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Introduccidén

“Nos topamos con un metapsicédtico.

Traté de explicar lo que era un metapsicdtico”.

Segun la pizarra nos tocaba. Nombres en rojo. Era nuestro

Ccaso.

Pero aquello no fue bien. Por varios motivos, empezando
porgue nada cuadraba. Agquello era mas grande que tu y que
yo. Y nos lo dejaron muy claro desde el principio: querian
un cabeza de turco y lo querian ya. Pero el hilo no llevaba
a aquel idiota al que le cayé perpetua. Ese era un puto
titere, el titere de un titiritero que ha estado campando a
sus anchas desde entonces, pero refinando sus actos. Me ha
costado, pero he juntado todo esto en los 5 afios en gue nos
han mantenido separados. Sé que odias estar en Trafico y yo
odio estar en el maldito archivo. Pero no es eso lo que no
te deja descansar, o disfrutar de una buena cena, o lo que
te llevdé a discutir con Nancy hasta que os hartasteis el
uno del otro.

Lo que no te deja dormir es la conciencia. Es la certeza
de que estamos en deuda con aquellas 7 personas a las que
descuartizo.

Y las deudas se deben pagar, antes o después.

Lo que tienes en las manos

Don’t Leave a Debt es un gamehack del juego Don’t Rest your
Head de Fred Hicks.

Ha sido el texto en el que he trabajado para dirigir una
campafia corta para 3 Detectives usando la atmbésfera de la
1% temporada de la serie True Detective.
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Qué necesitas

Cada jugador Detective necesitard al menos:

e 3 dados blancos de seis caras (que representan el
Oficio).

e 6 dados negros de sels caras (que representan el
Presién) .

e 6 violetas de seis caras (que representan el Caso).

El DJ necesitard al menos:

e Entre 10 y 15 dados de seis caras de cualquier color,
mejor en rojo (que representan el Monstruo) .

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

Un pufiado de monedas, tokens e} algo similar
(representan Sucesos y Estrellas Negras).

comprender el sistema debemos entender que:

Cada color representa una reserva (Oficio, Presidn,
Caso o Monstruo) .

Que los resultados de 1 a 3 son considerados éxitos y
se suman juntos: los del Detective por un lado y los
del DJ por otro.

Si el Detective obtiene los mismos o méds éxitos que el
DJ, vence en el conflicto.

Si el DJ tiene més éxitos, la accidén es un fracaso.
Que de 1 a 6 el wvalor mds alto sera considerado
dominante. En caso de empate, los valores se eliminan
hasta que solo gquede 1 dado més alto que el resto,
cuyo color (reserva) sera la dominante.

En caso de un empate irrompible en saber quién domina
usa las siguientes orientaciones: Oficio gana a Caso,
Caso gana a Presidén, Presidn gana a Monstruo.

Tiras tu Oficio (3), un par de dados de Presiodn
que tenias (2) y usas 2 dados de Caso (2) para
enfrentarte a una reserva de Monstruo de 5.

=

Don’t Leave a Debt




En Oficio obtienes 1, 3 y 5; en Presién 4 y 5 vy
en Caso 6 y 6.

El DJ obtiene 2, 2, 4, 4 y 6.

Observando la tirada vemos que el Detective tiene
2 éxitos y el DJ otros 2, por 1lo tanto el
Detective ha tenido éxito (superar o empatar,

recordemos). EI 6 de Monstruo y uno de 1los 6 de
Caso se anulan, asi que el siguiente mas alto es
otro de los 6 de Caso, asi que el Caso domina el
conflicto.

La tirada es un éxito para el Detective y domina
el Caso.
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Creacidén de Detectives

-Dora Lange: asesinato ritual ocultista. Demos gracias a nuestro
patrocinador..

Todos los Jjugadores llevaran un Detective. Su personaje
serda llamado asi a partir de ahora, y pertenecerd a una de
las ramas del cuerpo de policia del lugar donde juguéis.

Pensad en pequefio si es mas cbédmodo. Policias estatales, o
policias 1locales con jurisdiccidén en asesinatos. Siempre
puede haber algun colaborador de otros cuerpos (DEA, FBI,
algin asesor de una universidad) pero cuanto menos poder y
control tengan, mejor.

Aparte de tu nombre y datos asi, hay una serie de preguntas
que te meterdn de 1lleno en la trama vy que deberias
responder con ayuda de tus compafieros de mesa.

éiQue hace que te levantes por la mafiana?
Esta pregunta establece tu motor de accidn.

Piensa: tiene que haber algo que te lleva de la cama a la
comisaria, algo que te ayuda a cumplir con tu deber a pesar
de todo.. ¢una familia? ;una deuda anterior? ;un instinto de
cazar al malo?

Por qgué importa: Estas son tus motivaciones y ayudaran a
cohesionar el grupo en un momento dado.

iQué acaba de pasarte?

Esta pregunta se contesta sola: los Detectives establecen
por medio de lo que se responda el inicio del Caso. Entre
todos hacéis una descripcién de la primera escena del
crimen.

Piensa: ¢Algo que has visto te manda al pasado? ;Algo te
revuelve las tripas? (0O es esto Jjusto 1lo que estabas
esperando, accidén al fin?

Por qué importa: 1Indica qué tipo de persona eres, tu
humanidad hasta cierto punto.

i.Qué aspecto tienes?
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Una descripcidén sencilla del aspecto general.

Piensa: ;Qué pinta tienes? Qué piensan los demds al verte?
¢Hay algo en tu porte, tu mirada, tus muecas?

Por qué importa: Imprime el modo en que los demads se
relacionaran con tu Detective.

¢Qué arrastras?
Secretos, angustias, traumas. Todo el mundo arrastra algo.

Piensa: Cosas que el Detective se guarda. Quizd cosas que
nunca debié ver. Cosas que era mejor no haber conocido.
Cosas que ha vivido ya en su vida personal, vya como
Detective.

Por qué importa: Daréd personalidad, fuerza y credibilidad
al Detective. Son temas ocultos que deberian quedar dentro,
pero que siempre acaban saliendo a flote. Como la mierda.

¢Qué estas buscando?
Objetivos, metas, suefios.

Piensa: Algo querrd tu Detective que esté a su alcance. O
fuera de é1, pero en sus anhelos.

Por qué importa: Porque tal vez sea lo que le devuelva el

suefio, la capacidad de empatizar, de volver con su familia,
de no tratar a todos alrededor como una mierda.
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Completando la hoja

Los otros rasgos definitorios serédn el Oficio, las
Respuestas (divididas en Actuar/Pensar), los Talentos (de
Presidén y de Caso) y los Suefios dentro de la Habitacidn
Cerrada.

Oficio

Es tu habilidad general como Detective. Todas tus acciones
dependen del Oficio. Comienzas con 3 puntos, es decir, 3
dados de Oficio.

Respuestas

En caso de posible blogueo la mente del Detective buscara
entre dos Respuestas: pensar o actuar. Pero solamente un
numero limitado de veces. Por 1lo que deberds marcar 3
Respuestas entre Pensar y Actuar.

Esto significa que quedardn 3 espacios en blanco, que son

los que verdaderamente podras usar a lo largo de la
investigacién. Si en algln momento puedes borrar una marca,
podréds borrar la gque quieras, no hace falta que sean ni 3,
ni las 3 originales. Se entiende que hay momentos en que se
puede responder mejor a los problemas del Caso (con méas de
3 Respuestas despejadas), o al menos variar la forma de
afrontarlos (antes tenia 2 Actuar y 1 Pensar, pero ahora
tengo 3 Pensar porque mi Detective ha madurado) .

Talentos

-La vida es muy breve para ser bueno en mds de una cosa. Congque ten
cuidado con lo que se te da bien.

Cada Detective tendrd un talento de Presidén y otro de Caso.

El talento de Presidén representa una capacidad personal en
la que el Detective es especialmente habil, pero en general
mundana y comin a todas las personas. Por otro lado el
talento de Caso es una capacidad especial relacionada
intrinsecamente con el trabajo.

Don’t Leave a Debt




La Habitacién Cerrada

-Todo era el mismo suefio. Un suefdo que tenias en una habitacidn
cerrada. Un suefio sobre convertirte en una persona.

A lo largo de tu vida como Detective habras acumulado
muchas cosas que partirian el alma de cualquiera. Visiones
terribles, situaciones paralizantes y pérdidas
inabarcables. Son tus suefios, pero no son lo que tu
pensabas que tu vida habria de ser. Son hechos que han
pasado ante tus ojos, pero gue no sabes si creer o no.
Porque quiza pasaron realmente en esa habitacién cerrada.

En la creacidén de tu Detective elegirds 2 suefios, dos
rasgos en forma de frase que le son propios, privados, vy
traumaticos. No son anhelos ni deseos ni proyectos. Son
partes arrancadas de tu vida. A veces podran tener que ver
con algunas de las respuestas que has dado a las preguntas
de creacidén de Detective y otras veces serdn eventos que te
ocurren durante el Jjuego. Son partes de ese suefio que
tenias sobre convertirte en una persona.

Algunos ejemplos de suefios podrian ser Engafio a mi mujer
con otra, Los jefes me tienen pillado, No tengo a nadie en
mi vida, He sido un cobarde cuando no debia, Mi expediente
anterior estd clasificado, Mis hijas son mas Importantes
que mi matrimonio, Nunca he amado a nadie, Las
alucinaciones han empeorado, etcétera.

Uno de los usos que tienen los suefios es invocarlos; si
durante la sesidén una de ellos encaja con lo gque esté
sucediendo el Detective podrd invocar ese suefio, y el DJ
valorard si es asi. De serlo, el Detective marcarda la
casilla conforme lo ha usado y podrd repetir la tirada de
una de sus reservas (0ficio, Presién o Caso) con la
esperanza de mejorarla. Al final de la sesién el Detective
podréd borrar todas las marcas para usarlas en la siguiente
sesiodn.

Otro uso es sepultar el suefio. Esto implica lo mismo gue en
la invocacidén (que cuadre bien en la escena y el DJ esté de
acuerdo), pero el Detective tachard (no borrard) el suefio y
no lo podréa volver a usar nunca. Con ello ganara una de las
siguientes ventajas:
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*Un nuevo Talento de Caso o de Presiédn,

*Liberar hasta 3 casillas de Respuesta o hasta 6 puntos de
Presidén Soportada, incluso 1inmediatamente antes de un
Blogueo o Quiebra.

Dados del jugador: Mecanicas

Tal y como se ha dicho antes, los Jjugadores utilizan dados
de tres colores distintos.

Los dados blancos representan Oficio, los negros Presién y
los wvioletas Caso. 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 Oficio junto a sus dados de Presidn
Soportada y los dados de Caso Enquistado.

Tu Oficio

-Pues claro que soy peligroso. Soy policia. Puedo hacer cosas
terribles a la gente. Con total impunidad.

Los dados de Oficio reflejan la experiencia, pericia vy
capacidad del Detective para resolver casos. Recoge todo
tipo de habilidades, desde las normales para acciones
fisicas, técnicas o sociales hasta el ingenio o la
improvisacién. Son los Unicos dados gue no suponen un
riesgo para el Detective. Normalmente el numero de dados de
Oficio es fijo. Una potencia alta en Oficio indica que la
habilidad, 1la astucia, la ©perspicacia y el instinto
gobiernan el resultado: aparecen pistas, los sospechosos
cantan, los jefes apoyan la investigacidén, las balas wvuelan
en la direccidén adecuada.

Cuando domina el Oficio, el uso de la habilidad gobierna el
resultado vy la situacidén permanece Dbajo control: las
pistolas se quedan en sus fundas (o no), no se expedienta a
los detectives y no hay gente buena muerta; 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
puntuacidédn de Presidn Soportada en uno o eliminar la marca
sobre una de sus casillas de Respuesta (Pensar o Actuar).

Don’t Leave a Debt

[T
(=




El jugador no estd obligado a hacer uso de este privilegio;
a veces querrad mantener su Presidén como esta.

Cooperacidn

Al ser compafieros de investigacién es normal que 1los
Detectives alUnen esfuerzos. Es normal también que todos
busquen un objetivo comin a la hora de abordar un
obstaculo. Para hacerlo se unen los puntos de Oficio de
todos los Detectives, la Presién del que mas tenga, mas 1
por cada Detective adicional y se llega a un acuerdo con el
uso de Caso (a no ser que alguien tuviera Caso Enquistado,
que habra que sumar siempre).

Si alguno de los Detectives tiene un Talento adecuado podra
usarlo.

A la hora de resolver la tirada, de tener éxito, podréan
repartirse el mérito de la misma. De fracasar, el fallo es
para todos, claro. Dependiendo de qué aspecto domine la
tirada, también habrd consecuencias en cuanto a presidn,
respuestas, etcétera.

La Presiédn

-Ya saben cémo va esto. Tienes que descomprimirte antes de volver a
ser el padre de familia.

Una vez por tirada, el Jjugador puede aumentar la Presidn
Soportada de su Detective wvoluntariamente en un punto,
afiadiendo un dado de Presidén (negro) a su reserva de dados.
La Presidén es la fuerza que imprime la sociedad, tus Jjefes,
las familias de 1las victimas, la prensa, los politicos..
para que tU muevas el culo y detengas lo que estd pasando,
0 al menos para que encuentres a un cabeza de turco cuanto
antes. Un jugador nunca puede incrementar su Presidén en mas
de uno por tirada ni por encima de cinco en total, ya que
eso significaria que el Detective se rompe ante la presidn
que soporta. Es decir, tachar la sexta casilla implica que
el Detective Quiebra.

Afiadir Presidén incrementa el numero de dados en la reserva
total, incrementando las ©posibilidades de éxito. Sin
embargo, eso significa que la Presidén puede dominar el
resultado. Al aumentar la reserva aumentas la Presidn
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Soportada, a no ser que encuentres medios para hacerla
descender (como que en la tirada domine el Oficio).

Cuando domina 1la Presidén la situacidén pasa factura
aguante mental del Detective y le hace enfrentarse a
tensidén general, su familia, compafieros, la prensa.. y a
imperiosa necesidad de dejar el caso, y al mismo tiempo
no poder abandonarlo.

El efecto en el juego es que el jugador aumenta su Presidn
Soportada en un punto més, incluso si el Jjugador vya la
habia incrementado voluntariamente para su tirada.

Talentos de Presidn

Los talentos de Presidén se centran en aquellos aspectos
personales que pueden definir un poco las aptitudes més
personales del Detective. Es decir, no tienen tanto que ver
con sus habilidades policiales como con sus habilidades
humanas.

Son habilidades que cualquiera tendria, incluso podrian ser
triviales y prosaicas, pero el Detective es especialmente
bueno en ellas, sobre todo <cuando estéd, claro, bajo
presidén: hablamos de observador, Jlector d4&vido, rdpido
corriendo, partir caras, cadlculo rdpido, convincente o
intimidatorio, por ejemplo.

Los talentos de Presién tienen un uso menor y otro mayor,
ambos requieren cierto nivel presidn soportada. El jugador
puede elegir incrementar la Presidén de su Detective en uno
en cada escena y, si autn no lo ha hecho, puede hacerlo
inmediatamente antes de utilizar su talento.

Uso Menor (Exito Minimo por medio de tirada normal)

Cuando el detective hace un wuso menor de su talento
simplemente hace su tirada y observa sus puntos de Presidn
Soportada: si en su tirada ha tenido menos éxitos que su
Presidén se consideran los puntos de Presidén como los éxitos
totales finales.

Tengo 3 en Presidn Soportada. Hago mi tirada de 3 de
Oficio, 3 de Presidén y afiado 2 de Caso: tan solo 2
éxitos, mala suerte; pero como he hecho un uso menor
de mi talento de Presidén cuento como 3 los éxitos.
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El efecto de un uso menor se hace especialmente poderoso
cuando hay tres o mas dados de presidén, ya que el Detective
serd capaz de rendir al madximo de la capacidad humana y méas
alld sin muchos problemas.

Uso Mayor (Exitos Adicionales a cambio de +1 dado de

Presidén Soportada)

Cuando se busca un uso mayor el Detective sumaré
obligatoriamente un punto a la Presidén y hara su tirada.
Una vez contabilizados los éxitos sumard a los mismos su
valor de Presidn Soportada.

Tengo una Presidén Soportada de 4, pero debo
enfrentarme a una tirada de Monstruo muy importante de
15 dados de reserva, asi que decido hacer un uso mayor
de mi Talento Inferencias Lucidas con cierta
informacién del caso. Mi reserva es de 3 de Oficio, 5
de Presién (4+1 del uso mayor) y arriesgo con 4 de
Caso. Si saco 5 éxitos podré sumarlos a los 5 de
Presidén que tengo para un total de 10 (y espero sacar
mas éxitos que el Monstruo).

-Dimito
-¢En serio?

-Le enviaré una carta, ;vale? Que le den a esto. Que le den a este
mundo, tio. Buen gancho, Marty.

Cuando la Presién de un Detective alcanza los 6 puntos,
este se quiebra. Quebrar significa que estd en peligro
inminente de hacer alguna estupidez o sufrir consecuencias
devastadoras de algun tipo. Algo que afecte directamente al
Detective y que podria tiene que ver con el Caso, pero de
manera muy tangencial. Desde romperle la cara a tu teniente
a coser a tiros a un sospechoso. O robar heroina del
almacén de pruebas para autoconsumo. O tirarte a la mujer
de tu mejor amigo. O que un sospechoso te clave un pufial. O
que sufras un ataque al corazdn. E1l DJ puede dejar volar su
imaginacién, pero si alguien en la mesa tiene alguna idea
interesante es bueno que la comparta. El tema es que sea
algo lo suficientemente catartico gue suponga un antes y un
después para el Detective.
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Al quebrar sufres ese momento de catarsis del que hablamos,
por lo que recuperas 3 casillas de Respuesta (que no tienen
que ser las mismas que en la creacién de Detective: de
todas las marcadas simplemente borra 3) y borras todos los
dados de Presidén acumulados, volviendo su puntuacidn a
cero.

Durante un tiempo el Detective estard descentrado vy
perdido, tal vez investigado, cesado de empleo y sueldo,
escondido o solicitando dias de vacaciones para no dejarse
ver. O herido, en rehabilitacidédn o secuestrado. Durante
este periodo su Oficio se reduce a 1 y sus Talentos no
pueden ser usados. Poco a poco irad recuperando su Oficio
(dias, semanas.. el DJ decide) y su capacidad de acceder a
los Talentos.

El Caso

E1l Caso es aquello que obsesiona al Detective, lo que hace
que suefie con sospechosos, no descanse, no pare de hilar y
atar cabos, que vea visiones. Aquello gue provoca
divorcios, rupturas, despidos y suicidios. Cuando un
Detective se obsesiona con un Caso, el Caso puede acabar
con él.

Cada vez que un jugador lance los dados para su Detective,
puede decidir afiadir hasta 6 dados de Caso a su tirada. Al
hacerlo pone al Detective en situacidén de gue aparezcan
nuevas pistas abominables, nuevos antagonistas, victimas
asesinadas de las maneras mas aterradoras, Jjefes ineptos,
politicos corruptos, periodistas entrometidos. Esto puede
llevar al Detective directamente a la espiral descendente.

Los dados de Caso representan cudnto busca el Detective
cerrar el caso a base de hurgar donde no debe, presionar
confidentes y entrar en lugares donde pedir una orden seria
imposible. Estos dados carecen de una reserva, por lo que
se usan cuando se consideran necesarios y luego se
descartan.
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Talento de Caso

-Le hablaré.. sobre el Rey Amarillo.
-2Qué cofio me dice? ;Deme un nombre![Deme un puto nombre!

Cada vez que un Detective usa dados de Caso puede, si 1lo
desea, activar también su talento de Caso para influir
sobre la situacidn intentando aportar su capacidad especial
para llegar a una resolucidén. Es mas, si no usa dados de
Caso no puede usar esos Talentos que lo hacen especial.

Los talentos de Caso son como los de Presidén con la
salvedad de que estos talentos si tienen gque ver
directamente con su capacidad como Detective.

Dentro de estos talentos englobamos cosas como Leer entre
lineas de un informe, Hacer Inferencias Lucidas, Obtener
Confesiones, Amistades Interdepartamentales, Maquina de
Matar con un .38, Imponer Autoridad.

Para usar un talento de Caso hay que afladir a la reserva
total al menos 1 dado de Caso. A méds dados, mas lejos se
podrd llegar en el resultado de una tirad: 1 dado para
cosas sencillas, 3 para dificiles y 6 para cosas casi
imposibles, por ejemplo. Claro estéd, la tirada debe ser
exitosa para que esto influya en alguna manera. Ojo a qué
aspecto domina.

Es decir, con 1 dado en Imponer Autoridad quizd puedas
atemorizar a unos adolescentes; con 3 dados quizd a un
compafiero. Con 6 dados quizéd intimides al sargento custodio
del almacén de pruebas para que te permita hurgar entre
archivos clasificados.

Y ahora imagina que tienes éxito, pero domina la Presidn.
Quizé encafiones a uno de esos adolescentes, excediendo tus
deberes, o acabes en una pelea de bar con un compafiero para

dejarle claro quién manda. O quiza resulte verdad que el

sargento se tiraba a tu mujer, y que teme que lo delates
tanto como que lo revientes a pufietazos.

Y ahora imagina que domina el Caso. Quizd uno de esos
adolescentes sea un adepto iniciado del culto que esté
cometiendo esos asesinatos. O tu compafiero estuvo al mando
en un caso anterior que acabd siendo un puto desastre lleno
de negligencias vy que quedd sin resolver Ppor mera
incompetencia. O quizad el sargento ha estado ocultando
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datos y haciendo desaparecer informes porque el caso es mas
gordo de lo que parece y salpicaria a los mismos que le han
prometido un ascenso.

Cuando domina el Caso, la situacidén pasa a ser de pago o
cobro para el Detective, independientemente del éxito o
fracaso de la tirada. Esta factura puede ser, por lo tanto,
algo que haga avanzar el caso o algo que lo complique
todavia més, pero NUNCA es algo a priori positivo. Las
circunstancias se vuelven inevitablemente cadticas,
aceleradas y tal vez inasumibles y el Detective podria ser
victima del riesgo al que se ha expuesto.

En términos de Jjuego, se marca una de las casillas de

Respuesta del Detective, que debe elegir (si puede) entre
pensar y actuar.

El jugador ©puede elegir qué casilla de entre las
disponibles (aquellas que aun no estén marcadas) quiere
marcar con respecto a una entradilla que el DJ harad sobre
lo que estd a punto de pasar, lo que le permite elegir si
Su respuesta es pensar O actuar.

Si la respuesta es Pensar, el Detective debe reaccionar
realmente planificando, reflexionando, dando (por
desgracia) tiempo a otros a actuar; siempre, eso si, con
independencia del éxito o fracaso de la tirada. Puede ser
algo como no arrestar al principal sospechoso debido a que
es un padre de familia y podriamos estar equivocados... 1o
que le da tiempo ©para escapar después de un Ultimo
asesinato. Pensar es dar pasos atras para coger
perspectiva, es plantearse nuevas lineas de investigacién
que, por desgracia, probablemente no lleguen a nada, es
sospechar de gquien no es culpable (que no inocente).

Si la respuesta es Actuar, la reaccidén del Detective es
precipitada, impulsiva y, de nuevo, es 1independiente del
resultado de la tirada. Puede suponer arremeter sin
pensarlo contra amigos o enemigos por igual, abalanzarse
contra un sospechoso sin importar las pruebas que 1lo
incriminen, saltarse la cadena de mando a la ligera, dar
una paliza a un sospechoso para apurar una confesidn, o
malgastar valiosos recursos del departamento. El1 DJ y el
resto de Detectives pueden vy deben aportar ideas para
resolver esto de forma dramatica.
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Si no hay casillas de Respuesta disponibles para ser
marcadas, entonces el Detective llega a un callejdén sin
salida, se paraliza superado por el estrés del Caso y se
bloquea.

Blogqueo

-Si estaba cabreado por la conversacidén es que voy detrds de algo..

-jCalla, joder! ;Te lo dije! ;Y aqui el tampdén humano me oyd! Placa y
arma, Cohle: estds suspendido.

Un Detective se bloquea cuando debe marcar una casilla de
Respuesta y no le quedan. Es un momento critico y de gran
frustracién, ya que se revelaran datos con respecto al caso
que podrian dar al traste con el trabajo hecho. En adicidn
el Bloqueo afecta a la investigacién, es decir, TODOS 1los
Detectives que forman parte del grupo se veran afectados de
un modo u otro por el Bloqgqueo.

A efectos de Jjuego debe jugarse una escena donde el Caso
tome una deriva que confunda méas las lineas de
investigacién vy que provoque, por ejemplo, un salto
temporal (semanas, meses) en el que el Caso no es resuelto.
Quizéd parezca que todo ha parado, y los Detectives deben
dejar el caso en frio hasta que, tiempo después, salta la
liebre. Pero el Caso siempre estd ahi, taladrando la mente
del Detective.

Cuando pase ese periodo de bloqueo el Detective recupera
todas sus casillas de Respuesta, pero su puntuacidén de
Oficio descenderd en 1 punto, ganando 1 punto de Caso
Enquistado. Es decir, a partir de ahora su reserva basica
serd de 2 de Oficio y 1 de Caso, en vez de 3 de Oficio.

Estos dados permanentes representan la obsesiédn, la
incapacidad de abstraerse, de disfrutar de otras cosas vy
personas; de descansar, de dormir, de tener relaciones con
gente cercana.

En caso de volver el bloqueo antes de recuperarse, tirara 1
de Oficio y 2 de Caso. De perder el ultimo dado de Oficio
el Detective acaba su carrera. Tu dirds cdémo (abandona el
caso, se retira del cuerpo, pide un traslado, se suicida
antes de reconocer que él era uno de los asesinos, o antes
de que 1lo inculpen falsamente), pero esto ha acabado para
él.
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Dados del DJ: El1 Monstruo

-Y, como en muchos suefios, un monstruo aparece al final.

Al contrario que los Jjugadores, el DJ solo usa un color de
dados, el color del Monstruo. A mayor dificultad en una
accidén o linea de acciones, més dados de Monstruo.

El Monstruo no es alguien. No es algo. Lo es todo.
Representa el caos, el orden, la lucha entre ellos.
Representa aquello que favorece a los enemigos del Bien.
Aquello gque hace gque gente honrada y buena muera a manos de
desalmados.

Cuando un Detective habla con unos vecinos ansiosos pordgque
se coja al malo el Monstruo se queda en 1-2 dados, por
ejemplo. Comprobar los crucigramas del periddico local en
busca de mensajes ocultos podria ser 5-7 dados en la
reserva de Monstruo. Comprender que con el cadaver de esa
joven han plasmado un ritual y su cuerpo €s un mapa amoroso
parafilico podria suponer un Monstruo de 10 o méas.

A los obstaculos, oponentes, intuiciones, razonamientos que
intenten llevar a algin sitio claro se les asigna una
puntuacién de Monstruo gque representa lo complejo que es
intentar comprender lo que pasa, guién miente, qué motivos
hay, qué representa lo que ha ocurrido, ..cuando la realidad
completard un nuevo circulo plano.

Si un Detective se enfrentase a varios obstédculos o
situaciones al mismo tiempo, tomaremos la reserva de
Monstruo del méds alto y afiladiremos otro dado por cada
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problema adicional, o dos si tienen la misma puntuacidn de
Monstruo que el obstadculo méds complejo.

Antes de gque el Detective tire dados el DJ establecera cuél
es su reserva de Monstruo para esa tirada. De esta manera
el Detective podréd decidir si hace aumentar su Presidén o
afiade dados de Caso, o si usa alguno de sus talentos. O si,
simplemente, deja la accidén para otro momento.

Al determinar el nivel de Monstruo como DJ deberias tener
en cuenta que por cada 2 dados 1 podrd ser un éxito.
También que cuantos mas dados méas posibilidad de que el
Monstruo domine la tirada. Con esto queremos decir que
cualquier valor de Monstruo por encima de 5 es todo un reto
para un Detective con un Oficio de 3.

El Monstruo siempre representa el Mal, el Terror, la
terrible experiencia de humanos comportandose como
criaturas infernales vy haciendo cosas terribles a otros
humanos. Al usar la reserva de Monstruo se puede obtener un
numero de éxitos mayor que el del Detective, 1lo dque
significard que el Monstruo ha ganado el conflicto.

Pero cuidado: el Monstruo es una reserva mas y, aungque el
detective iguale o supere con sus éxitos, el Monstruo puede
también dominar un conflicto. Y qgue domine el Monstruo
siempre es algo malo.

En términos de juego, si domina el Monstruo el jugador debe
poner un Suceso en el Montdén de Mierda gue posee el DJ.

Cuando el Monstruo gana: Fracaso

Cuando un Detective es 1incapaz de superar o al menos
igualar los éxitos del Monstruo su objetivo no se ha
cumplido totalmente.

Hay que tener cuidado, porque que los dados hayan quedado
en la mesa significa poco: hay que dar un momento para que
tanto Detectives como el DJ hagan uso de sucesos para
enfangar o hilar, tal y como se explica mas adelante.

El fallo no implica tanto que haya mas muertos o qgue haya
mas crimenes en general como un aumento de la altura de los
muros del callején sin salida que comienza a rodear a los
Detectives.
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En términos de juego, el fallo significa que el DJ puede
hacer que el Detective asuma una consecuencia determinada.

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

e Aumentar la Presidn del Detective en 1.

e Marcar una de sus casillas de respuesta a eleccidn del
DJ.

Estas consecuencias tienen dos restricciones para el DJ:

Puede aumentar la presidén SIEMPRE que ésta no haya
aumentado ya debido a que haya dominado la Presidn.
Puede marcar una respuesta SIEMPRE que esta no se haya
marcado ya debido a que haya dominado el Caso.

Es decir, si el Detective fracasa y domina la Presidén, el
DJ podréd obligar a marcar 1 respuesta; si domina el Caso
podréd hacerlo con la Presidn.

Sucesos

-Ledoux estuvo dos anos en Avoyelles, y ¢sabes quién fue su compadero
de celda los ultimos cuatro meses?

-Charlie Lange..

-jAhora te doy la razdn!

A lo largo de las partidas se afiadirdn “puntos” de suceso
(que pueden ser garbanzos, monedas o cualquier otro
elemento contable) al Montén de Mierda (de color oscuro)
como resultado de tiradas en las qgue domine el Monstruo.
Cada vez que el DJ gaste una de estas monedas de sucesos,
pasard al Montdén de Coincidencias (de color claro) una vez
que el conflicto se haya resuelto. Cualquier jugador puede
gastar sucesos de coincidencia en cualquier momento durante
la partida, lo gque hace que el suceso se elimine del juego.
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Montdén de Mierda

-sQué? ¢El dinero no te va?

-Puedo ver tu alma en los bordes de tus ojos. Es corrosiva. Como el
dcido. Tienes un demonio, hombrecillo.

E1l Montdén de Mierda aumenta cuando domina el Monstruo, vy
es un recurso en manos del DJ. En cualquier tirada el DJ
puede gastar un suceso de Mierda para afiadir o anular un 6
en cualquiera de las reservas en juego (Oficio, Presidn,
Caso o Monstruo). Cada vez que lo haga estara enfangando el

resultado de una tirada. Los sucesos (lo gque sea que uséis
para contarlos, Como garbanzos, cuentas, papelitos)
gastados de esta forma son puestos en el Montdn de

Coincidencias al final del conflicto, cuando las tiradas vy
usos de sucesos se hayan resuelto completamente.

Eso impide que los sucesos de Mierda puedan enfangar una
buena Coincidencia, por ejemplo.

Obviamente esto no hard que los Detectives fracasen, pero
servirad para cambiar la reserva dominante, ya que
modificard la potencia de una reserva concreta.

Tendremos cuidado de ver que ese 6 se aflada a una reserva
en Jjuego, es decir, el Detective habra tenido que usar
dados de Presidén o Caso para afiadir el 6 a esa reserva.

Si las modificaciones de enfangar hacen gque el Monstruo
domine, no se afladird un suceso al Montdén de Mierda.

Montén de Coincidencias

-¢Se acuerda usted del invierno del 794 al 795? ;Pintd usted su casa?

-Pues si. Si, la pinté. De color verde.

Las Coincidencias se obtienen cuando el DJ gasta los de
sucesos de Mierda vy son un recurso a manos de los
Detectives. Estos sucesos representan las escasas
posibilidades de un giro inesperado que permite a los
Detectives conseguir un clavo ardiendo al gue agarrarse o
un hilo del que tirar. A veces representan una conversacidn
en un bar que lleva a conocer al camarero, un tipo que ha
visto algo. O simplemente a beber unas horas y olvidarse
del caso por un rato para aclarar ideas.
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Cuando un jugador gasta un suceso de coincidencia, se dice
que estd hilando. La coincidencia puede gastarse de varias
formas. Cada vez que se utiliza, los sucesos gastados se
eliminan del Montén.

Tomarse un Respiro

-La otra noche, cuando cenaste en casa.. ;por qué no te largaste cuando
llamé Chris?

-Serda que me serené un poco. Y no fue tan malo como pensaba lo de
conocer a tu familia. Me gustd hablar con ellas.

Un Jjugador puede gastar coincidencias para reducir su
Presién Soportada en 1 punto o borrar la marca de una de
sus casillas de Respuesta. Esto puede hacerse siempre que
el jugador no esté en medio de una accidén que requiera
tirada. Puede representar un instante en gque se tome unas
cervezas con compafieros, se enrolle con alguien una noche
cualquiera, se encierre en el archivo a mirar casos
antiguos. Es decir, que deberia ser una escena de lo que
comtinmente se llama “roleo”.

El DJ tiene la uUltima palabra a la hora de decidir cuando
es o no el momento apropiado para poder hacerlo, aunque
deberia dejarse llevar por la narrativa de la partida.

Recuperar Oficio

Cuando un Detective pierde Oficio a causa de quedarse sin
Respuestas puede eliminar puntos de Caso Enquistado usando
coincidencias. Para ello requiere gastar 5 menos el Oficio
Actual.

Debido a las penurias de la 1investigacidon estoy a
Oficio 1 'y Caso Enquistado 2. Debo gastarme 4
coincidencias para llegar a Oficio 2 y Caso 1. Mas
adelante podrda gastar otras 3 coincidencias para poder
volver a recuperar el Oficio 3.

Mejorar los éxitos

-iEh! He encontrado uno. Creo. Otra chica. Anterior. Ven.

En cualquier tirada un Jjugador puede gastar uno o mas
sucesos del Montdén de Coincidencias después de la tirada
pero antes de que se narren los resultados. Al hacerlo,
aflade un resultado de 1 a la reserva de Oficio del
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Detective, incrementando el nUmero de éxitos en uno mas. EL
Detective narrard qué suceso ha tenido lugar, tal vez con
la ayuda de los otros Detectives, teniendo 1la Ultima
palabra sobre qué sucede el propio DJ.

El Circulo Plano

-Alguien me dijo una vez “el Tiempo es un circulo plano”. Todo cuanto
hemos hecho o hagamos lo repetiremos una y otra y otra vez.

Efectivamente, el tiempo es un circulo plano. Todo lo que
sucede alrededor del caso ya ha pasado, estd pasando o va a
pasar. Quien ha de morir morira, y quien ha de salvarse se
salvarad. Porque realmente nunca se resuelve nada.

O tal wvez si.

Una vez por sesién y en un momento de estancamiento, TODOS
los jugadores pueden decidir imponerse una penalizacidn de
+1 a Presidén Soportada y marcar 1 Respuesta.

Cada uno vivird una escena como protagonista en la que algo
a nivel personal o profesional cambiarda en su vida. Un
antes y un después.

Tras estas escenas, y por medio del consenso, plantearan al
DJ cudl es el desenlace del Caso. No la solucidbén, ojo: el
desenlace. Tal vez se revelaran las identidades del
Monstruo o las sombras tras el mismo. El1 Circulo Plano se
cierra. Por eso saben lo que viene ahora.

Esto implica un esfuerzo extra por parte del DJ (si es que
ya tenia pensado algo), pero deberd adaptarse a las nuevas
ideas planteadas y respetarlas. Recordemos que vienen del

N
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consenso entre Jjugadores. Sin este consenso no habré
Circulo Plano.

Las Estrellas Negras

-Es la hora, ¢verdad? Las estrellas negras. Sé lo que pasa ahora. Ya
te vi en mi suefio. Ahora estds en Carcosa. Conmigo. El te ve..

El Monstruo puede reaccionar ante el Circulo Plano por
medio de Estrellas Negras. Para ello podra coger un token
de Estrella Negra vy colocarlo sobre la ficha de un
Detective.

Esto permite que el Circulo Plano siga siendo un circulo,
pero que el final de la circunferencia no se complete tal y
como los Detectives creian. O si, pero con los Detectives
cambiados para siempre.

¢Para qué usan los Detectives los tokens? Cada Estrella
Negra implica que el Detective deberd narrar una escena
relevante de su pasado. Puede ser pasado inmediato o un
flashback en toda regla. Puede incluir a otros Detectives,
o los otros Jjugadores pueden directamente rolear Pnjs
presentes en esa escena. El tema es que solo el Detective
con la Estrella interpretard a su Detective: en caso de que
otro Detective salga en la escena, tendrda que ser otro el
que lo interprete. Si, esta pérdida de control suele poner
muy nerviosa a la gente.

Si la escena ha sido lo suficientemente relevante a ojos
del Dj, el Detective retiene la Estrella Negra. Si no, el
Dj le retira la Estrella y podrd poner un “gran pero” al
desenlace planteado por el consenso de 1los Jjugadores
Detectives o a la escena planteada

por el Jjugador. Es decir, donde

mas duela % donde sea méas
significacién narrativa. Todo 1lo
gque no haya salido por el dominio
de Presidébn, Caso o Monstruo podra
salir aqui, pero a la enésima
potencia.
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Resumen

Cuando sea necesario, el DJ te dira que tires dados:
*Tirards tu Oficio.
*Tirards también tu Presidén Soportada actual.

*Podras sumar +1 dado de Presidén Soportada (que se afiadira
a esa reserva).

*Podras afiadir de 1 a 6 dados de Caso.

*El DJ tirard dados de Monstruo para representar la
dificultad.

Los éxitos son los resultados del 1 al 3 en cada dado.
**Si el Detective tiene igual o mas que el DJ, tiene éxito.

**Si tiene menos fracasa (el Dj impone +1 a Presién
Soportada o marcar 1 Respuesta).

El tipo de dado con el valor mas alto representa el
Dominio. Los dados del mismo valor se anulan hasta que haya
solo 1 dado con el valor mas alto.

*Si domina un dado de Oficio, todo en orden y bajo control
(puedes eliminar 1 dado de Presién Soportada).

*Si domina la Presién, te cargas de responsabilidades y
preocupaciones (tu Presién Soportada aumenta en 1).

*Si domina el Caso, la investigacién se retuerce y complica
(debes marcar 1 casilla de Respuesta).

*Si domina el Monstruo afiade 1 suceso al montén de Mierda.
**Si la Presién Soportada lleva a 6, Quiebras.

*Si quiebras te pones en riesgo directo (y borras 3
Respuestas y la Presién Soportada).

**Si tienes que marcar una Respuesta y no te quedan, te
Bloqueas.

* Si te Bloqueas, el caso pasa a un estado diferente. Peor,
frio, recrudecido, los poderes en la sombra tapan todo
(reduce tu Oficio en 1 dado y afiade 1 de Caso Enquistado;
si pierde todo tu Oficio, abandonas).
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**Para hacer un uso menor de un talento de Presién, tu
Presién Soportada debe ser al menos uno. En la tirada
afectada, tu numero minimo de éxitos serd igual a tu nivel
actual de Presién Soportada.

**Para hacer un uso mayor de un talento de Presién debes
incrementar tu Presién Soportada en uno y afiadirds una
cantidad de éxitos automaticos igual a tu nivel actual de
Presién Soportada a la tirada.

**Para usar un talento de Caso debes afiadir entre uno y
seis dados de Caso a la tirada (ademads de cualquier numero
de dados de Caso Enquistado que tenga el Detective), segun
indique el DJ de acuerdo con lo que busque hacer el
Detective.

**E1l DJ puede gastar un suceso del Montén de Mierda vy
ponerlo en el Montén de Coincidencia para afiadir o eliminar
una tirada de 6 de un dado cualquiera. Si como resultado
domina el Monstruo, no se afiade un nuevo Suceso al Montén
de Mierda.

**Cualquier jugador puede gastar un suceso de Coincidencia
para reducir en uno su Presién Soportada, borrar una marca
de una Respuesta de Actuar o Pensar, o afiadir un 1 (un
éxito) a la reserva de Oficio del Detective.

**Cualquier jugador puede gastar cinco sucesos del Montén
de Coincidencias menos su Oficio actual para recuperar un
punto de Oficio y eliminar un punto de Caso Enquistado
derivado de un Bloqueo.

**En circunstancias adecuadas se puede Invocar un Suefio,
tras lo cual se marcari para el resto de la partida y se
podra repetir la tirada para una reserva especifica
(Oficio, Presién o Caso)

**En circunstancias adecuadas se podra Sepultar un Suefio,
tras lo cual se tacharid para siempre ese Suefio, pero se
podra afiadir un nuevo talento de Presién o Caso, desmarcar
hasta 3 casillas de Respuesta o eliminar hasta 6 puntos de
Presidén Soportada, incluso inmediatamente antes de Quebrar
o Bloquearte.
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& OUE HACE QUE TE LEVANTES POR LA MANANA?
S OUE ACABA DE PASARTE?

S OUE ASPECTO TIENES?

SOUE ARRASTRAS?

SOUE ESTAS BUSCANDO?

LA HABITACION CERRADA
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Dados de

Presion Dados de Caso

Dados de Oficio

(Suelen ser 3 (Aumentas de (delabatu
menos el valor de len1) gusto)

Caso Enquistado)

~

Exitos: de 1a 3
Si el Detective iguala o gana en éxitos, su accién va

adelante. Domina el dado mas alto

Si el Dj gana, es un fracaso (tachar Respuesta o +1 a

Presién Soportada) \ /

Dados de
Monstruo

/ (el DJ decide;

Dominios de1a15)

\_

Oficio: todo bajo control. -1 a Presidn Soportada

Si la Presion llega a 6:
Presidn: +1 a Presion Soportada Quiebras

Caso: Debe tachar una Respuesta Si tienes que marcar

Respuestay no te

Monstruo: +1 Suceso de Mierda quedan: Sufres Bloqueo

o
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