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N un mundo roto. Los adultos se

nt‘os,

te determinados a matar y

han vuelto locos: sba

destruir a todo el que no sea uno de ellos. Los {lamamaos

Aves deseste apocalipsis en el que

Jugamos como supervivientes que tratan de recrear su vids’'e

estan metidos de lleno. Cada uno de nosotros asume el papék DNifi@@slel Ocaso” que

caos

-0

~ .‘B-

esta tratando desesperadamente de sobrevivir y forjar una V|da entr




SESION CERO




PRIMEROS PASOS PARA EL 0CASO TN TR
XTIEMPO DESDE I A"CAIPDA%: 56 el

-6 dias: caos y desorden; las tribus y los refuglos comienzan a emerger, nifios inestables y refugios precarios. . «% &7 o7
-6 semanas: las tribus y los refugios estan asentados ninos estables Y refuglos como proveedores de calldad Sbgwat 3N,

de vida, existen otras tribus. . LS U
-6meses: La vida es dura, pero establegl as tribusy los refugios son muy solldas muchas tribus seran mas - . Td¢ 3
brutales y fanaticas, como sectas y otros grupos extremos. : | n T
.t . i 2 S A # ;

XCREACION'DE ' . R TGRS, SR P
-Las hojas de personaje describen diversos arquetlpos de personaje Y. cada arquetlpo sOlo se puede eleglr A

una vez por aventura. Estos arquetipos son-tanto literales.como aT’egorlces, Cada una de esas hojas tiene. u’na |

lista de opciones unicas que los Jugadores rellenaran con el fin de crear Lm personaje con. matlces historia y

personalldad \ TRl s Ve -1
’ _ _ : SF N
-El refugzo es lawfortaleza donde vive tu tribu de supervivientes.. Podria ser cualquler lugar que ti'y tus : Foard
comparieros deciddis."En esta fase de la sesién cero, los ]ugadores decidiran donde se enclientra su 1. fugza,;v ‘9~"
caga jugador llegara a comenzar a elgborar el refugio y las areas circundantes. dl.bwando en el Wwp&ﬁue""‘\ﬁ‘g
pondreis en el centro de la mesa. ) ) e A e A S 3 ,,“ : o/ P
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PRIMEROS PASOS PARAELOCASO - IR <
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CREACION DE LA Rl s W V.. G TR PN
Ahora que sabemos quienes somos y dénde estamos. El tamaiio de latribu se decide en equipo y q loilargo de esta fase se exploran las ; KF. = ")
amenazas, los suministros, ld escasez y el liderazgo. Para crear la tribu y deczdtr las amenazas, la escasez, los superavits-y la j ]erarqum, asegurate -.\ N R
que tienes la hoja de la tribu_ . ¥ ' AR > Lo "2 S o

X DE PERSQNAJES ~ ¢ ' ‘ | 550 T

-Cada jugador alrededor de la mesa describe-una sola escena sobre el pasado de su personaje y como ha llegado hasta donde estq -. )

ahora. ¢Coémo fue la primera vez que se encontré.con un caido? Esta escena nos cuenta donde el personaje se entero p(ﬁ*prlmera vez 3
“de lo que estaba sucediendo a su alrededor y que el mundo que. conoma se habla aI Qcaso § : e P o
XELECCION DE o A S \ AT B
En tu hoja de personajes, hay un numero de ideas para relacignes. Estas'son frases 0 declaraciones que describen tu refacién con los
otros personajes alrededor deé lamesa: Pon los nombres de’ Ios otros jugadores en Ios espacios dlsponibjes (no puedes tener dos
caracteres en el mismo espacio de reIaC|on)‘ Be : * R ¥
' J L s -‘l /
| > - ‘.‘ . 5
“ - . \ »
(e " g 2
. i , o - » ,' e 4
4 \ < . ‘\ xx s LN ?& 2P :‘ N,




RQUETIPOS DE PERSONAJES




ARQUETIPOS DE PERSONAJES . = - = .. =4

X El alborotador: Los problemas- te busccm Y los buscas Los alborotadores son los' mzembros de la trzbu mas aptos a la hom

de introducirse furtivamente en cualquier smo prender fuego a cualqwer cosa 0, generalmente d|r|g|r el batallowcuandpse 5
trata alguna tarea peligrosa que requiera la tribuz L : . o T el 340

- -y .'J‘ L -."l,-

X El lider: Eres el responsable de la toma, de ﬂeczszones tanto Si te gusta la.idea como si no. Una gran poszczon en la que. estaif
cuando-las cosas van bien, pero terrible cuando las cosas empzezan a desmoronarse o ot

x
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X El dlplomatlco Firme creyente en la ley y el orden. Eves la-persona que se esfuerza por traer calma al grupo y ruzonar
logicamente y dar estructura a situaciones caoticas siempre que.sea paszble ¥ x

X
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XEIl cazador: Dar cuentas de*algo 0 alguien, es eLTmbajo de cazador: Eres sigiloso, frlo e mquebmntable ‘
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XEI duro Es el miembro mds grande fuerte v duro de la tribu, la fuerza bruta es Ia Soluczon ante todo, pero por dentm esta
relleno de sentimientos y emociones ~ - o '

. . ; -l - '
XEI InOCEHtE'EreS el mas joven y el mas vulnerable. Un mundo como este Ho es lugar para alguzen comge 1, eres § puro y ne

estas contaminado por los horrores del ocaso. Eres pequenio, rapido y muy servzczul a veces tus opzmp?es %;t tomdas en-+
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cuénta se te ve como-el menos experintentado X7y g - N e
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X El inventor: cCreadores de artllug&s y €omo algulen \que pasg mucho-'tlem_‘pb en el refugzo 0 esta muy, prote
demas, no eres particularmente bueno en situaciones pellgrosas ) atewadoras te asusta mucho no saber si eres

defenderte - RV, & . y- .k =
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ARQUETIPOS DE PERSONAJES . - -~ = = ... =%

XEl listo: Eres la persona a la que.los otros-acuden cuando se trata de tomar deczSzones la persona mdsintelzgente de rla trzbu

y todo el mundo lo sabe. Eres profundo e mtroSpectlvo y probablemente deberias ser el lider, pero no lo eres. Alguaog '.—J’f :
miembros estan amenazados por tu.intelecto Supemor yse rebelan contrd tus decisiones y sugerenczas por celos. y,rencgres‘

D’- N 2

XE|l monstruo:Eres el malvado, él mzembro de la tribu al que los otros llaman para hacer el trabajo sucio. Eres tranquzla, b4

incomprendido-e incluso temido por alunos. fe perczben como frio, insensible y despiadado. No haces estas cosas horrlbles '
porque te guiste, las haces porque sabes quesin ti‘el resto de la tribu no tendria ninguna poszbllldad de S@brevmr S, j' <
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XEI profeta los fandticos rellgzosos son un nuevo y poderoso pilar a’e la tribu. dlces que hablas con algin dioS Vique, tlenes

habilidades divinas. Los miembros mas jovenes y menos endurecwjos de.la tt;bu acuden a ti para pedlr. con§e}o y guia, mientras
que otros te ven como algmen que se. esta aprovechando de esos Jovenes Cay: . : ¢
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XEI mEdICO Eres la persona que pre,sta ayuda’a los-necesitados. Ser él unico en la trlbu que puede prestaff la asistencia’
adecuada te hace un objetivo muy valioso. Si llegases a‘ser asesinado o lesionado, el reSton de 14 tribu no durarza mucho tiempo:,

X El extrafo:Eres distante y eres un emgma alguien que ha tropezado con la tribu en Un momento oportuno o'se 'mcorporado

inadvertido mientras riadie miraba. ; Qulen eres? JPor qué estas aqui? QUe estas escondzenab? ¢P0r que.deberlai’tfonf ar en. -
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ti @uando parece que solo te preocupas por ti mismo: p _ \ e 4 ¢ s TR e o

XEI mart|r°Lo has perdido todo. El mdrtir siente qué la esperanz‘a.,se ha perd‘ dg P bomo'resu[tado casi Szemw esqu

dispuesto a lanzarse sobre la espada, tdto lzteml como fi guratzvai’nente S ! % _ }& -
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MECANICAS DEL JUEGD - .~ == o

XPuntos de historia: Cada Jugador comienza el juego con-2 puntos de hlstorla
Estos puntos representan tu capaadad de anadir complicaciones a las eséengs Se
debe hacer un-seguimiento de 10% puntos de‘historia-entre partldas« g
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XComplicaciones: Las compllcauones sonla mecdnica primaria en Nmos del

'Ocaso. Son una manera de agregar giros aJatrama y momentos dramatlcos a Ias
escenas de otro jugador. Si tienes alguna |dea para un giroen:la trama o-un:
momento narrative gque agregara und compllcaaon durante la escena del jugador
activo, éste es un momento ideal para introducirla en ﬁorma de complicacion.
Para determinar el resultado de una compllcacmn el Jugador activo t|ra 2 dados
-Si el resuitado es ds, entonces la ) . T A
-Si el resultado es 7 o menos, entonces activa la com()llcacmn. S '@“*“3, b Ry

-

XLos dados: 2d6 (dos dad(gs de seis caras) gye solo’ se-ttran para resolve\uhq
complicacién. Generalmehte se tiran 2 dados.y se suma el valor de cada&mo de'*
los dados para determinar: su total. Su objetivo es sacar el-numero mas alto .
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MECANICAS DEL JUEGO . = -~ = = . =a7

XPuntos de trauma: Son 3 puntos que vamaos a marcar cuando no superemos una
complicacidn (es decir cuando nuestros dados sumen 7 o menos), se mar’can» L

uno a la vez y al completar los tres eliges unaDESGRACIA. = -+

XDesgracias: Las desgracids son hechos puntuales de la hlstorla de cada
personaje que se incorporan en la narrativa.conforme la:campafia progresa
dependiendo del éxito o fracaso al resolver Ias compllcauones Cada personaje
tiene 3 desgrauas umcas que varian segin’ el arquetlpo
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XDeterminacion: Son puhtos no acumulables que nos permlten tirar 3d6 y
elegir los de mayor resultado, descartando- el de menor valor Solo.es un |

punto por sesién de juego. . e XA L ¢
4 \ ' - . ; | 3 \ 3o i;?" '{ﬁ&t 2 ‘ :
XPuntos de hélice: Se pues en.utilizar una vez par se§~1'bn de Juego Pernﬁte vblver
a realizar una tirada para Iograr evntar (o0 en easo masoquistas) activar Ia*

complicacion.
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