
  


  
    
  


  
    Así empezó para todos nosotros cuando, por distintos motivos, éramos insomnes. Quizás tenías pesadillas —sabe Dios que ahora todos las tenemos— o quizás solo tenías problemas que no te dejaban descansar de noche. Demonios, quizás sencillamente tomabas demasiada cafeína. Y entonces, solo entonces…


    NOTASTE ESE CHASQUIDO.


    Diste un largo paseo por las calles de la Ciudad de la Locura, dejaste de ser un Durmiente y te convertiste en un Despertado. Pero ese chasquido que sentiste no era el del mundo secreto haciéndose sitio. Era el sonido de las Pesadillas apuntando una pistola a tu cabeza y arrebatándote tu seguridad. Cuando cruzaste al otro lado te convertiste en un objetivo.


    AHORA PUEDEN OLERTE.


    Los Chicos del Periódico se acercan, reza para no convertirte en un titular. Eres cebo en el agua, amigo mío, y es hora de que te prepares…, antes de que vuelvan a sonar las trece campanadas. Ahora eres uno de los nuestros y solo hay una regla que debes seguir por encima de todas las cosas:


    AGUANTA DESPIERTO.


    No te Duermas es un pequeño y peligroso juego donde los jugadores son insomnes con poderes. Tendrán que luchar (y usar) el agotamiento y la locura para seguir vivos y despiertos durante una noche más en una parte de la realidad que fue mal llamada la Ciudad de la Locura.
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  INTRODUCCIÓN


  No puedes dormir. Así empezó para todos nosotros cuando, por distintos motivos, éramos insomnes.


  Quizás tenías pesadillas (los dioses saben que ahora todos las tenemos) o quizás solo tenías problemas que no te dejaban descansar de noche. Demonios, quizás sencillamente tomabas demasiada cafeína. No importa. Fuera lo que fuese, llegó un punto en el que dormir se volvió una elección en lugar de una necesidad… y después sencillamente dejó de estar en la lista de cosas por hacer.


  Y entonces, solo entonces, notaste ese chasquido.


  En ese momento te diste cuenta de los añadidos. Una puerta de más, aquí o allá. Una ventana nueva que daba a una abigarrada ciudad con más edificios de la cuenta, una mezcla de torres y tejados inclinados que se alzaban unos contra otros. Los relojes anunciaban la decimotercera hora y había estrellas que no habías visto antes brillando en un firmamento demasiado despejado. Calles y callejones que antes no existían y que conducían a extraños mercados nocturnos donde se vendían cosas como carcajadas o indecisión.


  Cuando diste un largo paseo por las calles de la Ciudad de la Locura, dejaste de ser un Durmiente y te convertiste en un Despertado.


  Pero ese chasquido que sentiste no era el del mundo secreto haciéndose sitio. Era el sonido de las pesadillas apuntando una pistola a tu cabeza y arrebatándote tu seguridad. Cuando cruzaste al otro lado te convertiste en un objetivo. Ahora pueden olerte cuando están lo bastante cerca. Los Chicos del Periódico se acercan, reza para no convertirte en un titular.


  Eres cebo en el agua, amigo mío, y es hora de que te prepares, antes de que vuelvan a sonar las trece campanadas. Te cansarás, más de lo que nunca lo has estado, pero escucha bien lo que te digo: el sueño ya no es algo bueno, es un enemigo declarado que te robará la vitalidad y te hará vulnerable. No hay marcha atrás y, de ahora en adelante, solo hay una regla que debes seguir por encima de todas las cosas.


  Aguanta despierto. No te duermas.


  QUÉ ES ESTO


  No te Duermas es un juego de rol (JdR). Podría decirse que es un juego de rol para usuarios experimentados, ya que el libro no dedica mucho espacio a explicar los fundamentos de este tipo de juegos. Tener bagaje con otros JdR te ayudará a entender lo que vamos a contarte, pero no debería ser lo bastante complejo como para resultar incomprensible sin experiencia previa.


  He aquí lo fundamental. Tú y algunos de tus amigos os leéis este libro y os reunís para jugar al juego que en él se describe. Uno de tus amigos asumirá el papel de director del juego (DJ), que es el encargado de dar vida al mundo y los obstáculos, oponentes y aliados que allí encontraréis. El resto de vosotros crearéis e interpretaréis un personaje principal que ha Despertado en la Ciudad de la Locura. Tanto los jugadores como el DJ haréis avanzar el relato sugiriendo escenas, construyendo la historia de los protagonistas a medida que estos luchen por alcanzar sus metas.


  Y, básicamente, eso es todo. Las verdaderas reglas para hacerlo funcionar y la ambientación de la Ciudad de la Locura se describen detalladamente más adelante, y puede que necesites algo de tiempo para hacerte con ellas. Concédetelo, crea personajes y presta atención a las preguntas que te hagan, comparte tus ideas sobre el juego con los demás jugadores y no tardarás en encontrar la forma de contar esas historias de escalofriante y oscura fantasía para las que No te Duermas fue creado.


  QUÉ NECESITAS


  Cada jugador necesitará al menos:


  
    	3 dados blancos de seis caras (que representan la Disciplina).


    	6 dados negros de seis caras (que representan el Agotamiento).


    	De 6 a 8 dados rojos de seis caras (que representan la Locura, tanto temporal como permanente).


    	Un puñado de monedas, unas 10 por cada jugador. Las monedas de 2 o 5 céntimos son lo más adecuado, ya que cambiarán de manos durante el juego (representan Monedas).

  


  El DJ necesitará al menos:


  
    	Entre 10 y 15 dados de seis caras de cualquier color (que representan el Dolor).


    	Un puñado de monedas.


    	2 recipientes, uno de color claro (o trasparente) y otro oscuro (u opaco), dispuestos en el centro de la mesa donde todo el mundo pueda alcanzarlos.
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  CREACIÓN DE PERSONAJES


  Todos los protagonistas (personajes jugadores) son insomnes que han Despertado a la Ciudad de la Locura y que, con frecuencia, son perseguidos por Pesadillas (así como por otros habitantes y criaturas de la Ciudad).


  Como Despertados, tienen acceso a extraños poderes que van desde ser capaces de hacer cosas improbables hasta llevar a cabo acciones sencillamente imposibles.


  RESPONDER PREGUNTAS


  Pero además de ser Despertados, los protagonistas son seres humanos con muchos defectos y problemas. Estos problemas los han llevado a pasar demasiadas noches sin dormir y de ahí a su estado actual.


  Para escapar de las rarezas y las Pesadillas de la Ciudad de la Locura, cada protagonista deberá poner sobre la mesa una serie de dilemas y sucesos que forman parte de su historia personal. Dejando de lado la cuestión de la supervivencia, la historia de un protagonista trata de cómo vive estas situaciones y de si es o no capaz de superarlas y recuperar su vida.


  Para establecer la historia personal de cada protagonista y su conexión con la ambientación, los jugadores deben responder a cinco preguntas, más allá del sencillo “¿Cómo te llamas?”. El DJ revisará estas respuestas de vez en cuando para ver cómo están avanzando los protagonistas en sus historias personales, y los jugadores tendrán la oportunidad de usar sus respuestas para orientar el desarrollo del juego.


  He aquí las preguntas.


  ¿QUÉ TE HA MANTENIDO DESPIERTO?


  Esta es la fuente del insomnio de tu personaje, y establece cómo ha sido su historia más inmediata.


  
    Piensa: ¿Qué le preocupa? ¿Qué presiones le convirtieron en insomne? ¿Está huyendo de algo? ¿Permanece despierto a causa de pesadillas o debido al abuso de sustancias? ¿Ha perdido a un ser querido y el dolor le impide dormir?


    Por qué es importante: Esta respuesta conecta al personaje con aquello que tiene en común con los demás protagonistas del juego: el insomnio. Puede permitir un mayor desarrollo del personaje ofreciendo posibilidades para escenas de flashback. Si sugiere que hay algo que el personaje está evitando, el DJ debería verlo como una fuente de ideas sobre qué tipo de cosas debería afrontar el personaje.

  


  ¿QUÉ ACABA DE PASARTE?


  Esto es lo que le sucede al personaje durante la primera escena de la partida. No depende del DJ, ¡sino del jugador! Debería ser siempre un momento de tensión para el personaje y distinto a lo que le ha mantenido despierto.


  
    Piensa: ¿Qué debería tener una escena para ser tensa y excitante? ¿Es la fuente de tensión mundana o sobrenatural? ¿Acabas de perder tu trabajo? ¿Salió un monstruo de tu armario? ¿Encontraste a tu mujer con otro tipo en la cama? ¿Te has caído de un edificio y aterrizaste sin un rasguño?


    Por qué importa: Los jugadores pueden determinar el tono de toda la partida estableciendo la primera escena de su personaje. Esto representa un gran poder y debería utilizarse con precaución. Las mejores escenas iniciales son aquellas que hablan sobre la historia del personaje, implicando una trayectoria y no un suceso aislado, pero mientras el componente de tensión esté presente, debería funcionar.

  


  ¿QUÉ HAY EN LA SUPERFICIE?


  Esto determina la primera impresión que causa tu personaje e indica aquello que es evidente acerca de él.


  
    Piensa: ¿Qué parece el personaje a primera vista (pese a que realmente sea otra cosa)? ¿Cómo lo ven los demás? ¿Cuál es su aspecto físico? ¿Qué clase de personalidad tiene? ¿Causa buena o mala impresión?


    Por qué importa: Esta pregunta puede ser una buena orientación para saber cómo se relaciona el resto del mundo con tu protagonista. También indica en qué formas el aspecto que ofrece puede ayudarle o entorpecerle.

  


  ¿QUÉ HAY DENTRO?


  Esto habla de los secretos del protagonista, la parte de sí mismo que no muestra al mundo si puede evitarlo.


  
    Piensa: ¿Cuál es la verdadera meta del personaje? ¿Cómo sería un giro que sirviera de contrapunto a lo que se ha dicho de él hasta ahora? ¿Qué secretos son los que harían que diera su vida para protegerlos? ¿Cómo se ve a sí mismo? ¿Qué mentiras se cuenta a sí mismo?


    Por qué importa: Esta pregunta puede dar profundidad al retrato del personaje y hacerlo verdaderamente tridimensional. Está estrechamente relacionada con la motivación del personaje. En ausencia de todo lo demás, indica qué tipo de cosas pueden salir a la luz con el tiempo, o ser cuidadosa y deliberadamente ocultadas.

  


  ¿CUÁL ES TU CAMINO?


  Esta pregunta se refiere a los objetivos del personaje e indica, a grandes rasgos, cómo podría concluir su historia.


  
    Piensa: ¿Hacia dónde se encamina el personaje? Si se escribiera la historia de su vida, ¿de qué trataría? ¿Cuáles son sus objetivos? ¿Qué quiere o necesita?


    Por qué importa: Esta es la pregunta clave en un juego en el que el viaje personal del protagonista es tan importante como todo lo demás. Esto es lo que pretende alcanzar mientras esquiva Pesadillas o surca la Ciudad de la Locura.

  


  
    EJEMPLO


    El protagonista de Rob se llama Gavin McNab, un hombre cuya hija acaba de ser raptada por algo que había bajo su cama (“¿Qué acaba de pasarte?”). 


    Terrores nocturnos en los que perdía a su hija le han mantenido despierto… incluso antes de que realmente sucediera (“¿Qué te ha mantenido despierto?”). 


    A primera vista Gavin parece un padre irresponsable. No consigue encontrar trabajo y su retoño ha estado viviendo con su madre (“¿Qué hay en la superficie?”). 


    Pero la verdad es que Gavin trabaja para la mafia rusa y ha estado intentando mantener a su familia al margen para evitar que sufrieran (“¿Qué hay dentro?”). 


    La historia de Gavin trata sobre cómo convertirse en el hombre que su familia merece. Por lo pronto, quiere recuperar a su hija, pero a largo plazo quiere romper sus lazos con la mafia y convertirse en un mejor padre para ella (“¿Cuál es tu camino?”). 

  


  ANOTA LA DISCIPLINA


  La Disciplina refleja cuán hábil es tu protagonista en aquellas cosas que hace y mide también su capacidad de autocontrol. Todos los protagonistas empiezan con una puntuación de Disciplina de tres.


  Una puntuación de tres significa que tu personaje siempre tirará tres dados de Disciplina (ver “Dados del Jugador”) cada vez que intente hacer algo. En comparación, las personas “normales” (Durmientes) tienen una Disciplina de dos, así que un personaje con tres es alguien por encima de la media.


  
    EJEMPLO


    El protagonista de Rob es un personaje jugador al uso con una Disciplina de tres. Rob anota un tres en el apartado de Disciplina de la hoja de personaje de Gavin.

  


  ELIGE LAS RESPUESTAS


  Un protagonista comienza con tres casillas de respuesta, que puede repartir entre luchar y huir (puede que quieras poner las tres en la misma opción si te atreves). La distribución de estas es una forma de indicar a grandes rasgos cómo de furioso o agresivo (o por contra, temeroso o pasivo) es tu personaje.


  Las respuestas de luchar o huir son también importantes para saber cómo reaccionará el protagonista a los acontecimientos de tensión extrema, cuando la presión psicológica de la situación le sobrepase. Las respuestas en la hoja de personaje indican cómo se comportará. (Ver respuestas de locura).


  
    EJEMPLO


    Rob piensa que Gavin es más temeroso que violento, pero sabe que puede volverse estremecedor y furibundo si la situación lo requiere, así que le asigna a Gavin dos casillas de huir y una de luchar. 

  


  DETERMINA LOS TALENTOS


  El jugador debe escoger un talento de agotamiento y un talento de locura para su personaje.


  Un talento de agotamiento permite al personaje ser completamente excepcional, incluso sobrenatural, en una tarea que podría llevar a cabo normalmente. Así, este talento le puede permitir trepar por superficies imposibles, correr más lejos y rápido, llevar a cabo operaciones matemáticas tan rápido como una calculadora o sencillamente disparar muy, muy bien. Esta definición debe ser razonablemente concreta a ojos del DJ y ser similar en términos de amplitud a los talentos elegidos por otros protagonistas. Usar un talento de agotamiento puede hacer más urgente la necesidad de dormir. Si se duerme, ese podría ser su final.


  
    EJEMPLO


    Las relaciones de Gavin con la mafia rusa parecen ser la mejor fuente de ideas para talentos de agotamiento. Así que Rob, el jugador que lo interpreta, piensa en su historia, centrándose en cómo su personaje se vio enredado con ellos: deudas. Rob decide que el talento de agotamiento de Gavin son los juegos de azar. Ahora que ha despertado se le dan excepcionalmente bien gracias a su talento de agotamiento.

  


  Un talento de locura permite al jugador hacer algo que normalmente no podría, algo que está más allá de lo humanamente posible. Esto puede ser algo tan poco imaginativo como volar sin ayuda de ningún aparato, leer mentes, obligar a otros a decir la verdad o mover objetos mediante telequinesis. Un talento de locura puede ser un poder que funciona a distintos niveles, o puede sencillamente bloquearse a cierto nivel. Usar un talento de locura aproxima al personaje a los límites de su cordura. Si los sobrepasa y enloquece, podría convertirse en una Pesadilla.


  
    EJEMPLO


    Rob piensa que Gavin es más propenso a correr que a luchar, así que quiere que Gavin tenga un talento de locura para evadirse. Hay varias formas en las que podría conseguirlo, quizás volviéndose invisible, o al menos convertirse en una sombra animada, o quizás incluso la proverbial mosca en la pared. Ninguna de estas opciones le parecen adecuadas, y lo comenta con Lidia, la DJ. Lidia sugiere la habilidad de convertirse en una nube de niebla, pero Rob piensa que eso tampoco encaja. Lidia ofrece una segunda sugerencia: la habilidad de teletransportarse distancias cortas y que las distancias mayores requieran el uso de más dados. A Rob le gusta cómo suena esa idea y anota Teletransporte como talento de locura, añadiendo una nota: “dados de locura = distancia”.

  


  Las reglas que explican cómo funcionan los talentos se encuentran más adelante, junto con algunos ejemplos.
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  DADOS, MONEDAS Y TALENTOS


  DADOS


  El uso de dados es fundamental para resolver conflictos en No te Duermas. En realidad, los dados solo se lanzan cuando surge un conflicto. Los conflictos pueden surgir entre un protagonista y su entorno, o entre un protagonista y otro personaje.


  Para resolver un conflicto, el jugador declara lo que su personaje quiere conseguir y el DJ indica qué se opone a esa intención. Después ambos lanzan los dados. Cuando lo hace, el jugador siempre usa todos sus dados de disciplina y su actual nivel de agotamiento, además de cualquier cantidad de dados de locura que quiera añadir a la tirada.


  Cuando un jugador o un DJ lanza los dados, el resultado indica el grado y la potencia de la tirada.


  Cada dado de seis caras en el que obtengas un 1, 2 o 3 cuenta como un éxito. El número de éxitos obtenidos por un jugador o el DJ se denomina grado. Aquel que obtiene el grado más alto gana el conflicto y el resultado favorecerá al bando ganador (aunque quizás no de manera exclusiva). Si más de un bando obtiene la misma cantidad de éxitos, entonces el protagonista gana.


  Para cada reserva (es decir, color) de dados (Disciplina, Agotamiento, Locura o Dolor, ver Dados del Jugador), la potencia la indica el dado con el resultado más alto. Sin contar con los dados de dolor del DJ, la reserva del jugador con la potencia más alta se denomina potencia superior. Teniendo en cuenta los dados de dolor, la reserva con la mayor potencia se dice que domina la tirada.


  Si más de una reserva tiene la misma potencia, entonces el número de dados que muestran dicho número rompen el empate. Si dicho número de dados es igual, los empates se rompen contando con el siguiente número más alto, y así sucesivamente. Si una reserva se queda sin dados durante esta comparación (por ejemplo, 6 3 2 frente a 6 3), entonces la reserva con más dados domina. Si todos los números de dos reservas son iguales, usa las siguientes orientaciones: Disciplina gana a Locura, Locura gana a Agotamiento, Agotamiento gana a Dolor.


  
    EJEMPLO


    En un conflicto, Rob lanza 3 dados de disciplina (blancos) y dos de agotamiento (negros), mientras que Lidia, el DJ, lanza 4 dados de dolor. Los dados de disciplina de Rob muestran 2, 2 y 5; y sus dados de agotamiento 3 y 6. Los dados de dolor de Lidia son 1, 3, 5 y 6.


    Rob ha obtenido 3 resultados por debajo o igual que 3, así que su grado es 3 en esta tirada, mientras que Lidia ha obtenido 2 dados por debajo o igual que 3, por lo que su grado es 2. El grado de Rob es mayor, así que el resultado le favorecerá en este conflicto.


    La potencia de la disciplina de Rob es 5 (su mayor resultado), y la de su agotamiento 6. La potencia de la reserva de dolor de Lidia es 6 también. Tanto agotamiento como dolor tienen solo un 6, así que Rob y Lidia comparan el siguiente resultado más alto de cada reserva: 3 para agotamiento y 5 para dolor. Puesto que el 5 es mayor, domina el dolor, aunque la potencia superior de Rob es agotamiento. Para resumir el resultado, Lidia dice: “Rob tiene éxito con 3, el dolor domina”.

  


  Cuando un protagonista tiene éxito con uno, el resultado es adecuado. Con dos es impresionante. Con tres es extraordinario. Con cuatro o más el resultado cae en el dominio de lo irreal.


  
    EJEMPLO


    Rob ha obtenido tres éxitos. Eso significa un éxito extraordinario: todo lo bien que un ser humano normal lo podría hacer. 

  


  Que un protagonista tenga éxito significa que la escena continúa su desarrollo de tal forma que favorece a sus objetivos, aunque la reserva dominante aportará colorido al resultado. Más adelante explicaremos cómo las reservas añaden matices a los resultados.


  Si por el contrario el protagonista no tiene éxito por haber obtenido el DJ una cantidad mayor de éxitos, el desenlace favorecerá resultados que van contra los objetivos del protagonista, y puede que tenga otros efectos en juego que veremos más adelante.


  DADOS DEL JUGADOR


  Tal y como se ha dicho antes, los jugadores utilizan dados de tres colores distintos. Los dados blancos representan disciplina, los negros agotamiento y los rojos locura. Un jugador puede elegir colores diferentes mientras quede claro qué significa cada color. Cuando lance los dados, el jugador siempre debe lanzar al menos sus tres dados de disciplina junto a sus dados de agotamiento actuales y los dados de locura permanente.


  DISCIPLINA


  Los dados de disciplina reflejan la influencia de la habilidad y el autocontrol del personaje en el resultado. Podríamos decir simplificando mucho que son los únicos dados carentes de riesgo que puede usar el jugador. Normalmente el número de dados de disciplina es fijo. Una potencia alta en disciplina indica que la habilidad gobierna el resultado, y mejor que sea la disciplina y no el agotamiento o la locura.


  Cuando domina la disciplina, el uso de la habilidad gobierna el resultado y la situación permanece bajo control, o al menos no degenera en un caos mayor, no importa si el resultado es un éxito o un fracaso.


  El efecto en el juego es que el jugador puede disminuir su puntuación de agotamiento o eliminar la marca sobre una de sus casillas de respuesta. El jugador no está obligado a hacer uso de este privilegio; a veces querrá mantener su agotamiento como está.


  
    EJEMPLO


    El personaje de Rob, Gavin, corre atravesando un pasillo para dar esquinazo a un par de Chicos del Periódico. Lidia lanza 4 dados de dolor para los Chicos y obtiene 1, 2, 3 y 5. Aún es pronto y Rob solo lanza 3 dados de Disciplina (1, 5 y 6) y un dado de agotamiento (2). Los Chicos del Periódico de Lidia ganan la tirada con tres éxitos frente a los dos de Rob, pero la potencia 6 de la disciplina de Rob gana a la potencia del dolor, que es 5. La disciplina domina, pero Rob no tiene ninguna respuesta marcada y quiere que su agotamiento permanezca en 1, así que Rob no reduce su agotamiento.


    Rob sugiere que el intento de Gavin de perder a los Chicos no funciona: siguen cortando sus rutas de huida y no le pierden de vista. Pero puesto que la Disciplina domina, no pasa nada peor que eso. Lidia no lo ve mal y continúa narrando la escena a partir de ahí.

  


  AGOTAMIENTO


  Una vez por tirada, el jugador puede incrementar el agotamiento de su personaje voluntariamente en un punto, añadiendo un dado de agotamiento (negro) a su reserva. Un jugador nunca puede incrementar su agotamiento por encima de seis, ya que eso significaría que colapsa.


  Añadir agotamiento incrementa el número de dados en la reserva total, incrementando las posibilidades de éxito. Sin embargo, eso significa que el agotamiento puede dominar el resultado. Una vez incrementado, el agotamiento no desaparece por sí solo, así que el dado permanece en la reserva.


  Cuando domina el agotamiento, la situación pasa factura a los recursos del personaje y le hace enfrentarse a su insomnio (y a su imperiosa necesidad de descansar).


  El efecto en el juego es que el jugador aumenta su agotamiento en uno, incluso si el jugador ya lo había incrementado voluntariamente para su tirada.


  
    EJEMPLO


    Gavin está jugando a los dados en un puesto del Extraño Bazar y se ha apostado los recuerdos de la risa de su hija con la esperanza de doblar sus ganancias y obtener una pista sobre su paradero.


    Lidia usa seis dados para representar la dificultad de la apuesta, y Rob ha incrementado el agotamiento de Gavin a dos. Rob lanza tres dados de disciplina (4, 4, 5) y dos de agotamiento (6, 6). Ningún éxito en sus dados, pero utiliza su talento Apostar para convertirlos en dos éxitos (esto es un uso menor). Lidia lanza seis dados obteniendo un único éxito (4, 3, 5, 5, 4, 6). El agotamiento domina después de eliminar el empate entre los 6 usando el siguiente dado mayor (el de Lidia es 5 y el de Rob es 6).


    Gavin gana la partida gracias a sus dos éxitos, pero domina el agotamiento. La partida le ha dejado exhausto, y él lo sabe. Su agotamiento sube a tres.

  


  COLAPSAR


  Cuando el agotamiento de un personaje asciende a 6, este colapsa. Colapsar significa que está en peligro inminente de caer dormido al final de la escena, puede que incluso antes.


  Puesto que dormirse es la peor cosa que puede pasarle a alguien que es un Despertado, otras cosas terribles pueden usarse como sustituto del sueño (como morir, una manera mucho más amable, si bien más permanente y menos interesante de colapsar). Si tienes algo en mente, compártelo con el DJ.


  Cuando un protagonista colapsa, todas sus casillas de respuestas dejan de estar marcadas y los dados de agotamiento se eliminan (su puntuación se reduce a cero). Permanecerá dormido e incapaz de responder durante unos días (al menos uno). Cuando se despierte, su disciplina se habrá reducido a uno y no tendrá acceso a sus talentos hasta que recupere su insomne estilo de vida permaneciendo despierto durante tanto tiempo como estuvo dormido. En ese momento recuperará el uso de sus talentos y la puntuación original (3) de disciplina.


  Pero desde el momento en que cae dormido hasta que recupera su poder, el personaje se convierte en un faro para las Pesadillas, atrayendo a las que estén cerca de su cuerpo indefenso y, en demasiadas ocasiones, convirtiéndose poco después para ellas en una especie de entretenimiento, de comida, o ambas cosas. Su única posibilidad de sobrevivir está en manos de aquellos que lo vigilan mientras duerme y se recupera.


  Los DJs interesados en permitir que esto suceda, minimizando la cantidad de tiempo que el jugador permanece afectado, pueden tratar este periodo de terrible sueño como una sola escena, realizando unas cuantas tiradas para los guardianes del personaje destinadas a resolver el conflicto de mantenerlo con vida mientras duerme.


  LOCURA


  Cada vez que un jugador lance los dados para su personaje, puede decidir añadir hasta seis dados de locura a su tirada. Haciendo uso de los dados de locura, pone a su personaje en peligro de sufrir severos estragos psicológicos, parecidos a los que podría sufrir una persona privada totalmente de sueño por largos periodos de tiempo. Los dados de locura representan cuán presionado está el protagonista más allá de sus límites normales. Dichos dados no permanecen en la reserva como los de agotamiento, así que el jugador puede utilizarlos cuando lo crea adecuado, asumiendo su riesgo, sin necesidad de seguir usándolos en las siguientes tiradas. Cada vez que un personaje usa dados de locura puede, si lo desea, usar también su talento de locura para influir sobre la situación en una forma que normalmente sería inconcebible.


  Cuando domina la locura, la situación pasa factura psicológica al protagonista, independientemente del resultado. Además, las circunstancias se vuelven inevitablemente caóticas y el protagonista podría ser víctima de los riesgos que ha asumido.


  En términos de juego, se marca una de las casillas de respuesta del protagonista. El jugador puede elegir qué casilla de entre las disponibles (aquellas que aún no estén marcadas) quiere marcar, lo que le permite elegir si su respuesta es luchar o huir.


  Si la respuesta es huir, el protagonista debe reaccionar realmente atemorizado, con independencia del éxito o fracaso de la tirada. Puede ser algo como correr hasta que no pueda más, quedarse estupefacto en un instante de terror paralizante, o gritar lo bastante fuerte como para atraer la atención de aquellos que podrían estar buscándolo.


  Si la respuesta es luchar, la reacción del protagonista es furiosa y, de nuevo, es independiente del resultado de la tirada. Puede suponer arremeter sin pensarlo contra amigos o enemigos por igual, abalanzarse contra un oponente sin importar las probabilidades de éxito, o destrozar valiosos recursos.


  Si no hay casillas de respuesta disponibles para ser marcadas, entonces el personaje llega a su punto de ruptura, se quiebra superado por el estrés y estalla.


  
    EJEMPLO


    Gavin lucha por su vida contra unos cuantos ayudantes del Oficial Tac (representados por 8 dados de dolor). Tiene una pistola y dispara sin parar, intentando abatir tantos como pueda para alcanzar la celda que están custodiando; una celda en la que podría estar su hija.


    Rob decide que Gavin está dándolo todo, pero no quiere incrementar su agotamiento. Gavin dispone de 3 dados de disciplina y 2 de agotamiento. Rob mira el montón de dados que Lidia va a lanzar y se ríe. “Quizás no sea suficiente, ¿verdad?”.


    Lidia niega con la cabeza. “Nop”. Tengo 8 dados de dolor, así que harías bien añadiendo algunos dados de locura a tu tirada. Recuerda que si la usas, puedes aplicar tu talento de locura…


    Rob asiente y decide añadir cuatro dados de locura a la tirada de Gavin, para un total de nueve dados, una ligera ventaja. Rob y Lidia lanzan los dados. Lidia obtiene 3 éxitos (5, 5, 5, 4, 4, 3, 3, 1) con sus dados de dolor. Rob obtiene un éxito en disciplina (4, 4, 1), un éxito en agotamiento (5, 3) y dos éxitos en locura (6, 5, 2, 2). En total tiene cuatro éxitos. Si no hubiera usado los dados de locura habría perdido dos a tres. La locura domina, ya que la potencia de los dados de dolor es solo 5 y la de los de locura es 6. Rob examina las respuesta de Gavin y decide marcar su respuesta de huida y espera a que se describan los resultados de la escena para hacerse una idea de lo que realmente significa.


    Usando su talento de locura, Gavin se teletransporta varias veces durante la pelea, cogiendo por sorpresa a los hombres de Tac, disparando contra varios de ellos por la espalda y desde posiciones inesperadas.


    Definitivamente Gavin gana la pelea, pero la locura domina y Lidia declara que al llegar a la celda ve que su hija no está allí. En vista de la respuesta marcada por Gavin, este rompe a llorar, quedando completamente desamparado durante unos instantes de auténtica desesperación.


    Y entonces escucha a su espalda el tic-tic-tic del Oficial Tac acercándose…

  


  ESTALLAR


  Un personaje estalla cuando tiene que marcar una casilla de respuesta y no le queda ninguna disponible. Es un momento de gran tensión y el personaje, en pocas palabras, pierde la razón al final de la escena; puede incluso que antes. Un personaje que estalla debe pasar al menos una escena (o lo que quede de la escena en curso) interpretando su brote psicótico. Desde el punto de vista del jugador puede ser divertido: elige una forma de estallar e interprétala. A veces el estallido es temporal y otras veces permanente, pero siempre pasa factura a la disciplina del personaje.


  Cuando un personaje estalla, recupera todas sus casillas de respuesta (dejan de estar marcadas), su puntuación de disciplina disminuye en un punto y gana un dado permanente de locura. Este dado permanente se lanza junto a cualquier otro dado del mismo tipo que el personaje añada temporalmente a la reserva. Este tipo de dados permanentes representan que, aunque el personaje se recupere, seguirá estando un poco chiflado a causa de la experiencia. Estallar en repetidas ocasiones reduce la disciplina e incrementa los dados permanentes de locura nuevamente hasta que el protagonista pierde toda su disciplina.


  Cuando la disciplina del protagonista se reduce a cero, su locura trasciende su mente, arraigando en su carne, y el personaje se transforma en una Pesadilla (con una puntuación de Dolor igual al número de dados que tenía en su reserva cuando estalló). Esto mata definitivamente al personaje y lo reemplaza por un monstruo.


  
    EJEMPLO


    Rob ha marcado todas las casillas de lucha y huida de Gavin y se ve obligado a teletransportarse de repente llevando consigo a una amiga de su hija para alejarla del peligro. Lidia sugiere que para alcanzar una localización segura, Gavin tendría que ganar la tirada y utilizar al menos tres dados de locura. Este es un momento crucial y Rob decide jugárselo todo lanzando sus seis dados de locura.


    Rob lanza 3 dados de disciplina, 2 de agotamiento y 6 de locura. En total obtiene 5 éxitos y vence fácilmente a los 2 éxitos de Lidia, pero la gran cantidad de dados de locura hacen que esta domine la tirada. Todas las respuestas de Gavin han sido marcadas, así que estalla, reduciendo su disciplina a 2 y asignándose un dado permanente de locura. Además, desmarca todas las casillas de respuestas.


    Y Gavin aparece teletransportado, llevando hasta un lugar seguro a la amiga de su hija… y empieza a reírse incontrolablemente con los ojos desorbitados haciendo huir aterrorizada a la chica. Cuando vuelve en sí, la chica que podía contarle algo sobre su hija ya no está con él, pero al menos está a salvo…

  


  DOLOR


  Al contrario que los jugadores, el DJ solo usa un color de dados, el color del dolor. Los dados del DJ representan el nivel de tensión que impone su parte del conflicto. Intentar convencer a un policía para que no te ponga una multa de tráfico podría ser una cantidad pequeña de tensión (uno), mientras que intentar esquivar al dragón que custodia el sótano secreto del depósito de cadáveres de la ciudad puede ser bastante difícil (diez).


  A los obstáculos y oponentes se les asigna una puntuación de dolor que representa lo estresante que es un conflicto con ellos. Si un protagonista se enfrenta a varios oponentes al mismo tiempo, toma la puntuación de dolor del más alto y añade otro dado por cada oponente adicional, o dos si tienen la misma puntuación de dolor que el “líder” de los adversarios.


  Cuando determines el nivel de dolor, ten en cuenta que lo normal es que la mitad de los dados de dolor sean éxitos y lo más que puede conseguir el personaje sin asumir riesgos (es decir, usando solo disciplina) son tres éxitos, así que cualquier puntuación de dolor por encima de tres es bastante significativa, y cualquier puntuación por encima de seis exige, debido al gran número de éxitos en promedio (más de tres), que el personaje se adentre en un terreno peligroso.


  
    EJEMPLO


    Lidia tiene a dos Chicos del Periódico siguiendo la pista a Gavin y quiere que sea un enfrentamiento igualado en el caso de que Gavin ponga de su parte aumentando su agotamiento en 1 o añadiendo locura a la tirada para equilibrar la balanza, así que ajusta sus puntuaciones de dolor a 4.


    Más tarde, Lidia tiene a Gavin rodeado de enemigos y lo tiene muy negro. No obstante, no quiere lanzarse a la yugular todavía y la sesión no ha hecho más que empezar, así que les da a los malos una puntuación de dolor colectiva de 6, que reducirá si Gavin obtiene unos cuantos éxitos para representar las bajas.

  


  Cuando el DJ lanza dados de dolor en un conflicto, está añadiendo potenciales consecuencias negativas para el protagonista. Para empezar, los éxitos obtenidos en los dados de dolor pueden significar que los adversarios, y no el protagonista, han ganado el conflicto.


  Pero cuando domina el dolor, independientemente del resultado, las consecuencias pueden ser muy caras para el protagonista. Una derrota puede ser cara en sí misma dependiendo de lo grave que esta sea, pero incluso cuando el protagonista resulte victorioso, la victoria puede también cobrarse un precio. En pocas palabras, cuando domina el dolor. . domina el dolor.


  En términos de juego, el jugador debe poner una moneda de desesperación en la reserva de ésta que posee el DJ.


  
    EJEMPLO


    Alia, el personaje de Ash, irrumpe en escena mientras las Damas del Odio están a punto de comerse a una niña. Alia tiene el talento de Disparar Pistolas y hace un uso mayor del mismo para aumentar su número de éxitos. Ash lanza 3 dados de disciplina e incrementa el agotamiento de Alia a 3 para añadir 3 dados de agotamiento. Gracias al talento de Alia, Ash también añadirá tres éxitos al resultado independientemente de lo que obtenga en los dados. Las Damas del Odio lanzan 7 dados de dolor.


    Lidia lanza los dados para las Damas y obtiene 4 éxitos con potencia 6. Ash lanza los dados, obteniendo seis éxitos, 3 en los dados y 3 por su talento. Alia gana el enfrentamiento, pero ninguno de sus dados fue mayor que 5, así que el dolor domina. Ash pone una moneda de desesperación en la reserva del DJ.


    Los disparos de Alia hacen blanco y las Damas aúllan rabiosas mientras su carne desgarrada sangra ponzoñosamente y mueren. Pero el dolor domina el resultado y parte de ese veneno cae sobre la cría que Alia estaba intentando salvar, contaminándola. . Si Alia no consigue encontrar un médico adecuado, la inocente niña se convertirá en una Dama del Odio.

  


  AYUDANDO


  En general, los protagonistas no pueden combinar fácilmente sus esfuerzos para conseguir un objetivo. Hacerlo es beneficioso, pero no demasiado. Cada personaje jugador que “ayude” al protagonista principal puede lanzar sus dados de disciplina como contribución adicional al conflicto. Estos dados pueden añadir éxitos al protagonista principal, pero no se tienen en cuenta para determinar la potencia. Tampoco pueden usar talentos para dicha ayuda.


  Si no está claro quién es el protagonista que encabeza la acción a la que los demás ayudan, haz que todos los implicados hagan su tirada normal. Aquel que obtenga el mayor número de éxitos será el protagonista principal contando todos sus dados. Los demás contribuirán solo con sus dados de Disciplina, sin contar ningún dado de otras reservas o aportar estos a la potencia.


  Todos los que se impliquen en la acción podrán ser afectados por aquello que domine en la tirada, lo que significa que puede pasar que todos los protagonistas tengan que marcar sus respuestas o aumentar su agotamiento.


  
    EJEMPLO


    Rob está jugando una partida con Ash y ambos están intentando escapar de los terribles efectos de aparecer en los titulares de los Chicos del Periódico.


    Cuando la anunciada condenación se cierne sobre ellos, el protagonista de Rob da un paso adelante, esgrimiendo un poderoso artefacto que han encontrado. Una rápida conversación entre ambos jugadores confirma que Gavin es el protagonista principal para esta tirada, ya que Ash quiere que Alia, su protagonista, ayude.


    Al encabezar la acción, Rob tiene acceso a sus reservas de disciplina, agotamiento y locura, dando buena cuenta de ellas. Si sus talentos de Apostar o Teletransporte pudieran aplicarse, Gavin podría emplearlos también.


    En cambio, Alia, el protagonista de Ash, está ayudando como personaje secundario en la tirada, así que solo puede usar los tres dados de disciplina y no puede aplicar sus talentos. Ash lanza los tres dados de Alia y obtiene un éxito, que se añade a los que obtenga Rob.


    Cuando se resuelve la tirada, los resultados obtenidos por Rob indican que domina el agotamiento, así que tanto Gavin como Alia ganan un dado adicional de agotamiento.

  


  FRACASO


  Para empezar, cuando un protagonista fracasa (por haber obtenido menos éxitos que el DJ), sus objetivos en la tirada se han ido al garete, mientras que sus adversarios están más cerca de conseguir los suyos. Pero el fracaso conlleva algunos efectos adicionales que vamos a explicar ahora que hemos terminado con lo fundamental.


  En términos de juego, el fallo significa que el DJ puede infligir una consecuencia en el protagonista si lo considera adecuado (ser poco severo es una opción válida, y debería hacerse de vez en cuando, pero en ningún caso es obligatorio).


  Una consecuencia puede adoptar una de las siguientes dos formas, la que te parezca más adecuada:


  
    	Aumentar el agotamiento del personaje en 1.


    	Marcar una de sus casillas de respuesta a elección del DJ.

  


  Estas consecuencias pueden hacer que el protagonista colapse (si el agotamiento se incrementa por encima de seis) o estalle (si no quedan casillas de respuesta que marcar). Lo anterior tiene lugar además de cualquier otro efecto debido a que el agotamiento, la locura o el dolor dominen. Solo hay una restricción para el DJ: no puede hacer que el mismo efecto tenga lugar dos veces en la misma acción.


  Esto significa que si un personaje falla y domina el agotamiento, el DJ no puede infligir como consecuencia un aumento de este, ya que el hecho de que el agotamiento domine ya implica dicho efecto. De igual forma, si un personaje fracasa y la locura domina, el DJ no puede marcar una casilla de respuesta adicional a modo de consecuencia. Sí se puede, en cambio, añadir un dado de agotamiento en un fracaso en el que domine la locura o marcar una respuesta en uno dominado por el agotamiento.


  
    EJEMPLO


    En una tirada particularmente mala, Gavin, el protagonista de Rob, consigue un solo éxito frente a los dos del DJ y el agotamiento domina. El agotamiento de Gavin se incrementa en uno al ser dominante.


    Pero al tratarse de un fracaso, Lidia, la DJ, tiene la posibilidad de infligir una consecuencia adicional. Puesto que el agotamiento dominó la tirada, no puede incrementarlo, así que solo puede marcar una de las casillas de respuesta de huir o luchar de Gavin. Decide marcar la de huir. Gavin no solo ha sido derrotado y está agotado, sino que además está corriendo como alma que lleva al diablo.
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  MONEDAS


  A lo largo de las partidas se añadirán monedas al cofre de desesperación (de color oscuro) como resultado de tiradas en las que domine el dolor. Cada vez que el DJ gaste una de estas monedas de desesperación, pasará al cofre de esperanza (de color claro) una vez que el conflicto se haya resuelto. Cualquier jugador puede gastar las monedas de esperanza en cualquier momento durante la partida, lo que hace que la moneda se elimine del juego.


  DESESPERACIÓN


  Las monedas de desesperación ganadas cuando domina el dolor son recursos que el DJ puede gastar. Cada vez que lo hace se dice que está ensombreciendo el resultado. Las monedas gastadas de esta forma son puestas en el cofre de esperanza al final del conflicto, cuando las tiradas se hayan resuelto completamente. Eso impide que las monedas de desesperación convertidas en monedas de esperanza puedan usarse inmediatamente para contrarrestar las monedas de desesperación.


  En cualquier tirada, el DJ puede gastar una moneda de desesperación para añadir un seis a cualquiera de las reservas en juego, o para anular un seis de una reserva en juego. Al hacerlo puede cambiar la reserva dominante, ya que modificará la potencia de una reserva concreta.


  
    EJEMPLO


    Cuando Lidia gasta una moneda de desesperación para eliminar un 6 obtenido con la reserva de dados de disciplina de Alia, pone una de las monedas del cofre de la desesperación (el recipiente negro sobre la mesa) en el cofre de esperanza (el recipiente blanco sobre la mesa). Si no hubiera monedas en el cofre de desesperación, no habría podido gastar una de estas monedas para eliminar el seis.

  


  Para poder hacer esto, la reserva debe tener al menos un dado en uso para la tirada. Eso significa que, a menos que el jugador haya utilizado dados de locura, el DJ no puede añadir un seis a dicha reserva. De igual forma, si no hay dados de agotamiento en juego, el DJ no puede introducir un seis en dicha reserva.


  Si las modificaciones de ensombrecer hacen que el dolor domine, el efecto habitual de añadir una moneda de desesperación no se aplica. Dicho de otra forma, el DJ no puede gastar una moneda para ganar otra moneda. ¡Nada de combos de munchkins!


  
    EJEMPLO


    Ash lanza 3 dados de disciplina (6, 5, 1) y dos de agotamiento (5, 1). Lidia tiene unas cuantas monedas de desesperación en su cofre pidiéndole a gritos que las use, así que decide gastarlas para alterar la tirada.


    En primer lugar busca un seis que pueda eliminar. Eliminar el seis de disciplina es la única opción atractiva y resulta que Ash ha obtenido un 6 en ella. Si elimina ese seis, Ash tendrá dos dados de disciplina (5, 1) y dos de agotamiento (5, 1), lo que dejaría ambas reservas empatadas en potencia, y según las reglas para romper empates, la disciplina seguiría dominando. Lidia necesita gastar otra moneda para añadir un 6 a la reserva de agotamiento para asegurar que este domine, dejando a Ash con 2 dados de disciplina (5, 1) y tres de agotamiento (6, 5, 1).


    No le parece mal, así que gasta dos monedas de desesperación, poniéndolas en el cofre de la esperanza al final del conflicto.

  


  ESPERANZA


  Las monedas de esperanza, que se obtienen cuando el DJ gasta las de desesperación, son un recurso a manos de los jugadores. Estas monedas representan las escasas posibilidades de un giro inesperado que permite a los personajes tomar aire y escapar del borde del precipicio en el que se encontraban.


  Cuando un jugador gasta una moneda de esperanza, se dice que está iluminando. La esperanza puede gastarse de varias formas. Cada vez que se utiliza la esperanza, las monedas gastadas abandonan el juego.


  TOMARSE UN RESPIRO


  Un jugador puede gastar una moneda de esperanza para reducir su agotamiento en un punto o eliminar la marca de una de sus casillas de respuesta. Esto puede hacerse siempre que el jugador no esté implicado en un conflicto. Puede representar un instante en que coja aire o un tiempo de descanso más prolongado. El DJ tiene la potestad de decidir cuándo es o no el momento apropiado para poder hacerlo, aunque debería ser piadoso siempre que sea coherente en la partida.


  
    EJEMPLO


    Ash ha estado sometiendo a mucha presión a su protagonista, Alia, y su agotamiento ha alcanzado niveles peligrosamente altos: cinco. A pesar de que ayuda a usar su talento Disparar Pistolas, hace que esté más cerca de colapsar de lo que le gustaría. También tiene dos de las tres casillas de respuesta marcadas y a Ash le gustaría evitar que estallase perdiendo un valioso punto de disciplina.


    Durante un receso en la acción, Ash mete la mano en el cofre de la esperanza y gasta tres de las monedas para reducir su agotamiento en dos puntos y borrar la marca de una de las casillas de respuesta de luchar.

  


  RECUPERAR DISCIPLINA


  Un personaje que ha perdido disciplina de forma permanente puede hacer su locura un poco menos permanente gastando esperanza. Se puede eliminar un dado de locura permanente y sustituirlo por uno de disciplina. Normalmente un personaje solo puede hacerlo después de varias horas de reflexión tranquila.


  Cada vez que se haga, el jugador debe gastar una cantidad de monedas de esperanza igual a 5 menos su nivel actual de disciplina.


  
    EJEMPLO


    El teletransporte de Gavin lo ha llevado más allá del límite de la cordura y le ha hecho tener un punto de locura permanente. Ahora su disciplina es 2 y su locura 1. Tras una larga noche de aventuras, consigue regresar a su apartamento en los límites de la Ciudad de la Locura e intenta recuperar la calma.


    Haciendo cuentas, 5 menos su disciplina de 2 da un total de 3, así que Rob necesita gastar tres monedas de esperanza para serenarse y recuperar la compostura, devolviendo a 3 la disciplina de Gavin y reduciendo a cero su locura permanente.

  


  MEJORAR LOS ÉXITOS


  En cualquier tirada, un jugador puede gastar una o más monedas de esperanza antes de que se narren los resultados. Al hacerlo, añade un 1 a la reserva de disciplina del personaje, incrementando el número de éxitos en uno.


  
    EJEMPLO


    Cuando Alia está intentando llevar a la niña envenenada al hospital antes de que muera, Ash echa un vistazo al cofre de esperanza y ve que quedan dos monedas en él. Tira los dados y obtiene solamente dos éxitos, mientras que la DJ consiguió tres en sus dados de dolor. Así que Ash decide gastar una de las monedas para iluminar la situación. La pequeña está luchando por su vida, pero Ash todavía tiene tiempo de llegar. Este gasto añade un 1 a la reserva de disciplina del personaje incrementando su grado a tres, suficiente para ganar el conflicto.

  


  TALENTOS


  Los talentos permiten al personaje ir más allá de lo normal. En otras ambientaciones, podrían parecer superpoderes apropiados para personajes con disfraces llamativos e ideales heroicos, pero en la Ciudad de la Locura, entre los Despertados, los talentos son algo común inextricablemente unido al agotamiento y la locura.


  La mayoría de aquellos verdaderamente Despertados tienen talentos y los usarán cuando estén en problemas, pero siempre pagando un precio y nunca de manera despreocupada. Usar mal un talento puede enviarte a un peligroso sopor o a la demencia sin retorno.


  TALENTOS DE AGOTAMIENTO


  Los talentos de agotamiento se centran exclusivamente en algo que el personaje ya sabe hacer, pero que gracias a ellos puede desempeñarlo sobrenaturalmente mejor. Aquello en lo que se consigue tal mejora es, en principio, bastante prosaico: disparar armas de fuego, correr rápido, saltar distancias, sumar, leer libros… Pero cuando el personaje se esfuerza en aquello para lo que tiene talento, su rendimiento estará más allá del límite de lo humano.


  
    EJEMPLO


    Alia tiene el talento Disparar Pistolas. Cualquiera puede apretar un gatillo, pero Alia rara vez falla un disparo y a veces lo hace tan bien que puede conseguir disparos verdaderamente imposibles.
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  Los talentos de agotamiento tienen un uso menor y otro mayor, ambos requieren de cierto nivel de agotamiento. El jugador puede elegir incrementar el agotamiento de su personaje en uno en cada escena y, si aún no lo ha hecho, puede hacerlo inmediatamente antes de utilizar su talento.


  USO MENOR (ÉXITO MÍNIMO)


  Aquellos verdaderamente Despertados son maestros supremos en su área de especialización cuando están más agotados. Los usos menores de su talento de agotamiento son el motivo.


  Cuando se usa un talento de agotamiento para obtener una pequeña ventaja, el personaje nunca obtendrá menos éxitos que su actual número de dados de agotamiento. En pocas palabras: un uso menor establece una cantidad mínima de éxitos generados por el talento. De esta forma, si un personaje tiene dos dados de agotamiento pero su tirada solo tiene grado uno o cero, su grado se considerará automáticamente dos.


  El efecto de un uso menor se hace especialmente poderoso cuando hay tres o más dados de agotamiento, ya que el personaje será capaz de rendir al máximo de la capacidad humana y más allá sin muchos problemas.


  
    EJEMPLO


    Ash incrementa habitualmente el agotamiento de Alia en uno a las primeras de cambio, así puede disparar sus pistolas como un uso menor. Eso supone que incluso si Alia no obtiene éxitos en su tirada, se considerará que ha obtenido al menos uno.

  


  USO MAYOR (ÉXITOS ADICIONALES)


  Cuando se usa un talento de agotamiento para obtener una ventaja mayor, el personaje incrementa el grado de éxito en un número igual al nivel de agotamiento del personaje, sumando estos éxitos a los que obtenga en la tirada. El uso mayor de un talento exige que el jugador incremente su agotamiento en uno de forma automática.


  
    EJEMPLO


    Cuando Alia estaba rescatando a la niña de las Damas del Odio hizo un uso mayor de su talento de Disparar Pistolas. Para conseguirlo, Ash aumentó en uno el agotamiento de Alia, hasta un total de tres, antes de tirar. Estando a tres el agotamiento de Alia, su primer ataque obtuvo tres éxitos adicionales. Ash obtuvo tres éxitos en los dados, ¡que sumaron un total de seis!

  


  CREAR TALENTOS DE AGOTAMIENTO


  La clave para crear talentos de agotamiento es pensar en cosas que uno puede hacer normalmente, aunque se trate de cosas que son muy difíciles hacer bien. Estas capacidades deberían estar basadas en cosas mundanas, así que habitualmente habrá una conexión directa entre las cosas que solía hacer el personaje antes de despertar y su talento de agotamiento.


  Un personaje con un talento de agotamiento ofrecerá un rendimiento excelente siempre que tenga algo de agotamiento en su reserva. Con grandes cotas de agotamiento en la reserva superará la simple perfección para adentrarse en el terreno de lo sobrenatural.


  EJEMPLOS DE TALENTOS DE AGOTAMIENTO


  
    “Quiero doblar la apuesta. Si pierdo, te quedas mi alma, si gano me quedaré la tuya”

  


  
    Atleta: Puedes correr más rápido, saltar más lejos y trepar mejor que cualquiera de nosotros.


    Convincente: Eres extrañamente bueno convenciendo a la gente de que vea las cosas a tu modo.


    Vista de Lince: Tu visión es increíble y te permite ver mejor en la oscuridad, leer cosas a grandes distancias y quedarte rápidamente con detalles que otros pasarían por alto.


    Pistolero: Eres un tirador inigualable, capaz de acertar con facilidad disparos difíciles o imposibles.


    Intimidación: Sencillamente eres más temible que el resto de la gente.

  


  TALENTOS DE LOCURA


  Los talentos de locura son un complemento a los talentos de agotamiento. En lugar de mejorar lo que un personaje puede hacer de por sí como ser humano, un talento de locura le permite hacer cosas que no podría hacer de otra forma.


  Trabajaremos desde el supuesto de que un talento de locura otorga un don propio que lo englobaríamos dentro de lo sobrenatural o los poderes psíquicos, pero algo que se parezca más a un superpoder poco definido (como “no me hieren las balas”) también podría funcionar.


  Cada vez que un personaje usa un talento de locura, su tirada debe incluir al menos un dado de locura para realizarse. El número de dados de locura añadidos al esfuerzo representan cuán “lejos” pueden llegar los efectos (a discreción del DJ). Pero los dados deben ser lanzados y deben ser confrontados con dados de dolor que representen la dificultad de lo que se pretende conseguir (1 para algo sencillo, 3 para algo normal, etc.).


  Por ejemplo, si un personaje tiene un talento de locura para leer mentes, usar un dado de locura podría ser adecuado si quiere captar pensamientos superficiales, mientras que se necesitarían tres dados para realizar un examen más profundo, y cinco para jugar un poco con el subconsciente del objetivo y averiguar cosas de las que ni el propio objetivo es consciente.


  En términos de juego, esto se representa con el jugador diciendo que quiere utilizar su talento de locura y el DJ poniéndole “precio”, en términos de locura, a la tirada. El precio debería ser impuesto de acuerdo con la complejidad, profundidad, potencia o sutilidad del esfuerzo; y hasta cierto punto también indica qué nivel de dolor utilizará el DJ como oposición. Dependiendo de cómo se haya definido el talento, el precio puede tener una escala o ser fijo, requiriendo siempre un cierto número de dados de locura para su uso.


  
    EJEMPLO


    Gavin McNab, el personaje de Rob, tiene el talento de locura de Teletransporte. Cada vez que Rob quiere que Gavin se teletransporte una cierta distancia, Lidia establece el número de dados de locura dependiendo de la distancia que desea desplazarse. Un dado le permite saltar a una localización dentro de su campo visual, mientras que seis le permiten atravesar toda la Ciudad de la Locura. Lo cerca que aparezca de su objetivo o la aparición de complicaciones dependerá de lo buena que sea la tirada.


    Ash, el personaje de Alia, tiene el talento de locura de Piel de Piedra. Es muy difícil herirla físicamente. Este talento elimina la posibilidad de hacerle daño, haciendo que sus oponentes lo descubran tras cantar victoria prematuramente. Más tarde, si son inteligentes, esto les obligará a hostigarla con medios no físicos. Lidia indica que, para usarlo, Ash debe usar al menos tres dados de locura.

  


  CREAR TALENTOS DE LOCURA


  Algunas ideas de talentos de locura pueden parecer talentos de agotamiento. No importa; la clave está en recordar que los talentos de locura deberían permitir al personaje cruzar la línea de lo sobrenatural.


  Considera el ejemplo de Preparación más abajo. Como talento de agotamiento, Preparación podría permitir elaborar planes sólidos con antelación y darse cuenta cuando las cosas empiecen a salirse de madre. Pero como talento de locura, empieza a parecerse a moldear la realidad, permitiendo estar preparado de manera retroactiva para algo que el personaje acaba de encontrar.


  Recuerda, los talentos de locura son tales porque permiten hacer lo imposible. Rompen las reglas. Lo que hacen no tiene sentido. No puede hacerse. ¡Pero los Despertados pueden! 


  EJEMPLOS DE TALENTOS DE LOCURA


  
    “No te culpo. Yo también habría intentado liberar algo de ira si tuviera una polilla comiéndose mis neuronas”.

  


  
    Hipocondría: Tienes la extraña habilidad de hacer que tu objetivo se vuelva afectado por la enfermedad que tú le digas que tiene. En este caso los dados de locura los estableces tú, dependiendo de cuán severa le hagas creer al objetivo que es su enfermedad.


    Perspicacia Perfecta: Tienes destellos de lucidez que simplemente van más allá de lo normal. Nadie debería hacer suposiciones tan acertadas como las tuyas. El número de dados de locura necesarios variará entre 1 y 6 dependiendo de lo valiosa que sea la información.


    Preparación: Estás sobrenaturalmente preparado para lo que pueda suceder. De hecho, puedes alterar el tiempo para que sucedan cosas. Con un dado de locura, resulta que te acordaste de coger una linterna hace unas horas que te es útil ahora que estás en un oscuro sótano. Con seis dados se da el caso de tener en el bolsillo un trozo de papel con la combinación exacta de la compleja caja fuerte que acabas de encontrar y que necesitas abrir.


    Piel de Piedra: Puedes ignorar el daño que intentan hacer a tu cuerpo, haciendo que tus enemigos malgasten su tiempo intentando herirte físicamente. Usa al menos 3 dados de locura para usar este talento.


    Teletransportación: Puedes tomar atajos en el propio mundo material, desplazándote de un lugar a otro sin recorrer la distancia que los separa. Usa entre 1 y 6 dados dependiendo de la distancia y de si estás o no familiarizado con el destino o si puedes verlo.

  


  RESUMEN DE REGLAS


  
    	Una vez por tirada puedes incrementar tu agotamiento en un punto.


    	Cada vez que lances los dados puedes añadir entre uno y seis dados de locura temporal a tu tirada.


    	Para determinar el grado de éxito cuenta el número de dados con un 1, 2 o 3.


    	Para determinar la potencia de cada reserva, busca el dado del color correspondiente con el resultado más alto.


    	Tienes éxito si igualas o superas el grado de éxito del DJ. Si no, pierdes.


    	La reserva con la potencia más alta domina el resultado.


    	Si domina la disciplina,  la situación permanece bajo control. Opcionalmente, puedes eliminar la marca de una casilla de respuesta o reducir tu agotamiento en un punto.


    	Si domina el agotamiento, tus recursos se ven mermados. Incrementa en un punto el agotamiento.


    	Si domina la locura, la situación se vuelve más caótica. Marca una casilla de respuesta e interpreta de acuerdo con ello.


    	Si domina el dolor pagarás un precio mayor. Pon una moneda en el cofre de desesperación del DJ.


    	Si se incrementa el agotamiento por encima de 6, colapsas.


    	Si tienes que marcar una casilla de respuesta pero no queda ninguna disponible, estallas.


    	Si colapsas, caes dormido o sufres una importante derrota (morir, por ejemplo).


    	Si estallas, enloqueces durante un tiempo. Elimina las marcas de todas tus casillas de respuesta, reduce tu disciplina en uno y obtienes un dado permanente de locura.


    	Si pierdes toda tu disciplina te conviertes en una Pesadilla. Ahora eres un PNJ.


    	Para hacer un uso menor de un talento de agotamiento, tu agotamiento debe ser al menos uno. En la tirada afectada, tu número mínimo de éxitos será igual a tu nivel actual de agotamiento.


    	Para hacer un uso mayor de un talento de agotamiento debes incrementar tu agotamiento en uno y añadirás una cantidad de éxitos igual a tu nivel actual de agotamiento a la tirada.


    	Para usar un talento de locura debes añadir entre uno y seis dados de locura temporal a la tirada (además de cualquier número de dados de locura permanentes que tenga el personaje), según indique el DJ de acuerdo con la potencia del efecto.


    	El DJ puede gastar una moneda de desesperación y ponerla en el cofre de esperanza para añadir o eliminar un 6 de una reserva en una tirada. Si como resultado domina el dolor, no se añade una nueva moneda al cofre de desesperación.


    	Cualquier jugador puede gastar una moneda de esperanza para reducir en uno su agotamiento, eliminar una marca de una casilla de huida o lucha, o añadir un 1 (un éxito) a la reserva de disciplina del protagonista.


    	Cualquier jugador puede gastar cinco monedas de esperanza menos su disciplina para recuperar un punto de disciplina y eliminar un punto de locura permanente.
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  CONFLICTOS, RESULTADOS
 Y NARRACIÓN


  DETERMINAR EL CONTROL DE LA NARRACIÓN


  Decidid de antemano cómo vais a repartir el control de la narración. En ocasiones será fácil, de acuerdo con las reglas cada jugador tiene algo que decir sobre cómo su personaje se comporta y qué le sucede. Pero puede que también queráis pensar quién va a describir las cosas que van sucediendo.


  Algunos grupos pueden sentirse más cómodos con el modelo tradicional: el jugador describe lo que pretende hacer y el DJ describe los resultados. Otros pueden preferir un escenario en el que el control sobre la descripción vaya rotando en la mesa, quizás de forma preestablecida, quizás dependiendo de qué reserva domina en la tirada (dejando que el DJ describa únicamente cuando domina el dolor).


  
    EJEMPLO


    El grupo de Lidia ha jugado anteriormente a otros juegos de rol y está familiarizado con la idea de que los jugadores describan lo que sus personajes intentan y el DJ narre los resultados después de la tirada, así que deciden hacerlo de esa forma.


    Fred está dirigiendo el juego, pero casi todos los jugadores son partidarios de compartir la narración y han sido directores de juego durante años. Después de intentar jugar de la misma forma que el grupo de Lidia, quieren involucrarse un poco más y deciden que el jugador cuya reserva domine es el que describe los resultados.

  


  USA EL CUESTIONARIO


  Usa las cinco preguntas que los jugadores contestaron como orientación para crear historias interesantes. El DJ debería sentirse libre de crear las historias y complicaciones que crea adecuadas, pero siempre con un ojo puesto en las respuestas a las cinco preguntas. Estas preguntas no están ahí para que los jugadores se aprovechen de ellas, sino que son una poderosa herramienta para ayudar al jugador a decirle al DJ en qué tipo de historia debería estar involucrado su protagonista. Lee las preguntas y respuestas y úsalas de manera implacable. Hablaremos sobre cómo usar el cuestionario con más detalle dentro de poco.


  
    EJEMPLO


    Rob ha hecho que Gavin McNab tenga problemas con el juego, con la mafia rusa, en casa con su familia (su hija ha sido raptada y está separado de su mujer) y ha aportado una escena inicial en la que su hija es raptada por un monstruo bajo su cama. No solo le ha dicho al DJ dónde comenzar la historia (y a medida que el DJ la desarrolle, todo debería girar en torno a recuperar a su hija), sino que también le ha dicho qué tipo de obstáculos deberían aparecer en el camino (monstruos bajo la cama, adicción al juego y la mafia rusa). Uniéndolas, estas piezas ayudarán al DJ a construir una versión de la Ciudad de la Locura que permita contar historias interesantes para el jugador de Gavin McNab.

  


  HAZ TIRADAS SOLO CUANDO SEA IMPORTANTE


  No pidas resolver algo con los dados a menos que tenga sentido. No se deberían pedir tiradas a los jugadores si no les espera nada importante en caso de obtener un resultado positivo.


  Cada vez que se tiran los dados, el personaje corre el riesgo de colapsar o estallar (entre una de cada ocho y una de cada dieciséis veces). Por tanto, cuando el DJ pide una tirada de dados, la situación debería merecer ese riesgo.


  Por decirlo de otra forma, no hagas que tiren para abrir una cerradura, haz que tiren para abrir una cerradura y descubrir la horrible verdad que aguarda al otro lado.


  
    EJEMPLO


    Gavin tiene Apostar como talento, así que lo más razonable es que tenga multitud de oportunidades de apostar en la Ciudad de la Locura. Sin embargo, eso no significa que cada vez que apueste deba tirar los dados.


    Gavin es lo bastante bueno como para poder ganar cualquier juego en el que se apueste dinero y, en realidad, a menos que las apuestas sean particularmente dramáticas o interesantes, no habrá que tirar los dados. Para ver un ejemplo de cuándo tirar los dados, mira en el capítulo anterior, donde se juega el recuerdo de su hija contra la posibilidad de ganar algo de información sobre su paradero. Por algo así sí que merece la pena tirar los dados.

  


  RESPETA A LA ESTRELLA


  Deja que el protagonista sea la estrella. Cuando un protagonista haga algo es su momento, y las mecánicas están pensadas para que así sea (ver “Ayudando”). Sin embargo, eso significa también que cada protagonista debería tener su ración de protagonismo. Reparte equitativamente amor y dolor. Si hay dudas sobre quién es el protagonista, echa un vistazo a las cinco preguntas que contestó cada jugador y decide si lo que está sucediendo se ajusta al camino (“¿Cuál es tu camino?”) de un protagonista más que al de los otros.


  
    EJEMPLO


    Gavin está intentando ser un buen padre, recuperar el lugar que le pertenece en su familia y escapar de la mafia rusa. Cada vez que una de estas cosas sean lo importante, es el momento de Gavin.
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  LAS CINCO PREGUNTAS
 EN JUEGO


  El cuestionario de creación de personajes que los jugadores respondieron al principio de la partida es algo más que un retrato de su protagonista. Es algo vivo, que respira, cambia y crece a través del juego. En esta sección comentaremos cómo conseguirlo.


  SECUENCIANDO ESCENAS


  Secuenciar escenas es una construcción muy formalista para un concepto muy sencillo. Si has jugado anteriormente a un juego de rol, has creado y encadenado escenas sin darte cuenta. Incluso si nunca has jugado a un juego de rol, lo harás sin ser consciente de ello.


  Míralo de la siguiente forma. Cada vez que el DJ dice “Entras en una habitación y ves a tu hija encadenada”, o “Has llegado a la frontera del Reino de Cera”, estás dando comienzo a una escena. Es tan sencillo como establecer la transición hacia el siguiente fragmento de la partida.


  Para comprender el proceso, mira la partida como si fueras el editor de una película. Como editor, tienes muy claro dónde comienzan las escenas y dónde terminan. Cuando decidas pasar a la siguiente escena, estarás secuenciando. Cuando dé la sensación de que una escena ha dado de sí todo lo que debería, termínala (y si no lo haces, ¡posiblemente deberías hacerlo!) y comienza con la siguiente.


  La razón para sacar esta cuestión aquí y ahora, en el contexto de las cinco preguntas, es bastante evidente. Las cinco preguntas están ahí para proporcionar el motor principal con el que crear escenas que sean importantes para cada protagonista.


  En realidad las cinco preguntas no necesitan ser la única fuente para todo, y puede que el DJ tenga varias tramas que evolucionen de manera independiente; pero puede (y francamente, debe) echar un vistazo a las cinco preguntas para determinar cómo crear escenas que sean importantes para un protagonista determinado.


  Pero la concatenación de escenas no es sólo trabajo del DJ. Esto debería ser evidente si se tiene en cuenta una de las preguntas (“¿Qué acaba de pasarte?”), que explícitamente da al jugador el poder para introducir una escena en el montaje (volveremos sobre esto más adelante).


  Pero esa pregunta no es el único punto en el que el personaje puede impulsar la creación de escenas a introducir y encadenar al resto. Los jugadores deberían sentirse libres en todo momento de sugerir ideas para cualquier escena. Si tu DJ es sensato (y es de esperar que así sea) recibirá bien la sugerencia y la incorporará a la partida (o, al menos, sugerirá ajustes y alternativas y continuará con la escena). Después de todo, cuando un jugador siente que la escena es suya, estará más involucrado en el juego y eso son buenas noticias para todos.


  ESCENA INICIAL


  Pregunta: ¿Qué acaba de pasarte?


  Como se indicó en el apartado de creación de personajes, esta pregunta determina la escena inicial del personaje. Los jugadores pueden enfrentarse a este desafío describiendo al completo una escena (“He descubierto a mi mujer con otro hombre”), o en su lugar pueden hacer referencia a un preludio (“He descubierto a mi mujer con otro hombre y ahora llevo tres días vagando borracho por las calles”).


  En este caso, si bien es potestad del jugador preparar la escena, es responsabilidad del DJ recoger el guante y seguir desde ahí, usando la escena para unir al personaje a la ambientación y, si le apetece, a los demás protagonistas (ver “Conectando” para más detalles).


  Antes de empezar la partida, el DJ puede tomarse unos minutos para tratar la escena con el jugador y asegurarse de que está enviando a su protagonista al tipo de viaje que tiene en mente. Esta conversación debe estar enfocada a esclarecer el sentido de la escena inicial. ¿Dice algo sobre el personaje? En caso afirmativo, ¿qué? ¿Qué tipo de temas podría explorar el personaje a partir de dicha escena?


  El motivo para tener esta charla es sencillo. Finalizada la escena inicial, la pregunta no está ahí solo para rellenar un hueco en la ficha. Es el comienzo del viaje del protagonista y eso hace de ella la mitad de su trayectoria. Y ahora que lo mencionamos…


  TRAYECTORIA


  Preguntas: ¿Qué acaba de pasarte? y ¿Cuál es tu camino?


  Llamamos la atención sobre dos preguntas en este caso porque constituyen dos aspectos de una misma respuesta. Por decirlo de otra forma, pueden ser “¿Dónde empieza?” y “¿Dónde acaba?”. Juntas (y a veces en conjunción con otra pregunta: “¿Qué te mantiene despierto?”), definen la trayectoria del personaje a lo largo de la partida. En esencia, la partida es una exploración de lo que sucede en el medio, entre los puntos A y B.


  El DJ y el jugador deberían mantener un diálogo continuo sobre este asunto a lo largo del juego. A partir de los sucesos relatados en las cinco preguntas, la trayectoria traza la historia personal del protagonista (sin revelar el cómo). Jugar una partida es la forma en la que descubres el cómo. Sabes de dónde vienes, sabes a dónde vas; y a medida que conectes estos dos puntos, no siempre en línea recta, llegarás a saber cómo vas a llegar.


  Considera esas dos (o tres) preguntas como el eje central del cuestionario del protagonista. Eso es lo que importa, y con esa información sabrás cómo hacer que la historia de la partida siga siendo importante para el protagonista. Como DJ, atiende a ese eje para orientarte cuando estés planteando escenas para el protagonista. Como jugador, considera este eje una forma de mantener tu historia en la buena dirección cuando hagas sugerencias para escenas y cuando pienses sobre las decisiones y objetivos de tu personaje.


  
    EJEMPLO


    Gavin, el protagonista de Rob, tiene bastantes asuntos pendientes. Ha estado sufriendo pesadillas en las que raptaban a su hija, y ahora un monstruo ha surgido bajo su cama para llevársela. Echando un vistazo a su camino, podemos ver que va a intentar recuperar a su hija, lo cual era evidente desde el principio, pero hay otros objetivos a largo plazo. Gavin quiere librarse de sus lazos con la mafia y convertirse en un padre mejor.


    Lidia, la DJ de Rob, echa un vistazo y tiene una idea bastante buena de cómo va a orientar a Gavin a lo largo de este camino. Al principio todo tratará sobre encontrar a su hija, pero a medida que la historia se desarrolle, sin duda aparecerá la mafia, e incluso si recupera a su retoño, todavía tendrá que superar varias pruebas para demostrarse a sí mismo que es el padre que siempre debió haber sido. Sin haber empezado, Lidia ya tiene suficiente material para contar una interesante historia sobre la vida de Gavin y, a medida que la partida avance, podrá dar más relevancia a ese material en una trama mayor.

  


  FLASHBACK


  Preguntas: ¿Qué te mantiene despierto? ¿Qué hay dentro?


  Nadie ha dicho que cada escena tenga que tener lugar de manera secuencial después de la anterior en lo que a la línea temporal del protagonista se refiere. En cualquier momento el DJ o el jugador pueden sugerir una escena de flashback a un momento anterior a que el personaje se convirtiera en un Despertado.


  Habitualmente esta escena será solo de interpretación (sin implicar tiradas) y bastante corta. De manera ideal, deberían explorar alguna parte del protagonista que aún no ha sido contemplada, o conectar acontecimientos del pasado con los que tienen lugar en el presente.


  Los flashbacks puede tener lugar incluso en mitad de una escena “en la actualidad”, pero en la mayor parte de los casos deberían ser breves en comparación con otras escenas, ya que su objetivo es arrojar luz desde otro ángulo sobre acontecimientos del presente.


  Si es necesario tirar dados durante estas escenas, el jugador podría tirar solo los tres dados de disciplina (antes de volverse un Despertado era especial en cierta forma, pero aún no era capaz de alcanzar los niveles que solo están disponibles a través del agotamiento y la locura). A discreción del DJ, un flashback puede considerarse un momento de descanso que permite al protagonista (o protagonistas) que aparecen en él gastar monedas de esperanza para reducir su agotamiento o recuperar respuestas marcadas.


  
    EJEMPLO


    En un momento de desesperación, Gavin cae de rodillas, llorando por su hija aún desaparecida. Rob, el jugador, pide un flashback y Lidia, la DJ, lo admite.


    Rob habla sobre un momento en el pasado de Gavin en el que despertó con sudores fríos, pensando que su hija había sido raptada. Pero eso fue después de que su matrimonio se hundiese. Conduce en la noche en dirección a la casa de su ex, salta la valla, se acerca a la ventana de su hija y la ve allí, durmiendo tranquila, con expresión angelical. Dando una imagen lamentable, se queda dormido junto a la ventana, custodiándola toda la noche hasta el alba.


    Rob concluye el flashback y dice: “A medida que los recuerdos vuelven a Gavin, se siente renovado. Me gustaría aprovechar para gastar algo de esperanza en recuperar una casilla de respuesta y reducir el agotamiento en un punto.” A Lidia le parece bien, así que lo permite.

  


  PRIMERA IMPRESIÓN


  Pregunta: ¿Qué hay en la superficie?


  La forma en que un protagonista se muestre al mundo es crucial en muchas escenas. Las respuestas del jugador a esta pregunta en particular (su “superficie”) proporcionan una buena orientación al DJ y al jugador para saber cómo debería interpretarse cada vez que el protagonista encuentre a un personaje no protagonista por primera vez.


  Inevitablemente esto añadirá color y afectará el comienzo de la escena. Sin embargo, no debería afectar directamente a la forma en la que se prepare la escena, ya que el contacto se produce durante la misma, sino que debería tener un efecto significativo en cómo se desarrolla la misma.


  
    EJEMPLO


    Tal y como ha sido descrita por Rob, la superficie de Gavin dice que es un padre vago y desempleado. Lidia habla sobre ello con Rob y determina que últimamente tiene un aspecto bastante desaliñado. Lleva un traje barato y tiene los ojos enrojecidos de un hombre que ha pasado demasiadas noches en demasiados casinos.


    Gran parte de esto se traduce en cosas malas para Gavin. Cuando Lidia prepara escenas que le implican, sabe que mucha gente reaccionará a la apariencia de esa superficie, viendo a un tipo que posiblemente no pueda permitirse ningún lujo. Incluso puede que los estafadores lo vean como una víctima potencial.


    Pero no todo es negativo. Los niños pueden ser muy distintos y reaccionar de dos formas ante Gavin, bien percibiendo su lado paternal o su aspecto de vago que no es de fiar. Los jugadores, mendigos y otras gentes de su misma ralea tampoco reaccionarán ante él como un extraño.

  


  REVELACIÓN


  Pregunta: ¿Qué hay dentro?


  Esta pregunta concreta se centra en los secretos del personaje y su fuerza reside en lo lejos que está dispuesto a llegar el protagonista para preservarlos y en aquellas situaciones en las cuales, intencionalmente o no, revele determinados aspectos de dichos secretos.


  Ocultar secretos, si son importantes para un protagonista, debería ser bastante inspirador. En este caso, será trabajo del DJ amenazar esos secretos de vez en cuando, generando presión sobre el personaje para evitar que sean revelados.


  Tanto si están ocultos como si no, los secretos tienden a salir a la luz antes o después y, cuando lo hacen, deberían dominar la escena, transformándola de tal forma que ahora lo importante sea la revelación y el impacto que esta tiene sobre el protagonista o aquello que le importa.


  Una revelación es, en muchos sentidos, un momento en el que el protagonista crece (o, al menos, le da profundidad como personaje de cara a la audiencia). Puede transformar al personaje ante los ojos de otros y a veces ante sí mismo. El DJ debería aprovechar esto con moderación: ciertamente deben buscarse las revelaciones, y las respuestas dadas a esta pregunta proporcionarán unas cuantas escenas, pero hay que hacerlo a su debido tiempo. Deja que un secreto madure antes de revelarlo.


  En términos de reglamento, el DJ puede querer otorgar algo de tensión dramática adicional cada vez que tenga lugar una revelación. Esto puede hacerse sencillamente ajustando al alza o a la baja la cantidad de dados de dolor que usaría normalmente dependiendo de la interpretación que haga de la revelación (si sirve para explicar o clarificar, reduce; si lo hace todo más complicado o enredado, incrementa).


  
    EJEMPLO


    La respuesta a “¿Qué hay dentro?” de Gavin contiene un jugoso secreto: trabaja para la mafia rusa. Ciertamente, Gavin tiene otros secretos, pero este es el más grande, en el que Rob quiere centrarse cuando describe a su personaje. Es una buena pista para que Lidia, la DJ, prepare una trama orientada a revelar los lazos de Gavin con la mafia y las complicaciones mundanas que de eso se derivan.


    Esto hará que la historia personal de Gavin arraigue en elementos cotidianos, y pueda desarrollarse en paralelo a lo que acontezca en la Ciudad de la Locura, quizás cruzando ambos caminos de vez en cuando. Lidia puede reducir los dados de dolor cuando Gavin revele por primera vez sus conexiones con la mafia, ayudándole a evitarlos, y más tarde incrementarlos si resulta que la mafia se ve involucrada de alguna forma en la propia Ciudad de la Locura (después de todo, el crimen organizado acaba apareciendo en casi todas las ciudades…).

  


  RESOLUCIÓN


  Pregunta: ¿Cuál es tu camino?


  Ninguna otra pregunta del cuestionario habla de manera más directa de los objetivos del personaje que esta. La respuesta del jugador a esta pregunta debería decirle al DJ cuáles son los objetivos inmediatos del personaje y cuál es su objetivo final. Si alguno de estos elementos no está presente, el DJ debería considerar prioritario hablar con el jugador para solucionarlo.


  Dejando de lado la ambientación y los planes del DJ, una partida de No te Duermas debería girar en torno a cómo los protagonistas avanzan, luchan y resuelven los problemas que surgen en su camino.


  Esto parece sencillo, incluso puede que parezca de sentido común, pero es vital tenerlo presente. No es por ser quisquilloso, pero una trama dirigida por el DJ que no implique de alguna forma los objetivos del protagonista, resueltos o no, no es una trama muy buena.


  Eso no quiere decir que los jugadores no puedan pasarlo bien explorando esa trama, y desde luego no queremos decir que ese estilo de juego sea disfuncional en modo alguno, pero es una forma de jugar que, desde el punto de vista de la exploración de las historias personales, no lleva a ninguna parte.


  Si os apoyáis demasiado en una trama “externa” creada por el DJ, el juego se estancará. Integrad las historias personales de los protagonistas que crearon los propios jugadores cuando rellenaron sus cuestionarios y tendréis un juego que cobra vida, con personajes que cambian de manera real y profunda y jugadores que están realmente implicados en los resultados. Ese tipo de experiencia es oro puro.


  La resolución de un objetivo debería ser posible en No te Duermas, pero difícil. Inevitablemente, cualquier situación que implique la persecución de un objetivo es importante y debería basarse en un conflicto, así que habrá que tirar unos cuantos dados.


  
    EJEMPLO


    La historia de Gavin y su objetivo a largo plazo, tal y como ha sido descrita por Rob, es la de su transformación en el hombre que su familia merece. Sus objetivos inmediatos giran en torno a recuperar a su hija, escapar de la mafia y convertirse en mejor padre.


    Con esto en mente, Lidia sabe que debe estructurar las primeras escenas de Gavin en torno a la búsqueda de su hija. También debe tener en cuenta cómo ofrecer a Gavin unos cuantos pactos con el diablo para escapar de sus obligaciones para con la mafia y, una vez que rescate a su hija, proporcionarle algunos desafíos como padre.
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  CORRIENDO
 ENTRE EL HUMO


  Fred y Lidia van a jugar una partida de No te Duermas. Lidia coge unos cuantos dados de Dolor y va a hacer las veces de DJ. Fred está creando un personaje llamado Diesel Remmick, una estrella del rock fracasada que está huyendo de los usureros y que acaba de volver a casa para encontrar la cabeza de su compañero de piso convertida en una mancha de sangre en la pared del salón.


  
    Fred: “¡Mierda puta!”. Diesel está seguro de que esto es un mensaje de los prestamistas. Va a coger sus cosas y largarse.


    Lidia: De acuerdo. Estás en tu habitación llenando tu mochila, cuando oyes golpear en la puerta del piso.


    Fred: Diesel mantiene la calma, se desliza hasta la puerta y pone la oreja contra ella. No quiere acercarse a la ventana, sería fácil verle.


    Lidia: Hay algo que podrías percibir. . Vamos a tirar unos cuantos dados. Coge los tuyos, yo tiraré solo un dado de Dolor.


    Fred: Vale. Tengo 3 en Disciplina y nada de Agotamiento por ahora. Puedo añadir un dado de Agotamiento si quiero, o tantos dados de Locura como quiera, ¿no es así?


    Lidia: Correcto. El Agotamiento permanecerá contigo, pero puedes añadir hasta seis dados de Locura a cada tirada sin que sean permanentes. Pero sinceramente, esta tirada es fácil; como ya he dicho, solo voy a tirar un dado.


    Fred: De acuerdo, tiro.


    Fred tira tres dados blancos que representan su Disciplina. Obtiene un 5, 3 y 2. Lidia tira un único dado, que representa el Dolor, es decir, la dificultad de la tarea. Obtiene un 6.


    Fred: De acuerdo. Dos dados con un 3 o menos, así que son dos éxitos. Solo he usado un tipo de dado, los de Disciplina, y el resultado más alto es un 5, así que esa es la Potencia.


    Lidia: No he sacado ningún éxito, pero el Dolor tiene una Potencia de 6, así que el Dolor domina.


    Fred: ¡Joder!


    Lidia: Eso significa que puedo coger una Moneda de Desesperación.


    Lidia coge una moneda del recipiente oscuro que hay sobre la mesa y prosigue. 


    Lidia: Bueno, veamos, dos éxitos… eso es lo bastante bueno como para percibir zumbidos y chasquidos a través de la puerta entre golpe y golpe. Es raro. Después de un poco, el golpeteo cesa y alguien empieza a gritar. “¡Policía! ¡Abran la puerta!”.


    Fred: Oh, demonios, no. De acuerdo. Hora de salir por la ventana de atrás.


    Lidia: Estoy bastante segura de que tu compañero vive —vivía— en un bloque de apartamentos.


    Fred: Bueno, no es rico. Apuesto a que estás a punto de decirme que estoy a varios pisos de altura. Estás sonriendo. Vale. Fantástico.


    Lidia: Hey. Tú me diste el comienzo, solo estoy añadiendo detalles.


    Fred: ¿Tengo tiempo de hacer una cuerda con las sábanas o algo por el estilo?


    Lidia: La policía está echando la puerta abajo, tío. ¿Tú qué crees?


    Fred: Creo que no voy a quedarme sentado y confiar en tu bondad. Está bien. Supongo que la mejor defensa es un buen ataque. No habrá forma de convencerles de que el muerto en el sofá no es culpa mía.


    Lidia: Buena suposición.


    Fred: Tengo un Talento de Agotamiento para “Romper Cosas”. Puedo usarlo para atravesar la puerta e intentar escapar, ¿no?


    Lidia: Claro, me parece bien. Pero necesitas tener algún dado de Agotamiento en tu reserva, y de momento no tienes ninguno. Puedes incrementar la reserva en uno por cada tirada. Si lo haces, también puedes hacer un Uso Mayor de tu Talento.


    Fred: Eso significa que podría incrementar mi Agotamiento en uno, tirar ese dado junto con los de Disciplina, y añadir un éxito automático al resultado, ¿no?


    Lidia: Exacto. Yo voy a lanzar cuatro dados de Dolor para lo que sea que esté al otro lado de la puerta, y otros dos para la propia puerta.


    Fred: Seis dados contra mis cuatro y añadiría un éxito automático. Mmm. Estaría bien tener algún dado más. Puedo añadir Locura en cualquier momento, ¿verdad?… Podría hacerlo. Es un poco desesperado e insensato. Creo que lo haré.


    Lidia: Vale. Vamos a tirar.


    Lidia lanza sus 6 dados y obtiene 2, 3, 3, 4, 5, 6. 


    Lidia: Tres éxitos, potencia 6, seguido de un 5. Necesitarás tres o más éxitos para salirte con la tuya, y necesitarás dos seises del mismo tipo para dominar.


    Fred: Recibido. Vale, vamos a intentarlo…


    Fred añade un dado negro de Agotamiento a su reserva, que permanecerá en la reserva después de la tirada. También añade dos dados rojos de Locura, que se eliminarán tras la tirada.


    Fred los lanza. Obtiene 5, 2 y 2 en sus tres dados blancos (Disciplina), un 4 en el dado negro (Agotamiento) y 6 y 6 en los dados rojos (Locura). 


    Fred: ¡Tío! Tengo dos dados por debajo del 3, que son dos éxitos. Pero estoy haciendo un uso mayor de mi Talento de Agotamiento de Romper Cosas, lo que añade un éxito. Son tres éxitos. Creo que dijiste que eso bastaba.


    Lidia: Sí. El protagonista gana los empates en éxitos.


    Fred: Mola. Tengo dos seises en los dados de Locura.


    Lidia: Entonces domina la Locura, ya que tengo un seis y un cinco. Eso significa dos cosas. Lo primero es que la situación se volverá más caótica, cosa que sinceramente creo que ya hemos conseguido, pero además debes marcar una respuesta y comportarte conforme a ella.


    Fred: Diesel solo tiene tres casillas de Lucha en sus Respuestas. No tengo escapatoria. Supongo que, en contra del sentido común, voy a tener que quedarme y pelear con esos tíos.


    Lidia: Sí. Quizás deberías haber elegido alguna huida como Respuesta si tenías pensado salir corriendo cada dos por tres. Si quieres podemos rectificarlo después de la partida.


    Fred: ¡Nanai! Veo a Diesel como un tío que cuando se cabrea da lo mejor de sí mismo: sus puños. Como he ganado… ¿puedo narrar esto un poco?


    Lidia: Claro.


    Fred: Diesel derriba la puerta en mitad de uno de los golpes, intentando pillarlos por sorpresa. Aparece lanzando puñetazos, encajándole un golpe al primer tipo que ve mientras grita: “¿Queréis cogerme? ¡Esto es lo único que vais a pillar, pasmas!”.


    Lidia: Con tres éxitos eres arrollador. El tipo junto a la puerta sale volando, impacta contra la barandilla y cae por encima de ella. Extrañamente, no puedes oír nada mientras cae, excepto algunos zumbidos y chasquidos. Te das cuenta de dos cosas antes de girarte para encargarte de sus compañeros.


    Fred: Y esas dos cosas son…


    Lidia: Bien, para empezar, lleva un uniforme de Bobby británico y, bueno, estamos en Pittsburgh. Pero lo que llama aún más tu atención es la gran llave para darle cuerda en su espalda, como si fueran juguetes. Puedes verla girar lentamente antes de caer más allá de tu vista y los otros dos tipos ya están encima tuya.


    Fred: ¡Uff! Por favor, que esto sea un flashback. ¡¿Bobbies mecánicos?!


    Lidia: Los otros dos tipos te rodean y parecen dispuestos a reducirte, quizás incluso a matarte. Al menos no llevan pistola, pero sus caras son inexpresivas. Uno de ellos grita, “¡Tiene derecho a permanecer en silencio!”. ¿Qué vas a hacer?


    Fred: ¡Ja! ¡Leña al mono! Mmm. Estos tíos parecen mecánicos, ¿verdad? Me parece que Diesel está suficientemente alterado como para recurrir a mi Talento de Locura.


    Lidia: Por supuesto. Que no lo hayas usado antes no quiere decir que no puedas hacerlo ahora. Forma parte de tu Despertar a la Ciudad de la Locura.


    Fred: Perfecto. Mi Talento de Locura se llama Noción del Ritmo[1] y, en pocas palabras, viene a ser que puedo escuchar el latido secreto de las cosas y alterarlo con una canción. ¿Puedo usarlo con estos tíos? ¿Con los dos?


    Lidia: No veo por qué no, pero necesitarás usar al menos tres dados de Locura si vas a utilizar tu Talento en ambos a la vez.


    Fred: Es justo. Sin comprender del todo qué estoy haciendo, me concentro en ambos y empiezo a cantar una versión punk del tema Don't Let's Start del grupo They Might Be Giants. Es algo espasmódica, muy sincopada. Me imagino que a los engranajes no le sientan bien ese tipo de ritmos y se descuajaringarán.


    Lidia: Me encanta tu idea. Vale, ya han perdido a uno de los suyos y no tienes que atravesar la puerta, pero al estar rodeándote se te hace difícil concentrarte en los dos a la vez. Usaré 5 dados de Dolor.


    Fred: Y yo utilizaré 3 de Disciplina, 1 de Agotamiento (cuento con poder volver a intentarlo) y 3 de Locura, que es lo que me has dicho que necesito para afectar a los dos a la vez.


    Lidia: Correcto. Y sí, puedes añadir otro dado de Agotamiento si quieres, pero permanecerá después de la tirada. No creo que tenga mucho sentido cuando puedes añadir más Locura sin que sea permanente. Más adelante tendrás más oportunidades para aumentar tu Agotamiento, conscientemente o por accidente.


    Fred: Sí, tienes razón. Vale, que sean 4 dados de Locura para tener un dado más. ¡Tiremos!


    Lidia obtiene con sus cinco dados 5, 5, 4, 4 y 3, lo que solo es un éxito y una Potencia de Dolor de 5. 


    En la tirada de Fred sus tres dados de Disciplina son 4, 3 y 2 (dos éxitos, Potencia 4). Un 6 en el dado de Agotamiento (ningún éxito, Potencia 6). En los dados de Locura 5, 5, 3 y 3 (dos éxitos, Potencia 5). 


    Fred: Eso son… cuatro éxitos en total y domina el Agotamiento. Uff. Esto va a ser agotador.


    Lidia: “Sip”. Puesto que domina el Agotamiento, esto te va a pasar factura. Tu Agotamiento total se incrementará en uno, lo que significa que ahora puedes usar dos dados de Agotamiento. Te dije que esto podía pasar. Por ahora no hay problema, aún no estás en peligro de colapsar y con cuatro éxitos tienes las de ganar. Los dos policías se te acercan mientras cantas, pero de repente se detienen, empiezan a caminar a trompicones, se estremecen y finalmente revientan, disparando resortes y engranajes en todas direcciones.


    Fred: Diesel ni siquiera se detiene a considerar lo extraño que es que haya funcionado. Enfila hacia las escaleras corriendo por su vida.
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  LA CIUDAD DE LA LOCURA


  La Ciudad de la Locura existe en el mismo espacio que la Ciudad Durmiente, también conocida como el mundo que solías considerar como real. Los orígenes de la Ciudad de la Locura son desconocidos, especialmente para aquellos que habitan en ella.


  Esto es lo que se conoce: la Ciudad de la Locura es un espacio adicional, el lugar perdido donde los calcetines desaparecidos y los juguetes rotos vienen a vivir una nueva vida. El lugar donde emigró la decimotercera hora del reloj, el refugio de las constelaciones que cayeron en el olvido cuando sus dioses murieron. Aquella puerta como la que creíste ver por el rabillo del ojo da a la Ciudad de la Locura y, a veces, cuando la Ciudad Durmiente parece haberse tragado a alguien, es porque ha tropezado con una de esas puertas.


  La Ciudad de la Locura está hacinada, abarrotada y superpoblada. Se filtra en los recovecos olvidados de la Ciudad Durmiente. Está en contacto con cada parte de la urbe durmiente, ya sea en la sombra bajo la cama de un niño, en el fondo de un polvoriento armario de herramientas o en ese callejón que solo existe durante unos cuantos minutos después de la medianoche.


  La Ciudad de la Locura está fuera del tiempo, aferrándose a la era de las grandes urbes. En ella encontrarás gentes con cualquier tipo de forma de vestir, llevando aparatos y conduciendo vehículos de cualquier época englobada dentro del último siglo y medio, sin importar dónde vayas. El anacronismo es la única moda dominante y a veces la gente que la habita no parece haberse percatado de que ha pasado un siglo desde que abrieron su establecimiento.


  ¿Apareció la Ciudad de la Locura antes o después de la Ciudad Durmiente? ¿Es como aquello del huevo o la gallina? ¿Ha sido creada por los sueños de los durmientes o por el inconsciente colectivo de los Despertados? ¿Tiene sus propios planes ocultos o es solo otro lugar inerte y sin conciencia? ¿Dio origen la Revolución Industrial a la Ciudad de la Locura o es más antigua?


  Se han planteado muchas preguntas como estas, pero este libro no proporcionará respuestas, lo que no significa que en tus partidas no puedas responderlas a tu manera. La Ciudad de la Locura es aquello que tú quieras que sea.


  CÓMO LLEGAR


  Llegar a la Ciudad de la Locura es difícil para los durmientes, pero terriblemente fácil para los Despertados. Cualquiera de ellos puede reconocer una entrada a la Ciudad de la Locura desde cualquier lugar de la Ciudad Durmiente. Puede que sea una ventana que parece dar a un extraño cielo nocturno, una tapa de alcantarilla con forma de luna creciente o una chillona puerta naranja que nadie más parece percibir.


  Los durmientes pueden ser llevados a través de una de esas entradas, pero a menos que sean forzados a enfrentarse directamente a su existencia, sus esquemas mentales sobre la realidad no les dejarán verlas. Cada vez que un Despertado las cruce, los durmientes no recordarán haberlo visto marchar por un agujero en el cielo que antes no estaba allí, sino de una forma normal que sea lógica para sus mentes. Las entradas están allí solo para aquellos que no pueden soñar, los Despertados, y es la mente que sueña la que gusta de crearse explicaciones seguras para lo imposible.


  Las entradas a la Ciudad de la Locura no tienen por qué ser permanentes ni fiables, y con frecuencia no lo son. Incluso los Despertados tienen problemas para encontrar la misma entrada dos veces, e incluso aquellas entradas que permanecen y no cambian de forma pueden de repente abrirse a lugares distintos. A menos que alguien tenga mucha, mucha suerte, una entrada raramente lo llevará a la zona de la Ciudad de la Locura a la que quiere ir.


  LA CIUDAD DURMIENTE


  Ninguna partida sobre la Ciudad de la Locura puede ignorar la existencia de la Ciudad Durmiente. Es el lugar que conocían los protagonistas y que les fue familiar en su día, pero que ahora puede parecerles tan extraño como la propia Ciudad de la Locura.


  Los protagonistas, que se han convertido en Despertados, se verán a sí mismos notando un extraño vacío y desconexión con la Ciudad Durmiente. Les será difícil hablar con los viejos amigos, los viandantes les lanzarán miradas de sospecha, los perros ladrarán incesantemente en su presencia y sus comidas favoritas les sabrán un poco a polvo.


  Eso no significa que el mundo común haya olvidado a los protagonistas (a menos que esa sea precisamente una de las tramas de vuestra partida). Los problemas de la vida moderna todavía los acosarán cuando emerjan del anochecer perpetuo de la Ciudad de la Locura en la apagada y enrarecida Ciudad Durmiente. Todavía tendrán que pagar las hipotecas o pensiones alimenticias. Sus novias se preguntarán dónde se meten a todas horas. Es muy posible que sus jefes les despidan si la Ciudad de la Locura se convierte en una distracción demasiado importante. La policía todavía querrá arrestarles para interrogarles.


  Cuando juguéis a No te Duermas, aseguraos de volver a la Ciudad Durmiente de vez en cuando. Aunque los jugadores pertenecerán cada vez más a la Ciudad de la Locura, el país de los durmientes sigue siendo su tierra natal y puede ser algo reconfortante a lo que aferrarse. Los personajes siempre deberían mantener un cierto contacto con la realidad, aunque duela.


  LOS HABITANTES


  La Ciudad de la Locura es sin duda alguna el hábitat de las Pesadillas, pero también acoge a una gran cantidad de personas que vagan a la deriva, gente “normal” en su mayor parte. Son aquellos que no se convirtieron en Despertados, pero que a lo largo de los años tropezaron, cayeron o, de alguna manera, se vieron arrastrados a la Ciudad de la Locura e hicieron de ella su hogar.


  A menos que seas un Despertado, la Ciudad de la Locura puede jugarle una mala pasada a tu memoria, y eso es lo que probablemente le sucedió a sus habitantes. El tiempo no transcurre de la misma forma en la Ciudad de la Locura; o al menos, ninguno de sus habitantes ha mostrado signo alguno de cambio. No envejecen y sus mentes o capacidades no aumentan ni se alteran demasiado en general, a menos que una Pesadilla o un Despertado haga que tal cosa suceda.


  Esto explica buena parte de la implacable naturaleza anacrónica de la Ciudad de la Locura. Durante al menos los últimos 150 años (y siendo como es la memoria allí, la historia de la Ciudad de la Locura ha sido escasamente registrada), su población ha crecido cada vez que alguien se perdía en la Ciudad Durmiente. Y aquellos que acaban aquí siguen siendo como eran al llegar.


  Más frecuentemente, estas personas simplemente se difuminan en sus oficios y se vuelven habitantes. Pero a veces Despiertan, y otras veces se vuelven Pesadillas. Y las Pesadillas, cuando aparecen, tienden a emerger del interior (la verdadera y horripilante transformación parece suceder en gran medida cuando un Despertado colapsa por última vez). Esto ha dejado una gran cantidad de “agentes durmientes”, por llamarlos de alguna forma, entre la población de la Ciudad de la Locura: gente que por fuera parece ser solo gente pero que, si son llevados al límite, pueden revelar la verdadera Pesadilla que hay en su interior.


  Pero en el fondo la mayoría de los habitantes son de dos tipos: aquellos que simplemente han olvidado todo salvo su oficio y aquellos que se han entregado al servicio de una Pesadilla en particular u otra entidad poderosa (ver “Estrategias de Salida”). Los últimos son difíciles de distinguir de los primeros a menos que su relación sea muy marcada y evidente.


  En cualquier caso, lo anterior significa que la mayoría de los habitantes que encontraréis en la Ciudad de la Locura han sido consumidos en gran medida por la labor que allí desempeñan. Un vinatero no hará nada salvo destilar licores y producir buenos vinos veinticuatro horas al día, siete días a la semana; los policías nunca están fuera de servicio a menos que el tiempo fuera de servicio sea un pilar fundamental para que cumplan con su papel de policías.


  Como resultado, la mayoría de los habitantes dan una primera impresión de normalidad, pero carecen de profundidad, del trasfondo de una vida privada y personal. Esto hace que los Despertados se refieran a los demás habitantes como “hombres huecos” o, sencillamente, “superficiales”. Esto no significa que uno no pueda relacionarse con ellos, involucrarlos en vuestras historias o entablar amistades largas y duraderas. Los habitantes aún son en gran medida personas a las que, más bien, se les han arrancado sus identidades (al menos, las originales) o han mutado al verse expuestos a la locura de la ciudad.


  LA DECIMOTERCERA HORA


  Cada doce horas la Ciudad de la Locura se sincroniza con la hora de la Ciudad Durmiente (excepto por el hecho de que en la Ciudad de la Locura siempre es de noche, nunca brilla el sol). Pero como pasa con todo en la Ciudad de la Locura, incluso el tiempo tiene algo distinto fuera de la Ciudad Durmiente.


  Cuando dan las trece en el reloj de la Ciudad de la Locura, la Ciudad Durmiente se olvida por completo de la Ciudad de la Locura. Durante la Decimotercera Hora no es posible pasar de una ciudad a la otra, todas las puertas se cierran y pobre de aquel que intente forzar sus cerraduras. Corre el rumor de que un ladrón lo intentó durante los primeros tiempos (cuando quiera que eso fuese) y durante los dos segundos que la puerta estuvo abierta Madre Cuándo entró en el mundo.


  A las Pesadillas les encanta la Decimotercera Hora porque esta hora perdida atrapa a los Despertados en la Ciudad de la Locura. En particular, al Oficial Tac le gusta reunir un pelotón para dar caza a los indeseables durante esta hora.


  Aquellos que consiguen permanecer en la Ciudad Durmiente cuando en el reloj de la Ciudad de la Locura transcurre su hora oscura apenas notan nada. Para ellos solo ha pasado un segundo y durante ese breve instante, cualquiera al que hayan dejado en la Ciudad de la Locura ha sido incapaz de pedir su ayuda durante una hora. Muchos aliados han caído durante este cruel latido del reloj. Es, sin duda alguna, el momento en el cual nacen más Pesadillas.


  EL EXTRAÑO BAZAR


  La Decimotercera Hora es también el momento en el que más tratos se cierran en el Extraño Bazar. El Bazar es la versión de la Ciudad de la Locura de un mercado de abastos. Habitantes y Pesadillas, a veces indistinguibles unos de los otros, abren sus tenderetes y ponen sus mercancías en cualquier rincón. Muchos puestos están abiertos solo durante la hora fatal, pero algunos de ellos están siempre abiertos, aunque no se puede confiar en ello.


  Si bien las monedas del Rey Cera tienen una tasa de cambio bastante decente, los tenderos prefieren sobre todo hacer trueques, y muchas veces sucede que ciertas mercancías solo están disponibles para aquellos que aceptan ciertos tratos.


  En el Bazar se comercia sobre todo con bienes intangibles. No nos referimos a servicios, aunque aquí se puedan comprar muchos de ellos, acercándose y traspasando el límite de lo que llega a ser poco menos que prostitución entre Pesadillas y Habitantes; hablamos de bienes realmente intangibles: recuerdos, necesidades, miedos, experiencias sensoriales, breves instantes de auténtico placer y mucho, mucho más, está a la venta en el Bazar.


  Pero al tratarse de bienes intangibles, no pueden venderse tal cual, así que habitualmente están vinculados a algún objeto palpable relacionado de alguna manera con aquello que contiene. Los juguetes rotos y otros objetos perdidos son los soportes favoritos. La información sobre un niño podría estar almacenada en un oso de peluche sin relleno. Los recuerdos de la caricia de un amante podrían estar atados a un trozo de seda perfumada.


  En la práctica, el Bazar es una especie de genio en la botella. Gracias a él es muy posible que puedas hacer realidad tus deseos, pero también que el precio a pagar sea más de lo que te puedas permitir.


  El Bazar es también un punto de encuentro que reúne a los Despertados arropados por la cobertura de la bulliciosa multitud. Cuando dan las trece en el reloj, el Bazar es una buena forma de pasar desapercibido entre la muchedumbre y, por tanto, de protegerte. Su naturaleza caótica es un quebradero de cabeza para las Pesadillas obsesionadas con el orden, en concreto para las del Distrito. El Oficial Tac y el Hombre Chinchetas rara vez han hecho progreso alguno en su deseo de acabar con la corrupción y los fugitivos que pueblan sus tenderetes, razón por la cual el Bazar es el lugar predilecto para aquellos Despertados que ocasionalmente buscan la seguridad.


  DISTRITO TRECE


  La Ciudad Durmiente tuvo una vez un Distrito Trece a principios de los años 20, pero un ataque de las Pesadillas encabezado por el Hombre Chinchetas robó ese pedazo de nuestro mundo, arrancándolo para llevarlo a la Ciudad de la Locura. La realidad proporcionó una explicación adecuada en forma de un gran incendio que barrió la Ciudad Durmiente dejando tras de sí solo cenizas, olvidándose pronto todo lo que desapareció.


  En la Ciudad de la Locura el Distrito Trece se convirtió en el centro de que lo viene a ser para las Pesadillas, el gobierno y las fuerzas de la ley. Incluso los Habitantes evitan el Distrito Trece si pueden, aunque aquí las extrañas y bizantinas simulaciones burocráticas del Hombre Chinchetas y el Oficial Tac realmente mantienen en parte a raya a las Pesadillas.


  Los Habitantes que se aventuran en el Distrito lo hacen porque trabajan allí o porque han sido llamados para ser juzgados, reclutados o simplemente porque estaban allí cuando el Distrito fue robado y se han vuelto complacientes. Por lo general consiguen trabajar pacíficamente con las Pesadillas, siempre y cuando respeten las normas.


  En cualquier caso es difícil determinar cuáles son esas normas en un momento determinado, y eso ha actuado a modo de selección natural sobre los que pueblan el Distrito. Aquellos que se quedan y sobreviven desarrollan una especie de instinto natural para conocer cuáles son las reglas, o al menos cuáles podrían ser, y no pocos de ellos se convierten en asesores, defensores, abogados, burócratas y jueces que defenderán y complicarán tu caso si acaso alguna vez llegas a juicio.


  Los Despertados son a veces citados, pero rara vez aparecen en los juzgados del Distrito. Posiblemente sea lo más inteligente. Cuando se interponen cargos contra los Despertados, la mayoría encierran una miríada de acusaciones que hacen uso de no menos trampas legales, de forma que, articules tu defensa de una manera u otra, serás condenado a la cárcel, por estos o nuevos delitos. La vida que te espera en prisión, custodiado por los guardianes del Oficial Tac, está desprovista de condiciones higiénicas mínimas y plagada de torturas. De todas formas, la incomparecencia a una citación judicial equivale a declararse culpable, por lo que cuando los lugartenientes de Tac obtienen una orden de arresto contra ti, las garantías constitucionales y burocráticas del Distrito se esfuman y estarás a su merced sin contemplaciones.


  EL OFICIAL TAC


  
    “Lo primero que noté al entrar en el Distrito fue una misteriosa sincronicidad en todo lo que allí había, como si se tratase de una gran pieza de relojería con un único tempo a cuyo ritmo marchaban todos. Al mismo tiempo me pareció hermoso en cierta forma. Más tarde me di cuenta de que todos estaban demasiado asustados para hacer otra cosa que seguir ese ritmo.”

  


  [image: Imagen 10]


  La cara del Oficial Tac, el jefe de policía de la Ciudad de la Locura, siempre se muestra como un cronómetro en cuya parte inferior hay unas fauces que podrían tener dientes, de no ser porque están llenas de engranajes que giran sin cesar. En lugar de una porra lleva un reloj de pie de metal oscuro terminado en punta y manchado de sangre seca.


  Tac se considera a sí mismo el responsable del latido de la burocracia en la Ciudad de la Locura. Omnipresente en el Distrito Trece, ocasionalmente desaparece como si del conejo de Alicia se tratase cuando le asalta la preocupación por llegar a tiempo y cumplir con sus citas. Hay algunos Despertados con suerte que han conseguido escapar de las garras de Tac debido a un evento importante que requería su atención antes de que pudiera asestar un golpe mortal.


  Fuera del Distrito Trece, el Oficial Tac no es por sí solo una entidad muy fuerte (Dolor: 6), pero su índice de dolor se incrementa en dos con cada una de las siguientes circunstancias:


  
    	Se encuentra en el Distrito Trece.


    	Tiene una orden de arresto contra su objetivo.


    	Han dado las trece en el reloj (ver “La Decimotercera Hora”).

  


  AYUDANTES MECÁNICOS


  Tac usa además unos cuantos ayudantes mecánicos que parecen policías de distintas partes del mundo, con sus caras congeladas en rígidas muecas y con una llave para darles cuerda en su espalda. Aislados no representan una gran amenaza (Dolor: 1), pero en grupos pueden suponer un peligro.


  OTROS ESBIRROS


  Es sabido que Tac delega en ciertos habitantes humanos de la Ciudad de la Locura para que actúen como agentes suyos fuera del Distrito. Este apoyo lo consigue habitualmente mediante sobornos o gracias a pruebas condenatorias que utiliza para chantajear a sus futuros ayudantes.


  EL HOMBRE CHINCHETAS


  
    “Se me acercó con sus dedos afilados arañando las paredes de pizarra. Tuve que huir. La última vez que nos encontramos se llevó el latido de mi corazón. Esta vez quería llevarse mi nombre”. 

  


  El Hombre Chinchetas es la verdadera fuerza detrás de la espeluznante burocracia del Distrito. Tiene una chincheta americana sobre sus hombros en lugar de una cabeza y sus dedos terminan en puntas metálicas. Viste impecablemente con el uniforme del poder político, un traje de negocios que nunca se ensucia ni arruga.


  Cuando el Hombre Chinchetas persigue a su presa, no la quiere por entero. Busca algo que su objetivo tiene y todo lo que necesita es acercarse para reclamarlo, ensartándolo con uno de sus dedos afilados desprendibles. Puede que le deje sin una de sus armas o quizás clave en su muro de trofeos uno de los últimos momentos que pasó con su pareja fallecida. Cuando el Hombre Chinchetas mata a alguien lo hace lentamente. Mientras mayor sufrimiento produzca quitarle algo a su presa, más valioso a sus ojos es lo incautado.


  Derrotar al Hombre Chinchetas es complicado (Dolor: 8), pero al menos no es tan difícil escapar de sus alfileres (Dolor: 5), lo que no significa que esto último sea fácil, pero en la Ciudad de la Locura tienes que conformarte con poco. El Hombre Chinchetas prefiere usar sus afilados dedos cuando su presa está indefensa. Luchar solo sirve para dañar la mercancía.


  Raramente es visto fuera del Distrito, y es puntilloso con las normas, aún en su propio perjuicio. Por ejemplo, no es su deber hacer cumplir la ley, así que aún cuando exista una orden de arresto contra alguien, enviará a alguno de sus matones Cabeza de Alfiler, o a sus sabuesos Nariz de Aguja junto con el Oficial Tac y sus esbirros (o por separado), en lugar de implicarse directamente.


  Hace falta un tipo muy especial de presa para sacar al Hombre Chinchetas de su despacho, suele tratarse de alguien con algo verdaderamente único que perder. Que esto suceda es muy mal asunto, porque significa que el Hombre Chinchetas se implica por placer, no por trabajo.


  LOS CABEZA DE ALFILER


  Los Cabeza de Alfiler son los secuaces y sirvientes del Hombre Chinchetas. Tienen un físico delgado y fibroso con un alfiler recto apuntando hacia delante por cabeza. Suelen llevar un sombrero de algún tipo, habitualmente de fieltro, flotando unos quince centímetros por encima de ese alfiler. A modo de uniforme visten siempre como un reportero de los años 40, con trajes grises baratos y arrugados, camisas manchadas de sudor y tirantes raídos.


  Esta apariencia no es accidental, ya que los Cabeza de Alfiler tienen como cometido informarse con precisión de lo que sucede y decírselo al Hombre Chinchetas. Tienen una agencia de noticias que funciona 24 horas al día y son incansables en su cometido (cada Cabeza de Alfiler tiene Dolor: 3).


  Por supuesto, como subordinados del Hombre Chinchetas, intentan por todos los medios contarle lo que quiere escuchar, pero el Hombre Chinchetas tiene un oído muy fino para las mentiras, así que en lugar de engañarle, hacen lo que pueden para conseguir que la historia sea como debería ser.


  Su relación con los Chicos del Periódico es frágil y voluble. A veces están enfrentados y otras son aliados, pero hasta la fecha, cada vez que ha habido una disputa, una de las partes ha ganado porque la otra ha cedido terreno.


  Aquellos que estudian esas cosas han sugerido que el caos total que resultaría cuando los Chicos del Periódico publicasen una historia que contradijese la información proporcionada por los Hombre Alfiler haría que todas las Pesadillas de la Ciudad de la Locura se enfrentasen en una Guerra Civil, con un gran coste en vidas fuera del Distrito Trece.


  NARICES DE AGUJA


  Al Hombre Chinchetas le gustan en especial sus sabuesos Narices de Aguja (Dolor: 3). Como puedes imaginar, tienen el aspecto de perros de gran tamaño, solo que su cabeza ha sido reemplazada por una aguja de coser. La aguja está enhebrada y el hilo recorre su espina dorsal, terminando en una cola que se agita y de la que obtienen hilo a partir de un carrete invisible.


  Los Narices de Aguja son rastreadores expertos (para esta tarea cuentan como Dolor: 5) y pueden ser prestados por el Hombre Chinchetas a cambio de lo que sea que las Pesadillas consideren un favor.


  Una vez tienen el olor de alguien, si pueden le pinchan con sus agujas y usan el hilo para coser literalmente a su víctima en ese mismo lugar (y resulta que sus agujas pueden atravesar casi cualquier cosa). Escapar de una de estas marañas es realmente difícil (Dolor: 4), pero el efecto buscado no es tanto atrapar definitivamente a la víctima como entorpecer su huida durante el tiempo necesario para que aquel que sigue al Nariz de Aguja pueda llegar hasta la presa.


  EL INSTITUTO


  El Instituto, una especie de escuela preparatoria de la cual los niños atrapados suelen salir convertidos en Pesadillas, es uno de los edificios más altos de la Ciudad de la Locura.


  El Instituto no siempre está abierto y su horario es impredecible, pero siempre parece tener una puerta abierta a aquellos lugares donde se instala un grupo de huérfanos. Esto hace que los huérfanos de la Ciudad de la Locura sean huidizos y suelan ir en grupos poco numerosos que rara vez están mucho tiempo en el mismo lugar. Los jóvenes alborotadores que son atrapados por el Oficial Tac son inevitablemente enviados al Instituto para ser reformados.


  La directora de la escuela es la Madre Cuándo, una maestra de escuela rara vez agradable, casi siempre tiránica, que podría ser la propia Muerte. Las niñas que se gradúan en el Instituto se convierten en Damas del Odio, personificaciones de los celos y el resentimiento. Quienes no se gradúan desaparecen, y mientras que sea la Madre Cuándo quién dirija la escuela, no habrá niño que lo consiga.


  MADRE CUÁNDO


  
    “Ya está, tranquilo. La paciencia es una virtud, hijo mío. Y todavía te queda la mano izquierda para hacer tus tareas. Ahora, vete”.

  


  Madre Cuándo parece una agradable maestra de escuela de provincias, a pesar de que sus ojos completamente negros revelan que las cosas no son lo que parecen.


  Lleva consigo una regla y cualquier niño que no esté a la altura es empequeñecido. Nadie ha sido capaz de decir lo que esto significa, aparte de un niño menos en la Ciudad de la Locura. Se rumorea que tiene un libro por cada persona que conoce en el que se pueden leer las cosas horribles que van a pasarle, pero nadie ha sido aún lo bastante valiente para intentar echar un vistazo a su biblioteca.


  Enfrentarse directamente a Madre Cuándo conllevará ineludiblemente terribles consecuencias (Dolor: 12). Según la mitología de la Ciudad de la Locura estamos ante una personificación de la Muerte como la entienden las Pesadillas y, por lo que sabemos, podría ser la encarnación moderna de esa antigua idea arquetípica.


  DAMAS DEL ODIO


  Afortunadamente (bueno, es un decir) Madre Cuándo prefiere encargar sus desmanes contra niños y Despertados a sus graduadas, las Damas del Odio. Por sí solas, ninguna de ellas es muy peligrosa (Dolor: 1-2), pero suelen ir en grupos de tres a cinco (Dolor: 4-8). Su forma predilecta de encarar a sus enemigos es mediante insoportables reuniones de café e infames cenas en las que los platos principales son delicias tales como payaso de la clase a la milanesa o gamberro en salsa de ostras.


  Las Damas están consumidas por la maldad, el resentimiento y la envidia, las tres grandes virtudes que Madre Cuándo enseña en el Instituto. Incluso sin órdenes de Madre, las Damas andan siempre a la caza de jóvenes porque, por encima de todas las cosas, odian y envidian la propia juventud, quizás porque Madre les arrebató la suya. Este tipo de experiencias hacen que su transformación en Pesadillas las cambie por completo. Tanto es así que su propia sangre, si es derramada sobre una niña, es capaz de matarla o convertirla en una de ellas.


  ESTUDIANTES PROMETEDORAS


  Las Damas no son los únicos peligros del Instituto. Muchas estudiantes prometedoras, aún no graduadas, asisten a las clases. Si bien tales estudiantes son técnicamente humanas (habitantes de la Ciudad de la Locura, no Pesadillas), su desempeño académico sugiere algo sobrecogedor: quieren convertirse en Damas. Por lo demás, parecen niñas completamente agradables y educadas, lo cual les ayuda cuando quieren mejorar sus notas trayendo un nuevo estudiante o participando en la destrucción de un Despertado.


  LA SELVA DE LOS TEJADOS


  Si bien las calles de la Ciudad de la Locura son bastante peligrosas de por sí, el verdadero peligro se encuentra en los tejados. Los edificios de la Ciudad de la Locura se apiñan tan cerca unos de otros que es bastante fácil saltar de uno a otro. Tan fácil que un viajero apresurado puede no ver hacia dónde se dirige en las alturas y acabar precipitándose al vacío. Pero eso no es lo peor que podría pasarle.


  Cuando no hay sitio en la superficie, es en los tejados donde se acumulan muchos de los añadidos especiales de la Ciudad de la Locura; puertas y otros pasadizos en particular. Esto afecta de varias formas al paisaje de los tejados.


  En primer lugar, es un caos total. Casi todas las superficies están cubiertas de puertas, ventanas, agujeros, arcadas y algún que otro orificio. Si bien se trata normalmente de pasadizos a otros lugares de la Ciudad de la Locura, a veces resultan ser las fauces de una Pesadilla disfrazada, así que es importante tener cierta idea de hacia dónde te diriges cuando estés ahí arriba.


  Muchas de las aberturas llevan de vuelta a otro punto de los tejados, pero el resto de ellas pueden llevar a casi cualquier lugar de la Ciudad de la Locura. Habitantes y Pesadillas familiarizados con este reino de las alturas lo consideran como una especie de autopista que les ahorra tiempo para ir de un lado a otro. En particular, los Chicos del Periódico suelen usar los atajos de los tejados para hacer sus rutas y llevar las historias más recientes a su público ávido de noticias.


  Esto también hace de los tejados un lugar privilegiado para ser coto de caza, y muchas Pesadillas se limitan a instalarse en los tejados. Los avistamientos de criaturas extrañas son infrecuentes, pero se sabe de ellos. Cierto doctor que experimenta con la reanimación de tejidos muertos podría haber perdido sus creaciones en esta zona.


  Pero los habitantes de la Ciudad de la Locura y los Despertados también utilizan este lugar, si bien suelen hacerlo rápido si se da el caso. Conocer el camino a través de los tejados supone una importante ventaja para sobrevivir en la Ciudad de la Locura, pero no os equivoquéis, muchos neófitos sin experiencia se han perdido ahí arriba en cuestión de minutos.


  Todo el mundo en la Ciudad de la Locura acaba allí arriba antes o después. El viajero inteligente se limita a dar la vuelta sobre sus pasos esperando salir a través de la misma puerta por la que llegó.


  LOS CHICOS DEL PERIÓDICO


  
    “Ese ruido que acabo de oír en ese callejón oscuro, ¿era algún vagabundo rellenándose la ropa de periódicos para protegerse del frío o un grupo de Repartidores de Periódicos rastreando el olor de una hueva historia? Y si esa historia soy yo. . ¿Cuánto me quedará hasta ser papel mojado?”.

  


  Los Chicos del Periódico son posiblemente el tipo más común de Pesadilla. Aparecen cuando algún pobre zoquete recién Despertado se vuelve directamente loco. Parecen niños creados a base de papel de periódico sucio y revistas arrugadas por un artista demente del origami. Se desplazan siempre en grupos, organizándose según su pertenencia a uno u otro periódico de la Ciudad Durmiente, siendo los tabloides sus favoritos.


  Individualmente, en combate cara a cara, los Chicos del Periódico no son gran cosa (Dolor: 2), pero pueden agruparse bastante rápido. Lo que realmente preocupa a los Despertados sobre los Chicos no es luchar contra ellos, sino cómo contarán la historia al día siguiente en primera plana.


  Que tu historia se publique en el periódico favorito de los Chicos es siempre, con perdón, una mala noticia, porque las historias que publican tienen la mala costumbre de convertirse en realidad (Dolor: 10). La buena noticia, si acaso se puede considerar así, es que la historia tiene que extenderse para ganar fuerza. Consigue cerrar el periódico durante un día y la historia muere. Destruye un canal de distribución mayoritario y como poco disminuirá su fuerza.


  Nunca nadie ha sido capaz de hacer algo así.


  Resumiendo, lo más seguro que puedes hacer cuando veas venir a los Chicos del Periódico es correr tan rápido como puedas en la dirección opuesta. Y cruza los dedos para no escuchar el timbre de sus bicicletas detrás tuya.


  RATAS DE LOS TEJADOS


  
    “¡Voy a agarrar a ese por sus lujosos pantalones de papel de periódico y a sacudirle hasta que caigan monedas! ¡¿Quién se apunta?!”.

  


  Hay pocos grupos de habitantes que se atrevan a permanecer durante mucho tiempo entre la confusión de puertas que salpican los tejados. Los líderes de estos grupos son las Ratas de los Tejados. Curiosamente, en su momento fueron matones de colegio, y ninguno de ellos parece tener más de doce años.


  Como casi todos los habitantes, las Ratas de los Tejados están “atrapadas” en los papeles que han asumido. Pese a la importante diferencia existente entre el poder que ellos creen tener y el que realmente tienen, son los abusones de los tejados. Están entregados a la misión de quitarles el dinero del almuerzo a los Chicos del Periódico que hacen sus rutas por los tejados, y en ocasiones han tenido éxito en su empresa.


  Debido a ello se han dejado llevar aún más de lo normal por el frecuente olvido de las circunstancias y peculiaridades de la Ciudad de la Locura. Muchos Despertados han intentado dejarles claro que su guerra de patio de colegio contra los Chicos del Periódico es tremendamente peligrosa, pero no han tenido mucho éxito.


  LA CIUDADELA DE LAS NUBES


  
    EJEMPLO


    “¿Hemos llegado ya?”.

  


  En el cielo de la Ciudad de la Locura no hay aviones, pero eso no significa que los aviones perdidos no vengan a parar aquí. Inevitablemente, todo avión que cruza al mundo secreto pierde todo punto de referencia y cae en picado desde el cielo. Siendo como es la ciudad de abigarrada, los aviones acaban precipitándose sobre los tejados.


  En la Ciudad Durmiente, cabría esperar que un accidente de avión conllevase un montón de humo y llamas, pero aquí no. En lugar de eso, los aviones caídos se incrustan en los tejados de los edificios y, por razones desconocidas, tienden a acumularse en torno a una misma zona de los tejados llamada la Ciudadela de las Nubes por las Ratas de los Tejados, que usan sus fuselajes vacíos como almenas improvisadas.


  En un primer acercamiento, da la impresión que Dios se ha dedicado a plantar toda una cosecha de carlingas, colas y fuselaje de aeronaves de toda la historia de la aviación. Algunos han sugerido que este es uno de esos lugares a los que van los aviones que se pierden en el Triángulo de las Bermudas, aunque nadie ha demostrado tal cosa (es de suponer que hay asuntos más importantes que atender cuando se está en los tejados).


  A veces uno de los aviones se estrella con tal fuerza y ángulo de impacto que parte del mismo atraviesa una o más de las puertas que cubren el paisaje de los tejados. Esto puede devenir en fascinantes expresiones arquitectónicas a lo largo de las calles de la Ciudad de la Locura cuando un ala, una cabina o alguna otra pieza surgen incongruentemente de una puerta u otro tipo de abertura de un edificio. Estos aviones caídos proporcionan algunos de los atajos más interesantes de la ciudad, ya que el interior del avión parece ser continuo y de una sola pieza, mientras que el exterior existe repartido en distintos lugares. Las vistas desde las ventanas pueden ser particularmente atractivas.


  Aún más extraños son los aviones estrellados que no pierden a sus pasajeros. Se cuenta que existen casos en los que los ocupantes se han convertido en habitantes de la Ciudad de la Locura sin siquiera darse cuenta de ello, perdidos para siempre en un vuelo que sencillamente nunca llegó a su destino. Los casos en los que el capitán nunca llegó a apagar la señal de “Abróchense el cinturón de seguridad” son particularmente perturbadores.


  LAS MADRIGUERAS


  Al contrario que los tejados, las madrigueras bajo la Ciudad de la Locura están plagadas de túneles húmedos y serpenteantes que llevan a lugares recónditos, lugares a los que las Pesadillas y aquellos con muy mala suerte llaman sus hogares. En mitad de todo esto está el Reino de Cera, donde el Rey Cera se sienta sobre su montaña de monedas evocando con envidia el mundo de arriba, que asegura fue una vez suyo.


  Las Madrigueras son un lugar en el que es fácil perderse, pero si estás buscando al Rey Cera es fácil encontrarlo. Su ejército de Caballeros Ciegos patrulla constantemente y su Pueblo Sumiso trabaja la tierra de las alcantarillas en busca de residuos de sueños rotos.


  Nada permanece mucho tiempo en las madrigueras bajo la Ciudad de la Locura sin ser alcanzado por la cera. Mientras más cerca te encuentres del centro, donde está el Reino, mayor es el riesgo de que despiertes un día con cera trepando por tus piernas. Siempre se cierne por último sobre la cara y, cuando lo hace, te unes al Pueblo Sumiso en una servidumbre eterna.


  Esto ha empujado a las Pesadillas por respeto, y a los habitantes por supervivencia, a los lugares alejados del reino subterráneo. Algunas Pesadillas construyen sus propias moradas en las madrigueras como una especie de reinos rivales y en ocasiones declaran la guerra contra el Rey, pero el Rey nunca ha sido derrotado en el centro de su propio reino y el avance de la cera en las madrigueras prosigue inexorable.


  EL REY CERA


  
    “Tenía la cabeza gacha, como si soportase un gran peso, y sus rasgos tenían cierta cualidad fundente. Una corona, si se la puede llamar así, realzaba su aspecto. Una gran vela tan ancha como su cabeza con una llama azul translúcida descansaba sobre su calva coronilla, y mientras que la cera goteaba por su cara y su cuerpo formando sus vestiduras, me hizo señas para que me acercase”.

  


  El Rey Cera podría o no ser una Pesadilla. Es difícil de decir a ciencia cierta. Carece del cariz cruel que caracteriza a muchas Pesadillas, lo que ha hecho que algunos piensen que podría ser sencillamente el más viejo de los Despertados que ha sobrevivido al paso del tiempo, lo que no significa que no pueda resultar increíblemente letal si lo desea (Dolor: 10), si bien esta no será su intención en un primer momento.


  En última instancia, si es ofendido, la piedad no le es extraña, y suele optar por dar segundas oportunidades a cambio de grandes y habitualmente poco específicos favores que siempre acaba cobrándose. Esto ha hecho que el Rey Cera atraiga a no pocos Despertados a los que con deleite utiliza como peones contra sus rivales en la ciudad o en los reinos de las Pesadillas aledaños al suyo. Al menos, el Rey Cera suele ser el menor de los males cuando se está entre la espada y la pared.


  Algunos habitantes sospechan que el Rey Cera es uno de los grandes promotores del Extraño Bazar, y puede que tengan razón. El Rey tiene, efectivamente, algunos negocios en el Bazar, donde compra a granel los recuerdos menos valorados.


  El Pueblo Sumiso trabaja día y noche fundiendo esos recuerdos para el Rey Cera, desmenuzándolos en instantes y acuñando monedas con ellos. Esta es la moneda de curso legal que se utiliza en la Ciudad de la Locura, aunque pocos saben de su verdadero origen.


  El verdadero poder contenido en estas monedas y la influencia que el Rey Cera pueda tener sobre dicho poder, si realmente existe, es algo que aún no ha sido valorado. El Rey, desde su posición, contempla las cosas con perspectiva y estrategia a largo plazo, y al igual que la cera cubre lentamente su reino, sus victorias suelen ser una cuestión de tiempo.


  CABALLEROS CIEGOS


  Los Caballeros Ciegos sirven como jueces, verdugos y guías dentro del Reino. Aparentemente son hombres y mujeres normales que visten ropas de casi cualquier época, como suele pasar en la Ciudad de la Locura. Su única anomalía son sus ojos o, mejor dicho, la falta de ellos, ya que en vez de ojos tienen una llama en cada cuenca que permanece encendida mientras están vivos, arrojando una pálida luz azul alrededor.


  El Rey Cera utiliza a los Caballeros Ciegos para mantener la seguridad en su reino. Individualmente son oponentes formidables (Dolor: 4), y rara vez son vistos en grupos de más de dos (cada Caballero incrementa el Dolor total en dos).


  EL PUEBLO SUMISO


  La mayor parte de los vasallos del Rey Cera son El Pueblo Sumiso, habitantes de la Ciudad de la Locura que han sido engullidos por la cera del Reino y transformados en sus siervos. Como se ha dicho, son los granjeros y acuñadores de moneda, aunque pueden ejercer otras labores. Domesticados por la cera, sus identidades han sido borradas, carecen de rostro y, en ocasiones, pueden parecer apáticos mientras llevan a cabo sus cometidos.


  Cuando luchan o se oponen de alguna manera, no son una gran amenaza (dos o tres de ellos pueden significar Dolor: 1), pero hay una horrible cantidad de ellos, y su número aumenta día a día.


  LOS ALEDAÑOS


  Los aledaños más allá del Reino de Cera son tan variados y singulares como la Ciudad de la Locura que está sobre el propio Reino. A pesar de ser objetivos potenciales de conquista, muchos de estos reinos comercian y establecen otros acuerdos con el Reino.


  Muchos reinos de la periferia que consiguen permanecer independientes lo son porque han establecido algún tipo de medida contra la fuerza bruta militar que el Rey Cera puede ejercer contra ellos. Tristemente para el Rey, esto lleva sus planes a un punto muerto. Muchos de sus acuerdos con los Despertados están orientados a acabar con este equilibrio de fuerzas que los reinos de los Aledaños han conseguido para inclinar la balanza a su favor.


  Una de las áreas independientes de mayor éxito ha crecido en torno a una oficina editorial de los Chicos del Periódico. El periódico que allí se publica, El Revelador de la Noche, tiende a publicar únicamente un tipo de artículos tan frecuentemente como pueden: crónicas del asesinato del Rey Cera.


  El Rey ha empleado no pocos esfuerzos, destinando agentes a investigar esos regicidios aún no consumados. Si se esclarecen poniendo a los culpables a disposición de la justicia, estos no conseguirán acabar con el Rey cuando salga del Reino (los bucles lógicos y otros enigmas sobre el funcionamiento del tiempo en la Ciudad de la Locura suelen provocar dolores de cabeza, no le deis demasiadas vueltas).


  Los agentes del Rey Cera han tenido distintos grados de éxito a lo largo del tiempo, pero habitualmente se ven en problemas a causa de una nueva historia publicada en el periódico, a veces sobre ellos mismos. Incluso cuando tienen éxito, el Revelador ha demostrado ser bastante hábil encontrando una nueva historia que publicar sobre el asesinato real.


  Otras Pesadillas tienen sus propios métodos para evitar el avance del Rey Cera, métodos que suelen reflejarse en la naturaleza de su propio reino de los Aledaños. El reino del Viento Negro de Gran Potencia se ve azotado por vendavales incesantes que apagan las velas que se acercan a su territorio, incluso las inextinguibles llamas de los Caballeros Ciegos. En otro de estos reinos, el Aullador Magnífico ha llenado su guarida subterránea de tuberías por las que circula un flujo constante de rabia fundida manteniendo la temperatura demasiado alta, lo bastante como para que la cera no cuaje.


  La mayor parte de los reinos de los Aledaños tienen su propia economía e industria que utilizan de alguna forma las numerosas tuberías de la Ciudad de la Locura.


  Los destiladores Locke, Stocke y Berrel (todos ellos habitantes, no Pesadillas) tienen un negocio en el que extraen el residuo de los sueños rotos de las mismas tuberías que los siervos del Rey Cera utilizan y la convierten en todo tipo de licores ligeros. Su Arrepentimiento del Ahorcado del 37 se vende especialmente bien entre su exclusiva clientela, aunque por desgracia su Primer Oso de Peluche del 52 no ha tenido tanto éxito (y por tanto ha sido enviado al Reino como saldo para que sea fundido y convertido en monedas). Los destiladores no hacen distinciones, venden a cualquiera (incluyendo Pesadillas y Despertados) que pueda pagar el precio, y aceptan tanto el trueque como las monedas de Cera.


  En el Reino del Aullador, el flujo de rabia que vibra a lo largo y ancho del reino han dado lugar a los mejores luchadores que los habitantes hayan visto. El avituallamiento se extrae de esas mismas tuberías y los cocineros que se han asentado aquí han creado las mejores (y más enfurecedoras) salsas y especias.


  Además, soldados de guerras olvidadas del pasado pululan por aquí trayendo consigo sus batallas inconclusas. Tal como sucede con los habitantes, pronto olvidan cualquier cosa que no sean sus belicosos asuntos. Eso no significa que, dejando de lado el calor, los súbditos del Aullador no puedan ser acogedores, aunque el anfitrión a veces adopte la forma de un alegre e incansable adversario.


  [image: Imagen 11]


  JUNTÁNDOLO TODO


  El DJ debe dar vida a los personajes y fuerzas puestas en movimiento de la Ciudad de la Locura, disponiendo algunos conflictos preparados para usarse directamente, además de los que pueda crear sobre la marcha. A continuación tienes unas cuantas ideas para poner a tu cerebro a pensar en cómo convertir la Ciudad de la Locura en un telón de fondo lleno de vida.


  
    La Ciudad Viviente. ¿Tiene la ciudad una consciencia propia? ¿Cómo la desarrolló? ¿Qué había antes de eso?


    Tratos en el Bazar. ¿Qué hay detrás del Extraño Bazar? El Rey Cera podría estar apoyándolo, o quizás no. ¿Está solo en ello? ¿Qué otras fuerzas operan en él?


    Corrupción en el Distrito Trece. El Oficial Tac está muy preocupado por que las cosas se hagan correctamente y a su debido tiempo. Esto puede hacer que entre en conflicto fácilmente con protagonistas, habitantes y Pesadillas por igual.


    Cabezas de Alfiler contra Chicos del Periódico. ¿Qué sucedería si cada grupo sostuviese una historia diferente y ninguno diera su brazo a torcer? La Ciudad de la Locura podría disolverse en una extraña guerra de bandas en la que las realidades de los periódicos y de los burócratas pugnan por prevalecer y convertirse en realidad.


    El Plan de Cera. El Rey Cera ve la ciudad sobre su cabeza como algo que le fue arrebatado. Debería estar intentando continuamente recuperarla y convertir la Ciudad de la Locura en la Ciudad de Cera.

  


  TODO GIRA EN TORNO A LOS PROTAGONISTAS


  Las historias en la Ciudad de la Locura puestas en marcha por el DJ deben plantearse de forma que sean importantes para los protagonistas. Las ideas que hemos comentado anteriormente no tienen más función que proporcionar un telón de fondo para su historia.


  Dicho de otra forma, si no se tienen en cuenta las cinco preguntas de cada protagonista, el juego no tendrá la fuerza que debería. Como ya hemos dicho anteriormente, si eliminases todos los elementos de espeluznante locura, las partidas de No te Duermas son historias en las que los protagonistas luchan por conseguir sus objetivos.


  CONECTANDO


  Uno de los grandes desafíos de cualquier grupo de jugadores es conseguir que sus personajes conecten unos con otros y con la ambientación. Como DJ, tendrás suerte si los jugadores hacen parte de este trabajo por ti mientras contestan los cuestionarios de sus personajes. Debes utilizar un poco de tu autoridad narrativa para terminar el trabajo, independientemente de dónde lo dejaran ellos.


  Pero antes de continuar, recuerda que los juegos de horror, algo de lo que este juego tiene ciertos elementos, funcionan mejor cuando no se le da a los protagonistas la posibilidad de actuar en grupo (o al menos no en grupos grandes). El aislamiento y las acciones individuales han de estar muy presentes y ser relevantes. Hasta cierto punto es por eso que las reglas no permiten que sea muy útil aunar esfuerzos para varios protagonistas.


  Lo que queremos decir es que No te Duermas puede ser una ambientación muy introspectiva, en la cual la “cámara” enfoca muy de cerca a cada protagonista alternativamente. Si esto te funciona bien, no pierdas el tiempo intentando arreglarlo.


  De igual forma, la mayoría de grupos querrán que los protagonistas interactúen entre sí. En esos casos ciertamente merece la pena hacerlo posible. Pero ten cuidado con la trampa fácil que son los grupos que permanecen unos con otros solo porque sus protagonistas se encontraron en circunstancias similares al mismo tiempo. Esos grupos son frágiles y la credibilidad puede resentirse si sienten que tienen que permanecer juntos pero en realidad no tienen una buena razón para ello.


  De nuevo, no les obligues a permanecer juntos a menos que percibas señales claras de que eso es lo que quieren. Aún puedes entretejer sus historias de cuando en cuando (busca temas comunes y puntos de contacto en las descripciones y cuestionarios de sus personajes), pero al fin y al cabo, cada protagonista tiene su propio camino y debería animársele a recorrerlo.


  Para conseguir un grupo completamente entrelazado, tendrás que ir en contra de algunos paradigmas de juego habituales para fomentar el juego en grupo y/u orientar la cuestión desde el principio de la creación de personajes. Comenzaremos por esto último.


  Las estrategias durante la creación de personajes implican buscar formas de proporcionar una fuente previa de lazos comunes entre los personajes. Buena parte de esto puede centrarse en la primera pregunta: “¿Qué te ha pasado?”. Los lazos en común pueden ser impuestos a los jugadores o creados como una actividad de grupo coordinada por el DJ. Ten en cuenta las siguientes ideas:


  
    Vidas Encadenadas: Reúne a los personajes diciéndoles lo siguiente a los jugadores: “Cada uno de vosotros ha pasado por la vida de la persona sentada a su izquierda. Tomaos unos minutos para discutir cómo sucedió”. Esto puede ayudar a crear la sensación de que hay una historia más profunda entre los personajes que los ha atraído y puede dar lugar a preguntas interesantes como “¿Volverse un Despertado es contagioso?”. Mola.


    Elegir una Pesadilla Común: Reúne a los jugadores haciendo que el grupo elija una Pesadilla que esté implicada en todas las respuestas de sus protagonistas a “¿Qué ha pasado?”. Esto los reunirá en torno a un enemigo común y enfocará su atención inicial en una parte concreta de la ambientación que ha atraído la atención de los personajes.


    Reacción en Cadena: Después de crear los personajes, tomaos unos minutos para echar un vistazo a todas las respuestas a la pregunta “¿Qué ha pasado?” (así como con el resto de la información de los personajes) e imagina una forma de enlazar todos los elementos en una reacción en cadena. A medida que se desarrolle cada escena inicial, terminarán de forma que la acción fluya hacia la escena inicial del siguiente personaje.

  


  
    EJEMPLO


    En la escena inicial de una partida, uno de los personajes, cuyo talento de agotamiento era conducir, vio a su gato hablándole al final de una borrachera. El gato le avisó de que alguien iba a llegar y que no debía fiarse de él. El gato tenía razón y el personaje acabó en una persecución en coche, asediado por los hombres del Oficial Tac. La cacería terminó cuando el protagonista atropelló al personaje de otro jugador. Como se vio más tarde, la respuesta a “¿Qué ha pasado?” de ese protagonista implicaba un accidente de coche, así que el DJ se centró en ese detalle para arrancar la siguiente escena a partir de ese punto. 

  


  Pero no es necesario haber imaginado todas estas conexiones antes de comenzar la partida (aunque resultarán más consistentes que las creadas a lo largo del juego). La ambientación proporciona unas cuantas formas de que los personajes se encuentren entre sí sin necesidad de que tengan objetivos comunes.


  
    Cruces de caminos. La flexible geografía de la Ciudad de la Locura hace posible que los personajes se encuentren los unos con los otros. Hay tres lugares concretos donde es fácil coincidir: se puede llegar a cualquier punto de la ciudad a través de los tejados, todos los túneles de las Madrigueras llevan hasta el Reino Cera y el Extraño Bazar atrae a la gente hasta él a las trece de la noche.


    Voluntarios de Cera. El Rey Cera siempre está encantado de ofrecer su protección a cambio de servicios de los Despertados. Una vez los personajes entren en las Madrigueras, no tardarán mucho en llegar al Reino y, llegados a ese punto, la oferta no tardará en aparecer. Esto puede acabar convirtiendo el juego en una especie de Misión: Imposible demencial, pero para muchos esto será divertido.


    Luchar contra la Opresión. Además del empleo que ofrece el Rey Cera, está la cuestión de que los Despertados son gente inteligente y capaz y, cuando vienen mal dadas, es muy posible que la gente inteligente y capaz busque ayuda de sus iguales incluso si el enemigo es tan grande como la propia Ciudad de la Locura. Esto puede implicar la existencia de ciertos “movimientos de resistencia” de Despertados —siempre en pequeños grupos— a lo largo y ancho de la Ciudad. Quizás se llamen a sí mismos Sueños, como contrapartida a las Pesadillas. En cualquier caso, seguramente estén buscando reclutas. Puedes echar un vistazo a películas como Matrix en busca de inspiración, incluso… puede que los Sueños quieran echar el guante a los Despertados lo antes posible solo para que las Pesadillas no los atrapen primero.

  


  ESTRATEGIAS DE SALIDA


  Para los protagonistas hay varias formas de salir de la Ciudad de la Locura.


  DORMIR Y MORIR


  Colapsar son malas noticias, y dormirse es la antesala de la muerte en esta ambientación. Las Pesadillas se acercan, estás indefenso y acabarán contigo.


  DESCENSO A LA LOCURA


  Estallar son malas noticias. Si te pasa frecuentemente y no puedes hacer nada para evitarlo, al final estallarás para siempre. La locura transforma tu carne y te conviertes en una Pesadilla.


  INSTALARSE


  Los habitantes de la Ciudad de la Locura no siempre fueron parte de ella. Está llena de inmigrantes, aunque estos hayan olvidado su pasado. Puede que los protagonistas vean a los habitantes y piensen: “¡Eh! No está tan mal. .”. Quizás en cierta forma no lo esté.


  En cualquier caso, cuando un protagonista busca este tipo de salida, no falta mucho para que deje de ser el personaje de un jugador. Pero es una forma de hacerlo más suave, más amable que las dos anteriores. Hay dos formas de convertirse en un habitante, pero ambas se reducen a lo mismo. La mayor parte de la personalidad es abandonada y el personaje adopta un papel nuevo y permanente en la Ciudad de la Locura.


  Por ejemplo, un personaje que fuese un contable podría decir: “¡Eh! Si me hago contable en la Ciudad de la Locura y me acostumbro al lugar, estaré más seguro que si voy por ahí corriendo intentando luchar o escapar de las Pesadillas y todo eso”. Así empieza a convertirse en parte de la Ciudad de la Locura, convirtiéndola en su nuevo hogar. Llegado un punto encontrará su camino, abrirá un negocio y empezará a ser de nuevo un contable. A corto plazo comenzará a olvidarse de sí mismo, de todo aquello que era antes de ser un contable. Una vez que esto ocurra ya no será nada salvo el papel que haya elegido adoptar, no durmiendo nunca más, no haciendo nada más que machacar números. Eso es lo que significa convertirse en un habitante.


  Puedes conseguirlo de dos formas distintas. La primera la hemos descrito antes: adopta un papel, permanece en él durante el tiempo suficiente y te conviertes en aquello que has elegido. La segunda forma es un atajo del método anterior y sucede de forma instantánea entrando en contacto con una de las Pesadillas. Si consigues cerrar el trato adecuado, la Pesadilla puede apadrinarte, por llamarlo de alguna manera, y el papel que adoptes será uno que le sea útil de alguna forma. Un habitante apadrinado está considerablemente más seguro y las Pesadillas, pese a ser amos más o menos severos, quieren que se respete aquello que es de su propiedad.


  EL FINAL DEL CAMINO


  La última pregunta del cuestionario del protagonista (“¿Cuál es tu camino?”) es lo que importa aquí. Si eliminamos lo demás, es el camino lo que motiva al protagonista, aquello por lo que lucha. En ningún sitio está escrito que un protagonista no pueda alcanzar su meta. De hecho, si lo hace lo bastante bien y consigue capear los peligros de la Ciudad de la Locura, debería conseguir lo que perseguía.


  Al final de un camino termina ese capítulo en la historia del personaje y el protagonista debería tener unas cuantas escenas que le permitiesen rematarlo. Si el DJ lo considera oportuno, cuando eso pase puede poner varias monedas en el cofre de esperanza, para representar la conclusión de una trama mayor.


  Cualquier jugador cuyo protagonista consiga alcanzar el final de su camino puede concluir la historia del personaje como mejor le parezca. Quizás el protagonista salga de la Ciudad de la Locura, aprenda a dormir de nuevo y cómo detener a las Pesadillas. Quizás muera de forma pacífica una vez aquellos por los que se preocupa estén sanos y salvos. O puede que simplemente descubra un nuevo camino y comience a recorrerlo. Es el momento del jugador y, por tanto, su decisión.


  CREAR NUEVAS PESADILLAS


  Hay algunas directrices que determinan cómo describir una Pesadilla. Si has prestado atención a los patrones que hemos repetido a lo largo de esta sección, te habrás dado cuenta de algunos de ellos, pero los explicaremos a continuación.


  Un buen punto inicial para crear nuevas Pesadillas puede ser sencillamente recurrir a temas comunes que comparten todos los protagonistas. Por ejemplo, durante una partida de prueba, algunos de ellos estaban relacionados con crímenes informáticos, así que el DJ decidió introducir una Pesadilla nueva llamada el Tejedor (que podía interactuar con las redes informáticas de la Ciudad Durmiente), con Ladrones de Identidad y otros esbirros que trabajaban para él. Algunas de las mejores Pesadillas pueden ser encarnaciones de los temores típicos de la era moderna: al convertir en sirvientes de una Pesadilla a estafadores que esquilman tus tarjetas de crédito haciéndose pasar por ti, el DJ demostró que había pillado la idea.


  Las pesadillas suelen ser de tres tipos: esbirros débiles, lugartenientes curtidos y jefes poderosos. Normalmente se agrupan en torno a un tema común. El tema puede ser visual (como el Rey Cera y sus funcionarios) o conceptual (como el Hombre Chinchetas y sus burócratas).


  Los esbirros rara vez son peligrosos individualmente, suponiendo normalmente entre 2 y 4 dados de Dolor. Normalmente aparecen en grupos. Puede que se coordinen bien en manada (cuando el número de dados de Dolor es la suma de los valores individuales de cada esbirro) o que sean poco eficientes trabajando en grupo (casos en los que un solo esbirro podría suponer 2 dados de dolor, mientras que tres serían 5 en total, por ejemplo). A medida que son derrotados, disminuye su número junto con los dados de dolor. Los esbirros no siempre tienen habilidades extrañas, pero cuando las tienen, sus efectos a duras penas pueden compararse con lo que hace un talento de Locura a medio gas. Los Chicos del Periódico, Cabezas de Alfiler y Estudiantes Prometedoras son buenos ejemplos de esbirros.


  Los lugartenientes son más poderosos y casi siempre tienen una habilidad que es equiparable a los talentos de Locura de los protagonistas. Su puntuación de Dolor puede ser desde 3, relativamente baja, hasta tan alta como 7. Pueden representarse con un número variable de dados de dolor dependiendo de las actividades que puedan llevar a cabo. Por ejemplo, los sabuesos Nariz de Aguja tienen 3 dados de dolor para casi todo, pero tienen 5 cuando se trata de rastrear presas, teniendo además la habilidad de coser a la gente a cualquier superficie (una habilidad equivalente a un talento de Locura). Las Damas del Odio son similares, e incluso el Oficial Tac puede ser considerado un lugarteniente cuando no aparece con una orden actuando dentro de su Distrito.


  Los jefes están en la cúspide de la pirámide y operan de forma individual. Un jefe puede, por sí solo, representar una amenaza seria contra un protagonista. Ten en cuenta que lo más a lo que puede aspirar un protagonista son 15 dados (3 de disciplina, 6 de agotamiento y 6 de locura). Dicho esto, no es habitual que un protagonista se emplee tan a fondo, ya que incluso el éxito en estos casos puede suponer una derrota definitiva al esforzarse hasta el límite. De acuerdo con lo anterior, las Pesadillas jefe tienen entre 8 y 12 dados de dolor. Pueden tener varias habilidades equivalentes a los talentos de Locura y suelen crear un espacio en la Ciudad de la Locura que podríamos denominar “su territorio”, con un paisaje transformado por la proximidad de su amo. Los ejemplos son numerosos, como Madre Cuándo, el Hombre Chinchetas y el Rey Cera.


  CAMPAÑAS


  Dirigir una partida a largo plazo de No te Duermas puede ser difícil, pero no es algo imposible. Ya hemos hablado profusamente sobre cómo enfocar el cuestionario de los personajes a modo de guía para desarrollar historias relevantes para los protagonistas. Eso es algo que siempre deberías tener en cuenta. Pero ahora vamos a comentar otras ideas sobre cómo dirigir el juego de forma que permita jugar partidas largas, indicando específicamente cómo terminar una sesión y cómo aportar recompensas tangibles para que los personajes crezcan y adquieran experiencia.


  EL FINAL DE LA DESESPERACIÓN


  Si vas a jugar a No te Duermas durante más de una sesión, las monedas de esperanza y desesperación no deberían pasar de una sesión a otra. Esto obliga al DJ a ser agresivo en lo que al gasto de monedas durante la partida se refiere. Si no actúa así, habrá perdido las oportunidades dramáticas que dan y, lo que es aún peor, los jugadores no tendrán posibilidades de usar monedas de esperanza.


  Sin embargo, quizás lo más importante sea que las monedas de esperanza tampoco pasan de una sesión a otra, pero eso no significa que los jugadores no vayan tener oportunidad de utilizarlas antes de que desaparezcan.


  Al final de cada sesión, independientemente de las circunstancias, el DJ debe permitir a los jugadores repartirse las monedas de esperanza (de forma equitativa en principio, pero no es estrictamente necesario) para borrar algunas de las casillas marcadas, reducir su agotamiento y, quizás, recuperar algo de Disciplina.


  LAS CICATRICES DE LA EXPERIENCIA


  A medida que los protagonistas progresen durante la partida, explorarán sus historias personales y, desde la perspectiva del personaje, crecerán. Pero puede que los jugadores esperen algún tipo de recompensa tangible, algo en su ficha que manifieste ese crecimiento. Ahí es donde las cicatrices entran en juego.


  Una cicatriz es, explicado de forma sencilla, una descripción corta de una experiencia importante que el personaje ha tenido durante la partida. En cualquier momento, una vez por sesión o al final de la misma, un jugador puede indicar que la experiencia de la sesión ha dejado una cicatriz en el personaje. Habitualmente esa cicatriz no es una cicatriz literal, sino que es una lección que ha aprendido, un obstáculo que ha superado o que aún no ha podido vencer, heridas duraderas y cosas por el estilo.


  
    EJEMPLO


    Gavin, el protagonista de Rob, no ha podido encontrar a su hija a pesar de su horrible periplo por el Distrito. Rob llama la atención del DJ sobre este particular, y señala que en su opinión eso debería ser una experiencia que deje una cicatriz. Rob anota: “No pude encontrar a mi hija en el Distrito Trece” en el apartado de Cicatrices de su hoja de personaje.

  


  Más adelante, una cicatriz puede ser utilizada para conseguir una ventaja temporal cuando el protagonista vea una forma de enlazar su experiencia anterior con los problemas a los que se enfrente. Esto puede hacerse de forma menor o mayor.


  Un jugador puede invocar una cicatriz, nombrando una de las que posee y explicando la conexión que tiene con los problemas a los que se enfrenta ahora el protagonista. Si el DJ está de acuerdo, entonces la cicatriz es aplicable, el jugador la marca con un lápiz para indicar que ha sido invocada, y puede coger una de sus reservas de dados (disciplina, locura o agotamiento) y volver a tirar los dados de dicha reserva reemplazando con la nueva tirada el resultado anterior de la misma. Al final de la sesión, el jugador elimina todas las marcas de sus cicatrices, lo que le permitirá volver a usarlas en otra partida.


  
    EJEMPLO


    Gavin está de nuevo tras la pista de su hija, y ha fallado una tirada muy importante para conseguir nuevos indicios sobre su paradero. A pesar de tirar cuatro dados de Agotamiento, no ha obtenido ningún éxito. Rob, el jugador que interpreta a Gavin, indica que su cicatriz de “No pude encontrar a mi hija en el Distrito Trece” podría ayudarle extrayendo fuerzas de este fallo previo para impulsarle en el intento actual. El DJ está de acuerdo y Rob pone una marca junto a esa cicatriz. A continuación elige volver a tirar sus dados de Agotamiento y obtiene varios éxitos adicionales por el esfuerzo.

  


  Además de poder invocar una cicatriz consiguiendo un beneficio puntual repitiendo una tirada, un jugador puede transformar una cicatriz para obtener un efecto más potente. Esto requiere nuevamente explicar la relación existente entre la cicatriz y los presentes acontecimientos. Si el DJ está de acuerdo en que la cicatriz es relevante en esas circunstancias, el jugador la tacha de su hoja. Debería dejarla donde está, ya que es parte de la historia del personaje, pero tacharla significa que nunca más podrá usarla, ni invocándola ni transformándola. Al transformarla, puede elegir uno de los siguientes beneficios:


  
    	Puede cambiar su talento de Locura por otro, ya sea durante una escena o de manera permanente. En cualquier caso, el anterior talento no puede ser utilizado. O…


    	De igual forma puede cambiar su talento de agotamiento por otro, ya sea durante una escena o permanentemente. O…


    	Puede usar inmediatamente hasta cinco monedas de esperanza sin necesidad de sacarlas del cofre de esperanza. Su efecto es inmediato en términos de juego. Por ejemplo, si el personaje está a punto de colapsar debido a que su agotamiento se ha incrementado hasta siete, podría transformar una cicatriz para conseguir cinco monedas de esperanza y reducir su agotamiento a dos, evitando así colapsar.

  


  Interpreta las cicatrices como una especie de cuenta corriente kármica. Los jugadores pueden decidir “ahorrar” sus cicatrices, manteniéndolas en una cuenta segura para obtener de vez en cuando sus intereses repitiendo tiradas de dados (una ocasión para lucirse un poco) o pueden “retirar” de sus fondos una cicatriz para hacer un gasto mayor y permanente consiguiendo algo verdaderamente impresionante. Cuanto más tiempo jueguen, más cicatrices acumularán y, por tanto, más momentos impresionantes les corresponderán. En pocas palabras, las cicatrices pueden proporcionar a tus jugadores la sensación de avance o evolución continua, e incluso un poco de poder adicional de cuando en cuando. Las cicatrices son, en definitiva, tu forma de dar al desarrollo de la historia el empujón adicional que, en términos de mecánicas de juego, tus jugadores pueden desear.
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  FUENTES DE
 INSPIRACIÓN


  No te Duermas se ha inspirado en otros trabajos. Aquí dejamos constancia de algunos de ellos. Si no los conocías, ya va siendo hora.


  Midnight Nation de J. Michael Straczynski (comic book, serie limitada). Este fue mi punto de partida, la piedra de toque que, junto con una historia emitida en la NPR sobre experimentos de privación del sueño y drogas que eliminaban los efectos secundarios, me proporcionaron la idea para el juego. Midnight Nation es una auténtica locura y vale su peso en almas.


  Doom Patrol de Grant Morrison (comic book, serie regular). Empecé a leerlo cuando Morrison había publicado ya la mitad de su trabajo y no tardé en pedir todos los números atrasados. La han reeditado entera hace poco. Pilláosla. Este fue un proyecto en el cual el… “personaje”, que está basado en el propio Morrison, no consiguió contar historias realmente escalofriantes. En el arco argumental titulado Crawling from the Wreckage sus personajes se ven transportados a Ororsh (una ciudad que no puede existir), una especie de Ciudad de la Locura, y conocen a Dios, que podía ser Jack el Destripador. Los Scissormen son más o menos como las Pesadillas[2].


  Neverwhere de Neil Gaiman (novela y miniserie de la BBC). En términos del tono y las sensaciones que transmite, esta obra reproduce a la perfección lo que sería el núcleo del concepto de la Ciudad de la Locura, a pesar de que puede que los bordes de la Ciudad de la Locura sean probablemente un poco más oscuros.


  Dark City (película). Otra poderosa y temprana influencia. No te Duermas realmente intenta no ser Dark City: El Juego de Rol, pero es difícil evitarlo, aunque solo sea por las enormes parcelas cognitivas que esta película ocupa en mi cerebro. Dark City es, en mi opinión, la mejor parábola gnóstica, mientras que Matrix, teniendo aproximadamente la misma trama, pero diferentes adornos, cosechó más éxito.


  Keys to the Kingdom de Garth Nix (novelas). No dejéis que la forma de ser amistosa del protagonista preadolescente os engañe, puede que esta novela sea una especie de mezcla entre Neverwhere y Harry Potter, pero una pequeña parte de ella ha sido combustible para dirigir una partida. No puedo negar que los Moradores de la Casa han tenido una gran influencia para mi idea de cómo deberían ser los habitantes de la Ciudad de la Locura, y el trabajo de Nix al contar una historia de niños llena de ideas para adultos y algunos villanos bastante temibles lo convierten en una obra de obligada lectura. Tengo el primero de los cuatro libros en pasta dura (el único que ha salido en ese formato por ahora) por un buen motivo. Comenzad con Mister Monday, pero haceos con todos.


  Nightside de Simon Green (novelas). Este referente es especial, ya que no me inspiré en él durante la creación del juego por una sencilla razón: aún no había descubierto estas novelas. Pero después de escribir el juego se me ocurrió hacerme con las seis primeras y tuve un gran dejá vú. Se desarrolla de una forma muy parecida a mi obra, lo bastante como para preguntarme si Simon Green no se inspiró en el mismo material que he citado anteriormente. El Nightside y la Ciudad de la Locura tienen mucho en común, y los dones que tienen el protagonista de las novelas y su novia se podrían equiparar fácilmente a talentos de agotamiento y locura. Siendo sincero, creo que la calidad de la redacción tiene altibajos, pero las novelas se dejan leer y proporcionan una enorme cantidad de ideas para partidas. Llevar a los personajes al Nightside es una muy buena opción para los DJs que busquen usar material de otros en lugar del suyo propio para jugar una partida de No te Duermas.


  Sorcerer de Ron Edwards (JdR): Es una especie de juego primordial en la comunidad indie y, sin duda alguna, dio forma a muchas ideas para muchos juegos. Sus mecánicas son simples y sus consejos muchos. Su idea de Kickers y Bangs se utilizó en el cuestionario de los personajes de este juego. Merece la pena leerlo.


  Lacuna: La Creación del Misterio y la Chica de la Ciudad Azul de Jared Sorenson (JdR). Jared Sorenson es una especie de profeta sabio loco en la comunidad de los juegos de rol independientes, y con razón. Tiene opiniones muy tajantes sobre lo que los juegos deberían hacer, y una fuerte visión en los juegos que crea. Lacuna es uno de esos juegos que, como muchos de los que hace Jared, se te cuela en la cabeza y te deja el cerebro hecho polvo. Rezuma humor; el suficiente para hacer que el lector perdone las aristas del juego. A veces, creo que Jared hace el juego en sí demasiado misterioso, en lugar de mantener el misterio circunscrito a la propia ambientación, pero se trata de un trabajo precioso. Le di bastantes vueltas a lo genial que era tener una puntuación de “ritmo cardíaco” como característica del personaje. El juego realmente sabe cómo integrar niveles crecientes de suspense y temor en las mecánicas, y con No te Duermas quise hacer lo mismo.


  Dead Inside de Chad Underkoffler (JdR). Uno de los primero juegos PDQ (Prose Descriptive Quality) de Atomic Sock Monkey Press. Dead Inside se adentra en el paradigma dominante de los juegos de rol y le da la vuelta. En la mayoría de los juegos, la acción se reduce a “mátalos y llévate lo que tengan”. Dead Inside invierte ese estilo y nos ofrece un juego de “ayúdales y dales cosas”, y lo hace con un trasfondo en el que los personajes han perdido sus almas y caído en una enloquecedora realidad alternativa en un intento por recuperarlas. Teniendo en cuenta cuáles eran mis expectativas ante esta excelente premisa, creo que Chad fue demasiado suave con el aspecto del dolor emocional (el cual, por si no lo habéis notado, yo ansío), pero aún así Dead Inside sigue siendo un juego fantástico, lo bastante como para que suela pensar que No te Duermas es mi propio Dead Inside. Si estoy rindiendo homenaje a algún juego con el mío, es a este.
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  Notas


  
    [1] Nota del traductor: Rhythm Nation, (Nación del ritmo) y no Rhythm Notion en el original. El juego de palabras referencial alude al disco homónimo (1989, A&M Records) de Janet Jackson. <<

  


  
    [2] Nota del traductor: También aparece una calle consciente de sí misma y homosexual que sale del armario reinventándose, que siendo capaz de desplazarse y ser pasaporte a otros lugares recuerda aún más a la Ciudad de la Locura. <<
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