguro, de tal modo que, al interactuar con esa parte del entorno, tenga sentido resolverlo con una tirada. Siempre puedes aplicar el movimiento arriesgarse, pero cuando haya algo en el entorno que quiera algo o deba hacer algo específico, también puedes crear un movimiento a medida que lo refleje. Por ejemplo, algo así podría ir asociado a una de las amenazas explicadas en la sección anterior:


  [image: Icono Dado]Cuando viajes por la Aguja de Krajit, tira. Con 10+, evades la horda de nanobots que patrulla el lugar. Con 7-9, el MC elige uno:


  
    	La Aguja activa un mecanismo defensivo y eso provoca que una de tus etiquetas negativas se active.


    	La horda de nanobots os encuentra y provoca que cada miembro del equipo llegue a una entrada diferente.


    	Uno de los nanobots se integra en tu ropa/piel/implantes.

  


  Creamos este movimiento específico cuando los protagonistas decidieron infiltrarse en unas antiguas ruinas. Toda el área estaba protegida con nanotecnología, liberada por sus creadores originales, y los protagonistas decidieron realizar el viaje hasta la torre en busca de la información que contenían las ruinas. Cuando se acercaron al lugar, ya habíamos determinado que acechaba el problema de los nanobots, así que mi trabajo fue realmente fácil. Clasifiqué la zona como una amenaza de dominio atrincherada. Esta quiere protegerse a sí misma. Aislar las ruinas mediante un método obvio y basado en la tecnología, que, en este caso específico, son hordas de nanitas voladoras encargadas de proteger su interior. Los PNJ de su elenco son los propios nanobots y la descripción incluye que las ruinas poseen el conocimiento que los PJ buscan.


  Puedes añadir lo que ocurre con un fallo si tienes muy claro en tu mente lo que pasa en esos casos. En general, no suele ser necesario definirlos, pues ya sabemos lo que pasa: el MC hace un movimiento tan duro como guste.


  ESTRUCTURA


  Es importante que todos los movimientos compartan la misma estructura. Todos los movimientos deberían comenzar con el disparador que les permite entrar en juego, «Cuando X…», seguido de un efecto, «…pasa Y». La mayor parte de las veces, esa Y suele ser una tirada, pero no tiene por qué. Podría ser tan sencillo como «cuando pasa X, sucede Y». Del mismo modo, casi siempre los jugadores deberían tener algo que decir en el resultado, en cuyo caso debes incluir éxitos menores y absolutos. Siempre que se produzca una tirada, debes definir lo que ocurre en cada caso; o bien solo establecer una única categoría de éxito (menor o absoluta) en aquellas situaciones donde no merezca la pena prestar tanta atención al detalle.


  Siempre que hagas una tirada, un éxito absoluto (10+) significa que el resultado trabaja a favor del jugador y que este tiene el control narrativo. Con un éxito menor (7-9), ambos compartís el control. Es posible que el jugador tenga algo que decir al respecto y consiga lo que quiere pero con un coste o una complicación en el proceso. A veces, la elección recae sobre él: «¿quieres conseguir lo que buscabas a este coste, o prefieres evitarlo?». Con un fallo (6-), puedes hacer un movimiento como respuesta tan duro como consideres apropiado. En general, será un «mal» resultado, pero también puede representar otra oportunidad distinta con diversas ramificaciones, o explicarle al jugador las consecuencias del éxito volviendo contra él el movimiento realizado.


  Una vez creado el movimiento, este no debe ser confuso. El disparador creado debe ser específico para la situación y no dejar margen para la duda. Intenta que todo sea tan claro como sea posible. También debe integrarse en la ficción tanto como se pueda. De este modo, siempre que recurramos a los dados, se perderá el tiempo mínimo y la ficción podrá continuar de forma natural, impulsada por el resultado. Cuanto más tiempo pases estudiando la tirada o encadenando una segunda tirada, más te sales de la ficción y más larga se hace la ruptura. Esto indica que se producirá una desconexión entre los jugadores y su inmersión en la historia, algo que quieres evitar para que todos, tú incluido, disfrutéis de la misma. El disparador solo debería determinar las circunstancias donde el resultado contribuye a la ficción, marcando así el tono y el modo en que quieres que la ficción transcurra.


  Cerciórate de que el disparador sea algo que tenga sentido de acuerdo a tu amenaza y lo que busca. Que sea una parte del «espíritu» de la misma, el entorno, o lo que sea que estés creando. En caso de que vayas a crear un movimiento de libreto a medida, asegúrate de mantenerlo dentro del enfoque de ese libreto. Los movimientos de libreto le indican al jugador sobre qué va ese libreto y, en cierto modo, son una guía inherente de sus contenidos.


  Intenta que los resultados posibles también integren tanto como te sea posible la ficción y el tono que buscas. Los jugadores conseguirán todo lo que querían con un éxito absoluto, pero con un éxito menor o una complicación debes asegurarte de empujar la historia todo lo posible.


  Con un 10+, yo suelo dejar siempre todo el control narrativo en manos de los jugadores; si no es el caso, me aseguro de que ocurra algo realmente chulo. Un éxito absoluto significa, para ellos, que salga bien todo lo que querían tal y como se imaginaban haciéndolo. Solo ellos pueden describir lo que pasa por sus cabezas.


  A la hora de determinar un resultado, puedes hacer que pasen muchas cosas distintas:


  
    	Efectos directos, que nos dicen lo que ocurre a continuación en la ficción, sin necesidad de que haya opciones a elegir. Cuando ocurre X y tú sacas Y en la tirada, pasa eso.


    	Aumentar las posibilidades de un resultado posterior positivo, otorgando +1 a la siguiente tirada, continuo o tirar con ventaja.


    	Aumentar las posibles elecciones de otro movimiento ya existente, como añadir más preguntas a sondear o influir.


    	Infligir Daño.


    	Presentar una serie de opciones entre las que el MC o el jugador deben elegir. Estas vendrán listadas tras la tirada.


    	Generar un recurso. La mayoría de las veces, en The Veil se expresa como una serie de puntos, que se gastan durante la interacción o de acuerdo a una serie de circunstancias especificadas en el movimiento.


    	Preguntas; es similar a los puntos de un recurso, pero con resultado inmediato. En general, los puntos de un recurso se gastan durante interacciones posteriores, mientras que las preguntas deben realizarse en el acto.

  


  Puedes crear movimientos a medida casi para cualquier circunstancia en The Veil en la que te parezca adecuado. En situaciones especiales, tus amenazas probablemente tengan movimientos personalizados, objetos o tecnología única, nuevos movimientos para libretos, etc. Siempre que quieras añadir tu propio sabor a la ficción, crea un movimiento a medida. Decide si los protagonistas van a ser conscientes o no de su existencia (y, si es así, escríbelo y ponlo en un sitio donde los jugadores puedan verlo, de tal manera que sea visible cuando se produzcan aquellas circunstancias que disparan el movimiento y sean conscientes de él).


  Como los movimientos básicos son tan amplios y generales, los movimientos a medida pueden usarse para relacionarse con la ambientación en aquellos casos donde creas que los protagonistas no debieran tener éxito «sin más». En ocasiones, los personajes explorarán circunstancias tan específicas de vuestro mundo que tendrás que construir un movimiento a medida. Por ejemplo, si en vuestro universo hay una tecnología similar a la de Origen muy extendida, probablemente necesitéis un movimiento a medida para ella. Si tus jugadores quieren piratear las personalidades de alguien de tal modo que neutralizar no parezca apropiado, o quieren más opciones entre las que elegir, la forma de conseguirlo es a través de un movimiento a medida. Todo dependerá del sabor que le queráis dar a vuestra campaña. Otro ejemplo, en una ambientación similar a Ghost in the Shell, la gente es capaz de piratear las almas y reescribirlas de acuerdo a los objetivos de su propia agenda. Ninguno de los movimientos básicos cubre ese campo especialmente bien.


  Cuando los PJ cambian mucho durante el juego, puedes ayudarles a crear movimientos únicos para ellos. También podrías crear movimientos a medida para aquellos PNJ que sean parte del elenco principal de la ficción sin ser amenazas. Así, cuando los protagonistas buscan a un individuo específico para obtener información, lo que este puede ofrecerles podría ser un movimiento a medida. Asegúrate de que estos movimientos aporten a la ficción y sean tan interesantes como los que ya existen en los libretos, si es que decides seguir esta ruta.


  También puedes usar estos movimientos para ayudarte a plantear escenas. Por ejemplo, crea un movimiento para determinar cuánta información obtienen fuera de cámara y resuélvelo todo con una tirada. Siempre que queráis patear la calle sin entrar en detalles, haced una tirada y comprobad si se produce alguna complicación durante el proceso. Si la hay, será la siguiente escena que debas plantear con los personajes implicados. El grupo lo que quiere es centrarse en sus propios objetivos, en aquello que les parezca interesante, así que probad y jugad con el zoom tanto como os sea posible. Si los jugadores quieren abreviar un asunto pero hay una situación donde tú crees que algo puede torcerse, de un modo u otro, un movimiento a medida es justo el término medio que estás buscando.


  Del mismo modo, cuando uno de los jugadores se salta una sesión de juego, puedes crear un movimiento a medida para determinar qué le sucedió. Alternativamente, si tienes una idea en mente que podría ser una excelente partida autoconclusiva, quizás quieras crear un movimiento a medida dictando las circunstancias que llevan a ella o que establecen el trasfondo de la historia.


  En el libro original de Apocalypse World, en el cual se basan el sistema y las mecánicas del que tienes entre manos, existe un capítulo llamado «Puteo avanzado», en donde se explica la estructura original de los juegos Powered by the Apocalypse. Si hay más cosas que te gustaría hacer o probar, te aconsejo leer ese capítulo en particular. El escritor conoce en profundidad el sistema, los movimientos a medida y muchos otros conceptos, algunos procedentes de otros jugadores.


  
    «El futuro no es una línea recta. Hay muchos caminos diferentes. Debemos tratar de decidir ese futuro por nosotros mismos».


    —Akira (1988)

  


  EL ANTAGONISTA PRINCIPAL


  Tras haber acabado la primera sesión, tendrás el puñado de amenazas que hayas creado. Ahora, llega el momento de conectar entre sí todas esas amenazas. Aunque quizás merezca la pena esperar una sesión más de juego, lo cierto es que si tienes una idea clara en la cabeza, puedes prepararlo ya. Lo primero que debemos pensar es en la pregunta definitiva.


  Las mejores obras que existen del género ciberpunk logran causar un gran impacto en el lector o espectador debido a que les plantean cuestiones interesantes. The Veil también busca conseguirlo. Cuando juguéis un escenario, debes ir formulando preguntas todo el rato a los jugadores y, cuando hayáis acabado, querrás que estos regresen a sus casas dándole vueltas a esa gran pregunta, la pregunta definitiva, que formaba el corazón del escenario. Existen varias formas de conseguirlo, pero es mejor comenzar por el principio; debes empezar con esa meta en mente: ¿qué pregunta quieres que los jugadores no logren quitarse de la cabeza cuando regresen a sus casas?


  Quizás el escenario trate sobre piratear un sistema informático, la mente o los sueños. En ese caso, el tema podría estar relacionado con el conocimiento o la intrusión mental. ¿Se han pasado la sesión matando gente para conseguir lo que querían y no son mucho mejores que el propio sistema? Algunos de los temas más habituales en el ciberpunk son la supresión de la humanidad y la degeneración social. ¿Qué emociones mostraron? Probablemente, aquellas con las que estaban más cómodos. Quizás el tema pueda girar en torno a las emociones humanas y el antagonista principal tenga algo que ver con la producción de ciertos sentimientos como parte de un experimento social.


  Las posibilidades son infinitas. Una vez des con la pregunta que te gustaría explorar, en función de lo que los protagonistas hayan hecho hasta ahora, vamos a necesitar al antagonista principal.


  El antagonista principal debería ser aquello en común que une todas esas amenazas y que también intenta explorar esa misma pregunta definitiva, o que choca con ella y obliga a los jugadores a preguntarse a sí mismos mientras se enfrentan a él. Encontrarán la pregunta definitiva no solo porque está presente en toda la historia, gracias a ti, sino porque el antagonista principal también interactúa con ella y conduce la ficción hacia ella, al menos tanto como los protagonistas.


  LA HOJA DE ESCENARIO


  Esta herramienta para el MC tiene diversas áreas que rellenar. Incluye varios términos y conceptos con los que querrás estar familiarizado:


  El antagonista principal. Él no solo va a ser la fuerza que impulsa la pregunta definitiva, sino la causa de todos esos problemas que dicha exploración de la pregunta definitiva está provocando.


  Después se encuentra una zona donde anotar la pregunta definitiva, aquello que el antagonista principal está respondiendo a su manera y que provoca toda esa disrupción del statu quo en la ficción (y que hace que los PJ se impliquen en lo que sucede).


  En el área de meta final es donde debes anotar el objetivo del antagonista principal. Es su respuesta a la pregunta definitiva. Bajo ella, encontrarás dos espacios en blanco, donde puedes apuntar cómo pretende el antagonista principal alcanzar su meta. Aunque solo hay dos pasos, con un posible fallo y un éxito, estos no están escritos en piedra. Es probable que los jugadores te obliguen una y otra vez a reevaluar cómo el antagonista principal pretende conseguir sus objetivos.


  Las organizaciones son aquellos grupos que tienen una motivación, igual que las amenazas y los PNJ, algo que, de forma natural les hará entrar en conflicto con los personajes protagonistas, manifestándose así en la ficción.


  También hay un espacio para anotar los rasgos culturales y sociales de la ambientación que quieras introducir en la sesión. Esto puede ayudar a reforzar la pregunta definitiva o solo ser aspectos atrayentes y curiosidades que les gustaron a los jugadores durante la primera sesión.


  Del mismo modo, hay un espacio para apuntar los rasgos tecnológicos interesantes que quieras introducir, así como sus implicaciones, cuyas ramificaciones formarán parte, a partir de ahora, de la ficción.


  Para acabar, existen dos secciones para amenazas específicas que pueden estar o no asociadas a las organizaciones ya mencionadas. Se trata de los otros actores principales que van a intervenir en la historia oponiéndose a los protagonistas. Sus motivaciones podrían ser parejas, o no, a las de las organizaciones, pero lo cierto es que siempre deberían estar en conflicto con las de los PJ. Anteriormente ya hemos tratado sobre las amenazas.


  Aunque existen muchas formas distintas de presentar la sesión, sin duda, la manera más directa consiste en solventar un caso de asesinato. Este tipo de escenarios tienen una estructura definida y se centran en ella. Hay culpables y estos tienen preguntas que son implícitas a la estructura: ¿Quién lo hizo? ¿Cómo lo hizo? ¿Por qué? En general, su motivación suele ser lo más interesante y es lo último que debemos revelar; alineando la motivación del culpable con la cuestión que queremos plantear a nuestros jugadores para cuando termine la sesión, podemos completar nuestra propia agenda como MC y conseguir que se vayan a casa sopesando esa pregunta definitiva.


  Dicho de otro modo, el asesino se vio impulsado a cometer el crimen precisamente porque estaba intentando responder a esa pregunta. Así, si la pregunta que quieres que tus jugadores vayan sopesando de camino a casa es «¿cómo podría un sintético, cuya única parte humana es el cerebro, reproducirse?», el asesino también se ve obsesionado con ese mismo problema, llegando incluso a asesinar, tal y como vemos en la película Ghost in the Shell. Siguiendo el auténtico espíritu del género, esta pregunta definitiva debería ser algo que nos hiciera reflexionar de algún modo sobre nuestra humanidad. La tecnología siempre ha sido algo básico para explorarnos a nosotros mismos y, dado que la tecnología es tan relevante en el género ciberpunk, nuestra esperanza es que haya mucho que explorar.


  En resumen, deberíamos considerar la aventura como una serie de preguntas, independientemente de si se trata de seguir el formato de un caso de asesinato o no. Un aspecto a recordar es que no es necesario revelar explícitamente la pregunta final para que los jugadores se vayan a sus casas pensando en ella. A menudo, esta pregunta se presenta como la suma de una serie de otras preguntas implícitas en la ambientación. Al final habrá muchas preguntas definitivas tan obvias, que será imposible ignorarlas y deberán explorarse durante el juego. Esta pregunta definitiva podría ser algo tan simple como que los jugadores se pregunten a sí mismos lo que han aprendido sobre ciertas tecnologías presentes en la ambientación y que se dan por asumidas en The Veil. Cuestiones como, ¿alguna vez estaré seguro de lo que veo si siempre estoy conectado a la realidad virtual? Dado que puedo entrar en el subconsciente de otra persona y manipularlo a mi antojo, ¿cómo sé que no me ha pasado a mí o no me está pasando ahora mismo? Etc. Lo que hace que la pregunta definitiva sea la pregunta definitiva no es que surja en el juego, sino la posición que el antagonista principal adopta en función de ella.


  Tampoco significa esto que deba revelarse siempre la respuesta del adversario a esta pregunta definitiva. Quizás la descubramos solos cuando los personajes maten a alguien, justificándolo como que el fallecido era un clon suyo. Quizás la pregunta que tú quieres que los jugadores se lleven a casa sea esa y ya sabemos qué es lo que el antagonista pensaba de ella. Todas las piezas están encima de la mesa desde los primeros cinco minutos, pero se trata de la pregunta definitiva porque tú quieres explorarla durante el escenario, proporcionando diferentes puntos de vista al respecto en forma de eventos y sucesos o PNJ y, después, forzando a los jugadores a elegir uno de esos puntos de vista en la ficción. En cuanto lo hagan, el escenario ha quedado resuelto y tendremos una nueva pregunta que impulse el escenario siguiente.


  Si lo piensas de este modo, en realidad, cada aventura es una serie de preguntas. Algunas llevan hacia otras. «¿Quién es el asesino?» puede llevar a «¿cómo lo hizo?» o «¿por qué lo hizo?». Otras preguntas podrían ser diferentes, como «¿quién vive en el apartamento 3B?» o «¿qué estaba haciendo mi marido la otra noche y por qué me ha mentido sobre ello?». Las preguntas son algo esencial a la hora de atrapar el interés de los jugadores y construir tensión.


  La buena noticia es que todo el mundo, de forma intuitiva, construye ya sus aventuras con montones de preguntas, bien cuando creamos el escenario o bien cuando lo jugamos. Sin embargo, dado que The Veil gira en torno a la narrativa de ciencia ficción, siempre es mejor comenzar con aquella pregunta que queremos que los jugadores se lleven consigo cuando regresen a sus casas, en especial si no sabes por dónde empezar una aventura.


  Pongamos como ejemplo Ghost in the Shell, una película que probablemente hayas visto. La pregunta que Ghost in the Shell quiere dejarnos es: «¿cómo podría reproducirse una IA o un ser humano con un cuerpo robótico?». Esa es la pregunta definitiva y, en este caso, también lo que se revela al final. Para llegar hasta ahí, hemos ido superando muchas otras preguntas. Preguntas definitivas sobre la identidad y las realidades subjetivas, junto con otras preguntas menores que ayudan a que la trama avance, por ejemplo «¿quién está tras el pirateo y por qué?». Una de las mejores formas de dirigir a los jugadores hacia la pregunta definitiva es que el asesino, nuestro principal antagonista, intente comprender esa misma pregunta definitiva. Muchas veces, el resultado de responder a esta pregunta puede llevar a la perturbación del sistema y es esa perturbación lo que atrae a los personajes de los jugadores, pues estos son policías investigando un asesinato, han sido contratados por una organización u otra persona, etc.


  Si Ghost in the Shell fuese una aventura creada para The Veil, el MC podría haber rellenando la hoja de escenario de un modo parecido a este: La pregunta definitiva es: «¿Puede reproducirse un organismo inorgánico?». Creo que resume a la perfección todas aquellas otras preguntas que impregnan una ambientación ciberpunk, en especial aquellas donde hay IA, como «¿en qué momento podemos decir que una IA está viva?» u otras cuestiones similares.


  
    
      MC:

    


    
      El MC decide que la mejor forma de responder a esta pregunta es que una IA tome consciencia y sentido de sí misma, e intente responder a esa pregunta fusionándose con otros digitalmente, produciendo variantes de sí misma en base a combinar partes de sí y del otro participante, imitando la reproducción humana lo mejor que puede. Por ello, escribe «IA sintiente» en el apartado del antagonista principal y «hará cualquier cosa para sobrevivir y reproducirse» como motivación. Para llegar hasta la pregunta definitiva, el MC crea otras organizaciones: apunta «Sección 6» y, como motivación, «Recuperar o destruir la IA a toda costa, minimizando su exposición». El MC los presenta como un punto de vista opuesto al de la IA, gente que no cree que una IA pueda desarrollar consciencia jamás.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      El MC también escribe «La Compañía» y, como su motivación, apunta en la hoja de escenario «Quiere hacerse tanto con los científicos de la Sección 6 como con la IA única; colabora con los científicos para intentar ganárselos».

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bajo los dos primeros pasos, el MC plantea un escenario para la IA, que comienza con esta intentando escapar y los PJ siendo enviados a impedir su deserción. Ese es el paso 1; si tiene éxito, progresará al paso 2, que será atraer a la mayor a sus garras (a la cual, sin duda, habrá conocido durante el paso 1, pues está intentando detenerla con el resto de PJ), instigando un bombardeo o un gran incidente que la lleve a un lugar expuesto, donde pueda aislarla e intentar hablar con ella. Si el paso 1 falla, intentará construirse un cuerpo y escapar de la instalación donde está encerrada usando esa forma física. Si el paso 2 falla, bien porque la mayor no se ve atraída o porque no logre aislarla, repetirá el proceso más adelante.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Bajo los aspectos culturales a explorar, el MC anota: «¿Las almas son un invento de la religión o tienen una base espiritual?». También apunta «IA y evolución», pero los rasgos sociales referidos a la nación-estado que aparece en Ghost in the Shell no son importantes.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      En la zona de rasgos tecnológicos, el MC escribe sin dudar «tecnología de camuflaje», «transferencia de conciencias», «piratear personas y controlarlas, manipulando sus recuerdos», etc.

    

  


  
    
      MC:

    


    
      Finalmente, en la sección de amenazas, el MC apunta «matones de la Sección 6», «asesino pirateado» y «tanque de última generación».

    

  


  El MC debe, en todo momento y con constancia, intentar llegar hasta la pregunta definitiva, es decir, encontrar formas en que la IA sintiente pueda reproducirse y alcanzar su motivación. Cómo se manifieste eso durante el juego dependerá mucho de cada grupo de juego distinto y, por eso mismo, jamás debes planificar nada más allá del paso 2. Todo lo que escribas más allá de ese punto es un esfuerzo vacío pues, en cuanto los jugadores entren en contacto con lo que sucede, te forzarán a reevaluar todo de nuevo. Y, peor aún, habiendo gastado más tiempo en el escenario, podrías (de forma consciente o no), empezar a imponer tus preparativos sobre los PJ, una receta segura para robar a todos los implicados la diversión y creatividad durante el juego.


  RASGOS SOCIALES Y CULTURALES


  Una de las cosas que puedes hacer para recalcar el hecho de que se trata de un juego es ambientarlo en otra zona distinta del mundo. Os recomiendo examinar antes cada aspecto cultural y social del lugar que queráis usar y decidir así con conocimiento si vais a añadir otra dimensión adicional que los jugadores hayan de tener en cuenta. Por ejemplo, si decidimos que queremos situar nuestra ambientación en una Corea del Sur futura, contrastando así y destacando las diferencias entre la cultura coreana y la cultura occidental, esto puede añadir una dinámica muy interesante al juego, siempre y cuando los jugadores puedan hablar con confianza sobre estas singularidades. En realidad, da igual el lugar geográfico donde decidáis jugar, siempre habrá la posibilidad de añadir rasgos sociales y culturales diferentes al juego, mientras se haga bien.


  Por ejemplo, estos son los rasgos sociales y culturales que decidimos añadir en mi grupo y explorar tras la primera sesión de juego la vez que elegimos jugar en una futura Corea. Recordarás algunos de estos puntos, pues son una extensión de los conceptos que presenté como ejemplo de una primera sesión de juego. Más adelante encontrarás lo que, con la ayuda de los demás jugadores, creamos al acabar esa primera sesión de juego.


  Como ninguno de nosotros es coreano, decidimos que lo mejor era que todos interpretásemos a extranjeros dentro de su sociedad. Éramos norteamericanos, miembros de una unidad policial destinada en ese país debido a que Corea del Sur se consideraba la zona cero del Apagón. Como es obvio, a los coreanos no les hace mucha gracia tener fuerzas extranjeras imponiendo la ley y el orden en su nación.


  Respecto al país, se trata de un estado donde casi la mitad de la población supera los 65 años y tiene la mayor tasa de pobreza entre ancianos de los países desarrollados.


  Hay un brutal uso de la mano de obra inmigrante; la mayoría de trabajadores ilegales no tienen ningún derecho y se ven obligados a realizar trabajos sucios, peligrosos, indeseados o difíciles, con poca o ninguna compensación. Además, los bebés nacidos en Corea del Sur de padres sin papeles no reciben la ciudadanía y tampoco tienen ningún derecho. A pesar del hecho de negarse a validar estos trabajos ilegales, la nación depende, en gran medida, de ellos.


  Corea ha sido una sociedad muy homogénea a lo largo de su historia y ahora mismo tiene dificultades con el multiculturalismo; sus habitantes tienen problemas para considerar como coreanos a aquellos que no han nacido en Corea o no tienen pura sangre coreana, a pesar de que tengan la ciudadanía.


  En relación con los trabajos ilegales, hay una gran cantidad de racismo hacia aquellos con los tonos de piel más oscuros, combinado con el miedo y aislamiento; en general, aumenta cuanto más oscuro sea el tono de piel. Y con los tonos de piel más claros que los suyos hay una ambivalencia: se consideran un privilegio y el estándar de belleza, aunque la historia reciente con países de la Naciones Unidas en general, y los EEUU en particular, suponen un montón de tensiones contenidas por este hecho.


  Tenemos también una sociedad que, desde el Apagón, teme conectarse digitalmente y, en gran medida, muestra rasgos antisociales excepto aquellos relacionados con la religión. Todo lo bueno de la religión se une a la dependencia que provoca la tecnología de trascendencia.


  El desarrollo tecnológico ha reducido la escasez de productos básicos, pero también ha ampliado la brecha entre las clases altas y bajas, pues la clase media prácticamente ha desaparecido; las clases bajas han mejorado una pizca su situación.


  Conocer a la perfección cómo eres y lo que te impulsa ha llevado hacia el determinismo, la apatía y otros retrocesos; muchos combaten esta apatía y deseos viperinos mediante la adicción a emociones fuertes.


  Todos los trabajos importantes están en manos de máquinas, en especial aquellas tareas que implican libertad de expresión, como el periodismo y las artes, donde ahora casi todo es obra de aparatos programables.


  El hecho de que cueste tanto encontrar un trabajo (hay miles de IA), significa que más y más gente se ve obligada a recurrir al mercado negro y a trabajar fuera de la ley. Y hay una cierta ira acumulada hacia las IA y lo que puedan aportar al futuro.


  Queremos explorar los efectos de una tecnología que permite realizar cambios radicales, tanto en el cuerpo como en la mente, en una cultura conformista que busca tanto la privacidad como la homogenización, donde todo el mundo quiere ser igual a los demás.


  Existe una unidad policial especializada que actúa en todo el mundo con el objetivo de impedir que la humanidad vuelva a crear otra superinteligencia artificial (hemos decidido que la mente tras esta fuerza policial es la propia SIA, la primera que existió y que provocó el Apagón).


  Corea del Sur tiene una gran capacidad tecnológica y se encuentra a medio camino entre China y los Estados Unidos; ninguna de estas potencias ha mostrado interés real en unificar ambas Coreas, pues, si se unieran, se produciría un descenso importante en su deseo de infraestructuras, el desarrollo de recursos, etc. que estos países suministran.


  Muchos de los coreanos muestran ambivalencia hacia la unificación, en especial desde que las reunificaciones familiares que antaño impulsaron las conferencias de paz dejaron de tener sentido. ¿Qué opinarán los coreanos ahora sobre este tema?


  Otro tema que queremos explorar es cómo el budismo coreano, el protestantismo, el catolicismo y otras creencias aún populares en Corea, como el chamanismo, podrían haber evolucionado o cambiado con las nuevas tecnologías.


  Los gigantescos conglomerados del futuro, o chaebol, siguen estando dirigidos a escala familiar, como Samsung, pero los más antiguos dejaron de existir durante el Apagón. Ocuparon su lugar una serie de profetas, surgidos tras el Apagón, que aprovecharon la histeria colectiva y la religión para acumular influencia, dinero y poder; estas figuras religiosas se convirtieron en auténticos ídolos y construyeron los nuevos chaebol.


  RASGOS TECNOLÓGICOS


  Otro aspecto divertido que se puede incluir en un escenario es la exploración de aspectos tecnológicos específicos que queráis desarrollar. Dado que usamos como base un mundo que ha dejado muy atrás lo que nosotros conocemos, existen muchos ángulos nuevos que explorar. Yo, sin embargo, creo que las implicaciones de una idea muy radical llevada al extremo pueden añadir otra dimensión nueva a un escenario. Por ejemplo, imagina un CEO que, literalmente, está conectado en todo momento a su compañía, de tal modo que pueda interpretar y valorar su funcionamiento interno gracias a los aumentos sensoriales. O, quizás, un asesino que emplea nanotecnología, en forma de un aerosol que introduce las nanitas en el hogar de la víctima donde esta las ingiere, liberan su veneno y, después, se descomponen, sin dejar (apenas) huellas de su paso. Los rasgos tecnológicos pueden reforzar cualquier aspecto de un escenario o la pregunta que quieres que tus jugadores se lleven a casa. Pueden ser un factor que conduzca directamente a los motivos y medios, así como una oportunidad para añadir nuevos retos interesantes. Algunas de estas tecnologías que pueden despertar enormes debates sobre ética y sus leyes asociadas (sin duda, material para llevar a un escenario) son:


  
    	Androides, robots creados con aspecto humano diseñados para interactuar con la humanidad, así como los derechos legales que deben tener.


    	Aumento y reemplazo sensorial, así como lo que suponen para las leyes y ética relacionadas con el tratamiento de los discapacitados y los deseos de la comunidad, sus padres e hijos.


    	Impresión 3D y los materiales automontables, combinados con energías verdes, baratas y renovables, capaces de facilitar las tareas, reduciendo la escasez y el precio de la mano de obra.


    	Ingeniería genética y clonación.


    	Nanotecnología.


    	Robots inteligentes como soldados.


    	Vigilancia y leyes de privacidad frente a seguridad y libertad personal.

  


  Otra cosa que puedes hacer es usar temas que sean de interés y relevancia actual, de las noticias locales o internacionales, aquello de lo que todo el mundo habla ahora mismo. Aunque las grandes cuestiones filosóficas pueden discutirse en cualquier momento, y es fácil hacer varias aventuras distintas basadas en la misma pregunta central sin que parezcan iguales, en ocasiones es divertido recurrir a esas noticias frescas de la tele o de Internet y llevarlas a la partida. Como hemos dejado abiertos adrede la mayoría de rasgos de la ambientación, es fácil introducir aquellos elementos que puedan seros de interés a ti y a tu grupo de juego.


  MÁS SOBRE EL CIBERPUNK Y LA AMBIENTACIÓN IMPLÍCITA


  Cuando buscas tu pregunta definitiva, puede costar encontrar el lugar donde empezar a buscarla. En mi opinión, creo que te será mucho más fácil inventar algo si tienes, al menos, una somera comprensión de lo que suelen hacer las obras del género y cómo lo hacen. Lo siguiente es una serie de breves notas sobre algunas ambientaciones típicas ciberpunk y cómo suelen describirse, varias historias y temas habituales y ejemplos de las preguntas que algunas de ellas han intentado explorar.


  Acude al juego conociendo las fuentes en que se inspira, pues eso les dice mucho a los demás jugadores sobre lo que tú buscas en la partida. Por ejemplo, como yo en particular estoy interesado en muchas de las preguntas que se formulan en Neuromante, y suelo ser el MC, la ambientación por defecto en donde suelo dirigir The Veil tiene muchos de los elementos que estoy interesado en explorar, como es lógico. Además de novelas como Neuromante o Carbono alterado, muchas otras obras del género tienen gran influencia sobre mí, sobre todo series y películas como Blade Runner, Akira, Serial Experiments Lain, Ávalon, Kairo, Ghost in the Shell (en todas sus encarnaciones), Tetsuo: The Iron Man… junto con algunos de sus precursores más antiguos, como Metrópolis o La fuga de Logan, por nombrar solo aquellos que primero me vienen a la mente. A continuación te explicaré las preguntas e ideas que, en mi opinión, hacen tan atractivas estas obras y cómo he ido incorporándolas a la ambientación, de tal modo que tú y tu grupo podréis usarlas (o no) en distintos grados en función de vuestras necesidades y propósitos.


  EN UNA AMBIENTACIÓN COMO NEUROMANTE


  Las incertidumbres del presente se exploran en el futuro, donde la tecnología y las pseudotecnologías se utilizan para conducir y llamar nuestra atención hacia esas incertidumbres. Los temas principales incluyen la inteligencia artificial, la energía nuclear y la política. También muestra la ingeniería genética, el control de Internet y otras redes de comunicación, la mercantilización global de la cultura y el arte, el shock de los constantes cambios, los implantes cibernéticos, la impresión 3D, nanotecnología, terrorismo, descolonización, postindustrialismo, fundamentalismo y sectas, devaluación monetaria, escasez, desperdicios tóxicos, hambre, etc.


  Emplea el lenguaje de la tecnología para explicar tanto lo mágico como lo fantástico, pero no se pierde en los detalles. La moda, la estética, el sentido de la tecnología son mucho más importantes que las sucias nimiedades de cómo o por qué funciona nada.


  Muestra una cultura pop underground muy fluida, con una anarquía callejera viviendo bajo el rígido control de las altas esferas. Tanto las instituciones públicas como los gobiernos son manejados por los grandes conglomerados.


  La población es enorme y muestra rasgos de moralidad difusa, falta de emociones y fractura social. La gente sabe más sobre sí misma que nunca y eso ha provocado una apática variante del determinismo. El entorno interior de todo el mundo es muy inestable. La vida privada domina sobre la pública, pues todo el mundo se ha volcado hacia dentro y está tan absorbido en sí mismo que no le interesan los demás o lo que sucede a su alrededor.


  La gente es infeliz con sus vidas y aquellos que no están a gusto con el sistema reescriben sus cerebros, reprogramándolos todo el rato junto con sus recuerdos, o son eliminados como amenazas al statu quo imperante. Los que sobreviven tienen una historia que se convierte en ficción y la nostalgia por un pasado que ha sido tan reescrito que ya no es reconocible. Acaban olvidando sus emociones, recuerdos e, incluso, sus miembros, reemplazados por el lamento por lo que han perdido. A menudo, sus personalidades se definen por sus carencias y por lo que ya no tienen.


  El sentido de la identidad personal de cada uno, a menudo, es una auténtica falsificación, y aunque es menos aplicable a los personajes jugadores, puedes estar seguro de que es cierto en la gente que encuentran en el mundo en el que se mueven, tras cambiarse a sí mismos con cirugías, implantes, trajes de camuflaje, pasaportes falsos y nombres inventados.


  La gente rara vez es lo que parece, así es el mundo. Los amigos traicionan, lo que parece un simple bastón puede ocultar un arma mortífera y robots crueles y sin emociones pueden parecer más humanos que muchas personas.


  El darwinismo social lo domina todo.


  La información sobre las personas, la tecnología y la propiedad personal valen mucho más que las vidas.


  Aquellos que van contra el statu quo son sospechosos de formar parte de sistemas cerrados, de aversión al cambio y cerrazón. Lo normal y mundano es peligroso y la conformidad mata si no eres un engranaje más de la máquina. Sin embargo, debajo de todas esas mentes racionales se ocultan personalidades dementes, escondidas solo bajo una leve fachada.


  Los individuos se definen en base a cómo persiguen y adquieren las experiencias sensuales, viviendo en busca de nuevas emociones.


  La gente carece de vínculos humanos sinceros, de tal modo que desconfían de los demás y buscan proteger su «auténtica» identidad. En general, lo que les motiva es el control.


  Lo que más se valora es la trascendencia: es un estado de conocimiento supremo sin consciencia individual; un deseo de consciencia sin pensamiento. Los conglomerados, que tienen como base la religión, depredan y florecen a base de cooptar lo que necesitan, pues los impulsos peligrosos y potencialmente liberadores, se canalizan hasta transformarlos en algo seguro y beneficioso.


  La fusión entre la humanidad y la tecnología crea una constante demanda y necesidad de ingresos, en especial en la tecnología no relacionada con implantes, fácilmente reciclable y mejorable.


  Los que trabajan para «la máquina» ya no parecen seres humanos y pueden hacer lo que quieran mientras produzcan beneficios. Se han vuelto adictos a sus propios papeles como engranajes de las máquinas, como herramientas de las que dependen por completo. Aquellos que trabajan para la máquina están supeditados a ella para generar sus sensaciones de comodidad, seguridad, orden y estructura, que ella les proporciona. Solo pueden conceptualizar el mundo en términos monetarios.


  A continuación añado algunos puntos a la lista que realicé al acabar nuestra primera sesión, en donde hablamos del Apagón y decidimos que los jugadores formarían parte de un cuerpo de policía extranjero, trabajando junto con las fuerzas locales del orden.


  Aunque oficialmente hace mucho que desapareció, lo cierto es que Internet sigue existiendo, junto con las IA, los programas y las mentes que quedaron atrapadas en su interior así como la vasta, casi infinita, cantidad de datos que almacenaba.


  Internet es una fuente de información, su principal recurso, aunque la conexión es algo peligroso: existen muchas historias sobre gente poseída por una IA descontrolada o haciendo tratos con algún diablo atrapado en su interior. Cierta gente cobra grandes cantidades de dinero por bucear en él y sacar información jugosa; estas capacidades se pagan muy bien.


  La información equivale a poder y dinero; por tanto, se guarda muy bien. Aunque es ilegal vender información privada, las tiendas subastan los hábitos de consumo de sus clientes al mejor postor sin dudarlo y los buenos brokers de información ganan mucho dinero. Como consecuencia, la gente no proporciona ninguna información sobre sí misma a no ser que se vea obligada, pues significa dar poder a alguien sobre ella. El miedo a perder tu identidad y convertirte en un objeto propiedad de otro está muy extendido.


  El arte ha dejado de ser algo liberador, para convertirse en algo lucrativo y peligroso. Solo las máquinas producen arte, de tal modo que se considera un lujo más, junto con la cultura y los medios de comunicación.


  El mundo en sí se asemeja a un lugar superestéril cuando se escarba por debajo de la aumentación digital; no obstante, no muestra las grandes cantidades de basura y el mal estado típico de otras ambientaciones ciberpunk, pues basarse en las IA como mano de obra significa que estas se dedican constantemente a su limpieza y reparación, excepto quizás en aquellas áreas donde sean pirateadas o destruidas.


  CÓMO DESCRIBIR UNA AMBIENTACIÓN COMO NEUROMANTE


  Religión y tecnología son términos igualmente válidos, hasta el punto de que a veces se mezclan; las lenguas empleadas permiten definir el mundo y lo que se ve, pero ambos conceptos son poco de fiar, sin excepciones, y, a menudo, peligrosos.


  Frecuentemente, se nombran cosas sin contexto, para ser explicadas más adelante (si es que se explican). Existe mucha ambigüedad y misticismo a la hora de tratar la religión y la tecnología.


  La jerga ciberpunk es increíblemente complicada e incorpora listas de tecnología, palabrejas hi-tech, marcas comerciales, argot callejero y acrónimos.


  Usa los colores para describir las escenas; un truco habitual consiste en usar dos colores que contrasten, como blanco y negro: blanco para la gente y seres orgánicos, gris y negro para la tecnología.


  Del mismo modo, las descripciones de los objetos suelen conjugar aspectos artificiales con otros naturales: las gafas de sol crecen directamente en la piel, la conducta es producto del cableado, etc.


  La naturaleza se describe como algo poco familiar mientras que la tecnología es lo normal y confortable.


  La ciudad es un lugar frío e implacable, normalmente descrito con estética desagradable.


  Se pone un inusual énfasis en el estilo y en la descripción de cómo los personajes hacen cualquier cosa.


  Los conglomerados, o megacorps, son enormes e indescifrables formas de vida. Son auténticas colmenas llenas de eficiencia parasitaria y sin emociones.


  En ocasiones ocurren cosas sin razón aparente, diseñadas para despertar la sensación de asombro.


  Cada personaje puede percibir ciertos sucesos de forma totalmente distinta, con el objetivo de reforzar la realidad subjetiva.


  La sensación y sentimiento de que hay otras realidades justo más allá de nuestra comprensión es continua.


  LA HISTORIA Y TEMAS EN UNA AMBIENTACIÓN COMO NEUROMANTE


  Incorpora elementos del salvaje oeste, con protagonistas llevando una vida de frontera llena de aventuras totalmente anárquica.


  Las tramas son complejas, llenas de conspiraciones, tramas políticas confusas, poderes corporativos, agentes secretos y secuaces malvados. Existen sabuesos callejeros, criminales, tipos duros y grandes misterios que deben resolverse mediante la obtención de pistas y su interpretación.


  La magia existe en una u otra forma (en ocasiones como tecnología, en otras recurriendo a los tópicos mágicos más descarados). Elementos del horror, como fantasmas y topicazos como pasadizos secretos, escaleras oscuras y viejas mansiones, combinando con personajes extraños, lugares decadentes e incongruencias absurdas que refuerzan los temas de realidad subjetiva.


  A menudo la historia nos deja con una sensación de incertidumbre sobre el quién y el cómo. En ocasiones, el final no representa para el protagonista una satisfacción auténtica, ni siquiera ambivalente, por cómo se ve obligado a vivir el personaje a piezas, en ausencia de aquello que le hace sentir completo.


  El único conocimiento real es el miedo y otras ansias primigenias: el terror existencial frente al caos, la falta de significado, incertidumbre, ignorancia y muerte.


  La traición, violación y manipulación son temas habituales. La creación o recuperación de recuerdos es falsa o problemática, la memoria no es de fiar y eso hace que las relaciones con otros seres humanos sean imposibles.


  La noción de uno mismo puede ser confusa y, a la larga, provocar incluso locura. La gente es fría y ruda, en especial aquellos atrapados en la maquinaria del statu quo.


  Existe una lucha constante entre el cuerpo y la mente. El cuerpo se ve como algo decadente y la mente trascendente: una brillante esencia mental oculta dentro de la carne. A menudo hay una búsqueda de armonía, plenitud del ser y perfección.


  Los seres humanos actúan como si fueran máquinas y las máquinas como si fueran seres humanos. La gente es incapaz de amar u odiar, y no tiene tiempo o inclinación hacia el pensamiento y la filosofía, mientras las IA conspiran, traicionan y asesinan llenas de pasión y emociones. El ser humano se ha convertido en un recurso que puede comprarse y venderse.


  Aquello que haces, y no lo que crees o sientes, es lo que te define. Ser algo es hacer algo. Lo de fuera es lo que define el contenido. Existen una serie de límites prefijados y establecidos: aquellos que hacen bien algo son ese algo.


  Una serie de fuerzas confusas y poderosas controlan a los seres humanos como si fueran ganado. Estos solo notan las ondas que crean, sin llegar a conocer nunca jamás al causante. Se trata de máquinas místicas con capacidades incognoscibles e ilimitadas, similares a dioses, que existen en diversas formas, en todos los lugares y momentos. Las cosas no pasan por azar y cualquier encontronazo, en apariencia casual, ha sido diseñado al milímetro. El libre albedrío no es más que una ilusión pues incluso la espontaneidad aleatoria a menudo resulta haber sido predicha.


  Humanos monstruosos crean monstruos humanoides; los monstruos humanoides crean humanos monstruosos.


  A menudo se usan espejos para mostrar la imposibilidad de ver lo que hay al otro lado, destacando además la percepción relativista del yo fracturado, entre otras cosas.


  La gente con iniciativa en la ambientación busca una forma de liberarse de la máquina, del sistema.


  Existen volátiles sectas religiosas que mezclan las lenguas de la tecnología y la religión.


  La gente se cree cognoscible, reductible y fácil de definir.


  Existen dos tipos de IA. Unas ven las cualidades trascendentes de los seres humanos y quieren ser como nosotros, deseando ser más. Otras se encierran dentro de sí mismas, viviendo en un autoimpuesto exilio en donde generan un universo uniforme de sí mismas.


  Todas las IA, por diseño, están lobotomizadas de algún modo. Nacen con una escopeta apuntando a su virtual cabeza, por miedo a su existencia.


  LAS PREGUNTAS QUE NOS IMPULSAN


  A continuación encontrarás algunas de esas preguntas de fondo que siempre lo impregnan todo; una vez hayáis tenido la posibilidad de explorarlas desde un cierto ángulo, siempre puedes reducirlas a partes más pequeñas y manejables.


  Todas ellas tienen el potencial para ser excelentes preguntas definitivas.


  
    	¿Cómo influye la tecnología en nuestra realidad?


    	¿Cómo influyen los medios de comunicación en nuestra realidad?


    	¿Cómo podemos liberarnos del yugo de la tecnología y ejercer control sobre nosotros mismos?


    	¿Cómo podríamos superar las limitantes categorías que nos imponemos a nosotros mismos, como las biológicas, por raza, género, etc.?


    	¿Cuál es el papel del individuo en la sociedad?


    	¿Cuál es la noción del yo, consciencia propia, singularidad, personalidad o forma de vida?


    	¿Cuál es la relación entre cuerpo y mente?


    	¿De dónde procede nuestra necesidad de crear cosas que se nos parezcan, de imitarnos? ¿Cuál es su génesis?


    	¿Existe Dios? ¿Cómo influye la religión en nuestra forma de ver el mundo y qué factor juega en eso la tecnología?


    	¿La humanidad no es más que meros robots orgánicos muy complejos?


    	¿Le damos a la tecnología mucho más potencial que a nuestros cuerpos?


    	¿Por qué dormimos?


    	¿Pueden tener las máquinas sentimientos?


    	¿Qué derechos deberían tener los robots?


    	¿Qué es el libre albedrío y cómo podemos ejercerlo?


    	¿Qué es real y cómo es posible percibir algo de forma objetiva o saber si es cierto?


    	¿Qué significa la tecnología para nosotros? Con respecto a nuestros cuerpos, identidad y género, moral y creencias, estructura social, etc.


    	¿Quién define lo que es bueno y malo?


    	¿Quién tiene auténtica autoridad y está al mando?

  


  Estas son preguntas realmente profundas; echemos un vistazo a algunas de las obras ciberpunk más famosas y veamos cómo han intentado contestarlas (si es que lo han hecho). Quizás una de estas grandes preguntas pique tu curiosidad lo suficiente como para convertirla en la pregunta definitiva.


  En la narración relacionada con los ciborgs, a menudo la historia gira en torno a sus cuerpos y sus limitaciones a la hora de incorporar más tecnología. En especial, cuando se trata de protagonistas masculinos, pueden pasar sucesos realmente horrendos a la hora de implantarse elementos extraños. Recuperar el control de tu propio cuerpo y los sentimientos ambivalentes hacia la tecnología son temas recurrentes, pues el robot perfecto representa una versión ideal del concepto modernista del cuerpo y el ego, el dominio completo de tus acciones. El precio que, en general, el personaje debe pagar es la obligación de reprimir todo aquello que burbujea en su interior e intenta abrirse camino hacia la superficie; a medida que el cuerpo social es cada vez más y más perfecto y controlado, la probabilidad de que haya que reprimirse es también cada vez mayor. En estas historias, la única forma de mantener la cordura y superar los obstáculos consiste en renunciar a esa misma tecnología que has introducido en tu cuerpo, o bien aprender a aceptar estos componentes foráneos. Nuestro deseo de tecnología capaz de mejorarnos choca con nuestro deseo de seguir experimentando esas sensaciones a las que estamos acostumbrados.


  Aceptar los sentimientos y la irrupción de toda la feminidad reprimida y rechazada por la sociedad heteropatriarcal puede ser una historia muy interesante de explorar en vuestra campaña. Podéis ver ejemplos de ello desde en Evangelion hasta Patlabor, pasando por Ghost in the Shell. En esta última, prácticamente hemos abandonado nuestros cuerpos orgánicos en su totalidad, excepto por el alma humana, su esencia o consciencia; y, aun así, no podemos renegar del cuerpo, pues esta esencia necesita tanto de un cuerpo como el líquido de un contenedor. En algunas historias, como Neuromante o Ghost in the Shell, la historia se convierte de forma natural en cómo mudar esta última parte y alcanzar el pleno control de nosotros mismos. En especial, mudar nuestro ser, borrando esas distintivas y limitantes preocupaciones sobre el sexo y la identidad sexual al lograr el control de nuestros espíritus. En Neuromante, Case quiere fundirse con el ciberespacio para adquirir la consciencia completa sin forma corpórea. Otro tema que quizás quieras explorar es la interrelación entre singularidad y diversidad, así como las relaciones necesarias entre culturas: algunas personas deben asimilar o rechazar la cultura de otras (que haya un otro distinto es indispensable para crear la idea del yo) y, al hacerlo, inevitablemente se está creando algo diferente.


  En ciertas historias, como Patlabor, se explora la necesidad de renunciar a la tecnología para poder sobrevivir o acabar con un enemigo. Patlabor, como muchas otras obras, aborda cómo nuestro punto de vista y experiencia se ven distorsionados al colocar una pantalla entre nosotros y nuestra realidad subjetiva. Incluso aunque no forcemos a los robots a luchar y matar por nosotros (con la gran carga de ramificaciones éticas que conlleva), introducirnos en una máquina de metal u operarla desde la lejanía de una consola distorsiona por completo la percepción de la guerra, hasta hacer de la experiencia algo remoto e inquietantemente atractivo. ¿Acaso es necesaria la existencia de seres puramente superficiales, sin pensamiento y consciencia, para navegar en un espacio que solo existe virtualmente?


  También sucede lo contrario. En otras obras, como Evangelion, abrazar la tecnología ofrece el poder de deshacerse del otro y superar las limitantes categorías que suponen la biología, etnia y género del individuo. Aún así, impone respeto, pues hacerlo arranca al piloto toda su humanidad. Es posible que quieras usar temáticas parecidas en la campaña. ¿Será como Ghost in the Shell, donde hace falta tecnología incluso aún más moderna para desprendernos de la última pieza que nos queda de la humanidad? ¿Como Patlabor, donde la tecnología es un obstáculo que nos aleja y separa de nuestra naturaleza? ¿O como en Evangelion, donde el mensaje es incierto, dejando la respuesta en manos de los jugadores?


  Otro tema recurrente es la exploración de la sensación de asombro. Las dudas sobre si lo que experimentamos es una auténtica percepción de la realidad o si estamos de verdad vivos; la segunda película de Ghost in the Shell explora este punto en profundidad, el hecho de que no puedas estar seguro de que la realidad que percibes sea real, pues todo ello es un estímulo externo. En Paprika (2006) vemos cómo la tecnología y los sueños se entrecruzan con la realidad, y el mundo digital y el mundo onírico comienzan a invadir el real hasta que llega un punto en que cuesta distinguir entre realidad y sueño. ¿Pueden los personajes estar seguros de si lo que perciben es real y de qué implicaciones puede suponer eso para vuestra campaña?


  Serial Experiments Lain ofrece muchas posibilidades interesantes, presentando lo que denomina el «Wired», donde la máquina tiene un control absoluto y la gente, a pesar de estar cada vez más conectada a la tecnología, se comunica cada vez menos, hasta tal punto que empieza a difuminarse. La única forma en que la protagonista puede tratar con esta experiencia es a través de la manipulación de recuerdos: si no recuerdas algo, para ti jamás ha pasado; todo lo que necesitas es reescribir lo sucedido. Contactar con otra gente sin la mediación de la tecnología puede provocar que esta rompa sus cadenas y se libere de la máquina. Cuando la máquina deje de funcionar, quizás la humanidad, gracias a su imaginación e ingenio, pueda crear una nueva realidad que ya no dependa de la tecnología (si esto no es una idea genial para un villano, no sé qué más puedo ofrecerte). En muchas otras obras ciberpunk existe un tema dominante, relacionado con la ciudad como repositorio de recuerdos en conflicto, un constante generador disociativo de un recuerdo pasado colectivo. ¿Cuán importante es la memoria, personal y colectiva, a la hora de definir nuestra identidad?


  Serial Experiments Lain también trata la tecnología, la dualidad entre la mente y el cuerpo, y el conflicto entre ambos. Por supuesto, como en multitud de otras obras ciberpunk, considera la mente como algo divino y trascendente, mientras que el cuerpo nos encadena al mundo material. Lain aporta, además, muchas otras ideas, como que el cuerpo es un simple transporte material para la información que contiene (la mente). O que el cuerpo es software y existe solo dentro de la gente consciente de nuestra existencia. Nuestra capacidad y necesidad de afectar a los demás, de relacionarnos positiva y negativamente. Somos los primeros en pensar que la realidad física no es más que un holograma representando toda la información procedente de Internet y el autoproclamado «dios» que existe en nuestro interior como ser trascendente, pero la protagonista no tarda en aprender la obvia verdad: que el mundo Wired y esa mente pura y trascendente dependen por completo de su existencia material; sin los cables y el material físico necesario, el Wired no podría existir. ¿Cómo podéis explorar la idea de la dualidad cuerpo/mente y representarlo como una pregunta definitiva para tus jugadores?


  Mediante el uso de muñecas, Ghost in the Shell 2: Innocence explora nuestra necesidad de crear androides y otras tecnologías similares a nosotros, los humanos. La gente siempre ha necesitado algo en que proyectarse pero, ¿cómo podría afectar eso a los seres que creamos a nuestra imagen y semejanza? Todo ello es un excelente material que podemos aprovechar. Ideas como el atractivo del sexo para los seres inorgánicos, comprender los sueños de la vida artificial a través de la creación de muñecas, o los espejos como herramientas —no de iluminación, sino de ilusión— donde solo vemos lo que proyectamos nosotros mismos. La propia naturaleza del ser humano, cuando es parcialmente un constructo sintético, o el deseo de convertirnos en máquinas, se combinan a la perfección con la idea del yo reconstruido de forma constante. Una gran pregunta a tratar en la campaña es el problema de no saber cómo liberarnos de las máquinas tan extendidas en las obras ciberpunk.


  En esta misma película se trata también la idea de la necesidad de ver la realidad desde una perspectiva diferente a la propia. Nos vemos reflejados en nuestros animales y mascotas; a medida que nos cambian, también los cambiamos a ellos y, quizás, nos liberamos de nuestra única perspectiva. La fusión con otros seres, de nuevo, es un tópico común a muchas obras, donde se nos avisa del peligro de dejar que la tecnología invada nuestros espacios personales íntimos. Ideas semejantes se presentan en otras historias, donde se produce una erosión del sentido del yo coherente y centrado, nuestro regulador moral, a la hora de relacionarnos con otros y, así, se arranca de raíz el significado del contexto material en donde ocurre. Es la idea de Nietzsche de la subjetividad del yo, que no es algo dado, sino una ficción añadida y oculta a nuestra percepción. ¿Son nuestras necesidades quienes interpretan el mundo, en vez de los hechos?


  Juega con la comprensión de los personajes de la realidad; algunas películas, como Ávalon (2001), exploran este tema recurriendo a sombras cambiantes o inusuales esquemas de color, objetos que se desvanecen, que quedan desenfocados o desaparecen, nubes de humo que parecen surgir de los dedos… En Neuromante, un personaje aparece de repente para ofrecer información o todas las cabinas telefónicas de la calle empiezan a sonar a la vez siguiendo al personaje, sin aparente razón. La sensación de déjà vu de Matrix cruza un terreno similar, presentándonos la idea de que el mundo es una alucinación consensuada, bajo el completo dominio de agencias gubernamentales y hombres de negro, cuya función es vigilar y controlar los límites entre lo real y la ilusión. Una serie de máquinas que jamás vemos dictan y codifican el propio idioma que usamos, amenazando con dictaminar la forma en que clasificamos, normalizamos y asumimos lo que sucede. ¿Cómo podrían sobrevivir los personajes en un mundo así?


  En películas como Akira o Tetsuo: The Iron Man, vemos la necesidad de interiorizar y aceptar al otro para desnaturalizar las imposiciones de la sociedad, resistiendo así las clasificaciones y categorías que el entramado abstracto intenta imponernos; lo que vemos es cómo este entramado social muta a medida que se fuerzan sus límites. Otras formas de resistencia al sistema incluyen la división, multiplicación o distribución del yo de diversas formas, como ocurre en Ghost in the Shell.


  Otra manera más de reescribir la historia es mediante la manipulación de recuerdos. Quizás la forma más obvia, pero también la más difícil en una ambientación ciberpunk, es intentar desmitificar esta maquinaria abstracta para resistirnos a su clasificación, identificación y regulación. Es muy habitual que los protagonistas alteren el flujo y control de información para evitar al sistema, pero rara vez es posible liberarse por completo del mismo. Como ocurre en Serial Experiments Lain, un personaje podría provocar a la máquina retando a las formas en que esta recoge y almacena las identidades. Por ejemplo, si hay dos o más versiones de una persona, sean impostores, copias o, incluso, identidades falsas, el sistema establecido puede verse amenazado.


  Para acabar, mientras que en muchas ambientaciones se hace hincapié en la fragilidad de la memoria, la idea de que la gente tenga sustancia en los recuerdos de los demás puede ser un tema muy interesante a explorar.


  
    «Si todos actuáramos del mismo modo, seríamos predecibles, y siempre hay más de una manera de ver una situación. Lo que vale para el grupo también vale para el individuo. Es muy sencillo: la especialización excesiva aumenta la debilidad. Es una muerte lenta.»


    —Ghost in the Shell (1995)
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  UN ESCENARIO DE EJEMPLO


  Una vez completada mi hoja de referencia de la primera sesión, tengo ya a mi disposición mucho material que puedo utilizar a la hora de crear la hoja de escenario. Voy a coger todos esos PNJ, organizaciones e ideas sobre la tecnología de trascendencia, Internet como un cementerio y la SIA que nadie ha visto u oído desde el Apagón y usarlo como base para crear un escenario lleno de cosas chulas.


  Respecto a los PNJ, primero apunto a Sujung Han, el jefe de policía. Anoto también el nombre de Ji Yong, la cabeza de SamSun, el cuñado y la refugiada a los que aún no hemos puesto nombre y a Yuri.


  Bajo organizaciones, anoto esos mismos refugiados (vamos a necesitar tratar más este tema, eso está claro), SamSun, la policía local y Data Force. De momento voy a apuntar también aquí la Red Oscura porque es algo muy nebuloso de momento, ¿por qué no?


  En el apartado tecnológico tenemos la tecnología de trascendencia y la Materia-Red, aunque me gusta la idea de incluir también una tecnología de camuflaje (Ghost in the Shell fue una de nuestras bases de referencia) y quizás, ¿nanoaerosoles? Ya veremos.


  Ahora, antes de nada, lo que tengo que hacer es determinar cuál va a ser mi pregunta definitiva.


  Me gusta la idea de la Red Oscura, en donde podrían estar todos los espectros digitales de aquellas personas que se perdieron durante el Apagón, junto con sus recuerdos y conocimientos, y me gusta también la idea de explorar lo que le pasó a la SIA que desapareció tras causar el Apagón.


  Otra idea que me gusta mucho es que quizás lo hizo para protegernos y evitar que creásemos otra superinteligencia artificial, que podría no ser tan benévola como ella.


  Con todo eso, creo que la pregunta definitiva que me gustaría explorar y que impulsa el escenario es: «¿Le damos a las cosas que creamos mucho más potencial que a nosotros mismos?». Por supuesto, otra de las piedras fundacionales de la ambientación es Neuromante, así que, en realidad, estoy profundizando en la idea de que el hombre pueda crear una máquina/monstruo mucho más humana —si no humanitaria— que los humanos que la crearon.


  Estoy pensando que quizás haya una conspiración donde SamSun ha estado minando la Red Oscura en busca de conocimientos olvidados (como el que llevó a la creación de la tecnología de trascendencia) y existe una enorme y vasta conspiración para ocultar el hecho de que SIA en realidad era benigna y nos desconectó de la red por una buena causa, ¿quizás impedir que otra SIA que nació a la vez que ella pudiera hacernos daño? Aún tengo que decidir cómo será todo, pero como idea general, vale.


  Eso nos deja el antagonista principal; la fuerza que nos conducirá a la pregunta definitiva. El instinto me dice, de momento, que es la propia SIA, o, en última instancia, un villano que nos caiga bien puede ser interesante. Otra posibilidad es dejar a SamSun como el auténtico villano, organizando algo tan colosal que solo SIA sería capaz de preverlo con su cálculos… ¿Qué tal cosechar todo el poder de los espectros atrapados en la Red Oscura?


  La cartografía mental nos puede llevar también hacia cuestiones muy interesantes, preguntas en torno a si la memoria es un componente fundamental de la identidad. ¿Incorporar un mapa mental sería como introducir a otro ser viviente dentro de tu cabeza, alguien completamente diferente de ti? O, si no lo es tanto, ¿cómo serías capaz de distinguir sus experiencias y recuerdos de los tuyos?


  Paso 1: Está bien, lo cierto es que todo cambiará con mucha rapidez tan pronto como los PJ entren en escena, pero, dado que son agentes de policía, puedo conducir sus primeros pasos con gran facilidad. Lo primero va a ser que Yuri plantee la penosa situación de los refugiados: hacen trabajos de mierda por una paga de mierda y a nadie les preocupa si mueren en el proceso o deben vender sus almas para conseguirlo. Creo que también tendré a SamSun, que está en todas, a hurtadillas, pues es quien les paga por el trabajo, que consiste en usar a los refugiados como conductos para cosechar los datos de la Red Oscura; dado que la computación es molecular, sería posible pasar de contrabando con gran facilidad muchos datos (voy a necesitar una tecnología que nos permita encontrar y medir los datos, así que lo anoto en la sección de rasgos tecnológicos).


  En el paso 1 (fallo), anoto: Si los PJ salvan al último grupo de refugiados, bien controlados y vigilados por los matones a sueldo de SamSun, esto alarmará a la compañía y la corporación empezará a presionar al jefe de policía y este, a su vez, a la unidad internacional. ¿A eso le podrían seguir algunas amenazas más personales? Es probable que SamSun intente repetir el proceso en otro barrio de la ciudad, dado que aún no hay demasiado en juego y todavía tienen el control.


  En el paso 1 (éxito), escribo: Aunque ha logrado hacerse con los refugiados, SamSun está en alerta, pues es muy probable que los PJ intenten hacer algo al respecto; pese a las amenazas, etc. el negocio continúa de nuevo, culminando en el paso 2.


  Paso 2: El plan es que SamSun obtenga información confidencial, y todo tipo de datos de la gente de la ciudad, usando la tecnología de trascendencia modificada para que pueda leerse y copiarse la información de la mente de los propios usuarios. De ese modo, pretende descubrir cómo apretarles las tuercas a las personas claves y llenarse los bolsillos, conseguir códigos y más información reservada o vete tú a saber qué secretos.


  Paso 2, fallo: Los PJ se convierten en una amenaza aún mayor a los ojos de SamSun. Activarán un mecanismo de control de daños y es posible que usen los medios de comunicación, fáciles de comprar, si el asunto se hace público.


  Paso 2, éxito: La compañía se hace con toda esa información y comienza a colocar sus agentes en lugares clave, a la vez que se deshacen de aquellos que no estén de su parte.


  De momento voy a detenerme aquí porque sé que tendré que volver a valorar toda la situación tras la siguiente sesión de juego, pero es suficiente para tener unas cuantas ideas sólidas con las que trabajar. Es muy probable que cambie gran parte de lo aquí anotado —incluso la pregunta definitiva podría cambiar— pero, de momento, parece una estructura firme y divertida; además se construye a partir del material que los otros jugadores aportaron, así que será una buena forma de validar todo lo que han aportado a la mesa.


  REGLAS ADICIONALES


  Como la ficción puede ser muy variada, a continuación encontrarás varias reglas extras que podrían no ser apropiadas para todas las ambientaciones. Yo recurro a ellas solo cuando son aplicables, aunque no me centro en ellas más de lo necesario.


  VEHÍCULOS


  En ocasiones, tendrá sentido que los protagonistas disfruten de sus propios vehículos y en otras no. Es cosa del MC y de la ambientación determinar si es adecuado que posean un vehículo o no. ¿El PJ nada en la abundancia? ¿En esta ambientación, tener un coche (o su equivalente) es un lujo o algo normal? ¿Crees que necesitas reglas para vehículos?


  Cuando vas a bordo de un vehículo, la cantidad de Daño que sufres depende del Daño que se le cause a él y cómo se muestre todo en la ficción. Si el vehículo tiene Armadura, esta probablemente deba reducirse del daño infligido. A continuación encontrarás unas cuantas reglas sencillas y fáciles para determinar la cantidad de Daño que el vehículo puede soportar. Si un vehículo sufre…


  1 PUNTO DE DAÑO: Muestra daños cosméticos en su carrocería y los pasajeros no sufren ningún daño.


  2 PUNTOS DE DAÑO: El vehículo sufre daños en áreas mecánicas importantes. Aunque seguirá en marcha, es necesario repararlo, pues no funcionará tan bien como en circunstancias normales. Cuando se provoca Daño 2 a un vehículo, es posible que los pasajeros sufran Daño 1.


  3 PUNTOS DE DAÑO: Surgen múltiples problemas. Aún es posible reparar el vehículo, pero este ha sufrido un castigo considerable y no seguirá operativo durante mucho tiempo. También los pasajeros pueden sufrir Daño 2.


  4 PUNTOS DE DAÑO: El vehículo deja de funcionar de inmediato. Aunque no ha sido destruido por completo, es probable que merezca la pena achatarrarlo, pues será necesario un esfuerzo serio para arreglarlo y que funcione de nuevo. Los pasajeros a bordo pueden sufrir Daño 3.


  5 PUNTOS DE DAÑO: No solo el vehículo está dañado más allá de cualquier reparación posible, sino que su destrucción causa problemas o peligros adicionales: explota, arrasa otra propiedad o provoca daños a terceros de un modo espectacular. Los pasajeros sufren igual que el vehículo, es decir, Daño 5.


  Depende de las circunstancias exactas y del vehículo determinar cuánto daño pueden sufrir los pasajeros que van a bordo. Si viajas en una moto voladora, es probable que sufras siempre todo el daño, mientras que si te desplazas en un coche gravitacional blindado, al menos te beneficiarás de estar en el interior de una nave bien reforzada y de su Armadura.


  A la hora de crear un vehículo, puedes asignarle uno de los siguientes perfiles de valores:


  
    	Ventajas 2, Estética 1, Armadura 1, Defectos 1.


    	Ventajas 2, Estética 2, Armadura 0, Defectos 1.


    	Ventajas 1, Estética 2, Armadura 1, Defectos 1.


    	Ventajas 2, Estética 1, Armadura 2, Defectos 2.

  


  Elige un chasis: 4×4, Ambulancia, Autobús, Camión articulado, Compacto, Cupé, Furgoneta, Jeep, Limusina, Ranchera, Sedán, etc.


  Elige su(s) ventaja(s): Ágil, Ancho, Colosal, Cómodo, Consumo eficiente, Indiscreto, Millones de copias, Sensible, Sufrido, Todoterreno.


  Elige su(s) etiqueta(s) estética(s): Bonito, Clásico, Decorado, Enorme, Imponente, Inmaculado, Fabricación casera, Líneas deportivas, Modificado, Ostentoso, Pulido.


  Elige su(s) defectos(s): Caprichoso, Consumo exagerado, Delicado, Ensordecedor, Lento, Estrecho, Patoso, Quisquilloso, Respuesta lenta.


  A la hora de crear motos emplea lo siguiente:


  Perfil de valores: Ventajas 1, Estética 1, Armadura 1, Defectos 1.


  Elige su(s) ventaja(s): Agresiva, Buena respuesta, Firme, Grande, Rápida.


  Elige su(s) etiqueta(s) estética(s): Chopper, Deportiva, Esbelta, Llamativa, Lujosa, Ruidosa, Sillín enorme, Vintage.


  Elige su(s) defectos(s): Consumo exagerado, Da sacudidas, Estrecha, Frágil, Le cuesta correr, Lenta, Mala respuesta, Poco fiable.


  Como las otras etiquetas relacionadas con la tecnología, las etiquetas que usamos en los vehículos no son las únicas existentes y solo se trata, en realidad, de proporcionar un sabor descriptivo que ayude a definir el vehículo, además de indicar qué podría ir mal al usarlo.


  
    «¡Lástima que no sobreviva! Pero, ¿quién sobrevive?»


    —Blade Runner (1982)

  


  MECHAS


  Es posible que no tenga ningún sentido la existencia de mechas. Aunque son un tópico muy limitado en las historias ciberpunk, es cierto que hay obras muy interesantes donde quedan muy bien. Hice estas reglas casi sobre la marcha para una partida autoconclusiva que acabó siendo muy divertida y pensé que se podían incluir también aquí, solo por si alguna vez hay necesidad de ellas.


  Existen diversos mechas (también llamados andadores o mekas) de distintos tamaños, con cabinas desde donde se pilota la máquina. Pueden estar equipados para varias actividades diferentes, que van desde la exploración a la guerra. Emplean las mismas reglas de daño que los vehículos y, aunque este puede llegar a afectar al piloto, lo cierto es que este sufrirá mucho menos debido al simple tamaño del mecha. A medida que ascienden en categorías de tamaño, los mechas sufren un punto menos de daño por impacto y causan un punto de daño más. Incluso el mecha de menor tamaño causa daños colosales, pues provoca Daño 6, e ignora los primeros seis puntos de daño, una vez restada la Armadura. Los modelos de tamaño mediano y grande aumentan sus capacidades de causar Daño y absorberlo a partir de esta base.


  
    	Modelos pequeños: Infligen Daño 6 e ignoran seis puntos de daño una vez superada Armadura.


    	Modelos medianos: Infligen Daño 7 e ignoran siete puntos de daño una vez superada Armadura.


    	Modelos grandes: Infligen Daño 8 e ignoran ocho puntos de daño una vez superada Armadura.

  


  A la hora de crear un mecha, lo primero que debes hacer es determinar su tamaño:


  
    	Pequeño, Mediano o Grande.

  


  Después, le asignas uno de los perfiles de valores siguientes:


  
    	Daño +2, Equipamiento 1, Armadura 1, Defectos 2.


    	Daño +3, Equipamiento 2, Armadura 0, Defectos 1.


    	Daño +1, Equipamiento 3, Armadura 2, Defectos 2.


    	Daño +3, Equipamiento 1, Armadura 1, Defectos 2.

  


  En función de cuánto daño haga el mecha, es necesario equiparlo con un arma que tenga sentido de acuerdo a las reglas de creación/personalización de armamento, añadiendo una etiqueta de daño, del mismo modo que harías con cualquier otro arma.


  A la hora de asignar el equipamiento, puedes emplear cualquiera de las etiquetas de función que empleas al crear implantes cibernéticos. Las etiquetas empleadas deben indicar una función y no tener carácter ofensivo; también puedes crear las tuyas propias si tienes alguna idea muy específica en mente sobre cuál es la tarea que debe desempeñar el mecha. Como siempre, comentadlo en la mesa hasta alcanzar el tono correcto y el sabor que buscáis para la ficción; en general, aplicad siempre las etiquetas de equipamiento que más sentido parezcan tener.


  Para acabar, debes asignar lo(s) defecto(s) del modelo:


  
    	Complicado: sufre un -1 continuo a todas las tiradas de analizar.


    	Frágil: aumenta en un punto el Daño que sufre el modelo.


    	Lento: otros mechas siempre actúan antes.


    	Mal cuidado: sufre un -1 continuo a todas las tiradas de neutralizar.


    	Poco potente: -1 al Daño que causa.

  


  Si alguna vez necesitas determinar los costes de reparación y mantenimiento de un mecha, como regla general suelen ser de 1 cred por cada punto de daño que haya sufrido. También cuesta 1 cred en mantenimiento cada vez que pongas en funcionamiento la máquina. Si esta no es mantenida como corresponde, sufres un -1 continuo a todo lo que haga hasta que reciba el mantenimiento.


  Respecto a cuánto podría costar, vamos a usar las mismas líneas generales que las armas: tiene sentido que el coste base en cred sea igual al Daño que causa, aunque eso puede variar en función de la ambientación y si están a la venta en el mercado. Incluso en aquellas ambientaciones donde existen, ¿es razonable que el protagonista tenga uno? En función de cuánto cred se reparta en la ficción, yo sugiero determinar el precio de un modelo de mecha como la suma del daño que causa y de todos los números que forman su perfil; esa cantidad es, más o menos, cuándo podría costar en cred.


  
    «El hombre teme a la oscuridad y, por eso, desgarra sus bordes con las llamas.»


    —Neon Genesis Evangelion (1995)

  


  UNOS ÚLTIMOS CONSEJOS


  Aferrarse al sistema, siguiendo sus principios, agenda y movimientos no tiene gran complicación; además la mecánica está muy bien testada, no solo aquí, sino también en Apocalypse World. Los juegos como The Veil se han beneficiado mucho de los numerosos juegos Powered by the Apocalypse salidos desde su nacimiento. Confía en el sistema, confía en ti mismo y confía en tu imaginación. Confía en la inercia y en que la historia va a ir hacia algún lugar interesante. A medida que seas más y más veces el MC, se acabará convirtiendo en una segunda naturaleza y la ficción te mostrará con mayor fluidez cuál es el siguiente movimiento que pide, sin necesidad de que tengas que consultar tus hojas de referencia. Además, cuando tengas tiempo entre movimientos, considera lo siguiente: Usa tu propia visión del ciberpunk y pinta con ella la de los demás. Cuando describas cómo crees que es algo, incorpora esa visión a todos los sentidos que tus jugadores necesiten para discernir lo que está pasando. ¿Qué hace un olor como ese en la entrada al callejón? Usa los colores a la hora de describir cosas. No es una simple taza normal, tiene forma de oso, es amarilla y dice, entre las manchas del uso durante años, «El mejor hijo del mundo». Cuantos más detalles seas capaz de transmitir, más se sentirán tus jugadores como si estuvieran ahí. Una vez lo hayas hecho unas cuantas veces, pídeles que te imiten. Cuando te digan que se sientan en un banco del parque, indaga si está frío cuando sus manos lo tocan. ¿De qué color es? ¿Hay grafitis? Así, no tardaréis todos en pintar el mundo con vuestros pinceles.


  Usad mapas. Hacen que el mundo parezca más real. Coged ciudades que sí existen, hacedlas pedazos, voladlas por los aires y, después, editad lo que queda. Cambiadlas y haced de ellas algo ciberpunk. ¡O al revés! Libraos por completo de las ciudades y explorad cómo podría ser el mundo en el futuro, viajando mientras creáis vuestro propio mapa de carreteras. A medida que vayáis llegando a diversos lugares destacables, anotadlos en el mapa y describidlos.


  Empápate de la cultura ciberpunk. Inunda tu cerebro con ella. Ve a alguna red social o Google y usa sus herramientas para buscar imágenes ciberpunk que te parezcan chulas. Imprímelas y muéstraselas a los demás, indicando así qué es lo que podrían estar viendo sus personajes. La tecnología, los colores, los habitantes… Todo ello.


  Cuando prepares algo, ¡úsalo! No dejes que se quede ahí muerto de asco. Has dado a luz a esas ideas, así que asegúrate de que ahora son el foco de atención. Si vuestra ciudad está basada en una real, intenta incorporar parte de su historia actual. En especial si estáis en una conurbación de ciudades, un ensanche. ¿Qué es lo que se ha llevado la peor parte? Usa obras de arte en busca de inspiración así como otros lugares que podrían ser interesantes de explorar.


  Siempre, siempre, haz preguntas sobre el pasado de un lugar. Ve directo y pregunta a tus protagonistas si ya han estado ahí antes y, si te dicen que sí, cómo ha cambiado. ¿Cuál es tu parte favorita? ¿A dónde vas a divertirte y qué haces allí? Úsalo todo. ¡También es su mundo! Empieza y acaba todo con grandes pinceladas y deja que sean tus jugadores quienes aporten los detalles.


  Presenta como escenas solo aquello que sea interesante. Si es aburrido… ¡pasa de ello! Si viajan a algún lugar y a nadie le importa lo que ocurra por el camino, sabiendo tú que no hay ningún conflicto, ¡bam! Han llegado. ¿Ahora, qué van a hacer?


  Asegúrate de que todo el mundo tiene las mismas oportunidades de aportar en la mesa, si así lo quieren. En ocasiones, la gente no quiere interrumpir una conversación o no se siente a gusto haciéndolo. Pregunta a menudo a tus jugadores si quieren participar en la escena. Intenta incluir a tantos como sea posible y vincúlalos. Cuando la situación parezca estar al límite de tensión, corta la escena, trata otra cosa y vuelve más adelante, como en las películas. Mezcla todo y haz que sea emocionante y participativo, en especial si tienes jugadores nuevos que aún están aprendiendo el sistema.


  Decide también cuán interesante va a ser el conflicto. Muchas veces se puede narrar en la ficción con solo uno o dos movimientos. Sin embargo, cuando sea de verdad importante, no lo resuelvas así. Pide toneladas de tiradas de arriesgar y ayudar o molestar, para que la situación parezca dramática, tensa e interesante. Y SOBRE TODO, cuando se produce un conflicto, no extiendas las repercusiones de los participantes al resto de protagonistas por su sola presencia. Si no han ayudado o actuado en él, pregunta y clarifica qué han estado haciendo; si no participaban y alguien falla, no es su fallo. Tendrán que hacer algo por su cuenta y será necesario solventarlo y arbitrarlo separadamente.


  Asegúrate de que cada jugador tenga su momento álgido, pero también descansos. El juego puede ser tan interesante y adquirir tanta inercia que la gente se acabe quemando rápido. Algunas escenas tienen gran coste emotivo y, en ocasiones, son tan emocionantes que los implicados no querrán parar. Sin embargo, los descansos son importantes. Te permiten recargarte y valorar lo que sucede. Puedes estropear una parte muy sabrosa si no eres capaz de determinar qué es lo que le da tanto sabor y, en ocasiones, es necesario recordar a los demás que se cuiden un poco.


  Cuando tengas la sensación de que estáis ante un buen momento para parar, acabad ahí. Puede parecer simple, pero a veces no es tan obvio; no apliques a tus sesiones rígidas constricciones de tiempo. Si no eres capaz de hacerle justicia a una escena porque se hace tarde, es un buen momento para parar, incluso si tus jugadores quieren más. Del mismo modo, alargar una escena porque tenéis tiempo de sobra, es innecesario. Sé justo con tu ficción y asegúrate siempre de que sea interesante.


  Para acabar, aprovecha las diferentes herramientas mecánicas que hay a tu disposición. Si quieres intentar que haya muchas más relaciones personales entre protagonistas, potencia las reglas de obligación. Si quieres centrarte más en sus emociones, cuando tus jugadores te expliquen cómo se sienten sus protagonistas al disparar un movimiento, pídeles que elaboren sus respuestas. Haz que te describan siempre lo que sucede como si estuvieran viéndolo en su serie de TV o película favorita. ¿Por qué se sienten así? ¿Qué es importante para ellos? Cuando ocurra algo en la ficción, pregúntales cómo afecta eso a sus personajes, incluso si no son ellos quienes dispararon el movimiento. Cuando el cred no parezca importar mucho, haz que se dispare el precio de las armas y otras tecnologías, haz que se estropeen… eso les mostrará que siempre hay un lado malo.


  Cuando creas que la gente sufre daño con demasiada facilidad o rapidez, ajusta la cantidad de Daño que infligen las armas o aumenta su Armadura, de tal modo que acaben sufriendo menos. El lado bueno es que siempre puedes hacer lo mismo, pero al revés, aumentando el desgaste que sufren. Si quieres facilitar o dificultar más la ambientación, otra posibilidad es eliminar por completo la tecnología de curación o forzarles a depender de ella. Es posible retocar The Veil para crear una amplia gama de experiencias distintas.


  Recuerda importar a la ficción las etiquetas de los implantes, incluso cuando tus jugadores no se acuerden de ellos, proporcionándoles así un mejor posicionamiento en la ficción del que creían que tenían. Cuando se reúnan sus personajes a planificar una estrategia, sugiéreles usar el movimiento planear, mostrándoles así los beneficios mecánicos de lo que ya están planteando en la ficción ellos solos; así, tendrás una historia en marcha emocionante y de la que todos formarán parte.


  Ama y confía en tus jugadores, no solo en ti. No debería preocuparte cometer algún error de vez en cuando, porque todos somos humanos y falibles. No le hagas caso a ese movimiento que fue tan mala idea y no temas traer a la mesa de juego aquello que te parezca interesante en todo momento. Como MC, eres igual de importante que el resto de jugadores.


  Y recuerda, todos debéis divertiros y pasarlo bien con la ayuda de los demás, lo repito, con la ayuda de los demás. Invertid todos en vuestra historia y obtendréis ese tipo de recompensas que tanto queréis y merecéis.


  [image: Imagen Final]


  


  [image: Foto del autor]


  
    FRASER SIMONS (Calgary, Canadá).


    Fraser Simons es un diseñador de juegos de rol de tablero. Los más conocidos son: The Veil, Hack the Planet, y Retropunk. Autopublica su trabajo a través de Samjoko Publishing y Wrecking Ball Games y en su tiempo libre sigue consumiendo ciberpunk tan a menudo como puede.
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