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Te damos la bienvenida a Blacksad: Juego de Rol, una oportunidad para
disfrutar del comic de Juan Diaz Canal_e§ Juanjo Guarnido de una forma
totalmente diferente a las demds. En esta ingroduccion te explicaremos en
qué consiste un juego de rol, como se juega y cudles son las caracteristicas
de este juego, y te presentaremos el resto decapitulos del libro. Ahora,
detective, es hora de comenzar nués-trg investigacion.
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JQU€ s un juego de rol?

Siempre hay una primera vez para todo, y es posible que esta
sea la primera vez que lees un juego de rol. Si ese es el caso,
este apartado te explicard todo lo que necesitas saber para
acercarte a una aficion fascinante, con caracteristicas tnicas
y que te permitird disfrutar de tu cdmic favorito con otras
personas que participardn contigo en el juego. Blacksad:
Juego de Rol se ha disefiado pensando en personas como
td: aficionados al mundo del comic que quieren divertirse
con las historias del detective Blacksad, Weekly, el
comisario Smirnov y otros personajes que vosotros mismos
inventaréis.

Quizd hayas escuchado el término «juego de rol» antes,
puesto que se utiliza tanto para referirse a un género de vi-
deojuegos como a una técnica empleada en psicologia. Aun-
que existe cierta relacion entre ambas cosas, en este contexto
un juego de rol es, ante todo, algo para divertirse y, ademas,
pensado para divertirse con mds gente. Esa es una de las cla-
ves de un juego de rol: necesitards al menos a otra persona
mads para jugar.

Jugar a un juego de rol consiste en contar historias de ficcion,
de forma similar a como lo harfa un cuentacuentos, pero con
una particularidad: la historia es construida por el conjunto
de los jugadores. Imaginate que el narrador dice lo siguiente:

«Blacksad se abre camino por las escaleras, sintiendo que
algo no va bien. Al alcanzar el tercer piso, se encuentra que
la puerta de la casa estd entreabierta. Ya desde el rellano se
advierte que el suelo estd repleto de cosas, como si alguien
hubiera estado registrando el piso en busca de algo».

En una historia convencional, el narrador seguiria contando
lo que sucede, pero un juego de rol es interactivo, asi que el
narrador, después de decir eso, afiadird algo como:

«¢;Qué haces ahora, Blacksad? ».

El otro jugador, que interpreta a Blacksad, debera decidir qué
hace el detective en esta ocasion. ;Abrird la puerta de sope-
ton intentando sorprender a quienquiera que haya registrado
el piso? ;Se detendrd un momento a escuchar con sus orejas
gatunas para saber si hay alguien dentro? De su decision de-
penderd que la historia derive en una u otra direccion. Ese es
el encanto de un juego de rol.

En esta introduccién ya hemos mencionado otra de las carac-
teristicas principales de un juego de rol: existen dos tipos de
jugadores. El primero es la persona que se encarga de pensar
una historia y ser el narrador principal, y recibe el nombre de
director de juego. Los demds jugadores (normalmente entre
uno y cuatro) seran los que interpreten a los personajes ju-
gadores, los protagonistas de la historia. En el ejemplo que
acabas de leer, el director de juego estd ofreciendo al jugador
que interpreta a Blacksad una descripcion de lo que este se
encuentra, y el jugador reaccionard actuando como quiera,
pensando que en todo caso debe tomar las decisiones como
lo harfa el mismisimo Blacksad en los cémics, porque es el
personaje que estd interpretando.

Uno de los aspectos mds divertidos de jugar a un juego de
rol es que, durante las partidas, los jugadores no deben to-
mar decisiones logicas y racionales para resolver los proble-
mas, sino que deben interpretar a su personaje y comportarse
como lo haria €l en esa situacion, como hacen los actores.
Piensa en los cémics: en muchas ocasiones John Blacksad
no actia de forma racional, sino guiado por sus pasiones y su
moralidad. Esto es un elemento fundamental en las historias
de género negro (o género noir, como también se conoce) y,
por tanto, también lo es en este juego.

Como en un juego de rol lo divertido es interpretar un per-
sonaje, podemos hacerlo a lo grande. Los juegos de rol nos
permiten ser personajes muy diferentes a nosotros mismos.
De esta forma, alguien muy reflexivo puede interpretar a un
bravucén propenso a la accién y alguien muy hablador, a
alguien callado. Incluso puede interpretarse a una persona
de otra edad, sexo u origen cultural. jEl tnico limite es tu
imaginacién!

En un juego de rol los jugadores deben tener delante de si
una hoja de personaje, que es una forma de representar en
términos de juego al personaje que se interpreta. Lo com-
prenderds mejor cuando leas el capitulo 1: Personajes,
pero por ahora basta decir que es una especie de curricu-
lum vitae que nos dice qué es capaz de hacer el personaje
y qué no.

La hoja de personaje se utiliza cuando las reglas aparecen
en escena. Todo juego tiene reglas, y los de rol no son una



excepcion. En este tipo de juegos las reglas se utilizan para
resolver situaciones clave en la historia, es decir, para decidir
qué sucede cuando hay algo que puede determinar el devenir
de la historia (como, por ejemplo, un combate). Con la hoja
de personaje y mediante la aplicacion de las reglas, sabremos
si los personajes jugadores tienen €xito en su propdsito o no.
Por ejemplo, en el caso de Blacksad y la puerta entreabierta,
si este decide detenerse a escuchar, su hoja de personaje y la
aplicacion de las reglas nos dird si tiene éxito o no. Si no lo
tiene, podria pensar, por ejemplo, que no hay nadie en el piso
y podra sufrir una emboscada. Encontrards mas informacién
sobre las reglas en las paginas siguientes, pero por ahora es
suficiente con que sepas esto.

Como estds a punto de descubrir, este libro viene a ser como las
instrucciones de un juego de mesa, solo que mucho mas ame-
no y préximo a la literatura. En él se describen las reglas y la
ambientacién del juego, de forma que tras leerlo serds capaz
de dirigir una partida de Blacksad: Juego de Rol. Pero eso no
significa que solo el director de juego deba leer el libro: que los
jugadores lean al menos los capitulos referidos a la creacién de
personajes y reglas hard las partidas més 4giles, al ser varios los
jugadores que saben como aplicarlas durante las partidas.

Jlomo s¢ juega a un juego de rol?

Ahora que conoces los fundamentos del juego de rol, va-
mos a explicarte como se juega. En primer lugar, debes leer
este libro para aprender como crear personajes jugadores, las
reglas y algunos consejos si es que vas a ser el director de
juego (si no, pidele a quien vaya a serlo que se lo lea).

Antes de jugar, el director de juego debe preparar una his-
toria. Si es la primera vez que jugdis, recomendamos que lo
hagéis usando la aventura que encontrards en la pagina 137.
El director de juego es el tinico que debe leerla; si no, jseria
como saber quién es el asesino antes de que se cometa el
crimen!

Retine a los amigos con los que vayas a jugar y acordad un
dia en el que poddis reservar entre dos y cuatro horas para
dedicarlas al juego. Aseguraos de que podéis disponer de un
sitio donde sentaros y conversar tranquilamente, si es posi-
ble, con una mesa, porque tendréis que tomar notas y tirar
algunos dados. Lugares tipicos para jugar a un juego de rol
son el salon de casa, salas de centros sociales, cafeterias...
Incluso un merendero puede ser un buen lugar si el tiempo
acompana.

La primera vez que juguéis, los jugadores deben crear cada
uno de ellos un personaje con ayuda del director de juego, o
elegir uno de los que se presentan en este libro (paginas 118
a 135). Si lo crean ellos mismos, tienen la ventaja de poder
definir qué papel van a asumir y cudles serdn los puntos fuer-
tes y débiles de su personaje. Por otro lado, si eligen uno ya
creado («pregenerado», como suele decirse en el mundo de
los juegos de rol), podréis empezar a jugar antes, pero a costa
de tener que ceiiiros al personaje que elijan.

Una vez que todo el mundo tiene su personaje, el director de
juego toma la palabra y actiia como un narrador, describien-
do el mundo que rodea a los protagonistas, lo que sucede
en el escenario, etcétera. Si hacemos un simil con el comic,
es como si fuera el guionista, porque define la trama que se
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que habré que utilizar las hojas de personaje y el sistema de re-
glas para resolver la situacién. En estos casos, tanto director de
juego como jugadores se dejardn llevar por el azar, lo que dard
al juego esa incertidumbre que lo hace divertido. Por ejemplo,
en una persecucion entre los personajes jugadores y un criminal,
si el azar dictamina que el criminal se escapa, los personajes
tendrdn que encontrar otra forma de atraparlo.

La narracion fluird a lo largo de todo el tiempo que querdis dedicar
a la partida, normalmente hasta resolver el caso planteado por el
director de juego o alcanzar un punto concreto si es una aventura
en varias entregas. Con eso finalizara la historia, guardaréis las
hojas de personaje (si es que queréis jugar con los mismos perso-
najes en otra ocasioén) y podréis dedicaros a comentar la partida,
como cuando uno comenta una pelicula al salir del cine.

Blacksad: Juego de Rol

Los juegos de rol pueden desarrollarse en multitud de ambien-
taciones. Algo que suele hacerse es desarrollar el juego en una
ambientacion determinada para que refleje mejor aquello que se
quiere representar. Por poner algunos ejemplos, existen juegos
de héroes de comic, como La Mirada del Centinela, juegos
de aventuras, como Atomic Robo, juegos de fantasia, como
El Reino de la Sombra, juegos apocalipticos, como Plenilunio,
e incluso juegos de peliculas de terror, como Fragmentos. En
este caso, te ofrecemos un juego de rol disefiado especificamente
para contar historias de género negro protagonizadas por anima-
les antropomorfos, como Blacksad.




Las reglas que hemos desarrollado para Blacksad: Juego de
Rol son sencillas y se aplican de forma rdpida durante las parti-
das, porque queremos que las situaciones inciertas no requieran
detener la narracion, sino que se integren facilmente con la mis-
ma. Los personajes que se pueden crear son los tipicos de una
historia de género negro, desde el detective torturado hasta la
mujer fatal. Pensando en el director de juego, hacemos un repaso
al género y sus lineas maestras, para convertirlo en un experto
capaz de crear planteamientos sorprendentes para sus jugadores.
En definitiva, hemos creado un juego de rol de Blacksad pensan-
do en reflejar lo que sucede en los cémics con la mayor fidelidad
posible. Esperamos que el resultado sea de tu gusto.

Contenidos

Blacksad: Juego de Rol se divide en varios capitulos y seccio-
nes para que te sea facil encontrar la informacién que necesitas
en cada momento. A continuacién describimos brevemente el
contenido de cada una de las partes de este libro:

m Introduccion. Lo que estds leyendo en este momento, una
primera aproximacién al mundo de los juegos de rol y a este
en particular.

m Capitulo 1: Personajes. Todo lo que necesitas saber para
crear un personaje, tanto si va a ser interpretado por un ju-
gador como si es uno de los personajes no jugadores, los
secundarios que interpreta el director de juego.

m Capitulo 2: Reglas. En este capitulo explicamos c6mo ju-
gar a este juego de rol. Te adelantamos que necesitaréis un
puiiado de dados de seis caras, que servirdn para incluir esa
parte de azar en las historias.

m Capitulo 3: Guion. Dado que el director de juego debe asu-
mir gran parte del peso de la historia, dedicamos un capitulo
entero expresamente para dar algunos consejos a la hora de
dirigir partidas de rol en general y de Blacksad en especial.

m Capitulo 4: Ambientacion. En este capitulo damos al direc-
tor de juego mas herramientas para desarrollar su labor. Nos
centramos en hablar del escenario en el que transcurren las
aventuras de Blacksad y describimos algunos de los lugares
tipicos que suelen aparecer en las historias de género noir.

m Capitulo 5: Casos. Por dltimo, presentamos varias historias
para que el director de juego pueda ir «roddndose» antes de
crear las suyas propias.

m Hoja de personaje. Al final del libro encontrards una hoja
de personaje en blanco. Te recomendamos que imprimas o
fotocopies esta hoja para poder registrar los datos de los per-
sonajes jugadores de forma eficaz.
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Hoja de personaje y puntuaciones

Como explicamos en el capitulo anterior, la hoja de persona-
je es un elemento fundamental en los juegos de rol. Es una
hoja en la que se incluye, a modo de resumen, los elementos
mas importantes del personaje con el que vas a jugar, ya sea
creado por ti o pregenerado, como los que se listan a partir
de la pagina 118. La hoja de personaje es una recopilacion de
los datos que constituyen tu personaje. En ella podréas anotar,
ademds, otro tipo de informacién, como pistas, recuerdos o
lo que tu personaje vaya descubriendo durante las series que
protagonice.

Aunque puede usarse cualquier hoja de papel para escribir
todos estos elementos, al final de este libro podras encontrar
una hoja disehada expresamente para representar a tu per-
sonaje de una manera ordenada y clara, con un lugar donde
afadir las distintas cualidades, valores numéricos y todo lo
que necesitaras a lo largo de las partidas.

Creacion de personajes

A la hora de escribir una historia de Blacksad: Juego de
Rol, uno de los momentos mds creativos es el de perfilar los
personajes. Algunos encajardn mejor en determinadas histo-
rias: vivirdn su caida hacia su lado més negro o se redimiran
de su pasado oscuro. Los jugadores serdn los responsables
de estos personajes, de su crecimiento y, en general, de su
concepcion.

Los personajes de este juego se componen principalmente
de puntuaciones y aspectos. Las puntuaciones son valores
numéricos que nos permiten hacernos una idea cuantitativa
de las capacidades de nuestro personaje, y los aspectos son
todos aquellos elementos escritos (concepto, rasgos, hitos y
complicaciones) que lo hacen tinico. Ademds, como descrip-
tores, los aspectos también se usan durante la aventura para
influir en la historia y en lo que acontece en ella con sus
propias reglas (pagina 39).

Con estas dos ideas claras, ya estds preparado para comen-
zar a crear tu personaje. Para que llegue a ser algo «vivo»,
lo més importante es que te involucres en la creacién y le
des los detalles personales que te parezcan mejores con
ayuda del director de juego. Sin embargo, en algunos casos

serd la mano del director de juego quien te oriente sobre
qué requisitos deberfan cumplir los personajes, en busca
de un grupo homogéneo o que encaje mejor en la aventura
que vais a narrar. Aunque, como veremos en el capitu-
lo 3: Guion (pagina 54), el género negro es un género de
personajes, a veces es preciso hacer ciertos ajustes en pro
de la historia. En cualquier caso, el objetivo es que los
jugadores se diviertan y se sientan participes del juego.
Buscad un equilibrio a la hora de crear a vuestros héroes
de alas rotas.

Para que resulte lo mas sencillo posible, proponemos una
serie de pasos que ayuden a la creacién y desarrollo del
personaje. Te recomendamos que los sigas, sobre todo las
primeras veces que crees un personaje, aunque eres libre de
alternar el orden de algunos pasos si tienes una idea concreta
de lo que quieres.

Paso 1. Loncepto

El primer paso de la creacién de un personaje es tener cla-
ro como quieres que este sea. El concepto te servird para
definirlo y muy posiblemente influird en el resto de pasos,
orientando sus caracteristicas, hitos y complicaciones. El
concepto se compone de tres elementos: la especie animal
del personaje, su ocupacién y su condicién.

La especie nos servira para conocer qué animal representa el
personaje. En Blacksad, todos los personajes son animales
antropomorfos que, a modo de metafora, representan coémo
son. Salvo que el director de juego lo especifique, no hay
ninguna restriccion en la especie que puede ser tu personaje,
y, si quieres, incluso puedes afinar y elegir una raza dentro de
la especie. Te recomendamos que eches un vistazo al cuadro
de la pagina siguiente «LLos animales en Blacksad» antes de
tomar la decisién. Perro, gato, loro, tigre, caiman o halcén
son ejemplos que puedes utilizar.

La ocupacion nos indica a qué ha dedicado su vida el perso-
naje y cudles son algunos de sus puntos fuertes. No tiene por
qué ser exactamente una profesion, pero desde luego debe
tratarse de una forma de vida. Hay varias ocupaciones cliché
en las historias de género negro, aunque te animamos a que
inventes nuevas que puedan encajar con la historia que vais
a desarrollar. Policia, detective privado, femme fatale, perio-
dista, asesino, ludépata o matén son algunos ejemplos.
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La condicion describe el estado presente del personaje, su ori-
gen, su situacion, su actitud u otro matiz que habitualmente re-
dondea los otros elementos, y da un grado mas de profundidad
al personaje. No es lo mismo ser un «gato policia honrado»
que un «gato policfa corrupto», un «gato policia violento» o
un «gato policia criado en las calles».

Como supondrds, no debes elegir estos tres elementos de for-
ma trivial, sino que debes pensar qué clase de animal encaja-
ria con la ocupacion que quieres que tu personaje desempefie
y qué condicion quieres que redondee el conjunto, ya que
todo ello afectard a las historias que td y tus amigos vais a ju-
gar. Las elecciones que hagas también servirdn como orien-
tacion para los hitos de tu personaje y su complicacién. Ade-
mds, ten en cuenta que el concepto y, por tanto, la especie,
la ocupacion y la condicién pueden activarse como aspectos
para producir efectos en el juego (pagina 38).

A la hora de decidir el concepto, debes tener en cuenta que
las historias se juegan de manera conjunta entre los jugado-
res y el director de juego. En algunas ocasiones, el director
puede requerir una serie de ocupaciones o especies determi-
nadas porque quiera dar una especial importancia narrativa
a ciertas cosas. En estos casos, el director de juego debe ad-
vertir a los jugadores de esto para que tengan estas restriccio-
nes en mente. De todas formas, no te preocupes, atin quedan
muchos elementos para personalizar a tu personaje.

Ejemplo

Roberto va a crear un personaje después de haber escuchado
las explicaciones iniciales de Cristina, su directora de juego.
Con algunas ideas en la cabeza, comienza el proceso eligiendo
el concepto. Cristina no ha puesto ningiin tipo de restriccion
para la aventura que van a jugar, asi que tiene plena libertad.

Roberto ve a su personaje como alguien mental mds que fisico
pero que tampoco es un enclenque. Le gustaria que fuera
un border collie (perro) y un periodista de investigacion.

Tiene la idea de que su personaje esté deseando escalar
posiciones en el periodico y convertirse en un periodista
famoso, asi que su condicion serd «Ambicioso». Lo ve como
un sabueso dispuesto a destapar las historias mds turbias
de los politicos y empresarios. Su concepto serd «Ambicioso
border collie periodista».
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Paso 2. Laracteristicas

Los personajes de Blacksad tienen cuatro caracteristicas ba-
sicas, que sirven para representar las distintas areas de actua-
cion en las que pueden verse envueltos: Fortaleza, Reflejos,
Voluntad e Intelecto. Sus puntuaciones se comprenden entre
1y 5, siendo 1 un valor muy bajo y 5, uno excepcionalmente
alto. Siempre serd mas facil para un personaje superar una
dificultad cuanto mds alta sea su puntuacion. Estas puntua-
ciones también sirven para comparar las caracteristicas entre
distintos personajes, aunque debes tener en cuenta que el per-
sonaje mas fuerte no siempre vence al mas débil.

La Fortaleza engloba todas las 4reas relacionadas con el
aguante, la fuerza bruta, la resistencia... En general, los
personajes con puntuaciones mads altas en Fortaleza tienen
una forma fisica mejor que los que tienen puntuaciones mas
bajas, y son mds grandes. En Blacksad, las diferencias de
tamafio entre personajes son mayores de las que te encon-
trarfas si fueran humanos, pero mucho menores a las que
corresponden a las especies animales: un oso puede sacarle
dos cabezas a un gato, que puede ser igual de grande que
un perro, mientras que una comadreja les llegaria poco mds
que por encima de la cintura. No obstante, también puede
haber osos bajitos y comadrejas grandes, asi que no tomes
lo anterior como una regla inviolable, sino mds bien como
una guia.

Los Reflejos abarcan todo lo relacionado con la coordina-
cién de movimientos, la capacidad de reaccién y la gracili-
dad. Los personajes con puntuaciones altas en Reflejos estan
siempre alerta y reaccionan rdpidamente a los estimulos,
mientras que los de puntuaciones bajas tienden a ser torpes
y pasivos.

La Voluntad se refiere a la presencia, la confianza en uno
mismo y el aplomo. Los personajes con puntuaciones al-
tas en Voluntad tienen un buen temple, no se inmutan por
cualquier cosa y transmiten seguridad, mientras que los que

tienen una puntuacién mds baja suelen ser asustadizos y no
tener mucha autoestima.

El Intelecto representa las capacidades mentales mds cogni-
tivas, como la inteligencia, la capacidad de razonamiento y
la astucia. Los personajes con una puntuacién alta en Intelec-
to tienen mejor memoria y son capaces de llegar a conclusio-
nes l6gicas de manera més rdpida.

Para crear a tu personaje, reparte 12 puntos entre las cuatro
caracteristicas. Recuerda que las puntuaciones pueden tener
un punto como minimo y cinco como maximo. Seguro que
cuando elegiste la especie de tu personaje ya tenfas en mente
aquellas cosas en las que querias que destacara, asi que usa
esa intuicion para repartir los puntos: los 0sos suelen tener una
gran Fortaleza; los gatos, elevados Reflejos, y los bihos desta-
can por su Intelecto. No obstante, recuerda que no estas limita-
do por lo anterior. Puedes crear un oso débil y un gato torpe si
quieres, pero justifica de algliin modo por qué la metéfora de la
especie escogida sigue siendo vélida para el personaje.

Ejemplo

Roberto distribuye los 12 puntos entre las caracteristicas de su
personaje teniendo en cuenta el concepto que ha elegido para
él. Decide poner 2 puntos en Fortaleza, ya que no lo ve como
un personaje extremadamente fuerte, sino tirando a la media.
3 puntos en Reflejos, ya que se lo imagina como alguien que
se cuela en sitios para descubrir los secretos mds interesantes,
como buen border collie. Su fisico ird mds en esta linea y no
tanto en la fuerza bruta. Pone también 3 puntos en Voluntad, ya
que es alguien ambicioso, que no se achanta por nada y que los
tiene muy bien puestos para no caer en su emperio. Por tltimo,
4 puntos en Intelecto, lo que refleja que es listo y que se le da
bien analizar las situaciones para obtener ventaja.

Cristina, la directora de juego, comprueba que Roberto ha
gastado los 12 puntos. Todo es correcto, por lo que conti-
nian con el siguiente paso.
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Paso 3. Husgos y concretos a la vez. Pueden reflejar habilidades del personaje,
cosas que sabe hacer, actitudes o cualidades de su personalidad,
o pueden asociarse directamente al concepto, incluyendo
elementos de su especie animal o su ocupacion.

Mientras que las caracteristicas permiten hacernos una idea
global de las capacidades del personaje, los rasgos permiten
concretar las dreas en las que destaca y diferenciar ain mas

nuestro personaje del resto, de manera coherente con el con- Los rasgos se asocian a una caracteristica, de modo que el per-
sonaje tendrd uno o mas rasgos en cada una de ellas. Reparte

tantos puntos entre los rasgos de cada caracteristica como la
No existe una lista de rasgos cerrada. Tienes libertad a la hora  puntuacién que esta tenga. Asf, una caracteristica con puntua-
de elegir los que mds se ajusten a tu idea del personaje. Los  ci6n de 1 tendré un tnico rasgo con +1, mientras que otra con
rasgos deberfan ser breves (de una a tres palabras), descriptivos  una puntuacién de 5 tendrd cinco puntos repartidos entre los

cepto elegido.



rasgos. Cada rasgo debe tener un minimo de +1 y un méximo
de +3. Por ejemplo, si tu personaje tiene Intelecto 3, puedes
elegir un rasgo a +3,uno a +2 y otro a +1 o tres a +1. Ademds,
una misma caracteristica no puede tener mds de tres rasgos.

Aunque cada jugador puede inventarse los rasgos que me-
jor definan a su personaje, el director de juego debe limitar
que se utilicen rasgos demasiado generales. Como ejercicio,
cuando pienses en un rasgo que te genere dudas, trata de en-
contrar dos situaciones que involucren a la caracteristica en
las que el rasgo se aplicarfa y otras dos en las que no. Por
ejemplo, imagina que quieres que tu personaje tenga el rasgo
«Cerebrito» en la caracteristica Intelecto. Este rasgo puede
servirle para buscar informacién en una hemeroteca o cal-
cular las posibles combinaciones de una caja fuerte, pero no
es el idoneo para rastrear o leer los labios de alguien, aunque
en esos casos también se aplique la caracteristica Intelecto.
«Cerebrito» es, pues, un rasgo adecuado, ya que sus usos se
diferencian claramente.

A continuacién incluimos algunos rasgos que podrian usarse
en cada caracteristica.

m Fortaleza: «Fuerza bruta», «Gran resistencia», «Atle-
ta», «Buen nadador», «Pufios de acero», «Especialmente
delgado», «Odia el deporte», «Pertenece a un equipo de
fitbol», «Sabe dénde golpear», «Aguantar la respira-
cién», «Mantenerse despierto», «Bebedor».

m Reflejos: «Buena punteria», «Movimientos felinos»,
«Artes marciales», «Juegos de manos», «Armas de fue-
go», «Dedos agiles», «Trilero», «Buena coordinacién»,
«Cuerpo a tierra», «Abrir cerraduras».

m Voluntad: «Buena presencia», «Terco», «Inquebranta-
ble», «Mirada seductora», «Carismatico», «Voluntad de
hierro», «Introvertido», «Supersticioso», «Pasar desa-
percibido», «Voz de mando», «Impulsivo».

um Intelecto: «Memoria de elefante», «Atento a los detalles»,
«Unir las piezas», «Olfato infalible», «Cultura general»,
«Lector compulsivo», «Primeros auxilios», «Siempre
concentrado», «Educacion universitaria», «Ciencias».

Durante el juego, los rasgos van a servir como aspectos (pa-
gina 37) y para mejorar las tiradas de caracteristicas rela-
cionadas con la especialidad, como se indica en el capitu-
lo 2: Reglas (pagina 22). Como norma excepcional, y si el
director de juego lo considera apropiado, puedes sustituir un
rasgo de Fortaleza de +1 por un punto de Proteccién (ver
pagina 42), lo que representa una piel gruesa o escamas que
protegen a tu personaje. Este valor puede incrementarse un
punto mds dedicando otro punto de los rasgos de Fortaleza.

Ejemplo

Ahora toca escoger los rasgos para cada una de las caracte-
risticas. Roberto comienza eligiendo para Fortaleza el ras-
go «Corredor de fondo» +2 para representar la resistencia

fisica de su personaje. Para la caracteristica Reflejos elige

«Agil» +2 y «Ataque defensivo» +1, que indican que el per-
sonaje estd en buena forma y tiene alguna experiencia en el
combate, pero de una manera pasiva.

A continuacion, Roberto decide que su personaje tenga para
Voluntad: «Integro» +2 y «Mirada inquisitiva» +1, que le
otorgan cierta seriedad y resistencia ante los demds, y para
Intelecto: «Olfato agudo +2» y «Siempre atento» +2, que
mantienen la idea de que no se le escapa el mds minimo de-
talle en sus investigaciones, como sugiere su raza de perro.

A Cristina le parece bien la eleccion y continiian con el si-
guiente paso de la creacion del personaje.

Paso 4. Hitos

Todos los personajes de las historias de Blacksad: Juego
de Rol tienen una serie de aspectos que representan mo-
mentos clave de su historia pasada y que les hacen ser lo
que son: lo que han vivido, su entorno, las relaciones que
han tenido y cémo las han forjado y manejado... En defi-
nitiva, su personalidad y forma de ser. Todos esos hechos
pasados han podido servir como caldo de cultivo para las
respuestas de los personajes ante los eventos que les acon-
tecen y hacen que se generen nuevos hitos que los influirdn
en el futuro.

En la creacién del personaje, elige cuatro hitos iniciales,
que reflejen en una frase corta este tipo de vivencias o ca-
racteristicas que han marcado a tu personaje. Los hitos no
tienen por qué ser negativos o positivos per se: reflejan lo
que ha ocurrido y quiza puedan interpretarse tanto desde
un lado como desde el otro, teniendo el cariz que mejor
encaje con la idea que tengas. Durante el juego, los hitos
servirdn como guia para interpretar a tu personaje y las
situaciones que lo envuelven, y, ademds, podrdn afectar
al resultado de las tiradas de manera positiva o negativa
(pagina 38).

También en este punto el director de juego puede reco-
mendar algunos hitos o prohibir otros con el objetivo de
unir el grupo en la historia o darles un objetivo comun.
Como jugador, siéntete libre de darles tu toque personal,
pero siempre atendiendo a las recomendaciones del direc-
tor de juego, para no situar a tu personaje fuera del marco
de la historia.

Algunos ejemplos de hitos son: «Perdi6é a su familia en
un trdgico accidente cuando era nifia», «Ha aprovechado




EL SIGUIENTE
FASD "‘n"_ERi‘i Blis-
CAR AL AMISD
DE ©J05 SAL
TONES... PEROC.
ANTES, UNA
PUCHA CALIEN-

A PESAR DE TODO LO OCLRRIDO.
ESTABA ALGO ANIMADO. POR FIN
VOLVIA A CACA. ADEMAS HABIA

GANADO LIN PODEROSO ALIADO.

todas las oportunidades que la vida le ha brindado», «Ver
c6mo su mejor amigo murid en la batalla de Normandia
lo marcé», «Recibi6 un premio Pulitzer», «Ingresé en
el seminario por vocacion», «El asesinato de su primer
amor ha causado un revuelo mediatico», «Su adiccion a
las drogas arruind su carrera como boxeador profesio-
nal», «Se ha creado fama de dogmatico entre sus subor-
dinados», «Fue uno de los cientificos tras la creacion de
la bomba H».

De los protagonistas de las obras de Blacksad podrian ex-
traerse hitos relacionados con las caracteristicas de los ani-
males que representan. En tus partidas, algunos personajes
podrian ser extremadamente fieles a los suyos, como los
animales que viven en manadas, otros podrian tener a todo
el mundo engafiado, como los animales que cambian su as-
pecto, y otros podrian dedicarse a vivir de lo que hacen los
demas, como los carrofieros.

Siéntete libre de elegir los hitos de tu personaje tomando di-
ferentes perspectivas para lograr que encaje en su concepto.
Si eres un jugador novel, te recomendamos que elijas dos
hitos relacionados con las vivencias del personaje y otros
dos relacionados con su especie, de forma que ambas facetas
queden equilibradas. Segun tengas mas soltura, podrds com-
binarlos de otra forma e incluso entremezclarlos, aunando
ambas perspectivas en un mismo hito.

Ejemplo

Siguiendo las recomendaciones de Cristina, Roberto escoge
dos de sus hitos basdndose en la historia de su personaje
y otros dos en su aspecto animal. El personaje de Roberto

TE ME IBA A
SENTAR....

estd marcado por la tragedia, pero eso no lo condiciono del
todo, pues es fuerte y fue capaz de sobreponerse a las ad-
versidades. Por tanto, Roberto decide que su personaje «Se
crio en un orfanato ruso» y «Es considerado un periodista
prestigioso entre sus colegas».

Para su aspecto animal, dado que se trata de un perro, deci-
de que su personaje «Arriesgo su vida en un incendio para
salvar a un amigo», que alude a la lealtad de los perros ha-
cia los suyos, y «Tuvo un encontronazo con Blacksad», por
la relacion que hay entre los perros y los gatos.

A Cristina le parece bien la eleccion de Roberto, y le comen-
ta que los hitos animales estdn muy bien integrados.

Paso 5. Lomplicacion

(Qué serfa del protagonista de una historia de género negro
si no tuviera un enemigo interior, algo que le impide desa-
rrollar todo su potencial y que lo limita, como «humano»
que es? Estos limitadores dan profundidad al personaje y lo
dotan de cierto realismo, si se sabe jugar con ese aspecto.
Cotten no habria acabado en ese viejo avién abandonado
si su codicia no le hubiese llevado a colaborar con Huk,
Samuel Gotfield no acabaria en una espiral de locura y ob-
sesion con un ataque nuclear si no cediera a su excentrici-
dad, o Chad Lowell seria un escritor brillante si no tuviera
miedo de fracasar.

Aunque pueda parecerlo, las complicaciones no tienen por
qué arrastrar a un personaje a la tragedia. Son un obstaculo
que le impide alcanzar sus suefios de manera sencilla. Chad
logra imponerse a su falta de fe y recupera el valor, mientras



que Cotten se da cuenta de su error y lo enmienda ayudando
a Blacksad.

Todos los personajes han de tener una complicacién que
representa su fragilidad. Una vez mads, se trata de un as-
pecto que puede activarse segun las reglas correspondien-
tes (pagina 37), por lo que deberia ser algo lo suficiente-
mente relevante como para que pueda utilizarse durante
el juego, pero no tan restrictivo como para evitar que el
personaje avance en las historias. Adicciones, defectos fi-
sicos, un problema de reputacion, la presencia de un rival
0 enemigo, obsesiones y fobias son algunos ejemplos de
complicaciones.

Ejemplo

Roberto decide que la complicacion de su personaje es que
«A veces actiia sin pensar en el peligro», algo que lo lleva
a arriesgar su vida a menudo. Cristina ve que estd relacio-
nado con el acto heroico de uno de los hitos que Roberto
escogio, y le gusta esa perspectiva. Ademds, encaja con el
tipo de profesion, en la que sus acciones pueden tener como
consecuencia que tanto él como la gente de su alrededor se
vean amenazados.

Paso 6. Ultimos toques

PUNTUACIONES DE COMBATE

Los personajes de las historias de género negro terminan
enfrentdndose en algin momento a una situacién de
combate, en la que deben luchar por sus vidas o por las
de alguien mds. En la seccion «Combate» (pagina 40) se
describen las reglas para simular estas escenas, pero ademas
se necesita conocer una serie de puntuaciones derivadas
directamente de las caracteristicas. Apunta en tu hoja de
personaje en el lugar destinado para ello las puntuaciones

de combate siguiendo las sencillas guias presentadas a

continuacion:

= Iniciativa: Reflejos + Intelecto

m Defensa: Reflejos/2 (redondeando hacia arriba)

Aguante: Fortaleza + Voluntad

Resistencia: Aguante x 3

Proteccion: Capacidad de resistencia al dafio del personaje

CONCIENCIA, SUPERACION E INSTINTO

La puntuacion de Conciencia refleja la integridad y la rec-
titud moral del personaje, su inclinacién a hacer lo correcto.
Esta puntuacién marca en qué estado se encuentra tu perso-
naje en su historia personal de descenso a los infiernos. Pue-
des encontrar mds informacién en el apartado del capitulo 2:
Reglas respecto a este atributo (pdgina 29).

Los personajes comienzan con una puntuaciéon de Con-
ciencia igual a su Voluntad més Intelecto. Segtn la historia
avance y el personaje recorra su propio camino hacia la os-
curidad, esta puntuacién descenderd, aunque también puede
aumentar en circunstancias excepcionales (ver pagina 34).

La puntuacién de Superacién representa la capacidad del
personaje de dar lo mejor de si mismo y de sacar partido de
la situacion, su motivacion y, en cierta forma, su heroicidad.
Los puntos de Superacion estdn unidos a la puntuacién de
Conciencia, de modo que el personaje comienza el juego con
tantos puntos de Superacién como su Conciencia. Durante el
juego, los puntos de Superacién se irdn gastando y recupe-
rando, pero nunca pueden superar la Conciencia del perso-
naje en ese momento.

El Instinto representa la fuerza de los impulsos del
personaje, el grado en el que confia en ellos, y puede
utilizarlos a su favor. Los puntos de Instinto fluctian durante




el juego y estdn relacionados con la Conciencia, o mas bien
con la falta de ella: los personajes con bajas puntuaciones
de Conciencia ganardn puntos de Instinto con mds facilidad
que los que tengan puntuaciones altas (ver pagina 35). Un
personaje recién creado empieza con 2 puntos de Instinto.

Si el director de juego lo considera apropiado, un personaje
puede comenzar con hasta dos puntos de Instinto mas a costa
de reducir su Conciencia los puntos correspondientes (uno
por uno). De igual forma, puede reducirse un punto el Instin-
to inicial para aumentar un punto la Conciencia.

Ejemplo
Roberto indica en la hoja de personaje de su periodista las

puntuaciones siguientes:

m Conciencia: 7 (Voluntad 3 + Intelecto 4)
m Superacion: 7 (igual que Conciencia)

m Instinto: 2

NOMBRE Y OTROS APUNTES

Para finalizar, debes escoger el nombre de tu personaje, el
equipo que suele llevar encima (ropas, algtin arma, dinero,
complementos...) y aquello que pienses que pueda enrique-
cerlo, siempre que suene légico.

Si decides que el personaje lleve algo que pueda otorgar
algin punto de Proteccion, este punto no tiene que prove-
nir de los rasgos de Fortaleza (ver pagina 15), ya que la re-
sistencia al dafio que ofrece es externa al personaje y pue-
de prescindir de ella en cualquier momento. Sin embargo,
debes ser consecuente con la época en la que transcurre la
historia y con el trasfondo de tu personaje: la ropa o los
objetos lo suficientemente resistentes como para otorgar
Proteccién a menudo son aparatosos y de dificil acceso.

El director de juego tiene la tultima palabra sobre qué equi-
po inicial es adecuado para tu personaje, asi que es vuestro
sentido comun el que determinard con qué objetos puede

comenzar.

Ejemplo
Roberto calcula las puntuaciones de su personaje, que

quedan de la siguiente manera:

m [niciativa: 7 (Reflejos 3 + Intelecto 4)

Defensa: 2 (Reflejos /2 redondeando hacia arriba)

Aguante: 5 (Fortaleza 2 + Voluntad 3)

Resistencia: 15 (Aguante x 3)

m Proteccion: 0

Por ultimo, decide que su personaje se llamard Brandon
Chandler. Viste con camisa blanca abierta, sin corbata, pan-
talones de tela y una americana oscura. Siempre lleva enci-
ma una libreta de notas, pluma y varios papeles. No suele
llevar mucho dinero, pero en sus bolsillos siempre hay algiin
billete y algo de cambio.

Personajes secundarios

Los personajes de Blacksad son los que dan vida a sus re-
latos. Algunos simplemente son figurantes que deambulan
por los escenarios, mientras que otros llegan a interactuar
con los personajes principales de las historias e incluso ser
importantes para estas.

Cuando tengas que crear un personaje secundario puedes
seguir las reglas mencionadas anteriormente de una manera
mds laxa, como directrices mds que como normas estrictas.
De este modo puedes generar personajes de manera rapida
y ajustada a su papel en la historia, dindoles la importancia
que creas que deben tener. Si lo prefieres, puedes crearlos
libremente en lugar de cefiirte a las reglas, pero ten en cuen-
ta que, si disefias un antagonista demasiado bueno en todos
los aspectos, podrias descompensar las historias en las que
aparezca.

En el apartado «Escenarios» del capitulo 4: Ambientacion
(pagina 88) encontrards varios ejemplos de personajes se-
cundarios que puedes utilizar directamente o con algunas
modificaciones para que se ajusten a la historia que estés
contando.
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Mecdnica bdsica

El juego de Blacksad plasma la intensidad de las historias
del comic en una partida de rol, trayendo toda la accién me-
diante un sistema sencillo y narrativo. Durante el juego, que-
rrds que tu personaje haga cosas, que interactiie con el medio
igual que lo hacen tus héroes (o antihéroes) del cémic. Todas
esas interacciones son lo que conocemos como acciones.
Las acciones que emprenda tu personaje dependerdn siem-
pre de una de sus caracteristicas, que sirven como baremo
de sus capacidades en dicha accion. Para determinar el éxito,
haremos uso de dados de seis caras.

Siempre que quieras que tu personaje haga alguna accion,
lo primero que debes hacer es declararla, es decir, indicar
al resto de jugadores y al director de juego que el personaje
quiere realizar una accién y como va a llevarla a cabo. Esto
servird para determinar qué caracteristica y elementos de la
hoja del personaje estdn involucrados, qué clase de accion es
y si realmente es necesario realizar una tirada de dados para
resolverla.

Muchas acciones, las més sencillas, pueden resolverse de
forma automatica, pero a veces, dada su dificultad o la ne-
cesidad de saber quién ha salido victorioso (como en un en-
frentamiento), suelen requerir un sistema que permita valo-
rar el grado de éxito. Esto es tan importante para el avance de
la historia como para la parte narrativa, que se entremezclan
y crean una auténtica sesion de juego.

Cuando haya una situacion en la que el éxito de la accion no
esté asegurado, es necesario usar el sistema de juego. Inten-
tar convencer a la rata que hace de soplén de que nos diga
lo que necesitamos, saber si la atractiva pantera de curvas
imposibles nos miente sobre su marido o tener que partir-
nos la cara con un furioso rinoceronte boxeador son algunos
ejemplos en los que tendremos que utilizar las reglas de jue-
g0 para conocer si nuestro personaje ha tenido éxito en su
accion y en qué nivel. Consideramos tres tipos de acciones:
desafios, enfrentamientos y apoyos.

Los desafios son aquellas acciones que un personaje empren-
de contra un obstaculo de la situacion, sin interactuar o tener
que compararse con otro personaje. El comisario Smirnov
buscando pistas en la escena de un crimen, Blacksad saltando
entre las azoteas de los edificios o Weekly intentando colarse
en una casa son algunos ejemplos de desafios.

Por otra parte, los enfrentamientos son aquellas acciones
en las que un personaje se mide con otro para saber quién
de los dos es el vencedor y qué consecuencias puede haber
hacia el perdedor. La pelea entre Hans Karup y Huk cuando
el primero se entera de que el segundo tiene un affaire con

Jezabel, cuando Ivo Statoc intenta convencer a Blacksad de
que se una a €l o la persecucion del matén (mangosta) de Ivo
tras su companero (lagarto) hasta los billares La Iguana son
algunos ejemplos de enfrentamientos.

Los apoyos son acciones destinadas a ayudar a otro persona-
je. Un apoyo no pretende resolver la situacién principal, no
trata de superar el desafio ni vencer el enfrentamiento pro-
puesto, sino que busca poner las cosas més féciles para otro
personaje que va a realizar una accién determinada. Cuando
el barman de La Iguana distrae al matén de Ivo Statoc para
que el lagarto huya por la puerta trasera o cuando Cougar
sostiene a Serguei Litvak para que Coyote le inyecte el suero
de la verdad se trata de apoyos.

Para resolver cualquiera de estos tipos de acciones haremos
uso de una mecénica basica que nos permitird conocer el re-
sultado de estas.

Resolucion de acciones

En este juego se utilizan solo dados de seis caras, pero vamos
a necesitar que sean de tres colores distintos para representar
tres tipos diferentes. Puedes elegir los colores que prefieras,
incluso puedes tener dados de varios colores mezclados,
siempre que seas capaz de diferenciar cudles son de un tipo
y cudles de otro. Por simplicidad, en este texto vamos a su-
poner que se utilizan dados negros|: ;| blancos @B y rojos|: ol

Los dados de accion (negros) representan la capacidad del
personaje para enfrentar la tarea que estd realizando. En estos
dados, se considera un éxito cualquier resultado del. o}, [c:
mientras que los demads resultados se ignoran.

Los dados complementarios (blancos) representan los ele-
mentos que no dependen del personaje: la suerte, las cir-
cunstancias, etcétera. En estos dados, cada resultado de fB
representa un éxito, mientras que cada resultado de [ repre-
senta un fallo, que cancela un éxito. Los demads resultados
se ignoran. Los éxitos de los dados de accion se cancelan
antes que los de los dados de tension, mientras que los de los
dados complementarios son los dltimos en cancelarse. En los
éxitos de los dados de accidn y tension, los resultados altos
se cancelan antes que los bajos.

Los dados de tension (rojos) se reciben en situaciones
especiales en las que el personaje actia contra sus principios,
dejandose llevar por su lado oscuro y tomando el camino facil
en lugar de hacer lo correcto. En los dados de tension, un
resultado de : ) o[2*: se considera un éxito, mientras que un |
cuenta como dos éxitos. Ademas, en estos dados, un resultado
de E] es un fallo, que cancela un éxito, mientras que los demas
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valores se ignoran. Recuerda que los fallos cancelan en primer
lugar los éxitos de los dados de accién, después los de los dados
de tensidn y, por ultimo, los de los dados complementarios. En
los dados de tension, aunque el seis cuenta como éxito doble,
solo se necesita un fallo para cancelarlo.

En una prueba normal, tirards como minimo seis dados. La
puntuacién de tu personaje determinard cudntos seran dados
de accion (negros). Los dados de tension (rojos), si los hubie-
ra, se afiaden a los anteriores. Si el total de dados es inferior
a seis, entonces los demads, hasta completar los seis, serdn
dados complementarios (blancos). Si entre los dados de ac-
cién y los de tensién suman seis 0 mds dados, entonces no se
utilizan dados complementarios en esa tirada.

Ya que los dados de tension (rojos) solo se reciben en de-
terminadas situaciones, en la mayorfa de las pruebas se uti-
lizaran solo dados de accién (negros) y complementarios
(blancos): tantos dados de accidon como la puntuacion de la
caracteristica del personaje y el nimero de dados comple-
mentarios necesarios para completar seis dados.

Ejemplo

John Blacksad estd investigando el asesinato de Natalia
Wilford, su antiguo amor. Sus pistas lo han llevado hasta el
apartamento de Leon Kronski, el iiltimo amante de Natalia.
Tras forzar la cerradura, Blacksad entra en la casa y se pone
a buscar algo que le permita avanzar. La directora de juego
pide al jugador de Blacksad que haga una tirada para ver si
este consigue lo que se propone. Blacksad tiene Intelecto 3,
asi que su jugador usard tres dados de accion y tres com-
plementarios para llegar a los seis dados que debe tirar. El
resultado es: B MR BB( - I[.=’).-". £/ BB de los dados de accion
es un éxito y el[ + |de los dados complementarios es un fallo,
que anula el éxito de los dados de accion.

Algunas mecénicas de juego, como la activacién de aspectos
(pagina 38) o las acciones de apoyo (pagina 25), permitirdn
repetir la tirada de uno o més dados. Cualquier dado de ac-
cion (negro) o complementario (blanco) puede repetirse, sin
importar su resultado, pero no los dados de tensién (rojos).
Cada dado puede repetirse como maximo una vez y siempre
deberd aceptarse el nuevo resultado obtenido como vélido.

Ademads, dependiendo de con qué objetivo se repitan, como
se explica en la pdgina 38, los resultados de 8B (en los dados
de accidn) y|: ¢ (en los dados complementarios) pueden con-
tar como dos éxitos en lugar de uno, como sucede normal-
mente en los dados de tension (rojos), o los resultados de [
en los dados de accién pueden cancelar €xitos.

Ejemplo

El jugador de Blacksad quiere volver a tirar los dados de
accion (negros) que sacaron un B8y los tres dados comple-
mentarios, para intentar sacar el mayor niimero de éxitos
posible. Para ello, mediante el gasto de un punto de Supe-
racion, activa el hito «El inico trabajo que ha mantenido es
el de detective privado», argumentando que el gato se toma
muy en serio su trabajo. El nuevo resultado es: §§ K3 BB, ’]
[ e 2} No hay ningiin éxito nuevo, pero ya no hay fallos, por
lo que el B no queda anulado.

Después de tirar los dados y de cualquier repeticion, si el perso-
naje tiene un rasgo apropiado para la accidn que se estd realizan-
do, pueden moverse los valores de algunos dados. En concreto,
puede moverse un punto hacia arriba en un dado por cada +1 en
el rasgo. Asi, si tiene un rasgo a +2, podra subirse dos puntos el
valor de un dado (de §§ a BB, por ejemplo) o un punto el valor de
dos dados (uno de K§ a @B y otro del:-:]al: &, por ejemplo). Esto
permite convertir resultados fallidos en éxitos tanto en dados de
accion (negros) como en complementarios (blancos) o de ten-
sion (rojos). Como Unica excepcion, un resultado de fallo en un
dado complementario (blanco) o de tensién (rojo), es decir, un
[+ Jo B, no puede modificarse de esta forma.

Solo en el caso del Instinto (pdgina 35), en el que fallar be-
neficia al personaje, los rasgos pueden usarse para mover un
punto hacia abajo en un dado por cada +1 en el rasgo.

Ejemplo

Blacksad tiene un rasgo de Intelecto llamado «Seguir pistas»
+1, que puede aplicarse en esta situacion, ya que Blacksad
estd pendiente de cualquier cosa que pueda ayudarle en el
caso del asesinato de Natalia, ast que el jugador lo utiliza
para subir un punto a un dado. Después de la repeticion de
tirada, el resultado es: BB BB . I 3, ast que decide su-
bir ¢l B a B para que se convierta en un éxito mds.



Una vez modificados los resultados de los dados por el rasgo
del personaje (si procede), se cuentan los éxitos de ambos
tipos de dados, recordando que los 1 en los dados comple-

primero los de los dados de accién (negros), después los
de los de tensidn (rojos) y, por ultimo, los de los comple-
mentarios (blancos) y siempre primero los resultados mas

mentarios| + |y de tensién [l son un fallo y cancelan un éxito. ~ altos.
Ejemplo Dificultad Ejemplo de desafio
El resultado definitivo de la tirada del jugador de Blacksad Facil 0 Escalar un muro bajo.

IR 2 Lo f 19 " ;
es: AR BB DDD os dados de accidn que han sacado Media 0 ATl
88 v B8 son éxitos y los tres complementarios, como no son S . .

: ; g Dificil 2 Redactar un texto divulgativo
ni + ) nif3 3) se ignoran. i

especializado.

DESﬂffOS Muy dificil 3 Correr por el techo de un tren en

¢ : ¥ marcha.
En un desafio, el personaje se enfrenta a un obstdculo del en-

torno. De este modo, la posibilidad de tener éxito dependera
fundamentalmente de sus propias capacidades. En un desafio,
el director de juego determina qué caracteristica del personaje
es la apropiada para resolver la accién y el jugador sugiere qué
rasgo se puede aplicar a esa situacién concreta. Después se
realiza la tirada de dados del modo que hemos visto.

Descifrar las formulas de la
bomba atomica.

Extremadamente 4
dificil

Una vez cancelados éxitos y fallos (incluyendo los fallos
afladidos por la dificultad de la accién), el balance final de
éxitos o fallos excedentes determina el resultado de la ac-
cion. Si el resultado es que hay uno o mas éxitos, el perso-

Sin embargo, no todos los desafios son igual de dificiles:
no es lo mismo abrir la cerradura de un candado que la de
una caja fuerte. La dificultad de la accién indica un nime-
ro de fallos que se afiaden al resultado de la tirada. Estos
fallos por dificultad cancelan éxitos de la manera habitual:

naje habra logrado su objetivo, mientras que si el resultado
es de uno o mads fallos, habrd fracasado en su propédsito. Si
el balance es cero (hay el mismo nimero de éxitos que de
fallos), el personaje no logra exactamente lo que pretendia,
pero tampoco falla rotundamente.

Efecto

El personaje no solo no consigue lo que pretendia, sino que ademads las cosas salen
peor de lo que esperaba. El personaje recibe un aspecto negativo temporal que dura
el resto de la escena.

Resultado

No, y ademas. ..

Fallos o éxitos

2 fallos o mas

1 fallo No El personaje no logra lo que pretendia y su accién no tiene el resultado deseado.

Ningtin éxito y No, pero... El personaje no logra lo que pretendia, pero obtiene una ventaja menor en forma de un

ningtn fallo aspecto temporal positivo que puede activarse en su siguiente accién relacionada con
lo que estaba tratando de hacer.

1 éxito Si, pero... El personaje logra su propésito y tiene éxito en la accién, pero también ocurre un
efecto secundario negativo inesperado. El personaje gana un aspecto temporal nega-
tivo que puede activarse en su siguiente accion relacionada con esta.

2 éxitos Si El personaje tiene €xito en su accion y logra exactamente lo que pretendia.

3 éxitos o0 mas Si, y ademas... El personaje tiene un éxito completo en su accién y ademds consigue un beneficio
adicional inesperado. El personaje gana un aspecto temporal positivo que dura el

resto de la escena.




Cuando un personaje fracasa en su accion, no podra intentarlo
de nuevo salvo que cambie de estrategia, lo que se conside-
raria como una accion nueva. Los fracasos no tienen por qué
ser dafiinos en si mismos, simplemente nos indican cémo ha
resultado la accién emprendida, aunque resultados de «no, y
ademds. ..» pueden resultar peligrosos para el personaje.

Ejemplo

En el caso de la bisqueda en el apartamento, como no hay
nadie en él y muchas cosas estdn a plena vista, la dificultad
para la prueba de Blacksad es fdcil, asi que no se afiade
ningtin fallo por dificultad. El niimero de éxitos total de la
tirada es dos (el @B y el B de los dados de accion), asi que
Blacksad encuentra un paquete de cerillas con el logo de un
club al que podria ir a investigar.

Enfrentamientos

Cuando un personaje lleva a cabo una accién contra el per-
sonaje de otro jugador o contra un personaje no jugador in-
terpretado por el director de juego, serd necesario comparar
las capacidades de ambos. Esto se denomina enfrentamiento.
No pienses en los enfrentamientos necesariamente como un
choque activo entre dos personajes. A veces uno puede su-
poner una fuerza activa, mientras que otro es mas bien un
agente pasivo de la accion, por ejemplo, cuando un personaje
trata de engafiar o convencer a otro.

En un enfrentamiento, el director de juego determina qué
caracteristica de los personajes es la adecuada. Puede ser la
misma para ambos, como si estdn enfrentdndose en un pulso
(Fortaleza) o una partida de ajedrez (Intelecto), o puede ser

diferente, como si uno trata de moverse en silencio (Refle-
jos) mientras otro permanece alerta (Intelecto). Como en el
caso de los desafios, el jugador puede sugerir qué rasgo de
su personaje se aplica, mientras que el director determina el
rasgo para los personajes no jugadores.

La accién se resuelve con una tirada de dados por cada
personaje, enfrentdndose los éxitos de uno contra los del
otro. El personaje que obtiene el mayor nimero de éxitos
gana el enfrentamiento. A todos los efectos, es como si
los éxitos del personaje que ha obtenido un nimero me-
nor de ellos fueran fallos que cancelan los éxitos del otro,
de modo que el nimero de éxitos en los que el personaje
supera a su contrincante determinard el resultado del en-
frentamiento.

En ocasiones, los enfrentamientos son desiguales: no es lo
mismo tratar de convencer a tu amigo en la policia de que te
deje ver unos informes de un caso que pretender que sea tu
coartada falsa para un asesinato del que eres el principal sos-
pechoso. En un enfrentamiento desigual, la parte en desven-
taja recibe fallos automaticos, como ocurria con la dificultad
de los desafios. Los intentos de seduccion son un ejemplo de
enfrentamiento desigual (pagina 50).

Ejemplo

Mientras Blacksad examina el paquete de cerillas, una
asistenta entra en el apartamento de Leon Kronski. Aunque
Blacksad ha intentado esconderse, no ha podido evitar que
lo descubra, asi que rdpidamente se inventa una historia
para justificar su presencia alli. Se trata de un enfrentamien-
to, porque Blacksad quiere convencer a la limpiadora de
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Numero de éxitos

48 diferonci Resultado Efecto

0 Empate Ambos personajes se mantienen equilibrados de fuerza, lo que produce un empate.
Si un empate no parece posible por la naturaleza del enfrentamiento, entonces deben
repetirse las tiradas de dados para determinar un resultado viable.

1 Victoria, El personaje gana el enfrentamiento, pero de forma demasiado justa o con un efecto

pero... secundario inesperado que lo perjudica o que beneficia a su oponente. El ganador gana

un aspecto temporal negativo que puede activarse en su siguiente accién relacionada o
el perdedor gana un aspecto temporal positivo que puede activarse en la suya.

2 Victoria El ganador supera a su oponente de forma clara y obtiene una victoria completa.

Victoria, y
ademas...

El ganador supera ampliamente a su oponente, lo que produce un resultado adicional
ventajoso para €l o perjudicial para el perdedor. El ganador obtiene un aspecto tem-

poral positivo que dura el resto de la escena o el perdedor gana un aspecto negativo

de la misma duracion.

que es un amigo de Kronski que ha entrado en su casa para
recoger unos libros. La caracteristica a utilizar por ambos
personajes es Voluntad.

Blacksad tiene Voluntad 3, ast que se tiran tres dados de ac-
cion (negros) por la caracteristica y otros tres complemen-
tarios (blancos) para llegar a seis. El resultado es: [ K3 B
[ JEAESL El jugador utiliza el rasgo de Blacksad «Caris-
mdtico» +1 para mejorar el resultado del dado de accion
que ha sacado un By convertirlo en un BB, es decir, en un
éxito. En total son tres éxitos. La directora de juego tira los
dados por parte de la asistenta: un dado de accion (negro)
por la caracteristica Voluntad 1 y cinco dados complementa-
rios (blancos), y saca: B[ . ). )2 JE 3} un éxito. La tirada
del jugador de Blacksad supera por dos a la tirada de la
directora de juego, ast que Blacksad consigue engariar a la
limpiadora de manera satisfactoria.
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Apoyos

Las acciones de los personajes no siempre van destinadas a
resolver la situacién. A veces lo que se pretende es allanar
el camino de otro personaje, preparar la situacion para que
sus posibilidades de éxito sean mayores. Llamamos apoyos
a este tipo de acciones.

Cuando un personaje realice una accién cuya finalidad sea
facilitar que otro tenga éxito en su objetivo, puede declarar
que su accién es un apoyo. El director de juego determina
si el apoyo se resolverd como un desafio (si, para ayudar, el
personaje se enfrenta a un obstdculo impersonal) o un en-
frentamiento (si la ayuda implica superar a otro personaje).
El apoyo se resuelve con una tirada de manera normal, pero
si el resultado es exitoso, los éxitos obtenidos son dados que
el jugador apoyado podrd repetir en su tirada.




SONARA A TOPICO. PERD LO CIERTD
ES QUE YO TUVE UNA INFANCLA PIFICIL
¥ LIEBBER ME HABIA SACADO MUCHAS

VECES LAS CASTANAS DEL FUEGSOD.

Ejemplo

Los agentes del FBI Cougar y Coyote asaltan a Serguei
Litvak para sonsacarle informacion sobre el paradero de
Otto Liebber. Para ello disponen de una jeringuilla con
suero de la verdad, pero inyectdrselo a Litvak requiere
de mucha precision, asi que Cougar decide sostener al
pintor por la espalda para que Coyote pinche a Litvak
en el brazo. Se trata de un apoyo en el que Cougar debe
enfrentarse a Litvak, que se resistird todo lo que pueda.
La caracteristica implicada serd Fortaleza para ambos
personajes.

La jugadora de Cougar tira cuatro dados de accion (ne-
gros) por la caracteristica y dos complementarios (blan-
cos): 1R BB BB BB ]2} dos éxitos (dos BB, el tercero es
anulado por el[+)). La directora de juego tira los dados
por Litvak: B @B )G 3)E ) tres éxitos (MBEEE 2. Parece
que Litvak va a soltarse, asi que la jugadora de Cougar
activa el rasgo «Atleta» de su personaje gastando un pun-
to de Superacion para volver a tirar el By el[+], y los
nuevos resultados son: B3 Ademds, ese mismo rasgo
le permite subir un punto a dos dados o dos puntos a un
dado, asi que decide aumentar el B8 a @y el[:+)alt g De
esta forma, el resultado de la tirada es: BB K8 BN B8
(3} seis éxitos. El niimero de éxitos en los que Cougar
supera a Litvak es tres, asi que Cougar consigue sujetar
al oso ruso y este obtiene un aspecto temporal negativo:
«Inmovilizado».

Ahora es el turno de Coyote. Lo que pretende es inyectar a
Litvak el suero de la verdad, de modo que su jugador tira
tantos dados de accion (negros) como su puntuacion de
Reflejos (4) y tantos dados complementarios (blancos) como
para tirar seis en total: () B8 B8 BB[.")i+:]. Como Cougar ha
realizado una accion de apoyo con un resultado de tres éxitos,
el jugador de Coyote puede repetir la tirada de tres dados,
y ast lo hace, repite @ y|.="l."} El nuevo resultado es: K3 BB
8 B [Z] . Litvak intenta por todos los medios evitar la
inyeccion: B B8 8B por sus Reflejos 3 (.= o2 por los dados
complementarios. Ni el jugador de Coyote ni la directora de
Jjuego repiten la tirada de ningtin dado, ast que el resultado
final es cuatro éxitos de Coyote frente a dos de Litvak: Coyote
inyecta el liquido en el cuerpo del ruso, como queria.

Otros tipos de acciones

Con lo que hemos explicado, se pueden vivir la mayoria de
las aventuras de tus personajes favoritos de Blacksad jugan-
do a este juego de rol. Sin embargo, en algunas ocasiones
puede que necesites alguna regla mas para determinar accio-
nes mds concretas. En esta seccion te facilitamos algunas.

Acciones prolongadas

En general, tanto los desafios como los enfrentamientos
podrén resolverse rdpidamente y con una tirada. Sin embar-
g0, a veces la accion exigird obtener varias tiradas exitosas

Acl QUE DECID] DE-
VOLVERLE EL FAVOR...




MNO HAY QLIE SER LIM LINCE PARA
RECONCCER CLANDD HAS DESCUBIERTD
ALGUN SECRETOD. 5] EL SITIO ES RARD, LA

HORA ES RARA Y LOS PROTAGONISTAS
ESTAN HACIENDO ALGO MUY RARD.,,

para representar el tiempo que se tarda en conseguir dicha
accion. Para simular esto, la accién prolongada se resuelve
como si de un desafio o un enfrentamiento se tratase, pero
previamente el director de juego determina un nimero de
éxitos que deben acumularse para completar la tarea.

En una accién prolongada, las tiradas fallidas no restan los
éxitos acumulados, aunque si pueden generar aspectos para
emplear en las tiradas sucesivas de dicha accién. Ademas,
el director de juego puede afadir mas intensidad a la accién
prolongada indicando que, si tras un nimero de intentos no
se consigue, puede ocurrir una mala consecuencia para el
personaje.

Ejemplo

John Blacksad estd vigilando a su amigo Otto Liebber
porque teme por su seguridad. El detective observa con
unos prismdticos desde la habitacion de un hotel como el
cientifico se dispone a salir de un aparcamiento de varias
plantas. En su vigilancia, se da cuenta de que un tipo sos-
pechoso estd preparando lo que parece una bomba y que,
si Liebber no sale de alli, no sobrevivird. Se trata de una
accion prolongada en la que el gato detective debe correr
hacia el aparcamiento para sacar de alli a su amigo a
tiempo.

La directora de juego establece que hay que realizar tres ti-
radas exitosas de Fortaleza (que equivalen a salir corriendo

WR{E‘M& o

EMPIEZA A SOSPECHAR

QUE HAY GATOD
EMCERRADO.

del hotel, llegar al aparcamiento y sacar a Liebber del co-
che) a dificultad dificil, ya que el tiempo apremia y es una
situacion de riesgo.

El jugador de Blacksad hace la primera tirada: [ 88 G8[: 3]
(38 2. Como es una accién dificil, se aiiaden dos fallos por
dificultad, lo que hace un resultado de dos éxitos: primera
prueba superada. El resultado de la segunda tirada es: BB
BB . It 3 El[ - Janula uno de los BBy los dos fallos por
dificultad anulan el B8 8B. En total queda un éxito. Blacksad
llega al aparcamiento, pero sufre un aspecto temporal
negativo: «Liebber no lo oye». La tercera y ultima tirada:
BB -G El fallo de los dados complementarios
[+ Janula el B y los dos fallos por dificultad anulan el BB
vy unlt$ La tirada tiene un resultado de un éxito, pero la
directora de juego decide activar el aspecto temporal de la
tirada anterior, tras lo que entrega un punto de Superacion
al jugador de Blacksad, para que este repita todos los éxitos
de la tirada. En esta ocasion, el resultado es: B BE]HEJ
( &) solo tres éxitos, que se anulan por el[+ ]y los dos fallos
por dificultad: Blacksad no logra salir del aparcamiento
con Liebber y la bomba explota en sus narices, pero, al
menos, «Han salido del coche».



MUMNCA SALGD A LA CALLE
SIN Ml HERMANA, LAS CALLES
DE AMARILLD PUEDEN SER
MUY PELIGROSAS, ESTAMN
LLENAS DE POLICIAS,

Acciones conjuntas

Algunas acciones podrén realizarse con ayuda de uno o mas
personajes para intentar conseguir un éxito mayor, pero no
todas, pues los personajes pueden entorpecerse en la accion.
Se deja al sentido comiin de los jugadores y del director de
juego determinar qué acciones pueden llevarse a cabo como
acciones conjuntas.

No confundas una accién conjunta con los apoyos, expli-
cados anteriormente. En un apoyo, cada jugador realiza su
accion de manera separada, pero los efectos de la accion de
uno benefician a otro. En cambio, en una accién conjunta,
los personajes trabajan juntos para lograr el mismo objetivo.

Ejemplo

Los escritores Abraham Greenberg y Chad Lowell estdn en una
taberna de Amarillo, Texas, junto a Bill Sorrows, un flamenco
amigo del primero. Por su inseguridad y prudencia, Lowell es
carne de carion para personas tan resueltas como el bisonte y
el flamenco, y Greenberg se ha propuesto humillarlo hasta que
se decida a dar un paso adelante o reconozca que es un fraude.
Con su amigo Sorrows, lo tiene mds fdcil que nunca.

OK. AvERIGLUEMOS
GQLIEN MIENTE...

El jugador de Greenberg cree que Sorrows puede apoyar
la accion de su personaje, pero la directora de juego consi-
dera mds apropiado llevarlo a cabo como una accion con-
junta, pues ambos estardn realizando lo mismo: presionar
a Lowell.

Las acciones conjuntas se resuelven de manera similar a
lo ya visto: los jugadores que controlan a los personajes
implicados en la accién conjunta (o el director de juego
si se trata de personajes no jugadores) declaran la accién
y se determina la caracteristica a usar. Una vez se sepa la
caracteristica, se comprueba cudl de los personajes tiene
la puntuacién més alta en esa caracteristica, pues ese serd
el coordinador de la accién. El resto de personajes invo-
lucrados aportan un +1 a cualquier rasgo aplicable (o al
rasgo virtual «Trabajando en equipo» si no hay ningtn otro
rasgo del personaje que pueda utilizarse), siempre y cuando
su puntuacidn en la caracteristica sea la mitad o mds de la
puntuacién del coordinador.

La resolucion de la accién es igual que la de un desafio,
un enfrentamiento o incluso un apoyo conjunto para otro
personaje.




Asl ES EL BUENO DE
BILLY SORROWS. TEME
MdAs A LA LEY QUE

A LOs TORNAROS..

Ejemplo

Sin duda, la caracteristica a usar en esta accion conjunta es
Voluntad. El jugador que interpreta a Greenberg y la directo-
ra de juego, que interpreta a Sorrows, comparan las puntua-
ciones en esta caracteristica de ambos personajes: Greenberg
tiene Voluntad 4 y Sorrows, Voluntad 2. El coordinador de la
accion serd Greenberg y el flamenco aportard un +1 al rasgo
de Greenberg «Carismdtico» +2, que se convierte en +3.

Como lo que pretenden es minar la moral de Lowell, la ac-
cion se resolverd como un enfrentamiento de Voluntad entre
Greenberg y Lowell, con el aumento en la puntuacion del ras-
go de Greenberg por colaborar con su amigo Bill Sorrows.

Moralidad

La lucha con uno mismo, el conflicto entre hacer lo correcto o
seguir el camino fécil es uno de los temas centrales de las histo-
rias de género negro (ver pagina 58). Los protagonistas de estas
historias son antihéroes que caminan al filo de la moralidad, co-
rriendo el riesgo de corromperse y convertirse en los villanos de
la historia o terminar destruyéndose a s mismos.

~EVES A ESE TIPOT
EsTOY SEGURD DE
QUE ES LN POLL
TIENE QLIE MORIR
ANTES DE QUE
SALGA EL SOL.

Conciencia

(Asesinard Blacksad al empresario Ivo Statoc en su des-
pacho? ;Confesard Chad Lowell sus crimenes para sal-
var a un inocente? Estas son algunas preguntas que los
personajes deben responder segiin varie su puntuacién
de Conciencia.

La puntuacién de Conciencia es un medidor de la integri-
dad moral del personaje. Los personajes con puntuaciones
altas son seguros de si mismos, siguen un cédigo moral
estricto y actian segun los ideales de la justicia y el bien.
Se mantienen dentro de la ley y son moderados, actian de
forma altruista y son capaces de perdonar con facilidad y
realizar grandes sacrificios por otros. Evitan la violencia
y buscan soluciones que beneficien a los demads, incluso
si eso implica que tengan que sacrificarse. Los personajes
con puntuaciones muy bajas estdn llenos de dudas y re-
mordimientos, a menudo ceden a sus bajos instintos, son
egoistas y caen en las tentaciones. Con frecuencia utili-
zan la violencia para resolver las situaciones, sobre todo
cuando creen que tienen amplia ventaja. Son mezquinos y
autodestructivos.




Durante el juego, el personaje se verd expuesto a encrucija-
das morales y tentaciones y tendrd que elegir entre hacer lo
correcto, por mucho que le cueste, o tomar el camino fécil.
Cada decisién que comprometa esta integridad serd un paso
mds en el camino hacia la perdicion, y puede hacer que su
puntuacién de Conciencia disminuya y lo acerque mds a la
ruina moral.

Si en alglin momento el personaje baja a O puntos de Con-
ciencia, se habra convertido en un ser sin escripulos, desho-
nesto, egoista, ruin y malvado. Serd el momento en el que
salga de la historia como protagonista y se convierta en un
miembro mds del reparto... o quiza en el villano. Hablare-
mos de esto més adelante (pdgina 33).

Conciencia Moralidad

9-10 Actuar para conseguir el bien universal, in-
cluso sacrificindose por cualquier persona.
Resistir tentaciones y ser capaz de doblegar

cualquier deseo al cddigo moral propio.

7-8 Hacer el bien en la mayoria de situaciones,
incluso sacrificindose por alguien que lo
merece, pero con algunas transgresiones
menores, como actuar de forma egoista o
ceder ante ciertos impulsos.

5-6 Conocer la diferencia entre el bien y el mal,
pero actuar de una forma u otra dependiendo
de la situacion, a menudo sacrificindose por
los seres queridos.

3-4 Actuar segtn los intereses propios sabiendo
que pueden repercutir de forma negativa en
los demas.

1-2 No tener reparo en infringir el cédigo moral
propio para sacar beneficios, generalmente
egoistas, o en dafar a los demds si hay una
justificacion.

0 Buscar el beneficio propio por encima de
todo sin importar ningtin tipo de consecuen-
cia. Dafar a los demds sin justificacién al-
guna.

Encrucijadas morales

Durante tus historias de Blacksad, los personajes se enfren-
tardn a dilemas morales: ;disparar al culpable a bocajarro o
llevarlo ante la justicia? ;Ignorar los gritos de una victima
o ponerse en peligro para salvarla? ; Aceptar el soborno por
olvidar lo que han visto o denunciarlo a las autoridades? Las
decisiones que tomen en estas situaciones son las que deter-
minardn por qué camino avanzan. ;Escucharén la voz de su
conciencia o avanzaran en la senda de la perdicion?

En principio, serd el director de juego quien sefiale cudn-
do un personaje se encuentra en una encrucijada moral, y, si
bien todos los jugadores son libres de sefalar que una situa-
cién determinada puede suponer una decision de este tipo, el
director de juego serd quien tenga la dltima palabra.

Segtun la gravedad del conflicto moral, el director de juego
puede asignar al personaje de uno a tres dados de tension
(rojos) para ayudarle en una accién si acepta tomar el camino
facil y no escucha la voz de su conciencia.

Gravedad Dados de

tension

Ejemplos de
encrucijadas morales

Seria 1 dado Matar a alguien que se lo me-
rece para proteger a un ser
querido, dejar que una peque-
Na injusticia suceda sin inter-
venir, callarse una injusticia
porque han amenazado a un

familiar. ..

Grave 2 dados Intentar matar a sangre fria a
alguien que se lo merece por
venganza o encubrir a alguien
que lo ha hecho, matar a un
inocente para encubrir a un
ser querido, no denunciar por

miedo a que te hagan dafio...

Muy grave 3 dados Matar a un inocente para en-
cubrirse a uno mismo, aceptar
sobornos por hacer la vista

gorda ante un crimen grave...




Recuerda que, aunque es labor del director de juego decidir
cudndo una situacion supone una encrucijada moral, el jugador
que interpreta al personaje implicado puede solicitar unos dados
de tensidn (rojos) si cree que los merece en una accién concreta.

Los dados de tensién son un buen recurso para que el per-
sonaje pueda salirse con la suya, pero también conllevan un
precio: si algtin dado de tensién muestra un fallo (un resulta-
do de @) o un éxito doble (un resultado de 8B), la puntuacion
de Conciencia del personaje baja un punto inmediatamente.
Solo se puede perder un punto de Conciencia por una accién
determinada, de forma que si los dados de tension muestran
varios resultados de 1 o 6, la pérdida de Conciencia sera la
misma: un tnico punto.

Ejemplo

Blacksad quiere averiguar hasta qué punto Hans Karup, el
Jjefe de policia de The Line, estd relacionado con la desapa-
ricion de la nifia Kyle, asi que envia a Weekly a que vigile la
casa de este. Husmeando por las ventanas de la casa, Weekly
ve a la mujer de Karup, Jezabel, acostandose con Huk, un
amigo del jefe de policia. Weekly sabe que entrometerse en
los asuntos personales de la gente no estd bien, pero si toma
algunas fotografias quizd pueda utilizarlas para escribir
una buena historia para el periodico, asi que, de la manera
mads discreta que puede, se dispone a utilizar su cdmara.

La directora de juego considera que es una encrucijada moral
seria y asigna un dado de tension a la tirada de la jugadora
de Weekly. Esta tira cuatro dados de accion (negros) por los
Reflejos de Weekly, un dado de tension (rojo) y un dado com-
plementario (blanco): B3 B8 B8 BB @B - | El fallo del dado
complementario| * Janula uno de los BB, de modo que quedan
tres éxitos (N8 BB WB). Como el resultado del dado de tension

no es @ ni @8, Weekly no pierde ningiin punto de Conciencia.
La directora de juego determina que la dificultad de esta tira-

da es media, por lo que uno de los éxitos queda anulado por el
Jallo por dificultad. Con dos éxitos, Weekly consigue sacar las
fotos sin que la pareja lo descubra.

En algunas situaciones, no serd necesaria una tirada de dados
para resolver la situacion planteada en una encrucijada moral.
El personaje puede sencillamente hacer lo incorrecto porque le
beneficia y resolver la situacion sin que se requiera una tirada de
dados. En este caso, atn se realiza una tirada con los dados de
tension que el director de juego considere apropiados, para com-
probar si se obtiene algtin resultado de 1 o0 6 y, en consecuencia,
la Conciencia del personaje disminuye un punto. Si el personaje
tiene algtin punto de Superacién cuando sucede esto, entonces
también pierde un punto de Superacion (ver pagina 34).

Ejemplo

En su investigacion sobre el asesinato de Natalia Wilford, el
comisario Smirnov ha recibido ordenes de encubrir al asesi-
no, pues parece que es alguien demasiado importante en la
ciudad. El comisario se debate entre aceptar para proteger
su cargo, aunque sabe que no es lo correcto, o continuar la
investigacion en busca de justicia. Al final decide ceder ante
sus superiores y pedir a Blacksad, un detective ajeno a las
fuerzas del orden, que investigue por él. Esta encrucijada mo-
ral se ha resuelto mediante una toma de decision de Smirnov,
asi que el jugador que interpreta al pastor alemdn debe hacer
una tirada de los dados de tension correspondientes solo para
averiguar si su personaje pierde algiin punto de Conciencia.
La directora de juego considera esta encrucijada como seria,
asi que el dado rueda: @B. La Conciencia de Smirnov disminu-
ye un punto y este pierde un punto de Superacion.

IME EN
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YA VEOQ EN QUE TE HAS
GASTADD TODO EL DINERD
QUE TE HE IO ADELANTANDO..
ES IMNUTIL. SEBASTLAM.

Tentaciones

En ocasiones, los personajes del género negro tienen mo-
mentos de debilidad en los que ceden a la tentacion y se de-
jan llevar por sus deseos sin pensar en las consecuencias. Ya
se trate de sucumbir a los encantos de la persona equivocada,
beber mds de la cuenta o hacer una apuesta arriesgada en el
peor momento, las tentaciones rodean a los personajes de
Blacksad, poniendo obstaculos en su camino.

Cuando un personaje se vea tentado, el jugador que lo in-
terpreta puede, normalmente, elegir si este caec o no en la
tentacion: al fin y al cabo, el jugador tiene libertad de inter-
pretar a su personaje de la forma que considere mejor. Sin
embargo, ;no actuamos a veces en contra de nuestra propia
voluntad, como si fuéramos incapaces de controlarnos? Por
esto el director de juego puede pedir un desafio de Voluntad
para determinar si el personaje resiste la tentacién o cae en
ella. Dicho de otro modo, si el director de juego cree que la
Conciencia del personaje podria llevarlo a tomar una deci-
sién contraria a la que el jugador considera mds adecuada
en ese momento, puede pedir que se realice un desafio de
Voluntad para decidir qué sucede finalmente.

La dificultad de este desafio depende de lo fuerte que sea la
tentacion, como se indica en la tabla siguiente.

Dificultad Ejemplo de tentacién

0 Retozar con un ligue en un callején.

1 Aceptar el copioso festin que ofrece un ma-
fioso de la zona.

% Participar en un negocio en el que pueden ga-
narse ddlares a cinco centavos.

3 Acostarte con la celebridad de tus suefios.

4 Quedarte una gran cantidad de dinero sin due-

fio que has encontrado.

iINOQ ME J0DAS,
CARL! HAS GANA-

DO MAs DINERD

CONMIGO QUE
CON NINGUN OTRO!

Si el personaje supera el desafio de Voluntad, entonces resis-
te la tentacion: gana inmediatamente un punto de Superacion
y la rechaza o evita, como corresponda.

Ejemplo

Weekly acude al hotel Happy Dwelling buscando al gallo
Junior Harper para hacerle algunas preguntas sobre su pa-
sado con Sebastian Fletcher y Bill Lenoir. Nada mds entrar,
lo asaltan un par de prostitutas; cuando sube las escaleras,
se choca con otra. Weekly podria caer en la tentacion y dejar
su mision de lado, asi que la directora de juego le pide a la
jugadora que interpreta a Weekly que haga un desafio de
Voluntad. Como las mujeres son una de las debilidades del
periodista, serd una tentacion dificil de superar (2).

Weekly tiene Voluntad 4. La jugadora tira los dados: B B8
BB B[ -2 No hay ningiin fallo en los resultados de los da-
dos, pero como es un desafio dificil, dos fallos por dificultad
anulan los éxitos @8 y @B. Weekly logra resistir la tentacion;
no es un irresponsable y tiene sentido del deber, pero obtie-
ne un aspecto temporal negativo llamado «Las prostitutas
desconfian de él» porque su rechazo ha hecho que las pros-
titutas piensen que es un polizonte. Ademads, gana un punto
de Superacion.

Si el personaje falla, cae en ella de lleno: se deja llevar por
sus impulsos y el director de juego narra qué es lo que le
sucede al personaje. En este ultimo caso, si en los dados
complementarios (blancos) sale al menos un fallo (un re-
sultado de [+ )), el personaje pierde, ademds, un punto de
Conciencia.

Ejemplo
Sebastian Fletcher ha convencido a Carl, el encargado del

Wild Note, de que le deje actuar esa noche en la sala. Carl
sabe de la adiccion de Fletcher a la droga y le preocupa



«EL "WILD
MOTE" ES
LD QUE ES
GRACIAS
A ESTAS

que pueda dar una imagen pésima en el escenario, asi que
le advierte que debe estar limpio para la actuacion. Pero
llega la noche y la directora de juego cree que es necesario
hacer un desafio de Voluntad para ver si Fletcher resiste
la tentacion o no. Por desgracia, al jugador que interpreta
a Fletcher no le quedan puntos de Superacion, asi que no
puede hacer que su personaje la supere directamente (ver
pdgina 34). Como el grado de adiccion es muy alto, la difi-
cultad serd 3. El resultado es: 3 K3 BB m[i]\@, un fracaso
fatal. Como uno de los dados complementarios es un( -} el
pianista pierde, ademads, un punto de Conciencia. La direc-
tora de juego describe como Fletcher cae en la tentacion
de drogarse antes de salir al escenario, como tiene una
bonita ilusion en la que él es feliz junto a su esposa y su
hijo y como unos golpes en la puerta lo devuelven a la cruel
y triste realidad.

En determinadas circunstancias, puede ser el propio juga-
dor quien pida un desafio de Voluntad para su personaje si
no tiene claro como actuaria en ese momento o si prefiere
dejar a los dados la decisiéon de lo que pasard a conti-
nuacién. Puede ser muy divertido dejar en manos de la
conciencia del personaje lo que va a ocurrir... y también
es una forma de recuperar puntos de Superacion si el per-
sonaje logra resistir la tentacién. En todo caso, el director
de juego tiene la dltima palabra sobre si un desafio de
Voluntad es necesario o no y deberia evitar que los juga-
dores abusen de esta mecdnica a su favor con tentaciones
irrelevantes para la historia: deberian darse en momentos
dramdticos en los que caer en ella o dejarla pasar pueda
suponer realmente una diferencia en la historia o en el
desarrollo del personaje, no cada vez que este entre en un
bar o alguien atractivo se le insinde. Si el hecho de que el
personaje caiga o no en la tentacién no va a tener ningtin
efecto en la historia o en si mismo, entonces ;donde estd
el conflicto?

OK. ESTA MNOCHE.
DESFUES DEL QUINTETD
DE CHARKEY. PROMETE-
ME QUE GUARDARSS
ESH PORGLERLA
PARA DESPLIES.

TE LO JURQ, CARL.

ITE JURD FOR M|

FUTURO HIIO QUE
As| SERA[

Tocar fondo

Si la Conciencia del personaje baja a 0, este se habra degra-
dado por completo: se ha balanceado al borde del abismo
por tltima vez y ahora su caida ha llegado a su fin, ha tocado
fondo. Su degeneracién moral es completa y nada le importa
excepto ¢l mismo. No tendrd prejuicios de ningtin tipo y serd
capaz de hacer cualquier atrocidad sin sentir ningtn tipo de
remordimientos. El personaje estard atrapado para siempre
en el vicio y la degradacion.

(Para siempre? Bueno, ain no. El personaje todavia tendra
una oportunidad: si logra redimirse antes de que termine la
historia (ver el siguiente apartado, «Redencién») atin habra
esperanza para él.

Un personaje que termina el volumen (ver pagina 56) con
Conciencia 0 se ha perdido para siempre y ya no podrd
seguir siendo el personaje de un jugador. Todavia podra ser
un personaje secundario o incluso puede que su nuevo papel
sea el del villano de la historia, pero en todo caso deja de ser
el personaje del jugador que lo interpretaba y pasa a ser del
director de juego.

Redencion

Aunque caer en la espiral de perdicion es lo més fécil y ra-
pido para los personajes de Blacksad, también pueden redi-
mirse. Si, en el transcurso del volumen (ver pagina 56), el
personaje protagoniza una escena de sacrificio, se pone en
grave peligro para proteger a un inocente, rechaza un impor-
tante beneficio personal por no perjudicar a otros o tiene un
gesto equivalente, ain hay esperanza para €l.

Es importante no trivializar la redencion: no se trata de cum-
plir de vez en cuando para mantener la Conciencia alta. La
escena de redencion tiene que ser un sacrificio importante,
un giro de ciento ochenta grados en el camino descendente,




en definitiva, un gesto significativo de verdad. Si el director
de juego y los demds jugadores no reconocen la escena como
una sefia de redencién, entonces es que no lo es.

Al protagonizar una escena de redencidn, el personaje re-
cupera automdticamente un punto de Conciencia. Ademds,
hace un desafio de Voluntad a dificultad dificil (2). Si lo su-
pera, recupera un punto adicional de Conciencia por cada
éxito obtenido. En este desafio, como no se trata de ninguna
accion, no se tiene en cuenta el balance de fallos o éxitos
excedentes (pédgina 23).

Ejemplo

Chad Lowell ha recorrido un largo camino lleno de baches:
ha robado un coche, ha asesinado a su amigo, ha dejado que
la muerte de un compariero se mantenga en secreto y estd a
punto de huir después de que un autobiis haya atropellado
a su agente. La Conciencia de Lowell ha caido a 0y los re-
mordimientos estdn a punto de acabar con él. Entonces, ve
como unos agentes del FBI quieren arrestar a Blacksad por
el asesinato de Abraham Greenberg. Blacksad puede haber
cometido errores en su vida, pero desde luego no es respon-
sable de esa muerte, y Lowell lo sabe bien. Sin dudar un
momento, el joven leon confiesa su asesinato y se entrega a
las fuerzas del orden esperando estar haciendo algo bello.

Toda la mesa de juego estd de acuerdo en que Chad Lowell
se ha redimido, asi que recibe un punto de Conciencia y el
jugador que lo interpreta realiza un desafio de Voluntad:
éxito de los dados de accion @B y uno de los complemen-
tarios 3 3) lo que deja un éxito. Lowell recupera un punto

3. Los dos fallos por dificultad anulan el

extra de Conciencia.

La redenci6n de un personaje no es algo que tomar a la ligera
ni que ocurra de forma continuada. Un personaje solo puede
tener una oportunidad de redimirse en cada volumen.

Superacion
Los puntos de Superacién representan la propia identidad, la
fidelidad a uno mismo, la capacidad de dar lo mejor en las

DE BILL SORROWS, QUE PODRA
DAR FE DE Ml PECLARACION

situaciones mds adversas. Al comenzar la historia, un perso-
naje tiene tantos puntos de Superaciéon como su puntuacion
de Conciencia, y cuando la puntuacién de Conciencia baja
un punto, el personaje inmediatamente pierde un punto de
Superacion. Si bien durante el juego estos puntos se gastardn
normalmente para activar aspectos, también sirven para otras
cuestiones:

m Adelantarse: En una situacién de combate, un persona-
je puede adelantarse para actuar antes de su vifieta gas-
tando un punto de Superacion (ver pagina 40).

m No es tan grave como parece: Cuando un personaje
sufre una herida, puede gastar uno o méas puntos de Su-
peracion para hacer que el dafio recibido no sea tan gra-
ve como parecia. Por cada punto de Superacién gastado
puede reducirse en uno el nivel de la herida (ver pagina
46). Esto no afecta a los puntos de dafio recibidos, que
son los mismos aunque la herida se reduzca a un nivel
menor.

m Fuerzas de flaqueza: Un personaje que ha perdido pun-
tos de Resistencia puede sacar fuerzas de flaqueza para
recuperarse. El gasto de un punto de Superacion permite
recuperar la mitad de los puntos de Resistencia que el
personaje haya perdido (ver pagina 44).

= Sacar ventaja de la situacion: Un personaje puede
sacar ventaja de la situacion activando aspectos, tal
y como se explica en la pagina 38. La activacion de
cualquier aspecto requiere el gasto de un punto de
Superacion.

= Superar una tentacion: Cuando el personaje se enfren-
ta a una tentacién, puede gastar un punto de Superacion
para superarla. Esta decision se tiene que hacer antes de
tirar los dados; una vez se hayan tirado, deberd aceptarse
su resultado (pagina 32).

m Volver a intentarlo: Muchas de las pruebas descritas en
estas reglas indican que, en caso de fallo, el personaje no
puede volver a intentarlo de nuevo (por ejemplo, al tra-
tar de intimidar a otros personajes, ver pigina 52), pero




el gasto de un punto de Superacién permite intentar de
nuevo este tipo de accién. Intentar de nuevo no es repetir
una tirada, es volver a realizar una accién que normal-
mente no se podria repetir.

Los puntos de Superacién se reinician al valor de la Con-
ciencia del personaje al comienzo de cada volumen. En el
transcurso del mismo, también pueden aumentar (incluso por
encima del nivel de Conciencia) en los siguientes casos:

m Encarar la adversidad: Cuando se activa un aspecto
contra un personaje, este gana un punto de Superacion.
El aspecto activado puede ser del propio personaje o de
otro tipo (ver pagina 38), pero lo importante es que el re-
sultado de la activacion lo perjudique directamente (ver
pégina 38).

m Superar la tentaciéon: Cuando un personaje se enfrenta
a una tentacion y la supera mediante el desafio de Volun-
tad correspondiente, gana un punto de Superacién. Si la
supera gastando un punto de Superacioén, no gana nada
por hacerlo (pagina 32).

= Redimirse: Si un personaje protagoniza una escena de
redencidén (ver pagina 33), recupera un punto de Supe-
racion por cada punto de Conciencia que gane por dicha
escena.

Los personajes no jugadores no tienen puntos de Superacion
de los que llevar la cuenta. El director de juego puede forzar
el efecto que tendrian esos puntos en cualquier momento,
eso si, entregando el punto de Superacion correspondiente a
los jugadores cuyo personaje es afectado.

Instinto

Todos tenemos un lado animal, y en Blacksad ese lado ani-
mal es especialmente evidente. Como los animales, tenemos
instintos, impulsos que nos indican como actuar en busca
de la propia supervivencia, muchas veces al margen de las
consideraciones éticas o morales.

Los personajes con puntuaciones de Conciencia bajas son
mds propensos a dejarse llevar por sus instintos y a moverse
guiados por ellos sin pensar en las consecuencias. Al fin y
al cabo, es la conciencia lo que nos hace humanos, pero en
ciertas circunstancias puede ser un obstdculo para nuestra
propia supervivencia. Salvo que el director de juego decida
lo contrario, solo los personajes con Conciencia 6 0 menos
pueden utilizar el Instinto. Aquellos con Conciencia 7 o mas
estdn demasiado guiados por su sistema de valores y las con-
venciones morales como para escuchar a su lado animal.

Cuando el personaje se encuentre en una situacién peligrosa
o estresante, el jugador que lo interpreta puede pedir un de-
safio de Conciencia para que se deje llevar por sus instintos.
Usa la puntuacién de Conciencia como caracteristica para
determinar los dados de accion (negros) utilizados. Afiade si
son necesarios dados complementarios (blancos) hasta com-
pletar seis de la manera normal. La dificultad depende de lo
estresante que resulte la situacion o el grado de peligro real
que corra el personaje, segtin la tabla siguiente:

Dificultad Situacion

0 Podria haber consecuencias negativas para el
personaje a largo plazo, como perder el em-
pleo o la reputacion.

1 Las consecuencias pueden afectarlo a corto o

medio plazo. Ser desahuciado o apartado de
un caso importante.

2 El personaje estd a punto de recibir una pa-
liza brutal o sufrir una humillacién social
grave.

3 El personaje o sus seres queridos se encuen-

tran en un grave peligro inminente, a menu-
do de muerte.

Si el resultado del desafio de Conciencia es un fallo, enton-
ces el personaje gana un punto de Instinto. Si en los resulta-
dos de los dados complementarios (blancos) hay algin fallo
(es decir, un | - )), el personaje, ademds, pierde un punto de




Conciencia. Por el contrario, si el resultado del desafio es
un éxito, el personaje no gana ningtin punto y, ademds, no
podra usar puntos de Instinto durante el resto de la escena.
Como en el caso de la redencion (pagina 33), en este desafio
tampoco se tiene en cuenta el balance de éxitos o fallos ex-
cedentes (pagina 23).

Como ves, en esta situacion, fallar el desafio de Concien-
cia beneficia al personaje, ya que el punto de Instinto podra
usarse en su favor, como veremos mds adelante. Por eso, en
este caso es posible utilizar los rasgos para mover hacia abajo
el resultado de los dados (ver pdgina 22). No obstante, date
cuenta de que fallar el desafio también supone el riesgo de
sacrificar algo de su humanidad mediante una posible pérdida
de Conciencia. Fallar este desafio significa dejarse llevar por
el lado animal y obtener ventajas de ello, mientras que el éxi-
to representa el triunfo de la moralidad y el control racional,
lo que no siempre representa la forma mds efectiva de actuar.

Aunque muchos instintos son egoistas y estdn vinculados a
la propia supervivencia, otros pueden ser mds nobles, como
los relativos a la proteccion de los seres queridos o de seres
que juzguemos como inocentes, como los nifios.

Ejemplo

Hans Karup, el jefe de policia de The Line, estd de camino
a la iglesia cuando John Blacksad comienza a lanzar acu-
saciones contra él y su compaiiero Huk. Ninguna de ellas
lo afecta realmente, salvo la que sugiere que el zorro estd
acostdandose con Jezabel, la mujer de Karup. El jugador
que interpreta al jefe de policia cree que es una situacion lo
suficientemente bochornosa para su personaje como para
pedir un desafio de Conciencia. La dificultad depende de la
situacion a la que estd enfrentdndose Karup: claramente es
una humillacion social, que, acentuada por su trasfondo,
es aun mds grave, ast que la directora de juego decide que
la dificultad serd 2.

Para realizar la tirada, el jugador tira tantos dados de
accion (negros) como la puntuacion de Conciencia de
Hans Karup (5) y tantos dados complementarios (blan-
cos) como para tirar seis dados en total: (3 K3 BB 88 8B[.-:)
, tres éxitos. En este caso, el rasgo de Karup «Orgulloso»
+1 estd directamente relacionado con la situacion, asi
que el jugador lo activa gastando un punto de Superacion
para repetir los tres éxitos que ha sacado (88 B8 @), y el
nuevo resultado es: [ B K B8 & [zl. Ahora utiliza ese
mismo rasgo para convertir el resultado B en un B y
quedarse solo con un éxito. Asi, como la dificultad es 2,
el resultado del desafio es un fallo y Hans Karup obtie-
ne I punto de Instinto, que guardard para mds adelante.
Karup ordena a Huk que vaya a verlo después del ensayo
con el coro de la iglesia.

Los puntos de Instinto acumulados pueden gastarse en cual-
quier momento para activar un impulso. Un impulso es
una accion especial en la que el lado animal del personaje
lo domina y le hace actuar de manera extraordinaria. Por lo
general, un impulso tiene efecto en una tnica vifieta (ver pa-
gina 55), pero no cuenta como una accién, de modo que el
personaje puede activar el impulso correspondiente y luego
realizar la accién que se beneficia de él. Solo puede activarse
un impulso por accion.

A continuacién te ofrecemos unos cuantos impulsos de
ejemplo. El director de juego y los jugadores son libres de
proponer otros nuevos, buscando que sean equilibrados a ni-
vel de reglas con los ya existentes.

= Furia. La adrenalina bombea el cuerpo del personaje y
lo hace letal en el cuerpo a cuerpo. El personaje recibe
un +3 a su Fortaleza a efectos de calcular el dafio de su
siguiente ataque. Ademds, en dicho ataque los éxitos
en los dados complementarios (blancos) hacen dafio
completo en lugar del punto de dafio habitual (ver pa-
gina 42).
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Dureza. Los musculos tensos del personaje parecen ca-
paces de resistir todo tipo de dafio. El personaje puede
reducir el dafio de un ataque en 10 puntos.

Escurridizo. Los reflejos del personaje se agudizan y le
hacen reaccionar rapidamente ante cualquier ataque. El
personaje recibe un +2 a su Defensa desde esta vifieta
hasta su siguiente vifieta de la pagina siguiente (ver pa-
gina 40).

Amenazador. La presencia del personaje proyecta un
aura temible de depredador, que cualquiera en su pre-
sencia percibe como peligrosa. El personaje puede in-
timidar a un personaje secundario sin necesidad de tirar
los dados o recibir dos éxitos automaticos en un intento
de intimidar a un personaje principal (ver pagina 52).

Embelesar. Las feromonas del personaje se disparan y
lo hacen irresistible para cualquiera sexualmente recep-
tivo. El personaje puede seducir a un personaje secunda-
rio sin necesidad de tirar los dados o recibir dos éxitos
automaticos si lo que pretende es seducir a un personaje
principal (ver pagina 50).

Felino. El cuerpo del personaje responde como un re-
sorte y le permite realizar una proeza fisica increible.
El personaje puede superar un desafio fisico de saltar,
trepar o caer sin necesidad de tirar los dados.

Corazonada. Algo dentro del personaje lo impulsa a
desconfiar de una persona o intuir la inocencia de otra,
como si oliera la culpabilidad. El personaje recibe una
pista sobre quién es el culpable o sobre cualquier aspec-
to de la investigacion relevante a discrecion del director
de juego.

Impetu. Con una asombrosa celeridad, el personaje es
capaz de actuar el doble de rdpido. El personaje puede
realizar una segunda accién en su vifieta de esa pagina.

Ejemplo

Tras el ensayo con el coro, Hans Karup y Huk se quedan a
solas en la iglesia, donde el oso puede descargar la ira conte-
nida por la revelacion que le hizo Blacksad. Karup inicia una
pelea contra Huk y el jugador que lo interpreta decide gastar
el punto de Instinto que gano en la escena anterior para ac-
tivar un impulso de impetu, que permite al personaje hacer
dos acciones en su viiieta. Con las tiradas adecuadas, Karup
pega una patada al zorro (primera accion) y lo levanta para
lanzarlo hacia los bancos de la iglesia (segunda accion).

Aspectos

Los personajes de Blacksad estan cargados de matices que
los hacen unicos, no solo porque se tratan de animales antro-
pomorfos, sino también porque tienen una serie de singulari-
dades que hablan de su historia.

En el juego de rol, esto se representa mediante los aspectos.
Los aspectos sirven para determinar cdmo son los personajes
que aparecen en las diferentes escenas, el escenario en el que
se encuentran y la propia historia que estdn viviendo. No se
quedan en meros elementos descriptivos, sino que sintetizan
en una frase la historia de los personajes y de los lugares que
visitan o han visitado.

Consideramos cuatro tipos de aspectos desde el punto de
vista del personaje: aspectos propios (que pertenecen a di-
cho personaje), aspectos ajenos (que pertenecen a los demads
personajes, principales y secundarios), aspectos de situacion
(que pertenecen a los escenarios y situaciones que viven los
personajes) y aspectos implicitos (que se sobreentienden
aunque no estén citados de forma explicita).

Aspectos propios
Los aspectos propios son aquellos descriptores que estdn en
la ficha de nuestro personaje, como el concepto, los rasgos,
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los hitos o la complicacién. Cubren a los personajes de mati-
ces y los dotan de profundidad. Son elementos principalmen-
te narrativos, aunque pueden servir para mejorar ciertas ac-
ciones de nuestros personajes. Si tu personaje es un 0so polar
jefe de policia racista (como Hans Karup), de sus aspectos
propios se puede deducir que es fuerte y fiero (por la espe-
cie), con una posicion social importante (por la ocupacién) y
que juzga a las personas por su raza (por la condicién).

Aspectos ajenos

Los aspectos ajenos son como los propios, pero aplicados a
los personajes de los demads (incluidos los no jugadores). De
igual forma que los aspectos propios sirven para darle pro-
fundidad a nuestro personaje, los ajenos sirven para conocer
mds detalles sobre el resto.

Aspectos de situacion

Los escenarios y las situaciones que envuelven a los persona-
jes también tienen aspectos que les confieren un caricter es-
pecial. Los aspectos de situacién permiten matizar los lugares
que visitan los personajes, los objetos con los que interactian
e incluso el clima que llena la escena. Cualquier descriptor que
el director de juego utilice para describir la accién o el escena-
rio puede considerarse un aspecto de situacion.

Aspectos implicitos

Los aspectos implicitos son todos aquellos que no se men-
cionan de forma directa, sino que se sobreentienden por la
propia narracion. Bajo la consideracion del director de juego,
se utilizan de la misma manera que el resto de aspectos. Por
ejemplo, si los personajes pasean por la noche por el puerto,
no hace falta especificar que estd oscuro, que hay contene-
dores donde esconderse o que el ambiente es himedo: todos
son aspectos implicitos a la situacion de estar en el puerto
por la noche.

Uso de los aspectos

Los aspectos tienen dos funciones principales: permitir al di-
rector de juego y a los jugadores interactuar con la historia

de una manera mds viva, haciéndolos participes directos de
ella, y servir de herramientas para obtener ciertos beneficios.

La primera funcién estd implicita en los propios aspectos.
Un solo vistazo nos permitird captar cudles son las peculiari-
dades importantes de los personajes, los objetos y el ambien-
te, y poder interpretar de una forma mas sencilla y divertida.

La segunda funcién se lleva a cabo mediante la activacion
de aspectos. Un jugador puede activar un aspecto para gene-
rar una serie de ventajas, siempre y cuando se cumplan los
siguientes factores: que la activacion del aspecto tenga una
justificacién narrativa, es decir, que su uso sea pertinente,
que el aspecto esté disponible para activarse y que el jugador
gaste un punto de Superacion.

Si se cumplen estos factores y existe un consenso entre los
jugadores y el director de juego, se puede activar un aspecto
para beneficiarse de uno de los siguientes efectos:

m Afectar positivamente a una tirada propia: El jugador
puede repetir los dados que desee de su tirada. Ademas,
los resultados de 6 en los dados de accién @B y com-
plementarios % £ contardn como dos éxitos, en lugar de
uno, como sucede normalmente en los dados de tensién
(rojos). Como explicamos en la pagina 22, los dados de
tension no pueden repetirse al activar un aspecto.

Ejemplo

En el ejemplo de la pdgina 22, cuando Blacksad estaba bus-
cando pistas en el apartamento de Leon Kronski, su jugador
activo el hito «El tinico trabajo que ha mantenido es el de
detective privado» para volver a tirar los dados de accion
(negros) que sacaron MRy los tres dados complementarios
(blancos). Los nuevos resultados fueron: B8 B ). ¢ o) Si
hubiera sacado algiin @B o $ 3| habria contado como un éxito
doble.

m Afectar negativamente una tirada: El jugador obliga
al oponente (o a si mismo, en caso de que fallar la tirada
le beneficie, como en el caso del Instinto, pagina 35) a
repetir los dados que €l elija. Ademds, en esa tirada, los
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resultados de [ en los dados de accién cuentan como
fallos que cancelan éxitos, como sucede normalmente
en los dados complementarios [ - | y de tensién [@. De
nuevo, los dados de tension no pueden repetirse.

Ejemplo

En el ejemplo de la pdgina 27, cuando John Blacksad estaba
corriendo para salvar a su amigo Otto Liebber de la explo-
sion en el aparcamiento, en la ultima tirada de la accion
prolongada, la directora de juego activo el aspecto temporal
«Liebber no lo oye» que habia resultado de la tirada previa
para que el jugador tuviera que repetir los éxitos que habia
sacado. Los nuevos resultados fueron: B8 BB. °J& 3} Si en los
dados de accion que se volvieron a tirar hubiera salido al-
giin @, se hubiera considerado un fallo y habria cancelado
un éxito.

= Afiadir un elemento narrativo en la escena: El juga-
dor puede introducir un elemento en la historia relacio-
nado con el aspecto activado.

Ejemplo

El cobarde de Samuel Gotfield se ha vendido al senador
Gallo y ha delatado la ubicacion de los Doce Apdstoles. El
FBI acude rdpidamente para detener a los comunistas, pero
John Blacksad llega justo en el momento en el que estdn
prendiéndolos. Blacksad quiere rescatar a Alma Mayer, pero

NO

BA2O

Jcomo podria hacerlo sin causar revuelo? El jugador que
lo interpreta gasta un punto de Superacion y declara que
Blacksad tiene una placa de FBI a su nombre falsa. Esta placa
le permite hacerse pasar por un agente y salir huyendo con

Alma sin tener que hacer frente a Cougar 'y sus comparieros.

Si la activacion de un aspecto de cualquier tipo perjudica al
personaje de otro jugador, dicho personaje recibe un punto de
Superacion. Esto incluye el uso que haga el director de juego
de los aspectos: los personajes secundarios no tienen puntos
de Superacion y el director de juego es libre de activar aspec-
tos sin necesidad de hacer ningtin gasto de dichos puntos, pero
el personaje jugador que se vea perjudicado por el uso que
haga el director de un aspecto recibe un punto de Superacion.

Complicaciones

En las historias de género negro en general y en el comic de
Blacksad en particular, los personajes no tienen que luchar
solo contra sus enemigos o los enigmas que se les plantean,
sino también contra ellos mismos y sus debilidades. Como
vimos en el capitulo 1: Personajes (pagina 16), los perso-
najes jugadores tienen una complicacién que se considera un
aspecto a efectos de reglas de juego.

Un personaje al que se perjudica al activar su complicacion
recibe un punto de Superaciéon de la forma habitual. Sin
embargo, en este caso concreto, el jugador afectado puede
rechazar el punto de Superacién y gastar uno propio para




impedir dicha activacion, representando que el personaje es
capaz de vivir con su limitacién y sobreponerse a ella oca-
sionalmente.

Combate

Uno de los elementos mds importantes de las historias de
Blacksad es el combate. Cuando Blacksad se enfrenta al
hombre lagarto en mitad de una calle cubierta de niebla o el
momento en el que Chad Lowell dispara a su amigo Abraham
Greenberg en un arranque de ira son algunos ejemplos. La
violencia es un ingrediente muy importante en las historias
de género negro, y en el juego de rol de Blacksad hemos
optado por un sistema 4gil para representarlo. Este sistema
nace de la mecénica basica del juego antes vista y se nutre de
los mismos conceptos. En general, los combates se resuelven
mediante desafios en los que la dificultad estd determinada
por la Defensa del blanco. Para entender mejor cémo se
desarrolla la accion, el combate se divide en una serie de
secuencias que servirdn para delimitar el tiempo de la escena.

Secuencia de combate

El combate es un continuo en el que los personajes atacan y
responden a los ataques que sufren. La secuencia de combate
nos permite encapsular el combate en paginas, como si de un
comic se tratara. Cada pagina se divide en viiietas, que se
corresponden con el turno de cada personaje. De este modo,
una pagina se compone de las vifietas de cada personaje y,
una vez que todos han actuado, se pasa a la pagina siguiente.
Una pagina es una medida de tiempo abstracta y equivale a
entre cinco y diez segundos de tiempo dentro de la historia
que estemos jugando. Cada vifieta es una fraccién de este
tiempo y varias vifietas sucesivas pueden estar ocurriendo
préacticamente a la vez, pero se resuelven secuencialmente

por una cuestion de sencillez. La secuencia basica del com-
bate se desarrolla de la siguiente manera:

1. El director de juego determina qué personajes son cons-
cientes de la presencia de sus oponentes. Si hay algin
combatiente que sea ajeno a la presencia de sus contrin-
cantes, se produce una pagina inicial de sorpresa antes de
comenzar el combate normal. En esta pigina de sorpresa
solo tienen vifieta los personajes que son conscientes del
combate, los personajes sorprendidos no pueden actuar
todavia. Si todos son conscientes de sus oponentes, no
existe la pagina de sorpresa y se empieza directamente
en una péagina normal en la que todos los personajes tie-
nen una vifieta para actuar.

2. Dentro de la pagina, los personajes actian por orden de
su puntuacion de Iniciativa. Si alguno quiere adelantar-
se, puede gastar un punto de Superacién para actuar en el
momento que quiera. Por el contrario, si lo que quiere es
retrasarse, no tiene que gastar ningtin punto. En cualquie-
ra de estos casos, el orden se restablece en la siguiente pa-
gina. En las paginas de sorpresa, los personajes sorprendi-
dos no participan y, por tanto, no realizan ninguna accion.

3. Cuando todos los personajes han tenido su vifieta y han
realizado su accién o acciones, la pagina termina y co-
mienza una nueva: el personaje con el valor de Iniciativa
mads alto vuelve a actuar y se repiten los pasos 2 y 3 hasta
la finalizacién del combate.

Iniciativa

La puntuacion de Iniciativa es un valor fijo que se calcula
sumando el Intelecto y los Reflejos del personaje. Esto sig-
nifica que, en circunstancias normales, los personajes actiian
en el mismo orden.



Si un personaje principal y uno secundario tienen el mismo
valor de Iniciativa, el jugador que interpreta al personaje
principal decide quién actia primero en cada pigina. Si son
dos personajes jugadores los empatados, sus jugadores pue-
den decidir cudl actda primero. Si no hay acuerdo entre ellos
o si se trata de dos personajes secundarios, el director de jue-
go decide el orden de las vifietas.

Sin embargo, durante una pagina de combate, cualquier ju-
gador puede gastar un punto de Superacion para adelantar
a su personaje y que actde antes de lo que corresponde a su
Iniciativa. Cuando varios jugadores decidan hacer este gasto
de Superacién para adelantarse, el que haya declarado ade-
lantarse en primer lugar actda primero.

Ejemplo

Tras la explosion en el aparcamiento del que estaba salien-
do Otto Liebber, John Blacksad corre detrds del respon-
sable: un gavial asesino a sueldo llamado Ribs, que estd
frente al escaparate de una zapateria cuando Blacksad
llega a él. Se comparan los valores de Iniciativa de ambos
personajes: los dos tienen el mismo, 7. Como Ribs es un
personaje secundario, el jugador de Blacksad decide quién
actua primero, y, evidentemente, es Blacksad.

Rtaque

La accién de ataque deberia ser, segin la légica expli-
cada previamente en el apartado «Mecdnica bdsica», un
enfrentamiento (ver pagina 24). Sin embargo, para reducir
el nimero de tiradas de dados con la finalidad de hacerlo
mads emocionante y rapido, se resuelve como un desafio.
Ademas, una unica tirada nos va a servir para determinar
si el ataque impacta y, en caso afirmativo, el dafio que
infligimos con él.

Para realizar un ataque, usaremos la puntuacién de Reflejos
del personaje y un rasgo que resulte apropiado. A diferencia
de los demds desafios, la dificultad en las tiradas de ataque
no es un valor fijado por el director de juego, sino uno de-
terminado por el blanco. El valor de dificultad de un ataque
corresponde con el valor de Defensa del personaje objetivo,
pues se da por hecho que estd defendiéndose. Si por alguna
circunstancia el objetivo no estuviera defendiéndose, consi-
dera que su Defensa es 0.

Como en cualquier desafio, el personaje tira los dados que
correspondan, hace repeticiones de dados si tiene la posi-
bilidad de hacerlo, aplica el rasgo apropiado y, por tltimo,
cuenta los éxitos. Recuerda que la Defensa del blanco es la
dificultad del ataque y, por tanto, son fallos que cancelan éxi-
tos de dicha tirada. Si el resultado final son uno o mas éxitos,
el ataque ha impactado y el dafio dependerd del niimero de
éxitos que se han obtenido (ver pagina 42).

Ejemplo

Blacksad va a abalanzarse sobre Ribs para derribarlo. El
jugador que lo interpreta tira los dados correspondientes,
teniendo en cuenta que Blacksad tiene Reflejos 4: B B8 M8
BB(. “Ic-2} La Defensa de Ribs es 2, asi que el jugador utiliza
el rasgo de Blacksad «Pelea callejera» +2 para subir el
atdly tener al menos un éxito. Blacksad y Ribs caen
adentro de la tienda, pero al gato se le quedan clavados un
monton de «Cristales del escaparate» en forma de aspecto
temporal.

Rtaques a distancia

A diferencia de lo que ocurre en los ataques cuerpo a cuer-
po, en los ataques a distancia hay otro factor ademds de
la Defensa del blanco que debe tenerse en consideracion a
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la hora de determinar la dificultad del ataque: la distancia
entre el atacante y su objetivo.

En Blacksad hemos reducido la distancia de forma abstracta
a cuatro categorias: alcance inmediato, corto, medio y largo.
Las armas cuerpo a cuerpo solo pueden usarse a alcance inme-
diato, es decir, cuando el atacante y el blanco se encuentran a
una distancia a la que pueden tocarse, mientras que las armas
a distancia pueden usarse, ademads, en una o mds de las otras
categorias, dependiendo del arma. Puedes ver las armas y sus
alcances en la tabla de armas y ataques en esta misma pagina.

Segtin la distancia a la que se encuentre, incrementa la
Defensa del blanco segtin la tabla de dificultad siguiente:

director de juego, un resultado de «No, pero...» (un balance
de cero entre éxitos y fallos) en lugar de considerarse un
fracaso con un aspecto temporal positivo puede tratarse como
un rasgufio. Un rasgufio produce al blanco la mitad del dafio
indicado en la tabla, redondeando hacia abajo.

Alcance Distancia Defensa
Inmediato Menos de 3 m +0
Corto 3a20m +1
Medio 21 a50 m +2
Largo 512200 m +3

Recuerda que la Defensa del objetivo es O si no sabe que
estd siendo blanco de un ataque. Esto es importante, pues es
dificil que los personajes a medio o largo alcance sepan que
estan atacandolos hasta que sea demasiado tarde.

Dario

Cuando un ataque tiene €xito, llega el momento de determinar
el dafio que provoca. Este dependera de los éxitos obtenidos en
la tirada de ataque (después de descartar aquellos que se anulan
por los fallos, incluyendo la Defensa del blanco que recordemos
actia como fallos extra). Cada éxito produce un dafio que
depende del tipo de ataque, como se ve en la tabla siguiente.
Conviene recordar que un BB en un dado de tensién equivale a
dos éxitos, por lo que hard el doble de dafio. A discrecion del

Arma o ataque Dafio Alcance
Sin armas Fortaleza 7 Inmediato
Cuchillo Fortaleza+1 Inmediato
Sable, espada Fortaleza+2 Inmediato
Escopeta del 10 10 Corto
Escopeta del 12 9 Corto
Revdélver .22 6 Medio
Revoélver .38 7 Medio
Revdélver 45 8 Medio
Rifle 8 Largo
Rifle de caza 10 Largo
Ejemplo

En el ejemplo de la pelea entre Blacksad y Ribs, Blacksad lo-
gro impactar al cocodrilo con un tinico éxito (su tirada tenia
originalmente tres éxitos, pero una vez descontada la De-

fensa 2 de Ribs queda solo un éxito para calcular el daiio).

Como el combate se estd produciendo sin armas, cada éxito
produce tantos puntos de daiio como el valor de Fortaleza
del personaje (en el caso de Blacksad, 3). El darfio total de
este ataque es 3. Si Blacksad hubiera conseguido un éxito
mads su ataque hubiera producido 3 + 3 = 6 puntos de dario.

Proteccion

En este juego, un disparo puede significar una muerte
dramdtica para tu personaje. En general, los personajes



no llevan armaduras, pero si puede que lleven ropas mas
gruesas, que se encuentren tras una cobertura en un mo-
mento puntual o que su piel sea mas dura de lo comun (ver
pégina 15).

Para representar esto, los personajes y algunos objetos pue-
den tener un atributo de Proteccion. Una chaqueta de cuero
o una piel dura como la de un oso podrian otorgar 1 punto de
Proteccion; un grueso abrigo de pieles o una piel escamosa
como la de un cocodrilo, 2 puntos; un muro de ladrillo, 4, y
una plancha de metal, 5 o incluso mds. Los personajes que
tengan algin punto de Proteccion restan ese valor al dafio
recibido para calcular el dafio final que reciben.

ENCANTADPO DE
CONOCERTE. YA NOS

Las protecciones, ya sean naturales o externas, no se
desgastan, ya que este juego no pretende ser simulacio-
nista, y se considera que, durante una refriega, los dispa-
ros, golpes, cuchilladas y demds no van a parar siempre
al mismo sitio. El director de juego puede determinar
que exista un cierto desgaste segin qué casos o que algu-
nas partes del cuerpo no se encuentren protegidas (como
ocurre por ejemplo cuando vistes un chaleco antibalas,
que en la época de Blacksad no son muy seguros y su
uso estd poco extendido). Asimismo, si algin personaje
tiene varias protecciones, no se suman, sino que solo se
tiene en cuenta la mds alta para determinar el valor de
Proteccidn.

Ejemplo

Ribs tiene una piel de cocodrilo muy dura que le otorga
Proteccion 1. Ese valor se resta al daiio que le ha provo-
cado el ataque de Blacksad, 3 — 1 = 2, y ese resultado es
el total de puntos de daiio que se restan de sus puntos de
Resistencia.

Otras fuentes de dano

En ocasiones, los personajes tendrdn que enfrentarse no
solo a otros personajes para salvar sus vidas, sino también
a otras fuentes de dafio, como el fuego, las explosiones,
las caidas y los venenos. Cuando un personaje se enfrente
a una fuente de dano que no es consecuencia de una ac-
cién de combate por parte de otro personaje, se resuelve de
manera similar a un desafio: el director de juego establece
una dificultad segun la gravedad de la fuente de dafio uti-
lizando como orientacion la tabla siguiente, y el jugador
realiza una tirada utilizando los Reflejos (en caso de fuego,
explosiones y caidas) o la Fortaleza (en caso de venenos)
de su personaje.




Peligrosidad Dificultad Ejemplo

Baja 1 Ser marcado con una barra de
hierro incandescente.

Media 2 Ser empujado hacia una pe-
quefia hoguera.

Alta 3 Saltar de un coche en marcha.

Muy alta 4 Una explosion cercana.

Si el personaje supera el desafio, habrd conseguido escapar
al efecto dafiino sin mds secuelas que el susto y el destrozo
que haya podido ocasionar. Si, por el contrario, no lo supera,
sufre un dafo que depende del nimero de fallos de la tirada:
si no obtiene ninguno, el dafio es igual a la mitad del dafo
correspondiente a la fuente a la que se ha expuesto; si obtiene
uno o més, el dafo es igual al dafio de la fuente multiplicado
por el nimero de fallos.

Ejemplo

En el ejemplo de la pdgina 27, John Blacksad se apresura a
sacar a Otto Liebber del aparcamiento que estd a punto de
volar por los aires. Consigue sacarlo del coche, pero no le
da tiempo a mds: se produce una gran explosion dentro del
aparcamiento. El jugador de Blacksad debe hacer una tira-
da de Reflejos. El resultado es: [ BB BB BB - I &} es decir,
tres éxitos. Como la explosion ha sido cercana, los fallos
por dificultad son cuatro, de modo que el jugador, gastan-
do un punto de Superacion, activa el aspecto «Han salido
del coche» que Blacksad obtuvo cuando alcanzo a Liebber
y repite el @ y el E] El nuevo resultado es: §§ B BB BB 3
3} cinco éxitos. El jugador ahora utiliza el rasgo «Agilidad
felina» +2 para mejorar el B a un @ y convertirlo en un
éxito mds. De esta forma, el resultado final son dos éxitos y
Blacksad no sufre dario.

La directora de juego tira por Liebber: B8 BB ). I JE 3
A los tres éxitos (BB BB &) deben restarse los cuatro fallos
por dificultad, lo que da un resultado de un fallo. Liebber
no escapa al dario de la explosion, que, equivalente a un
coche bomba, le provoca 10 puntos de dariio (10 x 1 fallo),
pero recibe un aspecto positivo: «Ha estado al filo de la
muerte».

Como puedes comprobar, estas fuentes de dafio pueden ser
muy letales. Utiliza estas tablas como una guia del efecto que

pueden llegar a ocasionar en los personajes y como orienta-
cién para crear otro tipo de amenazas.

Salud

En las violentas historias de cine negro, la vida de los perso-
najes siempre pende de un hilo. Una discusion puede estallar
en una pelea violenta en un bar con botellas rotas o una per-
secucion puede culminar con un tiroteo mortal. La violencia
en Blacksad estd muy presente y, por tanto, su letalidad tam-
bién queda patente en sus historias.

Puntos de Resistencia

Los puntos de Resistencia representan el vigor del personaje,
su capacidad de resistir el castigo fisico, y normalmente son
iguales al triple de su Aguante. Cuando un personaje sufre
una cantidad de dafio, esta debe restarse de sus puntos de
Resistencia.

A efectos de juego, el personaje no sufre penalizacién por
que sus puntos de Resistencia bajen: son mds bien un me-
didor abstracto de cudnto puede soportar el personaje hasta
caer rendido. Asi, cuando llegan a 0, el personaje queda in-
consciente.

Los puntos de Resistencia representan cansancio, dolor y
shock mds que dafo real o heridas (ver la seccién siguiente
para mas informacién sobre estas), de modo que se recuperan
a gran velocidad. Una vez que el personaje tenga tiempo de
descanso, como el que puede ocurrir entre una escena y otra,
los puntos de Resistencia se recuperan hasta su maximo.

Durante el combate, el personaje puede gastar en su vifieta
un punto de Superacion para recuperar la mitad de los puntos
de Resistencia perdidos, incluso si se encuentra inconsciente.

Niveles de salud y heridas

Aunque el efecto principal del dafio es reducir los puntos
de Resistencia, como hemos visto en el apartado anterior, a
veces los personajes reciben algo mas que magulladuras y
contusiones. Las heridas representan dafio real, grave, hue-
sos rotos, hemorragias, 6rganos dafiados...

Cada vez que el personaje recibe dafio de un ataque, hay que
comparar el dafio sufrido con su puntuacién de Aguante. Si

Fuego Explosiones Caidas Venenos Dafio
Exposicién menor Bomba pequeiia 3m Vibora 6
Exposicion media Cartucho de dinamita 6 m Cicuta 8
Exposicion grande Coche bomba 9m Cianuro 10
Exposicion total Explosion de una gasolinera 12 m Toxina botulinica 12




el dafio es menor que dicha puntuacién, entonces producird
una pérdida de puntos de Resistencia y nada mds: no es lo
bastante grave como para herir al personaje. Sin embargo,
si el dafo es igual o mayor que el Aguante, produce ademas
una herida.

La gravedad de una herida se determina por cudntas veces
el dafio supera el Aguante del personaje. Si es igual o ma-
yor, pero no llega al doble del mismo, es una herida leve. Si
iguala o supera el doble del Aguante, pero no el triple, es una
herida seria. Y asi sucesivamente. La tabla siguiente muestra
el tipo de herida sufrida en funcién de dafio.

4 o, Tipode  Niveles
pefoedibido hel:ida de salud
Menor que el Aguante Ninguna (0]
Igual o mayor que el Aguante Leve 1
Igual o mayor que el Aguante x2  Seria 2
Igual o mayor que el Aguante x3  Grave 3
Igual o mayor que el Aguante x4  Mortal 4

Cuando un personaje recibe una herida, su medidor de salud
avanza hacia su muerte un nimero de niveles determinado

por la gravedad de la herida. Asi, si el personaje sufre una he-
rida seria, avanzard dos niveles en el medidor y pasard de es-
tar sano a herido. Si a continuacion recibe una herida leve se
movera otro nivel en el medidor y pasara a estar malherido.

m Sano: El personaje se encuentra en buen estado y no ha
sufrido ningtn tipo de dafio grave.

m Magullado: El personaje se encuentra dafiado, pero su
herida es poco grave y puede actuar con normalidad.

m Herido: El personaje estd seriamente herido. Todas sus
acciones cuentan con un fallo automético que afiadir al
resultado de las tiradas de su jugador. Mientras esté heri-
do, el médximo de puntos de Resistencia que puede tener
es igual al doble de su Aguante.

m Malherido: El personaje tiene varias heridas y posible-
mente alguna fractura u érgano danado. Recibe dos fa-
llos automdticos a todas sus acciones y, mientras esté en
este estado, no puede tener mas puntos de Resistencia
que su Aguante.

Moribundo: El personaje se encuentra al filo de la
muerte por las heridas recibidas. Sus heridas no paran



de sangrar y muy posiblemente su cuerpo haya llegado a
su limite. El personaje tiene unos segundos para decir sus
ultimas palabras y luego morird irremediablemente a no ser
que alguien haga algo pronto.

Ejemplo

Otto Liebber sobrevive a la explosion del aparcamiento, pero
no sale ileso. Ha recibido 10 puntos de daiio, el doble de su
Aguante. Recibe una herida seria y su medidor de salud avanza
dos niveles, hasta herido. Aunque descanse, el niimero de pun-
tos de Resistencia mdximos que podrd tener son el doble de su
Aguante, 10.

Como dijimos en la pdgina 34, uno de los usos de los puntos
de Superacion es para reducir la gravedad de una herida: puede
gastarse un punto por nivel para que la herida sufrida no sea mas
que dafio superficial y pérdida de puntos de Resistencia. Asi,
una herida grave puede convertirse en seria gastando un pun-
to de Superacion, en leve gastando dos puntos o ignorarse por
completo gastando tres puntos. Esto no afecta a los puntos de
Resistencia perdidos, que siguen siendo los mismos, pero hace
que el dafo sufrido no sea grave, sino solo dolor y shock, que se
pasaran cuando el personaje descanse un poco.

Secuelas

Los personajes que han llegado al estado moribundo y han con-
seguido recuperarse, no lo hacen del todo. Un personaje que se
recupere de este estado adquiere una nueva complicacién rela-
cionada con el motivo del dafio recibido, como perder un brazo,
quedarse tuerto o una cojera permanente. Esta nueva complica-
cién puede activarse de manera normal siguiendo las reglas de
activacion de aspectos (pagina 38).

Primeros auxilios y recuperacion del daiio

En las historias de Blacksad, los personajes mueren de manera
dramética y solo unos pocos llegan a recuperarse de sus heridas
(generalmente los principales, como Blacksad o Weekly).

En primer lugar, recuerda que los puntos de Resistencia se recu-
peran hasta su mdximo con solo una escena de descanso, pero
ten presente también que dicho méximo estd determinado por el
estado de salud del personaje (ver la lista de la pagina 45).

En lo referente a las heridas, la cosa es un poco mds complica-
da. Un personaje necesitard descanso y cuidados médicos para
recuperarse de ellas. Segtin el estado de salud en el que se en-
cuentre, su recuperacién serd mas o menos rapida y mas o me-
nos complicada. Nada mds resultar herido, un personaje puede
recibir primeros auxilios para reducir la severidad de la herida.
El personaje que lo atienda debe superar un desafio de Intelecto
a una dificultad determinada por la herida sufrida, segtin la tabla
siguiente.



Herida Dificultad

Leve 0
Seria 1
Grave 2
Mortal 3

Un personaje solo puede recibir primeros auxilios una vez por
herida, independientemente del resultado. Si es un éxito, la seve-
ridad de la herida baja un grado y, por tanto, la salud del perso-
naje mejora un nivel. Esta es la tnica forma en que un personaje
puede recuperarse del estado moribundo.

Pasado un tiempo, determinado por el estado de salud, el per-
sonaje deberd hacer una prueba de recuperacion: un desafio de
Fortaleza a una determinada dificultad. Tanto el tiempo como la
dificultad dependen del nivel de salud del personaje, como puedes
ver en la tabla siguiente.

Nivel de salud Tiempo Dificultad
Magullado Un dia 0
Herido Una semana 1
Malherido Un mes 2

Si el personaje tiene éxito, recupera un nivel de salud y pasa a
estar en el nivel de salud anterior. Deberd dejar pasar el tiem-
po correspondiente a su nuevo estado antes de poder hacer otra
prueba y continuar recuperdndose. Si el resultado de la tirada es
un fallo, el personaje se mantiene en su estado actual.

Para que la recuperacion del personaje sea adecuada, este debe es-
tar descansando la mayor parte del tiempo, sin hacer esfuerzos y
observando las normas de higiene y salud adecuadas: cambiarse los
vendajes, lavarse las heridas... Si no lo hace, adquiere el aspecto
«Cuidados inapropiados» o similar, que el director de juego puede
activar cuando haga la prueba de recuperacién. Del mismo modo,
si el personaje se encuentra en un hospital, medicado y atendido de
forma adecuada, recibe el aspecto «Bajo supervision médica», que
puede activar a su favor cuando vaya a realizar la prueba.

Ejemplo

Justo cuando averigua el paradero de Leon Kronski, el tiltimo
amante de la asesinada Natalia Wilford, John Blacksad
recibe una brutal paliza de dos matones a sueldo. Aunque
intenta devolver el golpe, lo superan en niimero y terminan
reduciéndolo con facilidad. Blacksad se lleva de recuerdo
una herida leve: el golpe que ha recibido cuando uno de
los matones le ha estrellado la cara contra la piedra de una
ldpida le ha provocado mds dafio que la puntuacion que tiene
en Aguante (que es 6), pero menos que el doble. Las heridas
leves hacen que un personaje sano pase a estar magullado
(ver pdgina 45), y, como Blacksad no recibe atencion médica
de inmediato, sino todo lo contrario, debe pasar un dia de
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descanso para recuperarse. Cuando estd a punto de llegar
a su apartamento, la policia se lo lleva al calabozo, donde
pasa toda la noche durmiendo.

El jugador que interpreta a Blacksad hace la prueba de
recuperacion: B B8 BB)C (=) un éxito, pero el detecti-
ve estd en un incomodo camastro en una celda sucia y ni
siquiera se ha lavado las heridas, ast que la directora de
juego activa el aspecto «Cuidados inapropiados», le da un
punto de Superacion al jugador y lo obliga a que repita el
dado donde ha obtenido un éxito (BB), que se convierte en
un B8, un fallo. Como Blacksad tiene el rasgo «Resisten-
te» +2, su jugador lo utiliza para aumentar el[, ) a un(§ iy
obtener asi el éxito que necesita. Blacksad pasa a un estado
de salud anterior, es decir, sano. Aun tiene algunos rasgu-
fios, pero se ha recuperado de sus heridas, por lo menos de
las fisicas.

Otras mecdnicas

Persecuciones

Cuando los agentes federales persiguen en su coche a toda
velocidad el Escarabajo verde en el que creen que van John
Blacksad y Neal Beato o cuando Blacksad persigue al hom-
bre enmascarado como la muerte por las calles de Nueva

Orleans, los lectores somos capaces de vivir toda esa adre-
nalina desatada de las persecuciones.

Para representar esto, el sistema de persecuciones de este
juego de rol lo plantea de una manera abstracta en la que los
personajes se encuentran a cuatro tipos de distancia basicos:

m Corta. Los personajes estdn a punto de alcanzarse. Po-
drian llegar a empujarse o agarrarse con un simple paso.

m Media. Los personajes estdn separados por una docena
de pasos. Podrian alcanzarse a la carrera.

m Larga. Existe bastante separacién entre los personajes
(varios metros), pero no se ha perdido el contacto visual.

m Muy larga. Los personajes han perdido el contacto vi-
sual, pero existe un rastro que ain puede seguirse conti-
nuando la persecucion.

Cada vez que se produzca una persecucion, el director de
juego determina a qué distancia inicial se encuentran los
personajes. Desde ese momento, los implicados realizan
enfrentamientos de Reflejos para determinar si se acorta la
distancia o se incrementa. Cada vez que venza el persegui-
dor, reduce en uno el nivel de distancia hasta que lleguen
a corta distancia, momento en el que el perseguidor podra
intentar detener al perseguido con un nuevo enfrentamiento
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de Fortaleza (perseguidor) contra Reflejos (perseguido), si
la persecucion es a pie, o de Reflejos contra Reflejos para
cortarse el paso si es en un vehiculo. Si el perseguidor tiene
éxito, la persecucidn termina, pero si gana el perseguido, la
distancia aumenta de nuevo a media.

Si es el personaje perseguido quien vence el desafio, aumen-
ta la distancia un nivel. Si logra aumentarla hasta un nivel
superior a muy larga, consigue finalmente dar esquinazo a
su perseguidor.

Ejemplo

Los agentes del FBI Cougar y Coyote estdn decididos a dete-
ner a John Blacksad por el asesinato de Abraham Greenberg
y por alteracion del orden publico. Tras el intento fallido
de hacerse con él en el circo Sunflower y al ver como un
Escarabajo verde se aleja a toda velocidad, los agentes se
montan en su Buick azul oscuro y comienzan una persecu-
cion en coche.

La directora de juego determina que la distancia a la que
comienzan el Buick y el Escarabajo donde se supone que
va Blacksad es larga, ya que, aunque los agentes pueden
ver el coche, estan a varios metros. Como el que conduce
es Cougar, es la jugadora que lo interpreta quien tira los
dados en el enfrentamiento de Reflejos: K3 BB BB+ ). §

dos éxitos. La directora de juego, en secreto, pide al jugador

de Blacksad que tire los dados para que los que interpretan a

los agentes sigan pensando que quien conduce el Escarabajo

es el gato, eso st, con los dados de accion correspondientes a
Filipe Papaleguas, el verdadero conductor: K3 K B8R (va que
lo correcto seria que Papaleguas se entregara sin mds)|
o2} un éxito. El éxito de Papaleguas se resta a los de los agentes
y el resultado queda en un éxito a favor de estos: Cougar
y Coyote consiguen reducir la distancia a media, pero
adquieren el aspecto temporal negativo «Conduciendo al
borde de un desfiladero».

Es el momento de realizar el segundo enfrentamiento para
intentar reducir la distancia a corta, pero como tienen un
aspecto temporal negativo, Coyote decide realizar una ac-
cion de apoyo para que Cougar lo tenga mds fdcil. Coyote
va a disparar a las ruedas del Escarabajo con su M1911. Se
trata también de un enfrentamiento de Reflejos, de Coyote
por intentar dar en el blanco y de Papaleguas por intentar
esquivar las balas. El jugador de Coyote tira los dados: K8
BB R - | il y utiliza el rasgo «Buena punteria» +1 para
mejorar el B a @B y convertirlo en un éxito mds, cuatro en
total. El jugador de Blacksad tira los dados por Papale-
guas: K3 BB B B °I[ ] un éxito. La diferencia entre los
éxitos del primero y los del segundo es tres, que es el ni-
mero de dados que podrd repetir la jugadora de Cougar
cuando haga la tirada del enfrentamiento de la persecucion.
Coyote acierta a dar en la rueda trasera del Escarabajo vy,
ademds, este adquiere el aspecto temporal negativo «Rueda
pinchada».




A THE LINE, FREO
CIEMFRE ARRACTED
EL ECTIGMA DE
MUTER MEGRA Y
MADEE SOLTERA
HIFO DB TODG FOR
FODREVIVIR ¥ POR 4 : T Saig S ; - =

VIDWAR, TS d oW : J T o
oy HASTA OLE : ¥ .2 ek Y

e Sen 6 P = (i T e

= b= el

G,
'f._a':,g;_' >

q_{a
mel=

Ahora toca el enfrentamiento para ver si los agentes consi-
guen acercarse aiin mds a su objetivo. La tirada de la juga-
dora de Cougar es: B B8 (- ). *It=:} Gracias al apoyo de
Coyote, puede repetir tres dados, y elige los @[« |88, ya que
tiene mayor probabilidad de sacar un éxito en los dados de
accion que en los complementarios. La nueva tirada es: @
8B @81 ‘. -] dos éxitos. El jugador de Blacksad tira sus
dados: B8 B BB (. ). | Por suerte para los agentes, sus
jugadores pueden invocar el aspecto «Rueda pinchada». La
jugadora de Cougar paga un punto de Superacion al juga-
dor de Blacksad (que después ird a la directora de juego,
pues el personaje real es Papaleguas), y este debe repetir los
dados de accion: @ B. En total, ningiin éxito, pues como
el aspecto se ha utilizado para afectar negativamente a la
tirada, el @ cancela fallos como lo haria un dado comple-
mentario o uno de tension, de forma que el 8 queda anula-
do. Cougar gana este segundo enfrentamiento y la distancia
entre los dos coches se reduce a corta.

En este momento, Cougar puede intentar forzar al Esca-
rabajo a que pare. Como es una persecucion entre dos ve-
hiculos, el enfrentamiento serd, de nuevo, de Reflejos. El
resultado de la jugadora de Cougar es: [ 88 B[ [+ 3
dos éxitos; el del jugador de Blacksad: K3 K8 @B B8 (- J[.-"}
un éxito. El resultado es favorable para los agentes por un
tinico éxito, asi que logran detener el coche, pero adquieren
un aspecto temporal negativo: «Se han estrellado contra

los drboles». Cougar y Coyote se acercan al Escarabajo
para llevarse a Blacksad, pero cuando ven quién conducia
en realidad. ..

Seduccion

Utilizar el deseo para la manipulacion de los demds es uno
de los tépicos del género negro. Movido por sus bajos instin-
tos, un personaje puede verse turbado por otro que lo maneja
como una marioneta a su antojo. No vamos a hablar aqui
de seduccién en términos romanticos. No vamos a hablar de
amor ni de enamorarse, cuestiones que pueden quedar ente-
ramente a merced de la narracién. Vamos a hablar del lado
oscuro de la seduccién: la manipulacién emocional y el uso
del sexo como técnica para manipular.

Resistir a los encantos de otro personaje es una cuestion de
Voluntad, que mecdnicamente se considera una tentacion
(pagina 32), pero a modo de enfrentamiento (ver a conti-
nuacién). Como en las tentaciones, si se pierde el enfren-
tamiento y en los dados complementarios (blancos) de la
tirada del seducido sale al menos un fallo (un resultado de
[+ )), este pierde un punto de Conciencia. También se puede
gastar un punto de Superacion para que el personaje resista
la seduccidn directamente.

Cuando un personaje trata de seducir a otro, tiene que ofrecer
algo que cubra una necesidad existente (carifio, comprension
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0, con frecuencia, sexo) para poder recibir a cambio aquello
que pretende conseguir. Huelga decir que debe existir una
dosis minima de quimica entre los personajes para que la
seduccion funcione. Si el seducido no encuentra atractivo al
seductor, este ultimo recibe dos fallos automdticos en cual-
quier intento de seducir al otro.

Los intentos de seduccidon se consideran enfrentamientos
desiguales (pdgina 24), es decir, lo que el seductor trate de
conseguir funciona como dificultad afiadida para su tirada en
el enfrentamiento de Voluntad. Evidentemente, cuanto mas
arriesgado y peligroso sea lo que quiera que haga el seduci-
do, mas dificil serd conseguirlo.

Dificultad Ejemplo de objetivo

0 Nada, solo pasar el rato juntos.

1 Engafiar a su pareja actual.

2 Realizar un acto delictivo menor. Dejar a su
pareja actual.

3 Robar a alguien peligroso.

4 Asesinar.

La seduccién es un proceso que se prolonga en el tiempo.
Cada intento de seduccidn exitoso proporciona al seductor
un éxito automdtico acumulable en las pruebas posteriores
de seducir a la misma persona. Estos éxitos acumulados
no se pierden en los intentos fallidos: simplemente en esas
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ocasiones el seductor no logra que el seducido muerda el
anzuelo, pero la atraccién permanece. Solo si el seducido
acumula tres victorias consecutivas puede romper el influ-
jo que el seductor tiene sobre él y eliminar sus éxitos au-
tomaticos. Gana entonces el aspecto «Libre del influjo»,
«Desencantado» o lo que corresponda. Queda a discrecion
del director de juego cada cuanto tiempo puede hacerse un
enfrentamiento de seduccion: algunos amores son muy ra-
pidos e intensos, pero una frecuencia adecuada podria ser
una vez a la semana.

Ten en cuenta que seducir no es algo mégico, es un proceso
de chantaje emocional, manipulacién sutil y no tan sutil. Los
personajes seducidos no actian hipnotizados ni son zombis
sin cerebro que aceptan 6rdenes, pero actuardn dentro de lo
posible segtin el propdsito del seductor, tratando de compla-
cerlo y de hacer lo que les ha pedido.

Ejemplo

Jezabel Karup ha notado que, debido al interés que parece
tener en ella, Huk es la persona idonea con la que llevar
a cabo sus planes. Si se gana su confianza, logrard que se
deshaga de Hans Karup. Pero antes debe seducirlo me-
diante un enfrentamiento de Voluntad. La dificultad es 0,
pues Jezabel solo va a pasar tiempo con Huk para allanar
el terreno. Su jugadora tira los dados: B K BB BB M8 (su
intencion es claramente inmoral) 3 3} lo que da tres éxitos.
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El jugador que interpreta a Huk obtiene en la tirada: &) BB
@@@@ Esta ultima tirada no tiene ningun éxito, asi
que Jezabel gana. Huk cae ante los encantos de la osa y
esta obtiene el aspecto temporal «Irresistible», aplicable a
la relacion entre ambos.

Cada varios dias durante un breve periodo de tiempo, Je-
zabel seguird seduciendo a Huk, acostdndose con él para
que esté a su merced cada vez mds. En términos de juego,
esto se traduce en tres enfrentamientos sucesivos de Vo-
luntad. Gracias al aspecto temporal «Irresistible» y a la
suerte, los nuevos resultados son favorables para Jezabel.
Aunque por el momento no parece estar sacando mucho
provecho, cada enfrentamiento exitoso se convierte en un
éxito automdtico en el siguiente, éxitos que utilizard para
convencer a Huk de algo terrible: que organice el secues-

tro de la nifia Kyle.

Este objetivo afiade tres fallos por dificultad a la tirada de
la jugadora de Jezabel, pero como tiene cuatro éxitos acu-
mulados por los enfrentamientos previos, los fallos desapa-
recen y en su lugar permanece un éxito automadtico. Es el
momento de tirar los dados: B3 BN K3 K8 BB @B, de los cuales
solo el BB es un éxito, ademds, doble. A este se suma el éxito
automdtico por lo «seducido» que estd el zorro. Por el lado

de Huk: @8 BB ()LL) un éxito que anula uno de la
tirada de la jugadora de Jezabel (que queda en dos éxitos).
Ademds, como ha sacado un@en los dados complementa-

rios (blancos), Huk pierde un punto de Conciencia. Jezabel
vuelve a conseguirlo: el zorro estd plenamente dispuesto a
ejecutar el plan. Su venganza estd un paso mds cerca.

Intimidacion

Una mirada puede ser tan letal como una bala. Bueno, quiza
no como una bala, pero si bastante letal. Intimidar a los de-
mas hasta paralizarlos, mostrando una entereza y una presen-
cia terribles, es una buena forma de reducir el combate a un
simple duelo de miradas o de comenzarlo con los oponentes
desmoralizados.

Intimidar a un oponente requiere un enfrentamiento de Vo-
luntad. Inicialmente la dificultad para el intimidador es 1,
pero se modifica segin lo siguiente:

= El personaje es fisicamente superior a su oponente
(lo supera en al menos 2 puntos de Fortaleza): —1.

= El personaje es fisicamente inferior a su oponente (es
superado en al menos 2 puntos de Fortaleza): +1.

m FEl personaje tiene una reputacion a su favor: —1.
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= El personaje tiene una reputacion en su contra: +1.

® Superan en nimero al personaje: +1.
m Superan en armamento al personaje: +1.
= El personaje supera en armamento: —1.

Estas dificultades pueden acumularse, pero, en cualquier
caso, la dificultad no puede ser menor que O ni mayor que 4.

Una vez establecida, que cuenta como fallos en la tirada de la
manera habitual, se resuelve el enfrentamiento. Si hay varios
oponentes objeto de la intimidacidn, solo se tira la Voluntad
con el valor més alto y el resultado se entiende como la mo-
ral del grupo. Si el intimidador falla, el intento ha fracasado y
no puede volver a intentarlo con la misma gente durante toda
la escena. Si se tiene éxito, los personajes intimidados reci-
ben un +1 a la dificultad de su siguiente accién contra el per-
sonaje por cada éxito que haya obtenido, y ganan, ademas,
el aspecto «Intimidados», que dura toda la escena. A criterio
del director de juego, una actuacién penosa del intimidador
puede hacer que el aspecto desaparezca. Por el contrario, si
el enfrentamiento se ha perdido pero el intimidador actda de
forma efectiva, el director de juego puede permitir que el
jugador haga una nueva prueba de intimidar, al contrario de
lo que seria normal.

Ejemplo

En su trabajo como guardaespaldas de Hewitt Mandeline,
John Blacksad tiene que lidiar con estafadores y
ladronzuelos de poca monta, de los que puede deshacerse
con apenas una mirada o un tiron de orejas. Uno de
esos casos es durante una timba de poquer en Las
Vegas en la que la suerte, como de costumbre, sonrie a
Mandeline. Negdndose a ser vencido en el juego, uno de
los participantes, una liebre, coge todo el dinero de la
mesa que puede y sale corriendo de la sala, solo para
encontrarse con Blacksad, que vigilaba en la puerta. Ni
siquiera es necesario un enfrentamiento fisico: Blacksad
va a intimidarlo.

Como es fisicamente superior a su oponente (la Fortaleza de
Blacksad es 3, mientras que la de la liebre es 1), la dificul-
tad inicial del enfrentamiento se reduce a 0. El jugador de
Blacksad tira los dados: B3 BB BB« I 2J: 3} un éxito en total.
La directora de juego tira por la liebre: i & B BB (porque
estd intentando escapar con un dinero que no le pertenece)
).’} Uno de los fallos de los dados de tension B8 anula el
éxito (aunque sea un éxito doble, solo hace falta un fallo para
anularlo), y el fallo restante mejora el resultado de Blacksad
a dos éxitos. Temerosa del detective, la liebre devuelve el di-
nero a Mandeline.
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La narracion

A nadie se le escapa que la responsabilidad de narracién en
un cémic recae tanto en la persona que escribe el guion, que
desarrolla la trama y pone palabras en boca de los personajes,
como en la que dibuja, que describe en imédgenes desde la ac-
cion hasta detalles tan sutiles como el lenguaje no verbal de
los protagonistas. Ambas figuras, guionista y dibujante, estin
tan entrelazadas que resultarfa dificil usarlas como metédfora
a la hora de explicar cémo se narra una partida de rol. ;Quién
dibuja una partida de rol? ;Quién escribe el guion?

Igual que en un ejercicio de improvisacion, en una partida de rol
no existe guion: hay una persona, el director de juego, que pro-
pone una serie de directrices (un escenario, una situacion inicial,
unos personajes secundarios, un conflicto....) y unos intérpretes,
los jugadores, que van a improvisar conforme a esas directrices.
La responsabilidad de la narracién en el rol es, por tanto, tam-
bién compartida. El director se asegurard de que los jugadores
estdn improvisando en la misma linea y de que la narracion es
coherente (al menos bajo las premisas que ha propuesto), pero
todos, director y jugadores, aportardn elementos a la narracion.

Un ejemplo. Los protagonistas llegan a un garito en el que han
quedado con un contacto que dice tener informacién sobre el
caso que investigan. Lo mds tipico es que sea el director de
juego quien describa lo que ven al entrar el local:

«Es un antro lleno de humo en el que varias decenas de parro-
quianos se agolpan alrededor de un escenario en el que una
banda de jazz toca estrepitosamente. Vuestro contacto estd
sentado en una mesa solitaria, en una esquina oscura».

Pero inmediatamente los jugadores empezaran a reaccionar y
describiran las acciones de los personajes a los que interpretan:

«Harry llevaba una eternidad sin entrar en El Pianista Man-
co —dice uno de los jugadores—, desde aquella noche en que
ella le dijo que habia otro. Quizd por esa razon tropieza una y
otra vez con todo el mundo mientras camina hacia la mesa del
informador, como si caminase sondmbulo. Uno de los miisicos
que toca en el escenario le saluda» .

El jugador ha decidido por su cuenta y riesgo introducir un de-
talle en la historia: uno de los musicos lo conoce. ;Estd permi-
tido? Por supuesto. El director de juego tiene la dltima palabra
a la hora de aceptar o no las aportaciones de los jugadores, pero
la idea es que solo rechace un afiadido cuando sea incoherente
o ponga en peligro la trama propuesta. En ocasiones, eso sf,
cuando el afiadido sea especialmente ventajoso para los juga-
dores, el director pedird a cambio uno o més puntos de drama.

Otro ejemplo. Los protagonistas han quedado en casa de uno
de ellos. Se reunirdn en el sétano para planear un golpe. En

este caso, si el director de juego le da la oportunidad, puede
ser el jugador que interpreta al duefio de la casa quien describa
dénde vive:

«Veis un piano de pared muy gastado al fondo —explica el
jugador—. En la pila de la cocina hay un monton de platos
sucios y en el suelo, junto a la nevera, se acumulan botellas
de whisky vacias. El sotano estd lleno de trastos, entre los que
hay una cuna polvorienta y otra serie de enseres que indican
que quizd hace tiempo hubo un bebé en la casa».

En este ejemplo el jugador estd deslizando en la narracién un
elemento de la historia de su personaje. Mas adelante podria
descubrirse, por ejemplo, que aquel bebé murié mientras dor-
mia y que significé que la mujer del personaje lo abandonase,
por lo que termind en el alcoholismo. Las historias de los per-
sonajes son el hilo conductor de la serie de aventuras que prota-
gonizan y estos detalles hacen del mundo de juego un entorno
maés creible.

El equilibrio entre lo que el director de juego aporta a la na-
rracioén y lo que aportan los jugadores es cuestion de gustos.
Si otorgamos al director una responsabilidad mayor sobre la
narracion, los jugadores podran vivir la historia en primera
persona, como si les sucediese a ellos mismos, y si, por el
contrario, se la otorgamos a los jugadores, la autoria de la
historia se diluird y se convertird en una creaciéon puramente
colectiva.

Si estds leyendo este capitulo con la intencion de ser el director
de juego, puedes elegir ti mismo el nivel de responsabilidad
sobre la narracién que mads te cuadre. Aunque si te pones de
acuerdo con tu grupo de juego, la complicidad entre vosotros
serd mayor. Segun el estilo que se elija, el director de juego
tendrd mds o menos influencia sobre la historia, pero en ambos
casos €l tendrd siempre la dltima palabra. Aunque las aporta-
ciones de los jugadores serdn siempre bienvenidas, él es el que
tiene que decidir en cada momento si cualquier propuesta se
ajusta al estilo de la partida.

linidades de la narracion

En el capitulo 2: Reglas hemos hablado de un par de unidades
que utilizamos para estructurar nuestra partida, concretamente
los combates. Al igual que en una pelicula hay planos, escenas
y secuencias, en un comic podemos hablar de vifietas, paginas
y capitulos. Pero, aunque estas unidades tienen un uso en el
sistema de reglas, ante todo son elementos narrativos.

La unidad minima de narracién en este juego es la vifieta. En
una vifieta un personaje puede darle un puiietazo a otro, saltar



desde la escalera de incendios al callejon, coger por las solapas
a un sospechoso y amenazarlo con partirle la cara si no habla,
etcétera. Como cualquiera que haya leido cémics sabrd, una
vifieta puede incluir infinidad de detalles (una imagen vale mas
que mil palabras, suele decirse), asi que vamos a definir que la
descripcion completa de un lugar o una situacion entra también
dentro de esta unidad narrativa:

«Al llegar a la escena del crimen, pude ver que el cuerpo des-
nudo de la victima habia sido dispuesto con los brazos y pier-
nas en aspa, inscrito en un circulo hecho con ese polvo verde
que usan los santeros. La imagen me recordo inmediatamente
al famoso dibujo de Da Vinci, el Hombre de Vitruvio. Algo no
cuadraba» .

Otro elemento que puede entrar en una vifieta son los llamados
textos de apoyo, el recurso de cémic andlogo a la voz en off
del cine.

Segtin la importancia que tenga una vifieta, podemos dedicar
mas o menos tiempo a describirla: hay vifietas pequefias con
una intencién muy concreta (Como que un personaje ataque a
otro), pero también hay otras que ocupan media pigina o in-
cluso una pégina entera, llenas de detalles importantes. Asf,
una pagina puede ser un conjunto de vifietas muy delimitadas,
donde cada personaje puede realizar una accién determinada
(como sucede en los combates, pagina 40), o una sola vifieta
con mucha informacion a la que atender.

Siguiendo nuestra metafora para dividir la narracién, utiliza-
mos el término escena para referirnos a una o mds pdginas
que describen un mismo suceso. Por ejemplo, los protago-
nistas llegan al escenario del crimen, donde podrdn hablar
con el detective de policia al cargo para intentar sonsacarle
lo que ha averiguado su gente, pero quiza tengan también la
oportunidad de echar un vistazo y sacar sus propias conclu-
siones. Otro ejemplo puede ser un encontronazo inesperado
de los protagonistas cuando, al llegar de noche a su oficina,
descubren a unos hombres enmascarados que estdn ponién-
dolo todo patas arriba. Esto causa una confusa pelea que ter-
mina con el interrogatorio de alguno de esos tipos. No es ne-
cesario que estas vifietas describan acciones que acontecen
en el mismo emplazamiento (una persecuciéon de coches por
la ciudad serfa un buen ejemplo de lo que se puede narrar en
una pégina), pero si tiene que mantenerse la continuidad, o
sea, que para los protagonistas tiene que ser una situacion
que sucede sin cortes. Una vez que necesitamos hacer una
elipsis, cuando el director dice algo como «a la mafiana si-
guiente» 0 «;qué van a hacer los protagonistas esa noche?»,
estamos pasando de escena.

Por supuesto, una narracién no siempre se hace en tiempo
real. Si lo que queremos es emular la tipica secuencia de una
pelicula en la que se resume el viaje de los protagonistas 0 como

obtienen todos los elementos que necesitan para dar el golpe que
han planeado, la forma de hacerlo es mediante textos de apoyo:

«Los protagonistas tenian todos los elementos necesarios a su
alcance, fue solo cuestion de dias reunirlos: el coche que usa-
rian para su huida, el soplete de acetileno, las cadenas que
fijarian al coche para arrastrar las rejas de la entrada. . ».

Estos textos de apoyo puede narrarlos el director de juego solo
o con la ayuda de los jugadores, y supondremos que cada uno
corresponde a una vifieta en la que se representa la accién des-
crita: «Jack tuvo que cortar con un cortafrios el candado del
almacén para llevarse el soplete de acetileno» (el éxito de esta
accion podria depender de una tirada de dados, del gasto de un
punto de Superacion o, simplemente, de que al director de jue-
go le parezca irrelevante pagar un coste por algo fundamental
para que la trama continue). Esta serie de vifietas forman tam-
bién una escena porque, aunque no suceden en un mismo tiem-
po, si se produce una continuidad subjetiva para los jugadores.

Llamamos capitulo a una o mds escenas que narran un episo-
dio de la historia. Por ejemplo, una investigacion puede llevar
dias, y en el transcurso de la misma se alternaran escenas en las
que los protagonistas interrogan a los implicados o inspeccio-
nan escenarios con otras en las que se desenvuelven en su dia a
dia. Los capitulos tienen una intencién narrativa concreta (una
investigacion, un viaje, el robo de un banco), asi que terminan
cuando su funcién se haya agotado (los protagonistas han dado
con el culpable, han llegado a su destino, han conseguido salir
del banco con vida). En un capitulo puede, por supuesto, haber
distintos tipos de escenas. Por ejemplo, en el robo del banco,
la planificacion del golpe seguramente seria una escena, la na-
rracién resumida de cémo consiguen el coche y los otros ele-
mentos necesarios se resolverfan con textos de apoyo en otra
escena, la entrada en el banco seria otra y el reparto en el punto
de encuentro, otra.

(Cuantos capitulos tendrd nuestra historia? El cielo es el limite.
Incluso un episodio tan largo como el del ejemplo del robo al
banco puede ser solo un capitulo de una larga historia: la po-
licfa podria capturar luego a los protagonistas y eso abrirfa un
nuevo capitulo (interrogatorios, maltrato policial, traidores que
denuncian a sus compaiieros, etcétera). Podria incluso conti-
nuar la historia entre rejas.

Hay comics finos y otros mas gruesos, y a veces no hay tiempo
para leer todo el tomo de una sentada, asi que debemos procu-
rar no quedarnos a mitad de un capitulo. La idea es que durante
una sesion de juego resolvamos un capitulo de la historia.

Por dltimo, los capitulos se unen y forman lo que llamamos
volimenes, que pueden constituir historias mas o menos
grandes. El mejor ejemplo es el de la serie de Blacksad, que, en
el momento de escribir estas palabras, tiene cinco volimenes:



Un lugar entre las sombras, Arctic-Nation, Alma roja, El
infierno, el silencio y Amarillo.

En realidad, hay atin una divisién mas. En el mundo del cémic
tenemos novelas gréficas, como 300 (de Frank Miller y Lynn
Varley), y series, como la que sigue las aventuras de John
Blacksad. ;Cudl es la diferencia? Tanto las novelas graficas
como las series se componen de volimenes, solo que la duracién
de las segundas es indefinida. Aplicado a nuestras partidas,
lo que queremos plasmar es que hay capitulos que avanzan
méas o menos rdpido dentro de un arco argumental mayor (las
llamaremos novelas graficas) y, por otro lado, otras historias
en las que el tnico hilo conductor es que estdn protagonizadas
por el mismo grupo de personajes (las llamaremos series).

El stilo de los comics de Blacksad

Asi que vamos a contar una historia juntos, pero ;qué tipo de
historia?

Desde el primer volumen de la serie, Un lugar entre las som-
bras, las intenciones de sus autores estan claras: Blacksad
es un decadente detective que, mediante textos de apoyo,
nos guifa por un escenario emocional desierto en el que ha
irrumpido el asesinato de un viejo amor. Ante semejante des-
pliegue de referencias no hay duda de que nos encontramos
frente a una historia de cine negro (a menudo llamado tam-
bién film noir).

En la actualidad llamamos cine negro a una gran variedad de
peliculas que tienen en comiin poco mds que personajes som-
brios e historias de crimenes que a menudo terminan en tra-
gedia. Sin embargo, tratando de enfocar algo mads, Blacksad
se inspira principalmente en un tipo de cine negro que tuvo
su apogeo en Hollywood entre los afios treinta y los cuarenta,
un cine que a su vez se basaba en un género literario llamado
hardboiled (que se podria traducir libremente como «de tipos
duros»).

En cualquier caso, estas hechuras de cine negro solo son un
marco. Blacksad contiene referencias a otros muchos elemen-
tos de la cultura popular, tanto de épocas anteriores como ac-
tuales. De hecho, hay un subgénero que seria interesante tener
en cuenta a la hora de ambientar una historia de Blacksad, un
subgénero heredero también de las historias de detectives y cri-
minales hardboiled, pero pasado por un tamiz racial: el blax-
ploitation, cine de serie B dirigido a los afroamericanos de las
barriadas deprimidas, en el que el sexo y la violencia estdn a la
orden del dia.

Blacksad no es un cémic blaxploitation, no queremos confun-
dirte, pero como muchos criticos han sefialado, si tiene algunos
signos sutiles que lo relacionan con este género. Cuando uno
piensa en el cldsico detective hardboiled, la primera imagen




que le viene a la cabeza es la de Humphrey Bogart, con su larga
gabardina y su fedora, pero John Blacksad es negro, y quiza
por esta razén también tenga algo del personaje que constituye
la respuesta blaxploitation al detective hardboiled, John Shaft.
Eso si, donde Shaft es un personaje construido como héroe
para un cierto publico afroamericano, en Arctic-Nation vemos
que Blacksad es un descastado al que los racistas consideran
un negro mds y que los propios afroamericanos creen que no
es suficientemente negro (el pelaje blanco alrededor de la boca
sefiala que es mestizo).

En cualquier caso, Blacksad es una serie meticulosamente
documentada, en la que se hacen referencias continuas a mo-
mentos y personajes histéricos, y los conflictos raciales son un
elemento especialmente importante que los autores usan para
dibujar la época en la que le ha tocado vivir al protagonista.

Los elementos de una historia noire

Antes habldbamos de referencias en Blacksad que sefialan esta
obra como heredera del cine negro. En cualquier narracion
podemos encontrar una serie de topicos que se repiten desde
tiempos muy remotos, tanto en literatura como en cine, televi-
sién, comic, etcétera. Y cuando nos centramos en un género de
ficcién concreto, estos topicos pueden ser sefiales inequivocas
que identifican una obra como parte de ese mismo género, de
forma que, por ejemplo, si lo que queremos es que nuestra his-
toria tenga hechuras de cine negro, solo tenemos que pensar en
el cine cldsico para hacernos una idea de qué sefias de identidad
lo caracterizan: El halcon maltés, El suefio eterno, Gilda, Sed
demal...

€l protagonista

En la tipica historia de detectives, muy a menudo tendremos
como protagonista a un investigador cinico que vive en un
mundo asolado por la corrupcion. En realidad puede ser al-
guien que se gane la vida como detective o una persona con un
pasado turbulento (criminal, policial, militar, etcétera) que se
ve empujado por las circunstancias que inician la historia. El
caso es que el personaje empieza la aventura en un punto en el
que ha renunciado al mundo, en el que vive por inercia o en
el que, como minimo, ha dado la espalda a ideas que en otro
tiempo fueron muy importantes para él y ahora se encuentra,
en cierto modo, perdido. Solo un importante gancho dramaéti-
co puede empujar a nuestro protagonista a abandonar la fuerte
inercia de esta vida sin objetivos. Pero, claro, nuestro protago-
nista es un iman para los problemas.

Blacksad fue un héroe de guerra en Europa, pero en algtin mo-
mento de la contienda hubo un suceso que lo cambid, que hizo
que adoptase una postura muy diferente, distante (conocemos
estos detalles por el informe de John Blacksad que aparece al

principio de Alma roja). De vuelta en los Estados Unidos, en
gran medida debido a la crisis econdmica pero quizd también
por el equipaje emocional que lleva consigo, parece que estd
dispuesto a hacer cualquier trabajo para el que se sienta dotado
(al principio de Alma roja esta trabajando como cobrador para
un mafioso y en Amarillo acepta incluso llevar el coche de un
rico tejano de Nueva Orleans a Tulsa).

La época dorada del film noir fueron los afios cuarenta y cin-
cuenta, asi que el fantasma de la Segunda Guerra Mundial atin
persigue a algunos de los personajes. En estas peliculas es habi-
tual que el protagonista sea un veterano de guerra que no se ha
recuperado de los horrores vividos y cuyo tnico recurso para
olvidarlos es una botella de whisky. Este personaje ha perdido
su fe en la humanidad, es pesimista, derrotista, acosado cons-
tantemente por sus debilidades humanas, y su conducta auto-
destructiva lo lleva sin tregua a la perdicion.

Sin embargo, los autores de Blacksad han decidido hacer del
protagonista una version mas optimista del veterano de guerra.
Por supuesto, conoce los rincones mds oscuros del alma, pero
da la impresion de que aun le quedan fuerzas para tomarse los
golpes de la vida con cierta filosoffa. Y es que si partimos de
un caso tan extremo como el del parrafo anterior, ese veterano
autodestructivo del que habldbamos, seguramente la serie aca-
barfa en el primer nimero. Si queremos jugar mas de una par-
tida hay que dosificar la caida a los infiernos del protagonista.

Vivir en un mundo corrupto hace que nuestro protagonista,
puro en origen, se vea obligado a tomar dificiles decisiones
morales que en ocasiones contradicen sus principios. Esta fric-
cién continua supone un desgaste de moral y lo lleva a desli-
zarse por una espiral descendente hacia la oscuridad absoluta.
(Podrd abandonar el circulo vicioso de la violencia antes de
que sea demasiado tarde? En ocasiones el amor puede llegar a
redimir a nuestro protagonista, pero redimirse significaria el fin
de sus aventuras. Lo mds habitual serd que el personaje camine
siempre en el filo de la navaja, con ocasionales traspiés hacia
un lado o el otro.

Los momentos més definitorios para John Blacksad son los que
le hacen tomar decisiones importantes que alteran su orden de
prioridades. ;Cémo se puede luchar contra el poderoso si este
hace trampas? ;Estd el amor realmente por encima de todo?
(Incluso por encima de la ley? ;Puede un buen hombre come-
ter un acto terrible?

€l sistema

En el cine negro, los representantes de los poderes publicos (el
Estado, la justicia y la ley) o bien son corruptos o son unos in-
competentes. En ocasiones el protagonista encontrard a alguien
que no esté de acuerdo con la forma en que las cosas funcionan,
pero esta persona estara superada por la situacion, atada de pies



LA PERSPECTIVA DE LOS JUGADORES

VIVIR LA HISTORIA

CUANDO LEEMOS LUNA NOVELA DE MISTERIO O VEMOS UN
THRILLER, ES DIVERTIDO QUE NUESTRA PERSPECTIVA SEA
LA MISMA GQUE LA DE LOS PROTAGONISTAS, QUE VAYAMOS
DESCUBRIENDO CAPA PISTA CON ELLOS, UNIENDO LOS PUN-
TOS HASTA CONSEGUIR DESVELAR, POR EJEMPLO, QUIEN ES
EL ASESINO. DE ESTA FORMA, Sl LA HISTORIA ESTA BIEN
CONSTRUIDA, CAPA GIRO DE GUION NOS SORPRENDERA ¥ LA
EXPERIENCIA SE CONVERTIRA EN UNA MONTANA RUSA LLENA
DE ASCENSIONES TENSAS Y DESCENSOS VERTIGINOSOS.

EN ESTE ESTILO DE NARRACION, LOS JUGADORES DEJAN LOS
DETALLES DE LA TRAMA EN MANOS DEL DIRECTOR DE JUEGO,
Y DE ESTE DEPENDERA QUIE EL MISTERIO SEA CREIBLE, GUE SE
DEN PISTAS SUFICIENTES PERO NO DEMASIADAS, QUE LOS
SUCESOS QUE EMPUJEN A LOS PROTAGONISTAS SUCEDAN
AL RITMO ADECUADO, ETCETERA.

EN LA PRIMERA AVENTURA DE JOHN BLACKSAD, LN LUGAR
ENTRE LAS SOMBRAS, LA TRAMA SE DESARROLLA COMO
UNA CLASICA HISTORIA De DETECTIVES Y, ASi, EL LECTOR
NO DESCUBRE QUIEN ES EL ASESINO HASTA EL FINAL DE LA
HISTORIA.

COMPARTIR LA AUTORIA
OTRA OPCION ES DARLE MAS IMPORTANCIA A COMO QUE-
DA FINALMENTE LA HISTORIA, HASTA EL PUNTO DE QUE LA

CLESTION NO ES QUE UN GIRO DE GUION NOS SORPRENDA
COMO JUGADPORES, SINO GUE EL RESULTADO FINAL COMO
CONJUNTO QUEDE BIEN.

EN ESTE ESTILO, LOS JUGADORES TIENEN MAS INFORMA-
CION QUE SUS PERSONAJES. POR EJEMPLO, EL DIRECTOR
DE JUEGO HA POPIDO NARRAR LINA ESCENA EN LA QUE LOS
PERSONAJES NO ESTABAN PRESENTES DE LA QUE SE DE-
DUCE QUIEN ES EL ASESINO. SIN EMBARGO, CUANDO LOS
JUGADORES INTERPRETEN A SUS PERSONAJES TENDRAN
QUE FINGIR QUE NO SABEN QUIEN ES EL ASESINO, ¥ ESTO
PUEDE PROVOCAR ESCENAS DE GRAN TENSION: Sl UNO DE
LOS PROTAGONISTAS SE QUEDA A SOLAS CON EL ASESINO,
EL PERSONAJE LO TRATARA DE FORMA NORMAL, PERO LOS
JUGADORES ESTARAN COMIENDOSE LAS LINAS POR LA POSI-
BILIPAD DE QUIE EL ASESINO DECIDA ATACAR POR SORPRESA.

EN AMARILLO, BLACKSAD COMIENZA LA AVENTURA SIGUIEN-
DO EL RASTRO A LOS QUE LE HAN ROBADO EL COCHE QUE
SE HABIA COMPROMETIPO A LLEVAR A TULSA A CAMBIO DE
LN BUEN FAJO DE BILLETES. COMO LECTORES, SOMOS TES-
TIGOS, ADEMAS DE LA INVESTIGACION, DE LAS DESVENTLRAS
DE UNO DE LOS LADRONES.

ESTE ESTILO TAMBIEN PERMITE QUE LOS JUGAPORES APOR-
TEN SUS PROPIAS IDEAS, TANTO EN FORMA DE DESCRIPCIO-
NES Y DE COLORIPAS ANECDOTAS COMO DE GIROS DE GUION
Y POSIBLES DESENLACES.
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y manos. Tanto si el protagonista la anima a que se rebele como
si se trata de una persona ya rebelde de por si, embarcada en
una lucha quijotesca contra los poderosos, lo méds probable es
que todo acabe en tragedia: el funcionario alentado a hacer lo
correcto sera destinado al ultimo confin de la Tierra, el matén
al que hemos convencido para testificar contra su jefe mafioso
aparecera en el fondo del rio con unos pies de cemento... Lo
menos que puede suceder es que simplemente desautoricen al
personaje desde instancias superiores.

Smirnov es un perro honesto, un buen policia, pero en los c6-
mics vemos que a veces no puede hacer nada frente a los te-
jemanejes de los poderosos. Ante la certeza de que se mueve
en un sistema corrupto, podria dimitir, pero desde su posicion
al menos tiene alguna oportunidad de luchar. Esto le permite
echarle una mano a Blacksad de forma oficiosa para que este
actiie desde fuera del sistema.

Los poderosos

En un mundo corrupto, los que llegan al poder han de ser a la
fuerza corruptos: politicos que abusan de sus prebendas, jefes
mafiosos, millonarios que creen que las normas no estdn he-
chas para ellos, etcétera. El sistema estd hecho a la medida de
los poderosos, entre ellos y el protagonista habra un sin fin de
obstaculos: retorcidas intrigas, secuaces dispuestos a partirle
las piernas, funcionarios decididos a sepultarlo en papeleo y
patrulleros corruptos que ocultardn las pruebas determinantes
de la investigacién. Sin embargo, tan cdmodos se sienten los
poderosos en sus torres de marfil que se creen invencibles, y
esa es precisamente su mayor debilidad.

El millonario Ivo Statoc de Un lugar entre las sombras, el se-
fior Oldsmill de Arctic-Nation, Samuel Gotfield en Alma roja
o Fausto LaChapelle en El infierno, el silencio son poderosos
que se creen por encima del bien y del mal.

El debil

El protagonista de una historia de cine negro no es un héroe, su
mision no es defender a los débiles. Sin embargo, bajo el cinis-
mo que le permite vivir entre sombras aun existen rescoldos de
los principios que una vez lo movieron. Por esta razén, cuando
nuestro protagonista se encuentre con una injusticia manifiesta,
algo en su interior se conmoverd, y si la injusticia se estd come-
tiendo contra una persona indefensa, quiza sea suficiente como
para hacerle reaccionar.

La dimension social que sus autores dan a la serie de Blacksad
nos permite ver a un personaje mucho mas humano de lo que
es habitual en el cine negro. Aunque el origen de sus aventuras
suele ser un suceso sobrevenido o directamente un caso para el
que lo han contratado, nuestro protagonista habla de td a ti con
los desposeidos y rapidamente se alinea junto a ellos.

Las historias del cine negro no suelen profundizar tanto en
cuestiones sociales. Lo tipico es que el protagonista conozca a
una mujer que vive a la sombra de un poderoso: da lo mismo
si es su esposa, su hermana o su hija, no importa si es inocente
0 una femme fatale, el protagonista se verd irremisiblemente
obligado a protegerla. La funcién de este personaje femenino
suele ser la de convertir el caso en una cuestion personal para el
protagonista, atarlo al caso, aunque a veces se quedard solo en
un mero obstdculo, una influencia que impide al investigador
ser todo lo expeditivo que podria.

Los cémics de Blacksad, sin abandonar las convenciones del
género, construyen personajes femeninos mas complejos de
lo habitual. El principal ejemplo es Alma Mayer, que, aun-
que vive a la sombra de su rico marido, Samuel Gotfield,
es una brillante escritora y lo suficientemente independiente
como para no hundirse con €l en el pozo de paranoia en el
que estd sumido. Ademads, Alma fue guionista en Hollywood



y seguramente alli pasé a formar parte de los Doce Apdsto-
les. En Alma roja hay claras referencias a la caza de brujas, y
quizd no sea descabellado pensar que el grupo de militantes
de izquierdas llamado los Doce Apéstoles esté inspirado di-
rectamente en los Diez de Hollywood, que tuvieron el dudo-
so honor de ser incluidos en la primera de las lista negras del
macarthismo, que vetaban a los sospechosos de comunistas
en los principales estudios cinematograficos.

El caso

En la novela de detectives clasica, el caso es un asesinato o una
desaparicion. ;Por qué el cliente ha llamado a nuestro protago-
nista en vez de dejarlo en manos de la policia? Como hemos
visto en el epigrafe anterior, en un escenario noir la policia no
es de fiar, pero quiza la cuestion sea que el cliente no quiere sa-
ber nada de la policia porque tiene algo que esconder. Desde el
primer momento apareceran pistas que parecen sefialar en una
direccion clara, pero tendremos que girar varias esquinas hasta
llegar a nuestro destino.

Los giros de guion también tienen en Blacksad una gran impor-
tancia, pero no tanta como en las novelas negras en las que estd
basado. El recorrido emocional de los personajes tiene mayor
importancia que el misterio que el protagonista estd investigan-
do, asi que mientras en la tipica novela de Agatha Christie el
lector descubre las pistas al mismo tiempo que el detective y el
misterio no se resuelve hasta la dltima pagina, en ocasiones
el lector de Blacksad conocerd quién es el asesino o donde estd
el personaje desaparecido antes que el protagonista.

€l escenario

El escenario en una historia noire es fiel reflejo de la moral de
la sociedad que retrata. Ast, las calles suelen estar sucias, llenas
de indigentes, y los principales sucesos acontecen por la noche,

hasta el punto de que se dirfa que el personaje vive en una no-
che perpetua. La lluvia es también un motivo constante en estos
escenarios. La iluminacion, sea en una pelicula, una serie de
televisién o un comic, suele acentuar los contrastes para reflejar
que los personajes viven en un mundo de buenos y malos (a
veces llevado al extremo, como en el comic Sin City).

Sin embargo, la serie de Blacksad no se cifie a los tipicos esce-
narios por los que se movia el tipico detective de novela negra.
La riqueza de los fondos dibujados por Juanjo Guarnido refleja
una infinita cantidad de matices que no solo nos dan la im-
presién de estar paseando junto a Blacksad, sino que aportan
valores dramdticos a las escenas.

Otros tapicos

En la época en la que estas peliculas tuvieron su apogeo, la
mayoria eran consideradas poco mds que cine de consumo, de
férmula. Los guiones estdn, por tanto, tachonados de elemen-
tos que se repiten en casi todas ellas.

El lugar comtn mds habitual en el cine negro es el asesinato.
Este concepto puede dar lugar a un sinfin de tramas muy dis-
tintas no necesariamente relacionadas con este género, pero
uno particularmente explotado en el noir es la muerte fingida:
el protagonista tiene que investigar la muerte de una persona,
pero la verdadera investigacion resultara estar en la trama que
obligé a esta persona a fingir su muerte.

Muy caracteristico también es el t6pico del falso culpable: el
protagonista es acusado de un crimen que no ha cometido, to-
das las pruebas lo sefalan. Tendrad que pasar por una verdadera
ordalia para demostrar su inocencia, y solo conseguird librarse
reuniendo pruebas contra el verdadero culpable.

Relacionado con el anterior estd la confusion de iden-
tidad: llevard al protagonista a ponerse en la piel de un
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desconocido al que persiguen por razones desconocidas
para él. Averiguar estas razones constituird el grueso de
la investigacion.

Otro tema comtin es el mundo del juego y las apuestas ilega-
les: no solo puede ser este el motivo de que hayan matado a la
victima (si, por ejemplo, debia dinero), sino que puede ayudar
a expresar la humanidad del protagonista (si fuese este quien
tuviese un problema con el juego). En ocasiones, el mundo del
juego estd con un pie en la legalidad y otro entre las sombras,
lo que nos proporciona la oportunidad de poner al protagonista
a prueba.

Las novelas de detectives cldsicas a menudo retrataban el mun-
do criminal desde la perspectiva de alguien que habia sido hon-
rado pero al que las circunstancias habian llevado a relacionar-
se con la mds baja calafia. Otro elemento tipico del cine negro
es el golpe: por la razén que sea, el protagonista se encuentra
inmerso en la preparacion de un golpe, ya sea a un banco, a una
banda rival... La clave en este tdpico es que el protagonista
habrd de mantener sus principios de ladrén honrado a pesar de
la influencia negativa de los que lo rodean, que tienen muchos
menos escripulos que él.

Un tema transversal en el noir es la traicion: el protagonis-
ta tenfa un compaiiero, un jefe o una novia en quien confiaba
pero que, generalmente movido por la codicia, lo traiciona. El
resto de la historia suele consistir en deshacer los problemas
causados por esta traicién. La venganza no suele ser el motivo
principal, y aunque en algunos casos al final habra una oportu-
nidad para resarcirse, ya hemos dicho que las historias negras
suelen acabar mal.

Maés comiin todavia es que la traicion se combine con alguno
de los topicos anteriores: el cliente contrata al detective para
que investigue un crimen que en realidad ha cometido €l mis-
mo y arroja multitud de pruebas que incriminan a otra persona.
El protagonista noir, insistimos, no es un héroe, y, por tanto, en

alguna de las historias lo utilizan, lo engafian y termina ddndo-
se cuenta en el ultimo momento.

La interpretacion

Antes de nada queremos aclarar que no hace falta tener gran-
des habilidades de actuacion para interpretar a un personaje en
una partida de rol. El principal objetivo cuando interpretas a
un personaje en una partida no es ganar el Oscar. Dicho esto,
estd claro que cuanto mds en serio te tomes el retrato de tu
personaje, con todos los detalles que lo caracterizan, incluido
su forma de hablar y lo que dice, mejor encajard en la historia.
Vamos a ver qué tipos de personajes hay en una partida de rol
y algunos trucos para que nuestra interpretacion vaya en favor
de la historia.

En una historia de Blacksad: Juego de Rol tendremos dos
tipos de personajes: los protagonistas (interpretados por los
jugadores) y los secundarios (interpretados generalmente por
el director de juego). En el capitulo 1: Personajes tienes las
reglas para crear la ficha de tu personaje (pagina 11), pero tam-
bién puedes utilizar una de las fichas de los protagonistas de los
cémics de Blacksad (pagina 118). También encontrards multi-
tud de personajes secundarios en el capitulo 4: Ambientacion
(pagina 89).

La voz del persongje

Lo mds normal es que todos los personajes que interpretemos
tengan mucho de nosotros: nuestras expresiones habituales se
deslizaran en las lineas de didlogo que estamos improvisando,
nuestros tonos de enfado y de tristeza tomaran radpidamente el
control cuando nos dejemos llevar. Pronto descubriremos que
los personajes que interpretamos tienden a pensar igual que
NoSotros.

Cuando la voz de los personajes que interpretamos es practi-
camente la misma, el primer efecto negativo que se produce es
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que para los demds jugadores puede ser confuso (sobre todo si
eres el director de juego e interpretas a todos los secundarios).
(Quién es este que estd hablando, el policia o el corredor de
apuestas? Por otra parte, interpretes a un secundario o a un pro-
tagonista, si todos hablan igual, terminara resultando repetitivo.

Un truco sencillo para dotar de mayor personalidad a un per-
sonaje es darle una voz peculiar: si es un nifio quizd puedas
poner voz aguda, si se trata de un viejo bastaria con hacer mas
aspera tu forma de hablar. Modular el volumen de la voz puede
servir como factor distintivo; también la prosodia, asi como
utilizar acentos distintos. Pero, cuidado, no traiciones el tono
de la escena: la voz de nifio puede sonar ridicula en el contexto
de una escena dramdtica, un acento imitado pobremente puede
resultar confuso.

En realidad lo més efectivo a la hora de encontrar la voz de un
personaje es preguntarse qué detalles en su historia, su perso-
nalidad y sus motivaciones lo llevarian a utilizar determinadas
expresiones y no otras. El Sam Spade de El halcon maltés usa-
ba un tono monocorde que evidenciaba su cinismo y su falta
de interés. Para la Elsa de La dama de Shanghdi, cada linea de
didlogo es una insinuacion.

Puesto que, como habldbamos al principio, es probable que
mucho de nosotros se filtre en los personajes que interpreta-
mos, es interesante definir al personaje en cuestion de unos
pocos aspectos irrenunciables, y si alguno de estos aspectos es
muy contrario a nuestra personalidad (por ejemplo, tenemos
que interpretar a un asesino psicopata marcadamente misogi-
no), pensar en como vamos a representar estas caracteristicas
odiosas para que se entienda. En la serie de Blacksad y en las
historias clésicas de detectives, es habitual encontrarse con per-
sonajes 0diosos e incluso aberrantes. Es parte de lo que define
a este tipo de historias.

Trabajar un personaje, aunque sea secundario y apenas aparez-
ca, enriquece la historia y el mundo de juego. Si en una partida

entramos en un garito llamado El Pianista Manco y termina-
mos por hacernos amigos del duefio, un orangutdn llamado
Smiley, quiza podamos recurrir a €l en otra ocasion. Conforme
vamos creando nuevos secundarios, se crea de forma organica
una ecologia de personajes.

Los textos de apoyo

En este juego queremos capturar en la medida de lo posible
el espiritu de las historias de detectives en las que se inspiran
los cémics de Blacksad (en la pagina 57 hablamos de estas in-
fluencias), y uno de los recursos més clésicos del cine negro es
la llamada voz en off.

«Hay mafianas en las que cuesta mds digerir el desayuno. So-
bre todo si amaneces frente al caddver de un viejo amor», dice
John Blacksad en la primera vifieta de Un lugar entre las som-
bras.La voz del narrador se representa en los comics mediante
un texto recuadrado, y, en el caso de este género, el narrador es
el propio protagonista. Para emular este estilo en tus partidas
sugerimos que la narracién por parte de los jugadores se haga
como si se tratase de un texto de apoyo.

«El sospechoso se alejaba por una calle llena de gente —na-
rra una jugadora—, ast que bajo el ala de mi fedora y, a una
cierta distancia, comienzo a seguirlo. Si ve mi cara, me reco-
nocerd inmediatamente, asi que trato de ocultarla por todos
los medios, evitando mostrarla en el reflejo de los escaparates,
procurando que siempre haya otro viandante que me sirva de
parapeto».

En este ejemplo de narraciéon hacemos notar varios detalles.
Para empezar, la jugadora no puede dar por supuesto que pasa-
rd desapercibida para la persona a la que sigue (el éxito segura-
mente dependerd de una tirada de dados). Otro detalle impor-
tante es que la descripcion no es especialmente ventajosa para
el personaje, ofrece al director de juego la oportunidad de po-
ner a la protagonista en aprietos: si hay mucha gente, serd mas
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dificil seguir al sospechoso sin perderlo de vista, y si al perso-
naje le preocupa que el sospechoso la reconozca en el reflejo
de un escaparate, quiza sea porque no estd dejando suficiente
distancia entre ellos. Cuando un jugador pone en aprietos a su
personaje, la narracion se hace mas interesante y el director de
juego puede premiarlo con uno o mas puntos de Superacion; es
lo que se suele llamar jugar a perder, y a continuacién veremos
qué sentido tiene. En dltimo lugar, la descripcion incluye varias
ideas que plasman lo mucho que el personaje estd haciendo
por esconderse del sospechoso. No se trata de una descripcion
descuidada. El director de juego apreciard el detallismo de una
descripcién por lo que este aporta a la narracion, y quiza esto
haga que la dificultad de la tirada se reduzca levemente o inclu-
so que la protagonista obtenga un aspecto positivo durante esta
secuencia de vifietas.

Esta forma de narracién por parte de los jugadores es algo mas
dificil que simplemente declarar las acciones, que es lo que
suele hacerse en la mayoria de los juegos de rol. Te aconseja-
mos que pruebes a usar la voz en off en tu grupo de juego y que
solo lo hagas si te sientes comodo utilizdndola. Lo més impor-
tante es que la narracidn sea fluida, y si cada vez que un jugador
tiene que hablar tiene que estar pensando un rato en cémo lo
va a decir en forma de texto de apoyo, quiza este recurso esté
entorpeciendo mas que ayudando. Te aseguramos, eso si, que
es cuestion de acostumbrarse y que cuando lleves unas cuantas
sesiones narrando con voz en off te resultard de lo mas natural.

Animales antropomorfos

Como deciamos en el capitulo 1: Personajes, una peculiari-
dad de los personajes de Blacksad es que se los dibuja con la
forma de animales personificados. La intencién metaférica no
se le escapa a nadie: los reptiles son individuos de la mds baja
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calafia y los policias son perros, el periodista listillo es una
comadreja, ese pugil que suele trabajar como guardaespaldas
es un enorme gorila, etcétera. El exterior de los personajes re-
fleja lo que representan y, a veces, incluso lo que llevan en sus
corazones.

(Cémo interpretar un animal antropomorfo? Lo que te sugeri-
mos es que, en general, lo interpretes como si fuese humano.
Solo de vez en cuando puede ser interesante dar un toque de
color a una vifieta con un detalle de la morfologia animal de tu
personaje que pueda aportar algo a la narracién. Por ejemplo,
en Un lugar entre sombras, John Blacksad habla con un boxea-
dor, Jake Ostiombe, y le pregunta por los tiempos en que fue
guardaespaldas de la victima del crimen que estd investigando.
Ostiombe es un gorila socarrén que habla de la victima con
muy poco respeto. Blacksad lo escucha apoyado en un gran
saco de boxeo, aparentemente imperturbable, pero cuando ter-
mina la conversacion y el detective se marcha vemos que habia
rasgado con sus garras la piel de cuero del saco: atin después
de tantos afios sin ver a la victima ain conserva sentimientos
por ella.

En los cémics de Blacksad también se ven algunas bromas
relacionadas con la naturaleza de los animales a los que se
parecen los personajes. También en Un lugar entre sombras,
Blacksad da a entender que las ratas no le gustan: «Cuestién
de instinto», dice. En Arctic-Nation, el viejo Cotten, una urraca
ciega, dice que le hubiera gustado ser piloto en la guerra: «Ya,
qué ironia, un pdjaro que no puede volar».

Por dltimo, estd claro que el color del pelaje o de las plumas
tiene una gran importancia en la serie. De hecho, en Arctic-
Nation, John es rechazado tanto por los supremacistas blancos
(un zorro de las nieves, un oso polar, un tigre blanco) como
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por los Black-Claws (una banda callejera formada por un
toro, un caballo negro y un rottweiler): queda claro que esa
mancha blanca que rodea la boca de Blacksad lo convierte en
un mestizo. Los problemas raciales son un tema especialmente
importante en el segundo volumen de la serie, pero aparecen de
una forma u otra en los demas.

(amino a la perdicion

Cuando se interpreta a un antihéroe, lo habitual es jugar a per-
der: el protagonista confiard en la femme fatale hasta el dltimo
instante, acudird a la cita con su adversario aunque a ojos del
jugador todo indique que le han tendido una trampa, aceptara
el caso por sospechoso que resulte que el cliente insista una y
otra vez en que va a ser coser y cantar, etcétera. Incluso si en tu
grupo de juego habéis decidido (o lo ha decidido el director de
juego por vosotros) que la trama permanezca oculta a los juga-
dores y que descubrir cada nueva pista es la parte mas divertida
de vuestras partidas, resolver el misterio no tiene por qué llevar
a un final feliz. De hecho, veremos que los finales felices son
extremadamente raros en el género al que pertenecen los c6-
mics de Blacksad.

En este juego, los protagonistas estdn siempre caminando al
filo. Rodeados de la peor escoria, en un mundo en el que las
injusticias estdn a la orden del dia, resulta dificil no dejarse in-
fluir. A un solo paso del abismo, a menudo tropezardn y estaran
a punto de precipitarse. Otras veces se alejardn lo suficiente
como para sentirse seguros, pero esa sensacion no durard.

Interpretar un protagonista requiere plantearse los puntos
débiles que una y otra vez tientan al personaje y los asi-
deros a los que puede agarrarse en los momentos més di-
ficiles. Nuestro personaje podria tener un problema con el
alcohol, al mas puro estilo de la tipica novela de detectives,
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y su asidero podria ser su hermano pequefio al que ve casi
como a un hijo. En los momentos mds dificiles, la balanza
se inclinard hacia un lado o el otro: con suerte se acordard
de su hermano y esto le dard la fuerza para continuar, pero
también podria suceder que en determinado momento la
unica solucién que sea capaz de afrontar sea la de beber y
beber hasta perderse en el olvido.

Si pensamos en John Blacksad como personaje, veremos que
hay dos polos dramaticos que permanecen inmutables durante
todas sus aventuras: uno negativo, la violencia, y otro positivo,
el amor. Blacksad intenta redimirse por las atrocidades que se-
guramente vivié durante la Segunda Guerra Mundial, pero la
violencia lo persigue, y solo el amor hace que su corazén se
llene de esperanza por un mundo mejor.

Por desgracia, es muy dificil salir del circulo vicioso de la vio-
lencia. Y es que estos dos polos dramadticos de los que hablaba-
mos en realidad no tienen el mismo peso en una historia como
la de los cémics de Blacksad. Nuestros protagonistas no son
héroes, son personajes heridos, tocados por la oscuridad, y su
camino hacia la perdicion seguramente sea solo de ida.

En cualquier caso, hay que tener en cuenta que tanto si nuestro
protagonista termina en un asilo para veteranos dandose de ca-
bezazos contra paredes acolchadas como si es redimido por el
amor, su ciclo habra terminado y serd hora de hacer un nuevo
personaje.

En el capitulo 2: Reglas te explicamos como plasmar este difi-

cil camino en el filo mediante el sistema de juego (pagina 29).

Buenas prdcticas del jugador

Una y otra vez hemos insistido en que la labor de narrar una
partida de rol puede ser un esfuerzo colectivo y que resulta




mds divertido asi. Sin embargo, incluso en los casos en los
que la responsabilidad de la narracion estd repartida, resulta
evidente que el director de juego tiene que hacer un esfuerzo
extra, pues la tarea de plantear la situacion inicial y el conflic-
to que constituird el motor de la historia que se va a jugar es
suya. Lo apropiado serfa que, en la medida de lo posible, como
jugador correspondas este esfuerzo extra remando en favor de
la partida propuesta.

El consejo mas importante que deberfas tener en mente a la
hora de interpretar es que, aunque tu personaje es uno de los
protagonistas, y en el género negro esto es fundamental, la co-
herencia de la historia que se juega ha de estar por encima de
la coherencia interna de los personajes. Cuando se deja la casi
total responsabilidad de la narracién en manos del director de
juego, a veces sucede que los jugadores se concentran solo en
interpretar a sus personajes y pierden perspectiva respecto a lo
que cuesta armar una historia a base de aportaciones de perso-
nas distintas. Pero si las premisas de la partida se han dejado
claras, no deberia ser necesario llegar al punto de que el direc-
tor de juego tenga que rechazar la idea de un jugador.

Respecto a los hechos y situaciones narrados por el director de
juego, intenta ser lo mds flexible que puedas. Por supuesto, ha-
bra un sin fin de detalles en una partida de rol que pondran a
prueba la suspension de la incredulidad, igual que sucede en
cualquier ficcién, ya sea una pelicula, una novela, un cémic o
una serie de television, pero no hay dos personas que tengan
exactamente la misma idea de lo que es o no creible, y, a opinio-
nes distintas, el criterio del director de juego ha de prevalecer.

Uno de los problemas con los que se encontrard el director de
juego es el de mantener unido al grupo. Si los personajes de-
ciden dividirse durante la partida, puede ser divertido llevar la
narracién en paralelo de lo que hace cada uno por separado...
un rato. Mientras los personajes permanezcan divididos, du-
rante las acciones de uno de los grupos el resto de jugadores
serdn meros espectadores, y a la larga puede significar que al-
gunos desconecten. El director tendrd que hacer lo posible para
mantener a los personajes juntos la mayoria del tiempo, y esto
es algo con lo que deberias colaborar.

También deberias intentar no interrumpir la narracién o los
didlogos de los personajes, pues eso dafia el ritmo de la par-
tida. Puede suceder que no se entienda una situacién descrita
por el director de juego o por un jugador, y en este caso estd
permitido pedir una aclaracién, por supuesto, pero recorde-
mos lo que hemos explicado respecto a la suspension de la
incredulidad: que nunca llueve a gusto de todos. Si no estés
de acuerdo con algo que estd sucediendo, pregintate primero
si se trata de una diferencia de opinién o si se ha dado al-
guna equivocacion que puede corregirse rapidamente. Si se
trata de lo primero, es mejor que dejes tu comentario para el

final de la partida o, como mucho, que ofrezcas una escueta
argumentacion de por qué deberia suceder de otra forma. Si
no convences inmediatamente al director de juego, no insistas.
En todos los juegos en los que hay reglas hay discusiones al
respecto, y estas discusiones a veces llegan a monopolizar el
tiempo de juego. Piensa que si estds viendo una pelicula y no
te gusta como han resuelto algo, no puedes pararla y tratar de
convencer al director de que quite esa parte; pones una mueca
de desagrado, quiz4 incluso bufas de frustracién, y luego tratas
de disfrutar del resto de la pelicula. Ademds, seguro que el
director de juego apreciard cualquier critica constructiva que
hagas a su partida cuando esta haya terminado.

Dirigiendo &l juego

Como hemos dicho, la labor del director de juego exige un es-
fuerzo extra, pero se trata de una labor muy creativa y, por tan-
to, la recompensa es también potencialmente mayor.

El director serd quien plantee la trama y proponga el punto de
partida de la historia. Creard, ademds, los personajes secun-
darios que los protagonistas irdn encontrando en su camino,
personajes con sus motivaciones propias. También tendrd que
pensar en los posibles caminos que los jugadores puedan hacer
tomar a los protagonistas, pistas, sucesos emergentes, escena-
rios, etcétera.

Habrd a quien le guste mas asumir el papel de director de juego
y quien prefiera ser jugador, pero es recomendable que cada
persona del grupo pruebe ambas responsabilidades: ser direc-
tor de vez en cuando te ayudard a ser mds comprensivo como
jugador con las limitaciones de las partidas y, a su vez, ser ju-
gador te ayudard como director a orientarte a las necesidades
del grupo de juego.

Crear tus propias historias

En otros juegos de rol, el director de juego es solo una especie
de adversario, la mente maestra tras las acciones de los enemi-
gos y los obstaculos que el héroe encontrard en sus andanzas.
Sin embargo, en Blacksad lo mds importante es la historia
que vamos a contar y, como hemos hablado, esto es en mayor
o menor medida responsabilidad de todo el grupo. Eso si, hay
una obligacidn privativa del director de juego: plantear el ger-
men de la historia.

LA TRAMA

El concepto que origina una historia puede ser muy simple:
asesinan a alguien que uno de los protagonistas conoce, con-
tratan a los protagonistas para investigar una desaparicion,
acusan a uno de los protagonistas de un delito y sus cama-
radas le ayudan a demostrar su inocencia, etcétera. En el
epigrafe «Los elementos de una historia noire» (pagina 58)



ofrecemos algunos recursos habituales en las historias de cine
negro, pero basta con repasar las muchas obras de ficcion del
género para encontrar fuentes de inspiracion.

Definir el incidente motor de la trama es importante, pero mu-
cho mds importante es dotarlo de sentido en nuestra historia. Si
hay un asesino, ;quién es?, ;por qué lo hizo?, ;qué relacion lo
unia con la victima?, ;quién es la victima? Si una persona ha
desaparecido, ;ha sido un secuestro o es que la persona desapa-
recida estaba huyendo de algo o alguien?, ;cémo era la persona
desaparecida? Si han acusado falsamente a uno de los prota-
gonistas, ;quién ha orquestado la farsa?, ;por qué ha elegido
como chivo expiatorio al protagonista?, ;qué une al acusado y
a su adversario? Las preguntas que hay que hacerse van todas
en la misma linea. Al preparar la trama puedes limitarte a las si-
guientes: ;qué?, ;por qué?, ;quién?, ;cémo?, ;dénde? y ;cudn-
do? Y es que en realidad estas son las preguntas que cualquier
investigador se hard cuando el misterio llegue a sus manos.

Por el momento basta con que respondas a cada una de las pre-
guntas anteriores en un par de frases. Por ejemplo:

.Qué? (El suceso o cuestion motor de la historia): Han
matado a un agregado diplomatico de la Embajada del Reino
Unido en Nueva York y los protagonistas son periodistas del
tabloide What'’s News que han recibido el chivatazo de que hay
algo muy oscuro tras esta muerte.

Por qué? (Las causas que llevaron a la situacion actual):
La victima era un agente doble, un espia que supuestamente
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trabajaba para los servicios de Inteligencia britdnicos y, sin em-
bargo, estaba pasando informacién a la URSS.

¢Quién? (Quienes estan implicados): El asesino es un espia
estadounidense que descubri6 a la victima pasando informa-
cién importante a la URSS que ponia en peligro el estilo de
vida americano. Los protagonistas descubrirdn que tienen un
aliado inesperado, el contacto de la victima en la KGB.

¢Como? (Los detalles del incidente): El asesino se col6 en
la Embajada Britdnica y dispard a la victima mientras dormia,
usando un silenciador, pero no llegé a descubrir el escondite en
el que la victima habia escondido los microfilms.

JDonde? (Los escenarios de la aventura): Habrd una rue-
da de prensa en la Embajada Britdnica. También habrd un en-
cuentro con el agente de la KGB en un callején oscuro de la
zona empresarial y una tensa reunién en un edificio federal con
agentes preocupados por las injerencias de los protagonistas en
un asunto de seguridad nacional.

;Cuando? (Fechas limite, momentos decisivos): Los prota-
gonistas descubrirdn que la victima escondi6 los microfilms en
una maquina expendedora y que esta va a ser retirada de la
embajada en unos dias.

ESTRUCTURA DEL RELATO

Una vez que tienes la idea de la partida y has respondido a las
principales cuestiones que los protagonistas se preguntardn, es
hora de estructurar la historia. La mayor parte de la ficcion que



consumimos ha heredado la estructura clasica del cuen-
to: planteamiento, nudo y desenlace.

PLANTEAMIENTO

En esta primera fase de la narracién se da a conocer el
escenario en que se desarrollard la historia. Este esce-
nario no es solo el lugar, sino también el momento, las
condiciones previas, el ambiente en el que se mueven
los personajes justo antes de que suceda algo que va
a acaparar su atencion durante el tiempo que dure la
aventura.

Describir las condiciones previas puede ser muy intere-
sante: nos da la oportunidad de conocer a los personajes
protagonistas antes del suceso definitorio de la historia,
y de esta forma se hardn m4s evidentes los cambios que
los protagonistas habran sufrido tras la aventura. Quiza
nuestro detective era un hombre honesto antes de que
las circunstancias lo empujasen a tomarse la justicia por
su mano, quizd nuestra escritora nunca se habia aden-
trado tanto en una investigacion para preparar un libro y
esto termine cambidndola de manera radical.

Por otra parte, en esta presentacion inicial pueden intro-
ducirse ganchos para desarrollos dramdticos posterio-
res. Pensemos que si, por ejemplo, al principio de una
pelicula un personaje que no conocemos muere sin mas,
lo normal es que nos resulte indiferente. Comprendere-
mos el drama que supone para los otros personajes, para
sus seres queridos, pero a estos tampoco los conocemos
todavia. Sin embargo, si durante toda la pelicula hemos
conocido al personaje, una persona entrafiable, si se han
desarrollado las relaciones con los otros personajes, si
se han explorado temas universales con los que nos he-
mos identificado, cuando al final de la pelicula el per-
sonaje se sacrifique por sus compafieros, la escena serd
mucho més emotiva. Sucede igual en el cine de sus-
pense. La pelicula nos muestra una tijeras encima de la
mesa que en algin momento del futuro seran utilizadas
como arma: desde que las vemos sabemos que las co-
sas van a ir decididamente mal. Es bésico en cualquier
ficcion. Tienes que construir la tensién dramdtica poco
a poco. Si quieres que los jugadores se impliquen en los
sucesos de los que son espectadores, no puedes esperar
que entren en la historia de forma inmediata solo porque
un evento sea terrible sobre el papel, es necesario con-
ducirlos al drama sin que se den cuenta.

Tomemos como ejemplo el planteamiento de Arctic-
Nation. Cuando John Blacksad llega a The Line, lo
primero que ve es un buitre negro ahorcado, colgando
de una farola con las manos atadas a la espalda. La
muchedumbre mira con curiosidad morbosa, pero hay



un ambiente de frialdad al respecto. Luego se encuentra con
la persona que lo ha contratado para investigar la desaparicion
de una nifia, y esta le habla de como era el barrio antes,
de los principios en los que se fundé y de los efectos del
final de la guerra. También le habla de una banda callejera
Ilamada Black-Claws, que podria estar implicada. Tras esta
conversacion, Blacksad tendrd un enfrentamiento que hard de
la situacion que se vive en The Line algo personal, pero este
suceso ya pertenece a la siguiente fase.

En definitiva, la desaparicion de la nifia solo es la excusa para
que nuestro protagonista entre en la historia. Lo verdaderamen-
te importante para la historia son los conflictos raciales y las
diferencias sociales acentuadas tras las Segunda Guerra Mun-
dial, que no se narran de forma abstracta como si se tratase de
un libro de historia, sino a través de los personajes que viven
estas circunstancias.

Asi que nuestros protagonistas podrian, como en el ejemplo
anterior, vivir una serie de escenas que les den las piezas del
trasfondo en el que sucederd la trama, de forma que puedan
posicionarse emocionalmente. ;Cudntas escenas? Explorar el
mundo en el que va a suceder la historia puede ser fascinante,
pero ya habré tiempo para hacerlo en la segunda fase. En esta
solo necesitamos sentar las bases.

De hecho, hay muchas veces que decidiremos ir directamente
al nudo de la historia, porque el escenario esté suficientemente
definido o porque las bases se sientan antes de comenzar la
partida:

«Esta aventura sucederd en un barrio deprimido llamado The
Line, dirigido por supremacistas blancos, con la continua opo-
sicion de una banda callejera llamada Black-Claws. El detec-
tive y sus aliados tendrdn que investigar el secuestro de una
nifia de la comunidad».

Que, como director de juego, narres el planteamiento de 1a his-
toria, de forma mas o menos detallada, mas o menos informal,
puede ser titil si lo que queréis es jugar una partida corta.

Otra opcién habitual de solventar el planteamiento es que el
simplemente preguntes a cada jugador qué ha estado haciendo
su personaje en los ultimos tiempos (o desde la partida anterior,
si se trata de una serie) y en qué estd metido en el momento en
que surge esta nueva aventura.

Pero ;por qué escoger una sola opcién? Lo més enriquecedor
para la historia es una mezcla de las tres propuestas: que cada
jugador explique en qué ha estado metido su personaje, que
luego narres algunos sucesos que conecten lo que han estado
haciendo los protagonistas con el momento actual y, finalmen-
te, que juguéis algunas escenas en las que se vea como se des-
envuelven los protagonistas en la situaciéon que desembocara
en el conflicto que constituird el corazén de la partida.

NUDO

El nudo es el grueso de la historia. Durante el planteamiento se-
guramente habremos mostrado una serie de tensiones entre los
personajes secundarios, definiendo de forma sucinta las moti-
vaciones y objetivos de cada uno (al menos lo mas aparente),
pero nuestros protagonistas atin no han tomado bando.

Es el momento de conocer a fondo la historia de cada uno de
los personajes secundarios, de descubrir que la mayoria de
ellos han mentido, incluso los que tenfamos claro que iban a ser
los buenos de la pelicula, porque en una historia noire todo el
mundo tiene esqueletos en el armario. Es, en definitiva, la hora
de que los protagonistas comiencen a responder las preguntas
que te hiciste al disefiar la historia (y, como hemos explicado,
quizé la cuestién sea resolver el enigma o simplemente ir tiran-
do del hilo narrativo entre ti y los jugadores).

En Alma roja, nuestro protagonista descubre que estdn in-
tentando asesinar a un viejo profesor de su breve paso por la
universidad al que él admiraba. En este caso, el posiciona-
miento de Blacksad es inmediatamente personal, porque tiene
una relacién paterno-filial con el profesor, pero la cuestion es
que las apariencias pueden ser engafiosas, y asi, conforme va
interndndose en la trama, sus motivaciones se ven puestas a
prueba.

Si los jugadores estén viviendo la partida al mismo nivel que
sus personajes, la clave en esta fase es dosificar la informa-
cién haciendo que la tension vaya ascendiendo hasta llegar al
momento decisivo de la partida. Incluso si los jugadores estan
ayudandote a narrar, aun en el caso de que tengan més infor-
macién que sus personajes (que sepan, por ejemplo, quién es el
asesino y por qué lo hizo), tienes la oportunidad de construir la
tension dentro de cada escena: la idea es tomarse cada escena
como una narracién en si misma, con planteamiento, nudo y
desenlace propio.

Cuando hemos construido debidamente la tension a lo largo de
la partida, habrd un momento en el que todo encaje y esto lleve
a los personajes a tomar una via de accién que o bien resolvera
el conflicto, o bien supondrd una derrota tan clara para ellos
que seguir luchando carecerd de sentido.

Si perder es un resultado posible de la escena decisiva, debes
tener mucho cuidado para que, aunque el protagonista sea
derrotado, el jugador sienta que su pérdida tiene una funcién
importante en la historia. Que tu personaje muera en la ulti-
ma pagina del comic es una tragedia, sobre todo después del
esfuerzo que ha llevado construirlo, pero quizd se sacrificé por
sus compaiieros y tuvo una tltima oportunidad para dedicarles
unas palabras que acompafiardn a los demds protagonistas el
resto de su camino. Claro que, en realidad, una victoria tampo-
co tiene por qué ser algo positivo, no si para conseguirla se ha
traicionado todo en lo que se crefa.




Pero ;qué pasa si hacia el final los protagonistas se atrancan y
no llegan a unir las piezas como pensdbamos que harfan? Hay
que tener en cuenta que cuando se sabe lo que esta pasando,
cuando eres quien ha creado la historia, todo parece muy 16-
gico, pero si como jugador tienes solo unas pocas pistas, las
conclusiones pueden no parecerse en nada a lo que habia pen-
sado el director de juego. En el epigrafe «Comenzar la partida»
(pagina 80) hablamos de la forma de conseguir que nuestra
partida sea lo suficientemente accesible para los jugadores sin
que parezca un camino de baldosas amarillas del que uno no
puede apartarse a riesgo de abandonar la historia. Porque el
caso es que al final de esta fase, el nudo, los jugadores tienen
que quedarse con un sentimiento de conclusién. Si no fuese asi,
resultaria bastante anticlimatico.

DESENLACE

Tras la resolucién (o no) del conflicto, tenemos la oportunidad
de describir cémo han quedado las cosas después de la inter-
vencién de los personajes jugadores. Esto a veces se resuelve
en forma de epilogo narrado, pero también pueden jugarse al-
gunas escenas mas para descubrir como ha afectado esta aven-
tura a los protagonistas y a su entorno (sobre todo si no se trata
de un episodio autoconclusivo, sino que forma parte de una
serie). Esta fase es en realidad un reflejo especular de la prime-
ra fase, el planteamiento.

La clave del desenlace es que se hace evidente que los protago-
nistas han ganado o perdido algo, se aprende o, probablemente,
se sumerge uno mas profundamente en la oscuridad.

SUSPENSION DE LA INCREDULIDAD

Ya hablamos de suspension de incredulidad desde el punto de
vista de los jugadores, pero conviene insistir en este punto por-
que a la hora de crear tu historia tendras que hacerte alguna que
otra pregunta en este sentido.

Se llama suspension de la incredulidad al ejercicio que hace-
mos ante una obra de ficcién al pasar por alto detalles de esta
que seguramente no nos cuadrarian si lo pensdsemos dos ve-
ces: dejamos en suspenso nuestro sentido critico para disfrutar
de otras facetas de la obra. Seria imposible disfrutar de Sin City
si cada vez que un personaje salta de un segundo piso y cae a
la calle ileso o atraviesa el parabrisas de un coche patrulla sin

inmutarse nos plantedsemos que en el mundo real no hubiese
sobrevivido. Desde el principio se sienta una serie de bases de
lo que se puede esperar y de lo que no, y se toma la licencia
poética de rebasar las leyes de la realidad como herramienta
expresiva: vulgares criminales se convierten en héroes homé-
ricos. En la serie de Blacksad, los autores se toman también
algunas licencias, como que el héroe se recupere de una paliza
de muerte en una noche o que sobreviva a una explosién que
hace volar un coche por los aires, pero el tono que se pretende
marcar es més realista.

La barrera de lo que es permisible en una historia como la que
queremos contar puede ser muy sutil. En una historia clasica
de detectives podemos encontrar a una sefiora anciana llamada
Marple que se hace con una investigacién de asesinato ante las
narices de la policia, pero quizd este no sea el tipo de historia
que querriamos ver en un cémic de Blacksad.

A la hora de poner en juego la imaginacion, has de tener en
cuenta la diferencia entre lo realista y lo verosimil. Pero so-
bre todo tienes que asegurarte de que estds en la misma onda
que tus jugadores, porque al final esta es una cuestion muy
subjetiva.

CONECTAR CON LOS JUGADORES

Ya tienes un esqueleto de la historia que quieres contar, pero
quizd aln sea una aventura que puede jugar cualquiera, que
puede ocurrirle a los protagonistas de cualquier grupo de ju-
gadores. Cuando habldbamos del nudo como parte de la es-
tructura de cualquier narracién, deciamos que en esa fase los
personajes pasan de considerar la situacion inicial como poco
mds que un caso a considerarla algo personal. Pero ;y si vamos
mas alld? ;Como podriamos hacer que los jugadores se toma-
sen nuestra partida como algo personal?

Lo mis efectivo para conectar con el lector de un codmic serfa
sin duda conocerlo personalmente y recurrir a cuestiones im-
portantes para este, pero como ni el guionista ni el dibujante
de Blacksad saben en qué manos va a terminar su obra, los
referentes destinados a conectar con el lector han de ser temas
universales (la soledad, el desamor, la injusticia, etcétera). Si
afiadimos que Diaz Canales y Guarnido sitdan a su protagonis-
ta en un mundo construido efectivamente a base de piezas del




nuestro, con paralelismos histdricos que les permiten analizar
cuestiones sociales de gran importancia con la distancia apro-
piada, la sensacion de familiaridad se acrecienta.

Pero el caso es que en un juego de rol tienes una ventaja que
no tienen los creadores de Blacksad: que conoces a tu grupo de
juego y sabes lo que les interesa. Solo necesitas pensar en la fic-
cién que consumen para hacerte una idea de lo que buscan en
una historia. Si quieres asegurarte, basta con tener un pequefo
debate con los jugadores. Cuanto mas consigas coordinar tus
expectativas como director de juego con las de los jugadores,
mads fluida resultard la narracion.

DIBUJAR MAS ALLA DE LA VINETA

Respondiendo a las tipicas preguntas que se harfa cualquier
investigador, hasta el momento tenemos una idea que va ser
el motor de nuestra historia, la trama. Ademas, hemos estruc-
turado la historia de forma muy general, definiendo un punto
de partida (un momento histdrico, un ambiente. . .), también el
conflicto que hard que nuestros protagonistas se tomen el asun-
to como algo personal y, por dltimo, esa eleccion que solo ellos
podran tomar, que seguramente los cambie para siempre. Asi-
mismo, hemos dibujado unos cuantos bocetos (metaféricos):
cémo vamos a plasmar los temas que nuestros jugadores que-
rrian ver en nuestra historia, algunos personajes secundarios,
posibles escenarios, etcétera. Pero todo es atin muy abstracto.

Como veremos mds adelante, dirigir una partida consiste en
gran medida en combinar el material que has preparado res-
pondiendo a las acciones de los protagonistas. Pero no puedes
limitarte a planificar los elementos que terminaran por aparecer
en las vifietas de nuestro cémic porque este va credndose segiin
pasamos las paginas: es necesario preparar material de sobra,
incluso a sabiendas de que muchos de estos detalles quizd no
lleguen a aparecer. Piensa en todo caso que lo que no aparezca
en la partida de esa semana quedard a tu disposicion para otras
partidas.

Es hora, por tanto, de definir mejor los bocetos que tenemos de
lugares y personajes.

Como al crear cualquier ficcion, si nos documentamos sobre
esas piezas que nuestro mundo inventado toma del mundo real,

el escenario y los sucesos que ocurren en este serdn mas crei-
bles. Ademds, ;para qué inventar, por ejemplo, cémo funciona
el sistema postal en Estados Unidos durante los afios cincuenta
si podemos encontrar una pagina web en la que aparece toda la
informacién que necesitamos? Si usamos el mundo real como
trasfondo de nuestra partida, cada libro de historia, cada pagina
de la Wikipedia se convierten en un suplemento lleno de ideas
de aventura y escenarios.

Por otra parte, la ventaja de construir personajes secunda-
rios mds detallados es que luego te resultard mucho maés
facil improvisar su respuesta ante las acciones de los pro-
tagonistas: cuando tienes claros los objetivos y las motiva-
ciones de los personajes secundarios, esto resulta tan facil
como interpretarlos, igual que si fuesen tu propio persona-
je. Respecto a los personajes, también puede ser interesante
plantedrselos en su contexto histérico, por ejemplo, preocu-
pados por la crisis que asola el pais, obsesionados atin con
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los dias de la Segunda Guerra Mundial o teme-
rosos de esa nueva amenaza que podria terminar
por suponer la destruccién total de la Tierra: la
energia atomica.

Hablamos de las lineas generales que caracterizan la
época en la que se ambienta Blacksad en el capitulo
4: Ambientacion (pagina 85).

MUNECAS RUSAS

Puede parecer que en este epigrafe solo te hemos ha-
blado de cdmo planificar un volumen. Sin embargo,
esta gufa es en realidad mucho mads flexible: con estos
consejos puedes planificar una serie, una novela gra-
fica, un volumen, un capitulo y hasta una escena. To-
das estas unidades de narracion son en realidad como
mufiecas rusas que encajan unas dentro de otras.

(No es, por ejemplo, un combate entre dos personas
una pequefia narracién? Desde luego, la manera de
que no se convierta en una sucesion mondétona de
golpes es narrarlo siguiendo la estructura de plan-
teamiento, nudo y desenlace: el protagonista puede
comenzar el combate lanzando bravatas, e incluso
podria hacerse una tirada de intimidacion para fijar
lo que su oponente siente al respecto; el combate
propiamente dicho puede ser una tirada tras otra, y si
los jugadores se esfuerzan en describir sus acciones,
no solo resultard mds emocionante, sino que podria
entrar en juego el gasto de puntos de Superacion y
los aspectos propios de la escena; por dltimo, el des-
enlace del combate supondrd una nueva pista, una
amarga derrota, las consecuencias de haber peleado
en un lugar publico, etcétera.

Lo principal que hay que recordar a la hora de ensam-
blar todas estas piezas es que cada una debe tener un
objetivo narrativo claro. No tiene sentido que intro-
duzcas un combate en la historia si no hace avanzar
la trama ni a los personajes. Con esto no pretendemos
decir que haya que definir cada una de las paginas del
capitulo antes de la partida, solo que, si aparece una
oportunidad, la utilices, que le des sentido dentro de
la historia.

Convertir tu historia en una partida

Hay una cantidad infinita de formas de plasmar la
historia que has creado en una o varias partidas de
rol. Todo el material que has preparado hasta el mo-
mento bien podria terminar siendo un videojuego,
una pelicula o un cémic. Es hora de dar a tu historia
forma de partida de rol.




EL ALCANCE DE TU HISTORIA

Lo primero que tienes que hacer es valorar el niimero de es-
cenas que va a ocupar tu historia. La planificacion previa a las
partidas puede cambiar mucho dependiendo de si se trata de
una historia larga que hay que contar en capitulos, incluso en
volimenes, o de una idea sencilla que puede resolverse en unas
cuantas paginas.

En un epigrafe anterior, hablando de la trama, hemos pues-
to un ejemplo de idea para una partida, un asesinato en una
embajada que esconde una trama de espionaje (pagina 67).
(Cuantas escenas tendria una idea asi? ;Cudntos capitulos?
Repasando las preguntas que nos hacfamos entonces, con-
cretamente el donde y el cudndo, se puede intentar valorar
su alcance.

Cuando al crear la trama nos preguntdbamos por el dénde, pen-
samos en tres momentos interesantes: una rueda de prensa en la
embajada a la que los protagonistas tendran la oportunidad de
acudir, una cita con un espia de la KGB en un callején oscuro
y un interrogatorio por parte de agentes federales en un edificio
del FBI. Puede decirse, por tanto, que la historia requerird al
menos de estas tres escenas.

Respecto al cudndo, en el ejemplo, la miquina expendedora
en la que estdn escondidos los microfilms va a salir en algin
momento muy préximo a lo de la embajada, y esa es la oportu-
nidad que intentardn aprovechar todas las facciones implicadas
para hacerse con ellos. Esto parece indicar que los personajes
podrian tener tan solo unos dfas para resolver la situacion.

Vamos a ver cémo podriamos encajar esta historia en un solo
capitulo que constituiria un dnico volumen.

El director de juego comenzaria explicando cémo han llegado
los protagonistas a meterse en semejante enredo:

«El editor jefe del What'’s News os reunio en su despacho para
contaros que habia recibido un chivatazo de una trama oscura
relacionada con la muerte de un agregado cultural de la Em-
bajada Britdnica.

—Es muy raro que quieran dar una rueda de prensa para ex-
plicar la muerte de un diplomdtico, cuando la version oficial
asegura que murio por un fallo cardiaco mientras dormia —
dijo el director pasedndose nerviosamente de un lado a otro
del despacho— . No volvdis hasta que sepdis qué estd pasan-
do. Descubrir los trapos sucios de esos britdnicos relamidos
pondria vuestra publicacion a la altura de las cabeceras mds
prestigiosas».

Primera escena: Un asesinato encubierto

La partida comienza con la rueda de prensa en la embajada,
que dard pie a que los protagonistas metan sus narices en
un montén de sitios, que hablen discretamente con algunos

trabajadores de la embajada y que corroboren que el diplo-
mdtico fue efectivamente asesinado.

Segunda escena: La investigacion periodistica

Esta escena puede tener méds o menos paginas, segtin las ideas
que se les ocurran a los jugadores y la libertad que les dejes
para desarrollarlas: una investigacién buceando en papeles pu-
blicos, en hemerotecas y entrevistando a cualquiera que pueda
arrojar alguna luz.

Tercera escena: Un aliado inesperado

Una noche, cuando las lineas de investigacién comienzan a
agotarse, pueden recibir la llamada de un hombre que los cita
para revelarles una informacién secreta. Se trata del espia de
la KGB, que intentard utilizarlos para conseguir informacién
sin dejarse ver. El espia solia entrar en la embajada como vi-
sitante, y en una de las zonas comunes, en un recoveco de una
maquina expendedora, era de donde recogia los datos facilita-
dos por el fallecido. Sin embargo, entrar en la embajada se ha
hecho mds arriesgado y por eso tratard de que los protagonis-
tas lo hagan por él.

Cuarta escena: Espias involuntarios

Si los protagonistas deciden entrar en la embajada, verdn que
han puesto vigilantes por todas partes y que es imposible tras-
tear en la maquina expendedora sin que los vean. Curiosamen-
te, descubrirdn que la maquina esté estropeada (tiene un gran
cartel que avisa de que no funciona). Serd facil averiguar qué
empresa lleva la gestion de esas maquinas y asi precisamente
descubrir que la maquina en cuestion va a ser retirada esa se-
mana porque se ha notificado que no funcionaba.

Quinta escena: El tio Sam

Por la noche, dos coches estan esperdndolos a la salida del pe-
riédico. Los llevan a un edificio federal y los someten a un
interrogatorio (esto da pie a una escena tipica en la que se in-
terroga a varios personajes en paralelo, al estilo de la pelicula
Sospechosos habituales). El FBI est preocupado por las posi-
bles injerencias de los protagonistas en asuntos de seguridad
nacional. Por alli verdn, ademds, a un tipo que los mira desde
lejos y que discute con los agentes del FBI.

Sexta escena: El verdadero significado de patriotismo
Cuando encuentran la méquina, alli encuentran también al es-
pia de la KGB y al espia estadounidense que asesiné al doble
agente britdnico: todo el mundo quiere los microfilms y los
protagonistas estdn en medio. Las preguntas que deberia de-
jar esta escena son: /somos los Estados Unidos los buenos de
la pelicula?, ;hay acaso alguna faccién que sean los buenos?,
(qué responsabilidad tienen los medios de comunicacién en
esta historia?, ;con la verdad?, ;con la patria?

El capitulo puede acabar con otra narracion del director de jue-
g0, una especie de epilogo en el que se resaltan las preguntas




que han quedado en el aire, pero sobre todo el precio que los
protagonistas han tenido que pagar.

(Por qué hemos querido encajar nuestra historia en un solo ca-
pitulo y volumen? En realidad podria no haber sido asi. Es de-
cision tuya como director de juego plantear la historia de forma
mds 0 menos extensa.

Pensemos en la serie 24, en la que el director de la unidad de
Antiterrorismo tiene solo veinticuatro horas para evitar una ca-
tastrofe monumental. Cada capitulo de esta serie es tan solo
una hora de tiempo real en la vida de sus protagonistas. En el
ejemplo de nuestra trama de espias hemos hecho una divisién
en escenas que podrian haber sido capitulos: la rueda de prensa
en la embajada podria haber sido un capitulo cuyo objetivo hu-
biese sido descubrir la conspiracion tras la muerte del diploma-
tico; la investigacion periodistica podria haber sido mucho mas
larga y llena de obstdculos puestos por la Embajada Briténica,
el tio Sam y el asesino; el intento de colarse en la embajada
para conseguir los microfilms podria ocupar un capitulo lleno
de accién y riesgo. ..

En definitiva, el alcance de la historia es una decision que de-
bes tomar més que un célculo. Se trata de ponerte un objetivo
y adaptar la narracién para que ocupe lo que has decidido que
iba a ocupar.

LINEAL O ABIERTA

El nivel de libertad que demos a nuestros jugadores puede ir
desde un grado minimo, en el que lo tnico que pueden hacer
es interpretar sus personajes, hasta la total libertad, grado en el
que los protagonistas deciden qué caminos tomard la partida.
Una historia es lineal cuando una escena conduce invariable-
mente a la siguiente, hagan lo que hagan los jugadores; una his-
toria es abierta cuando el director de juego ha decidido el punto

de inicio pero no el final, que deja en manos de los jugadores.
La planificacién de una y otra es muy diferente.

Como hemos visto, una forma sencilla de planificar una par-
tida es pensar una serie de escenas y capitulos. Sin embargo,
este estilo de planificacion requiere una de dos, que el director
de juego tenga la capacidad de engafiar a los jugadores ha-
ciéndoles pensar que caminan con libertad y que son duefios
de su destino, cuando en realidad siguen el camino de baldo-
sas amarillas, o que los jugadores decidan someterse al guion
prefijado como si sus personajes estuviesen marcados por el
destino, construyendo alrededor de la estructura propuesta.
Los jugadores que esperaban ser una especie de espectado-
res inmersos en la trama se sentirdn frustrados si sus acciones
no tienen efecto, si solo las escenas prefijadas tienen color,
mientras las demds son apenas unos gruesos trazos de lépiz.
Aunque, como hemos dicho, a veces la cuestién no es que la
trama sorprenda a los jugadores, sino crear una historia entre
todos, y en este caso la linealidad puede ser lo mds indicado.
Una vez més, tienes que preguntarte qué estilo se adecua mds
a lo que quieres contar.

Una historia lineal se parece mas a una pelicula o un cémic.
Vas pasando las paginas y vas encontrando sucesos, escenarios
y personajes que estaban esperandote desde el principio. Una
historia abierta se parece a un videojuego (més concretamente,
a uno de los que llaman sandbox). Es un mundo vivo en el que
los personajes secundarios tienen sus objetivos propios, que
perseguiran incluso aunque sus caminos no se crucen con los
de los principales, un mundo que continda aunque te quedes
parado.

En una historia abierta no se piensan escenas concretas,
se detallan los escenarios, las tramas y los objetivos de los
personajes metidos en estas. Eso si, por su propia naturaleza,



una historia abierta es impredecible. Los protagonistas quiza
tengan unos objetivos, pero estos pueden cambiar a mitad de
camino, y en todo caso, aunque esto no suceda, las conclusiones
a las que los jugadores lleguen durante la partida no tienen por
qué parecerse a lo que el director de juego tenia en mente.
(Cuédndo acaba una historia abierta? Sean cuales sean los

objetivos de los protagonistas y de los personajes secundarios,
en nuestra historia habremos definido un conflicto, y cuando
este se resuelva, el capitulo habrd concluido.

Igual que antes hemos estructurado nuestra idea segtin una se-
rie de escenas, vamos a intentar plantear la trama de espionaje
de la Embajada Britdnica como una partida abierta.

Si lo que teniamos que pensar antes eran escenas relevantes,
ahora la tnica escena que vamos a preparar es la primera. Por
muy abierta que sea la historia, no tiene sentido que demos la
oportunidad de que los protagonistas rechacen la aventura que
vamos a proponerles: se trata de que los jugadores se enfrenten
al conflicto propuesto de la forma que ellos decidan, no de que
decidan tomarse el dia libre para pasarlo con la familia en vez
de acudir ese dia al periddico. Asi pues, aprovecharemos la na-
rracion previa del ejemplo lineal y también la primera escena,
la rueda de prensa en la Embajada Briténica.

Los protagonistas querrdn saber quién era el diplomatico
fallecido. No es necesario que pienses en los medios que
tendrdn que desplegar para conseguir la informacién que
quieren, esto ya te lo propondrdn ellos. Tt solo tienes que
responder utilizando el sentido comtn y tu conocimiento del
escenario que has preparado. Lo que si tendrds que pensar
es precisamente qué informacion relevante pueden encontrar
sobre el diplomético.

La llamada anénima, por la que el periddico ha sabido que
hay algo extrafio en la muerte del diplomético, la ha hecho un

agente de la KGB que era su enlace con la URSS. El diplomé-
tico y el espia soviético se pasaban mensajes dejandolos en un
recoveco de una méquina expendedora situada en una zona
comtn de la Embajada Britdnica a la que los visitantes pueden
entrar sin problema. El espia de la KGB estaba esperando una
entrega especialmente importante por parte del diplomético,
unos microfilms con informacién sobre las actividades de es-
pionaje de los Estados Unidos en otros paises. El espia iba
a recoger el paquete la mafiana que se descubri6 el caddver
del diplomadtico: a pesar de que oficialmente el diplomético
habia muerto de un infarto, la embajada se cerré a cal y canto
(los protagonistas descubrirdn mds adelante que la razén es
que se habia encontrado al diplomético muerto de un disparo
de bala en la cabeza). El plan del agente de la KGB es liar
a los protagonistas para que consigan los microfilms y luego
arrebatérselos. ;Cudl es la version que el espia da a los prota-
gonistas? ;Les habla del espia estadounidense que esta bus-
cando los microfilms? También conviene preguntarse si este
personaje es un malo inhumano que pondra a los protagonistas
en peligro sin pensarlo dos veces o si tratard de que no sufran
dafio alguno.

El otro personaje dinamizador de la trama es el espia estadou-
nidense, que descubri6 los planes del diplomadtico britdnico y,
coldndose en la embajada, lo asesind con una pistola con si-
lenciador. Por muy patas arriba que puso la habitacion del di-
plomatico, no consiguié encontrar los microfilms (no sabe que
el diplomético ya habia dejado el paquete en el recoveco de la
mdquina expendedora). Cuando los protagonistas comienzan
su investigacion, el espia estadounidense enseguida se da cuen-
ta de que tienen informacién valiosa y decide vigilarlos. Tiene
suficiente poder como para aguijonear al FBI y que la agencia
detenga a los investigadores para interrogarlos, pero al final le
son mas ttiles en la calle, buscando los microfilms. ;Llegara el
espia a hablar con los protagonistas? ;Intentard convencerlos




de que lo que haria un patriota es ayudarle a €1? Es inte-
resante hacerse las mismas preguntas con este secundario
que con el otro, sobre su integridad y la empatia que en un
momento dado podria sentir hacia los protagonistas.

El tnico que sabe que los microfilms estin en la maquina
expendedora de la embajada es el espia soviético, asi que
este tiene que hablar con los protagonistas a toda costa (en
cualquier caso, hacerlo va en favor de sus objetivos). El
Unico que sabe quién mat6 al diplomético y qué hay en
los microfilms es precisamente su asesino, el espia esta-
dounidense. Dos secundarios tirando de los protagonistas
cada uno en una direccién distinta y una dificultad mas: la
maquina expendedora va a ser retirada porque no funciona,
y el caso es que estd tan vieja que esta vez no van a repa-
rarla, ir4 directamente a la chatarreria, a la prensa de metal.
(Cuéndo sucederd esto? ;Como podrian enterarse de que
esto va a suceder? Si hablan con el espia soviético, les con-
tard lo de la maquina expendedora y esto podria llevarles
a entrar en la embajada, con cualquier excusa, usando sus
credenciales de periodista: alli descubrirdn que la mdquina
tiene un cartel que indica que no funciona y que, ademas,
no hay forma de trastear en busca de los microfilms sin
Illamar la atencién de un soldado de su majestad al que han
puesto a vigilar una puerta cercana. Si aun asi se empefian
en hacer de espias, que se atengan a las consecuencias.

(Cuédndo se acaba la partida? La respuesta sencilla es:
cuando los microfilms caigan en manos de alguien o se
destruyan junto con la maquina en la prensa hidraulica de
la chatarrerfa. ; En manos de quién podrian acabar los mi-
crofilms? Si los protagonistas cometen alguna torpeza en la
embajada, Reino Unido estard encantado de descubrir se-
mejante informacion. Los microfilms podrian terminar en
manos del espia soviético y servir como arma a la URSS
contra los Estados Unidos, o podrian acabar en manos del
espia estadounidense y que no se destapasen las violaciones
de la ley internacional que estdn llevando los Estados Uni-
dos durante la Guerra Fria. Por tltimo, si los protagonistas
consiguen eludir a los distintos bandos, pueden publicar los
datos que encuentren en los microfilms en su periédico (o,
al menos, llevarlos al periddico para luego descubrir que la
direccién del mismo ha hecho un pacto con el tio Sam para
no revelar los datos). También pueden descubrir demasiado
tarde que la maquina expendedora es un amasijo de metal
del que es imposible recuperar los microfilms.

Planificar una historia abierta requiere tomar una perspec-
tiva muy distinta a si se ha decidido hacerla lineal. ; Cuédl es
la mejor forma? Te sugerimos que experimentes con am-
bos estilos. Tras algunas pruebas, ti mismo podrés decidir
la que mas se ajusta a tus necesidades y a las de tu historia.
Piensa que no se trata de una eleccion excluyente; entre una



historia lineal y una abierta hay infinitos grados de libertad que
puedes dar a tus jugadores.

LINEAS NARRATIVAS

Hemos hablado ya de algunos recursos que podemos usar para
plasmar el ambiente de los comics de la serie de Blacksad en
nuestras partidas de rol. Hablamos, por ejemplo, de los textos
de apoyo como forma de emular la voz en off tan tipica en las
peliculas de detectives (pagina 63). Aqui queremos comentarte
otros recursos narrativos relacionados mas con el montaje de
nuestra pelicula, con el orden en el que el lector de nuestro
cOmic ird descubriendo los detalles de la historia. Los recursos
que describiremos a continuacion pueden usarse sin planifi-
cacion alguna, cuando convenga, pero los explicamos en esta
fase de preparacioén por si has decidido hacer una historia mas
lineal.

Uno de los recursos narrativos més utilizados en la ficcion es
el de in medias res. Se trata de comenzar, como bien dice la
locucién latina, en mitad de la accién. Imagina que al principio
de la partida, sin mediar explicacion, describes a tus jugadores
que los protagonistas van en un coche a toda velocidad por las
calles de San Francisco y que otro coche los persigue. Es de
noche y la iluminacion es escasa, asi que resultard muy dificil
eludir a los perseguidores (salvo que las pruebas de conducir
del piloto sean excepcionales, por ejemplo). Pueden decidir
pararse, pero eso los obligard a enfrentar a los cuatro matones
que van en el otro coche. La cuestion es que, aunque los prota-
gonistas saben perfectamente lo que estd pasando, los jugado-
res no. Esto hace que los jugadores tengan que centrarse en la
accion, puesto que no pueden dar nada por supuesto en cuanto
a la trama, tienen que dejarse llevar. Asi, la principal ventaja de
este recurso es que la partida no comienza con conversaciones
dispersas en las que los jugadores atin estdn intentando sumer-
girse en el ambiente. Si eres hébil describiendo la situacion,
tendrdn que subirse a la partida en marcha y esto hard que se
pongan en la piel de sus respectivos personajes de forma casi
inmediata. Lo Unico que hay que vigilar con este recurso es
no estirarlo demasiado, pues pasada la accidn, los jugadores
querrdn saber qué ocurrid. Basta con que hagas una pequefia
narracion diciendo cémo llegaron a ese punto o que retrocedas
hasta un momento anterior en el tiempo y juguéis la escena que
origind la persecucion.

Por alusiones, el siguiente recurso narrativo que queremos ex-
plicarte es la analepsis, o sea, romper la secuencia cronol6gi-
ca de los acontecimientos. En la mayoria de las narraciones,
los sucesos no se relatan de forma cronolégica. A menudo irdn
agrupdndose segun su funcién en la historia. Por ejemplo, en
Un lugar entre las sombras, la narracién comienza en el es-
cenario de un crimen, pero enseguida nos enteraremos de que
John Blacksad conocia a la victima: comienza relatdndolo en

los textos de apoyo y luego pasa a describirlo en imdgenes,
recuerdos (esto es lo que en el cine se llama flashback, una
escena retrospectiva). En algunas narraciones, incluso, la cro-
nologia puede llegar a alterarse de arriba abajo. Un ejemplo
de cine negro moderno seria la serie True Detective, en la que
se entremezclan narraciones del pasado y el presente. La linea
temporal inicial se desarrolla en forma de entrevistas a las per-
sonas que estuvieron implicadas en un viejo caso y la otra, en
forma de flashbacks, repasando sucesos relevantes de aquella
investigacion. Cada capitulo agrupa una serie de escenas en
el presente y una serie de flashbacks que inicialmente tienen
un significado pero que va cambiando segiin vamos juntan-
do nuevas piezas del puzle. Mostrar una visioén parcial de los
acontecimientos permite a los guionistas enganar al espectador
para que saque conclusiones erroneas, que, sin embargo, pro-
porcionan la necesaria sensacion de avance. Cuando las ver-
daderas respuestas van desveldndose, el espectador queda méas
sorprendido.

Pero no es necesario alterar el orden cronoldgico de los sucesos
para tener distintas lineas narrativas. En Amarillo, seguimos
el viaje de John Blacksad, pero también conocemos la histo-
ria del pobre desgraciado al que nuestro detective persigue, un
escritor maldito llamado Chad Lowell. En una partida de rol,
cada vez que el grupo se separa se abre una nueva linea na-
rrativa, pero puedes ir mds alld y dividir tu historia segtin los
distintos puntos de vista: si estuviésemos adaptando la historia
de Alma roja al rol, podriamos jugar con un grupo la historia
de Alma y John y la trama del viejo profesor, y con otro grupo
podriamos adoptar la perspectiva de los agentes del FBI que
investigan el caso. Otra opcion serfa jugar con el mismo grupo
las dos partes de la historia, alternando una sesién de la historia
de los agentes federales con otra del grupo de bohemios en
torno a Alma y su marido Samuel Gotfield.

Cuando las distintas lineas narrativas estdn en sincronia puedes
recurrir a una narracion en paralelo. Este recurso es habitual
en el cine, generalmente en secuencias de accion en las que los
protagonistas tienen que dividirse en dos grupos para conseguir
un objetivo. Si en tu partida quieres narrar un robo, quiza el
plan incluya que un grupo de personajes cree una distraccion
en la calle mientras el resto entra en el edificio del banco por las
alcantarillas: en vez de jugar las escenas de un equipo y luego
las de otro, puedes ir jugando escenas alternas, de forma que lo
que sucede en un grupo afecte al que estd esperando. Esta es
una manera muy interesante de crear tension dramadtica.

Utiliza estos recursos narrativos para hacer el montaje de tu
historia, ya sea de antemano o durante la sesién de juego, e
intenta sacar otros recursos de este tipo de peliculas, series de
television, comics y novelas. Descubrirds que los mecanismos
de la ficcién son casi siempre los mismos, y que, una vez que
los domines, podras contar cualquier historia con ellos.




CoNTINUIDAD

Quiza tu historia tenfa un solo capitulo y no esperabas que
los personajes fuesen mas alla de una sesién de juego, pero
si, como en el caso de los comics de Blacksad, tu intencion es
hacer unas cuantas partidas conectadas entre si, hay algunas
cuestiones que deberias plantearte.

En el epigrafe de «Unidades de la narracidon» (pagina 55)
hablamos de las series y las novelas graficas: la principal di-
ferencia que hay entre unas y otras es la forma en que se usa
la continuidad. Los cémics de Blacksad son lo que hemos
decidido llamar serie, pues el hilo conductor de los distintos
capitulos son el propio protagonista y su mundo, y como hay
un arco argumental en el que se va avanzando volumen tras
volumen, su duracién es indefinida. Al llevar nuestras par-
tidas a una serie, en principio no hay que planificar nada en
especial, cada capitulo serd casi del todo independiente, pero
si hay que prestar atencion al avance de los protagonistas, de
los secundarios y del trasfondo. Desde el primer volumen,
en el que John Blacksad comienza a resbalar por su personal
espiral descendente, hasta que en el quinto emprende una
desesperada huida para intentar escapar de la violencia y ter-
mina viendo que es imposible, la historia de nuestro protago-
nista se compone de momentos que se hilan de manera sutil
para componer un retrato profundamente humano (o gatuno,
mas bien).

Como director de juego debes ir tomando buena nota de las
decisiones de los protagonistas, porque las decisiones siempre
tienen consecuencias. Si en un capitulo uno de ellos engaiié
al inspector de policia, ese bulldog miope que no hacia mas
que ponerse en el camino de su investigacién, quizd cuando
necesite su ayuda encuentre que su puerta estd cerrada. Y, por
supuesto, habrd que ver coémo ha quedado el coche de los pro-
tagonistas después de una persecucion por la ciudad con tiroteo

incluido. ; Tendran dinero para comprar otro? ;Cémo afectard
esto a la pequefia agencia de detectives a la que ya le costaba
llegar a fin de mes?

Una novela grafica, al contrario que una serie, pretende de-
sarrollar determinado arco argumental y, por tanto, antes o
después llegara a una conclusién. Por poner un ejemplo, en
la novela gréfica From Hell, de Alan Moore, tenemos un arco
argumental que abarca toda la historia, la conspiracion tras los
asesinatos de Whitechapel achacados a Jack el Destripador.
Sin embargo, esta novela estd dividida en volimenes y en
capitulos, y cada uno de estos desarrolla tramas distintas que
finalmente convergen en una sola. A lo largo de sus distintas
partes, las pistas sobre la trama general van arrojandose de
forma mds o menos clara, y asi el lector va construyendo en
su cabeza la historia que contiene todas las demads historias
(hablabamos de esto cuando, al crear nuestra historia, decia-
mos que al final toda narracion estd compuesta por tramas que
contienen otras tramas, como si se tratase de una mufieca rusa,
pagina 72).

A la hora de planificar tu historia en forma de novela grafi-
ca tienes que pensar primero en cada capitulo por separado,
y después ver qué funcién tienen en el arco argumental. Al
igual que en una sesion de juego iras liberando poco a poco la
informacién sobre esa trama concreta, también tendrds que ir
liberando informacién sobre el arco argumental general, pero
de forma mucho mas lenta. Por ejemplo, el capitulo quiza narre
la investigacion de un asesinato, la muerte de una prostituta a
quien aparentemente nadie va a echar de menos, pero los pro-
tagonistas descubrirdn que la victima tenia los bolsillos llenos
de margaritas y, aunque en ese momento serd un detalle que
no puedan conectar con ningin otro, algunos capitulos mas
adelante terminaran por descubrir que es la firma de un asesi-
no que estd jugando con ellos. La trama del asesino no tendra
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demasiada continuidad en los primeros capitulos, pero ird co-
brando importancia poco a poco hasta convertirse en la trama
principal. En el dltimo volumen los protagonistas tendran que
enfrentarse a su antagonista, y quizé para esas alturas hayan
juntado suficientes piezas como para acabar con él.

Las novelas gréficas son en realidad un tipo de serie, lo que
en otros contextos (los comics de superhéroes, por ejemplo)
podria llamarse una serie limitada, asi que todo lo que hemos
explicado de las series también puede aplicarse: cambiamos
el mundo al interactuar con este, hacemos amigos, enemigos,
etcétera.

Cuando tenemos tiempo de sobra para desarrollar una his-
toria, como sucede en una serie, la idea es que cada capitu-
lo tenga una funcién narrativa los mds concreta posible. Un
ejemplo tipico es ese capitulo que se hace para desarrollar la
historia de un personaje que hasta el momento no habiamos
tenido la oportunidad de conocer. Harriet, una de las prota-
gonistas, es una jirafa altiva, fria incluso, y desde luego no
parece que haya crecido en el barrio de mala muerte en el
que los demads protagonistas han pasado toda su vida. ;Qué
le ocurrié para convertirse en una persona tan desconfiada,
incapaz de dar la mds minima muestra de empatia? Quiza si
los demads protagonistas conociesen su historia, como crecié
en un barrio de clase alta y sus padres, metidos a fondo en el
mundo de la politica, fueron mezclados en una falsa trama de
corrupcion para quitarlos de en medio porque su integridad
resultaba demasiado molesta... Quiza si los otros protago-
nistas averiguaran como Harriet descubri6 en el sétano de
su casa los cuerpos de sus padres, colgados de una viga uno
al lado del otro... Pero nunca lo hardn. Los jugadores, sin
embargo, podrian llevar durante un capitulo otros personajes,
los amigos de Harriet cuando era solo una adolescente, y qui-
z4 en las fiestas de la familia de Harriet tengan la oportunidad
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de conocer los inicios de los personajes que los protagonistas
conocen en el presente: el comisario de policia, el alcalde
Robbins, el senador Macintosh...

En dltimo lugar, te aconsejamos que como director de juego
utilices todo lo que los jugadores comenten durante y fuera de
la partida para alimentar tus partidas. Si los jugadores tienen
tiempo, algo que funciona muy bien para mantener ardiendo el
fuego de la historia es que escriban por turnos un diario de lo
que sucedi6 en la anterior sesion (si utilizdis Internet, quiza el
mejor formato para hacer algo asi sea un blog). Esto permitird
a algun jugador que se haya perdido la sesion enterarse de lo
que pasé, pero también te servird a ti para refrescar los detalles
que han resultado més relevantes para el grupo de juego. Y, por
qué no, cruzar correos electrénicos con los jugadores en los
que te den una idea de lo que tienen en mente para la siguiente
sesion o incluso directamente abrir un foro de discusién para la
partida te facilitarfa mucho las cosas.

Sentar las bases de la partida

Por tltimo, con una historia en mente, habiendo decidido cuédn-
to te llevard mas o menos plasmarla, estructurada de forma li-
neal o abierta, decididos los recursos narrativos que vas a usar,
ya puedes reunir a tu grupo de juego.

Crear un grupo de juego no consiste solo en buscar un dia en
el que todos poddis quedar. Lo importante de verdad es que os
pongais de acuerdo en las bases que haran que las partidas sean
lo mas divertidas posible para vosotros.

Lo mejor es que hables con los que van a participar en la parti-
day les expliques qué historia quieres contar: el tono, algunos
de los recursos narrativos que quieres usar, las convenciones
del género que deben respetarse, incluso detalles del trasfondo.
Este es también el momento para que los jugadores hagan sus




propuestas de personaje y asi aseguraros que encajen unos con
otros y, sobre todo, con la idea del director de juego.

Una forma comoda de hacer esto es mediante un intercambio
de correos electrénicos. Como director de juego puedes hacer
tu propuesta ofreciendo una simple sinopsis, como si se trata-
se del trdiler de una pelicula, y afiadiendo, por ejemplo, una
lista de referencias a historias similares. Aunque la verdad es
que el ejemplo de propuesta minima podria entrar en un tuit o
podrias mandérselo a tu grupo por WhatsApp: «Quiero hacer
una partida al estilo de L. A. Confidential en la que los temas
principales sean la corrupcion del sistema y la imposibilidad de
vencer ante los poderosos».

(omenzar la partida

Se acabd la fase de planificacion, llega el momento de poner en
préctica todo el material que has preparado. Ten por seguro que
por muy lineal que sea tu propuesta, por detallista que hayas
sido, incluso aunque hayas dibujado cada vifieta, los jugadores
encontrardn la forma de salirse del guion. En realidad, eso es
parte de su misién. Dirigir una sesion de juego requiere una
enorme flexibilidad: hay que doblarse como el junco, hay que
adaptarse con agilidad a cualquier propuesta que puedan arro-
jarnos los jugadores, integrarla en la medida de lo posible en
nuestra propia idea, y todo esto procurando que el ritmo de la
narracién no decaiga. Es la hora de la verdad. jComienza el
espectéculo!

UN JUEGO DE TI

Desde el momento en que comienza la sesion, td, el director,
has de ser como el motor de un videojuego, describiendo los
escenarios y el ambiente, interpretando a los personajes secun-
darios, respondiendo a las acciones de los protagonistas, te-
niendo en mente procesos que estdn produciéndose en segundo
plano y que podrian afectarles.

Los jugadores te ayudaran en la medida que les dejes, pero vas
a tener que improvisar como loco. Todo lo que hayas sacado
en claro en la fase de preparacion de la partida te serd ahora
de gran utilidad. Y si no es suficiente (nunca lo serd), recurre a
lo que conoces, a la ficcion que has consumido, copia, copia,
copia.

Cuando no sepas qué hacer, simplemente interpreta. Piensa en
los personajes secundarios como personas normales y corrien-
tes, con sus motivaciones, sus manias, sus debilidades... No
hay mejor forma de entrar en una historia que el que te hablen
sus personajes directamente: en vez de describir que el padre
de la protagonista se arrodilla y la zarandea aterrorizado por la
posibilidad de que el disparo que ha recibido la haya matado,
simplemente habla como lo haria este personaje: «Carifio, cari-
flo, mi nifia, dime algo, nena, responde a tu padre». ; Que no se

te da bien interpretar? No te preocupes, es pura practica: cuanto
antes te lances a ello, antes lo dominaras.

No olvides que, por mucho que los jugadores te ayuden, esta de
hoy es tu historia; mafnana le tocard a otro proponer su propia
idea, pero hoy te ha tocado a ti. Cada director de juego tiene
sus temas favoritos, sus influencias, su forma de interpretar las
reglas, etcétera. ;Coémo hubiese sido Blacksad si, con idénti-
co guion de Juan Diaz Canales, hubiese tenido por dibujante a
otro que no fuera Juanjo Guarnido? ;Y si el dibujante hubiese
sido Régis Loisel? ;Y si hubiese sido Juan Giménez? Lo claro
es que no habria sido el Blacksad que conocemos. Te hemos
propuesto que compartas (en cierta medida, al menos) la res-
ponsabilidad de narrar con los jugadores, pero sus aportaciones
han de adecuarse a un unico criterio, el tuyo como director de
juego. Imagina una novela escrita por varias personas donde,
segtn el autor, cambiase la forma en que el narrador se expresa,
el tono, el género o la persona en la que habla. ;No resulta-
ria demasiado cadtico? Tu decides qué aportaciones encajan
y cudles no.

Eso si, el ritmo de la partida se resentira si cada dos por tres
cortas a los jugadores, asi que es conveniente tener flexibili-
dad a la hora de aceptar aportaciones (de ahi que sea tan in-
teresante ponerse de acuerdo en las lineas generales antes de
la partida).

Mantener unido al grupo

Reunir al grupo puede ser un infierno para el director de jue-
go, sobre todo si cada jugador crea su personaje sin contar
con los demds. «Mi personaje es un ninja solitario que bajo
ninguna circunstancia se separa de su moto», podria declarar
un jugador ante la estupefaccion del director de juego, al que
solo le queda preguntarse: «Y ahora ;como junto a un ninja,
un doctor loco nazi y una amazona, teniendo en cuenta que
yo les dije que ibamos a jugar una partida de El Reino de la
Sombra».

En Blacksad resolvemos esta cuestién de forma expeditiva:
los jugadores no tienen libertad para crear el personaje que
quieran. Como en el caso de las aportaciones a la narracion,
el director de juego tendra la dltima palabra y obligara a los
jugadores a que los protagonistas encajen, no solo en la historia
propuesta, sino también entre ellos.

En el ejemplo de la historia de espias que hemos estado utili-
zando, la excusa para mantener unido al grupo es tan sencilla
como que los protagonistas trabajan todos para el periddico
sensacionalista What'’s News y les encargan el caso de la muer-
te en la embajada. Es de suponer que, durante la planificacién
de la partida, el director de juego explico a los jugadores las
limitaciones que iba a imponer: «Tenéis que ser todos periodis-
tas», por ejemplo.



EL NUMERO DE PROTAGONISTAS

CUANDO HAS DIRIGIDO UNAS CUANTAS PARTIDAS DE ROL EMPIEZAS A PREGUNTARTE CON QUIE NUMERO DE PER-
SONAS SE JUEGA MEJOR. ENSEGUIDA TE DAS CUENTA DE QUIE A PARTIR DE CIERTO NUMERO DE PROTAGONISTAS
LOS JUGADORES PASAN MUCHO TIEMPO SIN PODER INTERVENIR (POR EJEMPLO, EN LINA SITUACION DE ACCION,
EN LA GUE EL TIEMPO SE RALENTIZA Y VAMOS RESOLVIENDO VINETA A VINETA, LOS PROTAGONISTAS ACTUAN
POR ORDEN DE INICIATIVA), QUE SE HACE DIFICIL PARA EL DIRECTOR DE JUEGO GESTIONAR LAS PECULIARIDADES
DE CADA PERSONAJE Y QUEE RESULTA COMPLICADO MANTENER AL GRUPO UNIPO (LO QUE PUEDE LLEVARTE A
UTILIZAR DEMASIADAS LINEAS NARRATIVAS PARALELAS).

NO HAY UN NUMERO DE JUGADORES IPONEO, DEPENDE MUCHO DEL GRUPO Y EL DIRECTOR DE JUEGO, PERO
DADO EL TIPO DE HISTORIAS QUE VAMOS A NARRAR EN BLACKSAD TE RECOMENDAMOS QUE MANTENGAS EL
NUMERO De PROTAGONISTAS AL MINIMO.

PIENSA QUE LAS HISTORIAS DE DETECTIVES SUELEN TENER POCOS PROTAGONISTAS. LA SERIE DE BLACKSAD
TIENE UN CLARO PROTAGONISTA Y, PUNTUALMENTE, UN PAR DE PERSONAJES QUE LE ECHAN UNA MANO:
WEEKLY (EL PERIODISTA QUE ACOMPANA A JOHN EN ARCTIC-NATION ¥ EN ALMA ROJA) O EL ABOGADO NEAL
BEATO (QUE COMPARTE EL CAMINO DE JOHN EN AMARILLO). AUNQUE TAMBIEN ES VERDAD QUE SE PUEDEN
ENCONTRAR HISTORIAS NOIRES, COMO L. A. CONFIPENTIAL, CON TRES PROTAGONISTAS (UN POLICIA ESTIRA-
DO Y PURITANO, OTRO DEMASIADO VIOLENTO Y EL ULTIMO, AVIDO DE NOTORIEDAD), ¥ QUE EN LUNA HISTORIA
COMO LA QUE HEMOS PUESTO DE EJEMPLO PARA HABLAR DE LA TRAMA Y EL ALCANCE DE LA PARTIPA, LA
DEL ASESINATO EN LA EMBAJADA, PODRIAMOS CONTAR CON AUN MAS PROTAGONISTAS: UN FOTOGRAFO QUE
CORRE DEMASIADOS RIESGOS PARA TOMAR LA FOTO PERFECTA, UN VIEJO PERIODISTA DE INVESTIGACION AL
QUE TRATAN DE JUBILAR, UNA JOVEN PERIODISTA QUE TRATA DE ABRIRSE PASO EN UN MUNDO DE MACHOS,
UN EXPOLICIA QUE TRABAJA PARA EL PERIODICO ASEGURANDOSE DE QUE SUS INVESTIGADORES NO SE METAN
EN PROBLEMAS, LUIN EDITOR JEFE QUE ECHA DE MENOS EL TRABAJO DE CAMPO Y RAPIDAMENTE SE VERA
ARRASTRADO AL CASO, ETCETERA.

SHAY UN NUMERO MINIMO DE JUGADORES? TE ANIMAMOS A PROBAR BLACKSAD CON UIN SOLO JUGAPOR. AUN-
QUE SIN DUPA EL MUNDO DE JUEGO ES MAS RICO CUANTAS MAS APORTACIONES HAYA, A VECES PUEDE SER MUY
INTERESANTE JUGAR UNA HISTORIA AL MAS PLURO ESTILO DE LAS DE JOHN BLACKSAD, UN UNICO PROTAGONISTA
ACOSADO POR LAS CIRCUNSTANCIAS, COMPLETAMENTE SOLO.



Una vez ofrecido el gancho inicial por parte del director de
juego («trabajdis en el periédico What'’s News y os encargan
un caso»), la responsabilidad de que el equipo se separe lo
minimo indispensable serd principalmente de los jugadores.
Los personajes demasiado individualistas son dafiinos para
el ritmo de la narracién. En un juego de rol se cuenta una his-
toria de manera conjunta, asi que si cada cual quiere contar
su propia historia, la propuesta por el director se diluird. Si
bien es interesante mostrar retazos de los protagonistas que
no tengan que ver con la historia que se estd jugando (al fin y
al cabo, una historia noire no es nada sin sus protagonistas),
el propio jugador deberia evitar acaparar el foco.

Al final, como sucede en otros muchos aspectos, se trata de
mantener un cierto equilibrio: ni tiene sentido que cuatro
personajes se agolpen en una sala para interrogar a un solo
sospechoso, ni se trata de que cada uno sea el protagonista
de una historia individual. Y si lo que quieres es desarrollar
la historia de uno de los protagonistas, haz una partida cen-
trandote en ese personaje, como habldbamos en el epigrafe
de «Continuidad» (pagina 78).

Marcar &l ritmo

En una partida de rol, el ritmo se marca con dosis de in-
formacion y sucesos. Sea la partida mas o menos lineal, el
director de juego siempre tendrd la oportunidad de revelar
nueva informacion y de provocar eventos que obliguen a los
jugadores a avanzar.

Aprender a marcar el ritmo es una cuestion de préctica, sin
mds. Igual que si tienes que dar un discurso procurards le-
vantar la voz en determinados momentos para asegurarte de
que el piblico no se ha quedado dormido, y en otros buscaras
su complicidad mediante el humor o con una anécdota per-
sonal que les haga empatizar contigo, en una sesion de juego
también tienes que estar pendiente de que los jugadores estdn
sumergidos en la historia y no pensando en lo que tendran
que hacer cuando regresen a casa. No se trata de obsesionar-
se con esto, porque nunca llueve a gusto de todos (en oca-
siones tendras a alguien que no entra en la partida y no habra
forma de meterlo, tampoco es un drama), pero estar atento a
las reacciones de los jugadores te permitird obrar en conse-
cuencia, y en cuanto al ritmo es especialmente importante.

Piensa que es fundamental mantener la tensiéon dramatica.
Desde que se hace el planteamiento de la historia, la tensién
deberia siempre ir en ascenso hasta alcanzar el climax, el
momento decisivo en el que los protagonistas resuelven el
conflicto o abandonan porque se hace obvio que ha quedado
fuera de su alcance.

Para marcar el ritmo tienes que pensar en el tempo de las
paginas de tu cémic. Algunas paginas estdn llenas de vifietas,
atestadas de bocadillos y textos de apoyo. Otras son pura
accion y nuestra mirada pasa sobre ellas a toda velocidad.
Al principio de una sesién, los protagonistas pueden, si lo
desean, meterse en una discusion filoséfica, discutir sobre
conceptos tan abstractos como la ética y la moral, pero segtin




avanza la historia no podemos pararnos en este tipo de situa-
ciones, hay que pinchar a los jugadores, interrumpirlos con
Ilamadas telefénicas, matones que aparecen en la agencia de
detectives derribando la puerta, conseguir que sientan la ten-
sién que sus personajes estan viviendo.

Buenas prdcticas de direccion

En el epigrafe «La interpretacion» (pagina 62) hemos habla-
do de la responsabilidad de los jugadores y de cémo pueden
remar en favor de la partida, ayudar al director de juego. Va-
mos a hacer lo propio aqui con la labor de direccion.

Hemos advertido ya por activa y por pasiva que, aunque la
palabra del director de juego en materia de reglas y en lo
referente al estilo de la historia va a misa, tampoco se trata
de ser un dictador. Ante las propuestas de los jugadores hay
que intentar ser lo mds flexible que se pueda, principalmente
porque negar constantemente las ideas que ofrecen corta la
partida y resulta frustrante para los que hacen las sugeren-
cias. Por norma general, si tienes que estar rechazando todo
el rato las aportaciones a la narracion de los jugadores es que
algo no explicaste bien cuando propusiste tu idea.

En esta linea, es importante recordar que, como director de
juego, no deberfas abusar de tu poder: en Blacksad, el di-
rector de juego no es el antagonista de los jugadores, todos
cuentan juntos la historia. Pide ayuda a tus jugadores y prés-
tasela cuando ellos la pidan.

Dicho esto, hay que tener claro que una sesién de juego no
es el momento para ponerse a discutir. Quizd haya jugadores
a los que no les parezca verosimil una situacién que has pro-
puesto y traten de boicotearla, quizd los haya que se sepan
las reglas mejor que td y quieran aprovecharse de ello, quien
piense que has cometido esta o aquella injusticia... En cual-
quiera de los casos, no importa quien tenga razon: deja la
discusion para después de la partida. Cuando la partida haya
terminado habrd oportunidad de analizar fallos, inconsisten-
cias o cuestiones en las que el resto de jugadores no estdn
de acuerdo y llegar a un entendimiento para las siguientes
sesiones.

Sé imparcial con los jugadores. No debes caer en la tentacion
de dar mds protagonismo a tu pareja o a los que son mejores
amigos tuyos, esto no solo supone un agravio comparativo,
sino que te limita narrativamente. Lo apropiado es tratar
a cada jugador segun sus particularidades (al menos en la
medida de lo posible): conocer a tus jugadores te permitird
adaptarte con mayor habilidad a sus propuestas y ofrecerles
lo que mas los motiva.

En definitiva, la labor de direccidn requiere estar un paso
mads alejado que los jugadores, ver la historia desde arriba,
porque tiene que haber alguien que no pierda de vista el
objetivo, que se centre en que la historia se construya si-
guiendo los patrones que se propusieron al inicio, que los
temas que se querian tratar no se diluyan y que se respete
el tono.
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liempos convulsos

Las historias de Blacksad nos sitian en los Estados Unidos
de los afios cincuenta. Es una época de transicion entre dos
momentos oscuros: el horror de la Segunda Guerra Mundial,
que concluyé en el afio 1945, y el inicio de la Guerra Fria,
que tefiirfa de desconfianza y miedo toda la década. Historias
como Alma roja 'y El infierno, el silencio no tendrian sentido
sin personajes marcados por su contexto histérico, como el
cientifico Otto Liebber y Joachim, el trompetista. El director
de juego de Blacksad debe tener en cuenta este contexto para
saber construir un escenario creible y situar las motivaciones
e inquietudes de sus personajes. Nuestro objetivo no es ha-
cer una extensa disquisicion historica, sino dar las principales
pinceladas que te ayudaran a desarrollar historias interesantes.

La Segunda Guerra Mundial
y lo que trajo consigo

Aunque la Segunda Guerra Mundial comenzé en el afio
1939, los Estados Unidos no se involucraron activamente
hasta 1941, cuando comenz6 a apoyar a los Aliados median-
te el aporto de suministros, y de manera mds activa a fina-
les de ese mismo afio, cuando la Armada Imperial Japonesa
atacd la base militar de Pearl Harbor. Muchos jévenes esta-
dounidenses, inspirados por las campafias publicitarias del
Ejército, decidieron dar el paso y alistarse, y viajaron a lo
que ellos crefan una mision de valientes héroes, pero que re-
sulté ser una compilacién de los horrores que el ser humano
es capaz de hacer.

Centrandonos en lo que ocurria en el pais, todos parecian com-
partir cierto espiritu combativo, pues la maquinaria publicita-
ria del Gobierno recalcaba la importancia de la colaboracion
de todos los miembros de la sociedad: desde los granjeros,
que proveian de comida a las tropas con el sudor de su frente,
hasta los escolares, que debian esforzarse por convertirse en
adultos de provecho, pasando por las madres, que empeza-
ban a aprovechar alimentos que antes desechaban, como las
visceras, para alimentar a sus familias. La situacion politica
también conllevé que la mujer, hasta ahora relegada a tareas
domésticas, comenzase a trabajar, aunque a una escala todavia
muy pequefa y circunscrita a determinadas labores.

Los Estados Unidos no iniciaron la guerra, pero si la
terminaron: el bombardeo atémico de Hiroshima y Nagasaki
en 1945 fue toda una demostracién de fuerza que puso el
punto final al conflicto. Ya solo quedaba recoger los pedazos
y volver a casa. El pais sali6 reforzado del conflicto, siendo
el tnico de los principales paises involucrados que crecid
econdmicamente y que consolidé una posicion de poder
mundial que duraria muchas décadas. Solo la Unién de

Republicas Socialistas Soviéticas le plant6 cara en los afos
siguientes.

Sin embargo, en la calle, en el dia a dia, las cosas no eran tan
positivas. Muchos veteranos volvieron a casa cambiados, tan-
to psicoldgica como fisicamente, sin poder encontrar su lugar
en el mundo. Algunos acabaron sirviendo como detectives pri-
vados o policias, y otros, sumergiéndose en el mundo criminal.
Con ellos llegaron también atin mas inmigrantes, que huian de
los horrores vividos en sus propios hogares. La prosperidad de
la que hemos hablado estaba ahi, pero no para todos: algunos
barrios de las grandes ciudades se empobrecieron y en otros se
formaron guetos. No es oro todo lo que reluce.

La Guerra Fria, €l desarrollo
gconomico y €l conservadurismo

Tras la Segunda Guerra Mundial, Estados Unidos y la URSS
eran las dos potencias mundiales. Era inevitable que se mi-
raran la una a la otra con desconfianza: Estados Unidos salié
fortalecida de la guerra, y esto acentud el consumismo de sus
ciudadanos, lo que seguiria mejorando la situacién econémi-
ca.La URSS, con su caricter socialista, creia que los Estados
Unidos usarian su posicién de poder entre los paises capita-
listas y la bomba atémica para asegurarse la supremacia, me-
diante una nueva guerra si fuera preciso. El distanciamiento
entre ambas posturas fue acentudndose con el tiempo, hasta
el punto en que las acciones de una nacion, fueran del tipo
que fueran, eran tratadas como argucias y estrategias por la
otra. Ese fue el inicio de una guerra politica, sin soldados,
pero con la amenaza del uso de bombas atémicas como ele-
mento disuasorio: la Guerra Fria.

Volviendo a la situacion interna de Estados Unidos, hubo di-
versos booms durante los afios cincuenta, siendo los princi-
pales el desarrollo econémico, el crecimiento de los barrios
residenciales y el baby boom, aunque también el aumento
del conservadurismo y las protestas sociales.

El desarrollo econdmico se debid a un crecimiento del con-
sumismo a todos los niveles y al auge de la publicidad: todo
lo que salia en la television era objeto de deseo. La gente no
queria solo tener mds posesiones, sino también que fueran
mds variadas y de mejor calidad: ropa, libros, coches. .., todo
lo que podia producirse experimentd un crecimiento que au-
mentd el volumen de la clase media en el pais, dispuesta a
invertir sus ganancias en obtener un nivel de vida mejor.

Quizé el mayor exponente del crecimiento de la clase me-
dia fuera el florecimiento de los barrios residenciales a las
afueras. El suefio americano consistia en tener un trabajo
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respetable y una amante esposa que cuidara de los hijos y
que esperara al marido en una preciosa casa con jardin. Este
sueflo se hizo realidad gracias al enorme desarrollo de estos
barrios, adonde se mudaba todo aquel que podia permitirse-
lo, dejando la ciudad para los menos pudientes.

El baby boom también fue otro de los grandes fendmenos
de la década. Con el fin de la guerra y la bonanza, muchos
estadounidenses vieron el inicio de un tiempo de paz sin pre-
cedentes y se lanzaron a tener descendencia. El aumento de
la poblacion infantil supuso mas bocas que alimentar y que
educar, pero también mds futuros consumidores.

En este escenario de crecimiento econdmico, de desarrollo
de la clase media y de nacimientos también se produjo un
cambio en la opinién. La sociedad se tornd hacia lo conser-
vador: los valores tradicionales, el racismo y la xenofobia,
la demonizacién del sexo y el erotismo. Esto no hizo sino
agrandar las distancias con la URSS, haciendo ver a todo
aquel alejado de la norma como un «rojo» dispuesto a todo
con tal de socavar los fundamentos de la sociedad capitalista.

Por fortuna, no todos los ciudadanos estadounidenses tenian
la misma perspectiva del mundo. La década de los cincuenta
también fue lugar para las protestas sociales, sobre todo du-
rante la segunda mitad de la década, cuando la activista de
raza negra Rosa Parks fue arrestada por no ceder su asiento
en el autobus a una persona de raza blanca. El descontento
generado por la situacion desigual entre personas blancas y
negras creceria a lo largo de la siguiente década, en la que se
produjeron numerosas protestas contra el orden establecido.
Pero el presente de Blacksad continda siendo un lugar des-
igual, donde el color de tu piel dicta las oportunidades que la
sociedad estara dispuesta a ofrecerte.

Las historias en la historia

Todas las historias de Blacksad tienen una fuerte carga social
en su trasfondo, aunque quizé sea en Arctic-Nation y Alma
roja donde esto se hace especialmente evidente por ser una
parte integral de la trama. No obstante, hay salpicaduras a lo
largo de todas las historias: John Blacksad ha luchado en la
Segunda Guerra Mundial, Samuel Gotfield vive con miedo a
que estalle la guerra nuclear y los billares La Iguana son un
lugar donde personas de otra especie no son bien recibidas.

Cuando juegues a este juego de rol, el trasfondo social debe-
ria estar presente y formar parte de la narracién. En este sen-
tido, te animamos a que, por raro que pueda resultar, trates
de mantenerte dentro del contexto histérico, lo que incluye
tratar con personajes secundarios que expondrdn actitudes
machistas, racistas y xen6fobas. De la misma forma, es im-
pensable que personajes femeninos o de color desempefien

determinadas profesiones o alcancen determinado estatus,
sencillamente porque la sociedad de los afios cincuenta era
asi y todavia quedaba mucho para llegar a la situacién ac-
tual (aunque, lamentablemente, ain nos queda camino por
recorrer). En definitiva, te invitamos a embeberte de la época
histérica cuando juegues a Blacksad. Seguro que resulta un
ejercicio interesante.

Las bases de Blacksad

Los comics de Blacksad contienen una serie de temas re-
currentes que deben tenerse en cuenta para trasladar el sa-
bor de las historias de Diaz Canales y Guarnido al juego de
rol. Algunos de estos temas son propios del género negro en
general y otros solo encuentran su sitio en las historias del
detective gato. Estos temas recurrentes te servirdn como ins-
piracion a la hora de crear historias y personajes que pueblen
las vifietas del comic.

Personajes con trasfondo

Las historias de Blacksad contienen enigmas que desentra-
flar (asesinatos, desapariciones, robos, etcétera) y muchos de
estos son ejecutados de forma impecable. Sin embargo, las
historias de género negro que reflejamos aqui pocas veces
son historias de interrogar hasta descubrir al asesino, como
ocurre en las novelas de Agatha Christie o en series como Se
ha escrito un crimen'y Colombo. Al contrario, si revisas las
distintas historias protagonizadas por John Blacksad verds
que el meollo se encuentra en los personajes secundarios: co-
nocer su pasado, sus motivaciones, por qué actian del modo
en que lo hacen. Con esto queremos decir que no hace falta
tener un ingenio espectacular o ser capaz de imaginar crime-
nes imposibles, basta con construir personajes interesantes
con los que los personajes jugadores interactien. Muchas ve-
ces la trama se desvelara ante ellos como parte de una suerte
de casualidades, como le ocurre a Blacksad al mirar las fotos
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de Weekly en Arctic-Nation o con el encuentro con los mo-
teros en Amarillo. Eso no es malo, es priorizar determinados
personajes y su desarrollo a la trama criminal.

Las huellas del pasado

Los errores que cometimos o que cometieron por nosotros en
el pasado son una constante en el género noir. Muchas de las
motivaciones de los personajes secundarios de Blacksad tie-
nen que ver con su pasado, bien porque se arrepienten de €l,
bien porque algo ocurrido entonces impacta en su presente,
o bien porque este sale a la luz. Los personajes jugadores de-
ben tener pasados que inviten a que este tipo de cosas suce-
dan, como cuando Blacksad se ve involucrado en la investi-
gacion de la muerte de un antiguo amor en Un lugar entre las
sombras. Por su parte, el director de juego debe introducir
el pasado en sus historias como parte relevante de la trama,
como le sucede a Otto Liebber en Alma roja y a Fausto en
El infierno, el silencio. De hecho, muchas veces resolver un
caso supondra sondear en el pasado de los personajes involu-
crados, aunque no siempre queden a la luz todos los detalles,
como sucede con Dinah y Jezabel en Arctic-Nation.

La importancia de los detalles

Las vifietas de los comics de Blacksad estan repletas de
escenas interesantes que ocurren entre bastidores. Vuestras
partidas deberian ser iguales, y el lugar donde se encuentren
los personajes jugadores deberia ser escenario también de

microhistorias, ya que probablemente tengan algo que
contar: nifios jugando a la pelota en un barrio humilde, una
pareja discutiendo porque uno de ellos ha dirigido una mirada
interesante a uno de los personajes jugadores, etcétera.

También es importante introducir de vez en cuando detalles
que mds adelante tendran relevancia en la historia. Por ejem-
plo, en Alma roja Blacksad recibe una invitacién a una cena
que rechaza, pero que después acepta cuando consigue una
acompafiante. En El infierno, el silencio, recoger un viejo
panfleto del carrito de un musico callejero parece no tener
relevancia, pero después resulta ser clave para la resolucion
del caso. Introducir este tipo de detalles en vuestras historias
ayudard a darles sabor, en especial si se hace con modera-
cidn: los personajes jugadores tienden a volverse muy inqui-
sitivos con todo lo que ocurre a su alrededor si en historias
anteriores han aprendido que cada vez que se introduce un
detalle este guarda relacion con el caso.

La vida &s tristeza salpicada
de momentos de felicidad

Ni Blacksad ni el resto de personajes que lo rodean son feli-
ces, o al menos no por mucho tiempo. Todos tienen algo que
los tortura, los persigue o les pasa factura. Hans Karup de
Arctic-Nation vive atormentado por su matrimonio, mientras
que Luanne, la asistente del lanzador de cuchillos de Ama-
rillo, llegé al circo huyendo de su pasado. El propio John
Blacksad es otro de esos personajes marcados por la tristeza.
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Desde la pérdida de un antiguo amor en Un lugar entre las
sombras hasta la oportunidad de conseguir otro en Alma roja
parece que su destino es acabar solo y, en ocasiones, en peor
estado que al comenzar el caso. Tu personaje también debe-

ria tener un triste pasado a sus espaldas.

Sin embargo, la tristeza no es una constante en las historias
de Blacksad, sino que también se introducen momentos de
alegria: los nifios jugando en Arctic-Nation, la cena fami-
liar con el comisario Smirnov en Alma roja o el encuentro
de John con su hermana en Amarillo son pequefios momen-
tos de felicidad que hacen creer al héroe que pueden existir
tiempos mejores. Asegtrate de que la historia de tu personaje
también tenga estos momentos luminosos antes de que caiga
de nuevo en la oscuridad.

Justicia mds alld de la justicia

Blacksad estd repleto de personajes que se las arreglan para
eludir los crimenes que han cometido, pero eso no quiere
decir que no acaben encontrando un castigo a sus actos, bien
sea por acciones de personas que se toman la justicia con
su mano, como hace el propio Blacksad con Ivo Statoc, o
por ironias del destino, como Oldsmill, defensor de la raza
blanca que tiene un hijo discapacitado por la endogamia, o
Fausto LaChapelle, que también enfermé como aquellos a
los que engaii6 en el pasado.

Vuestras historias de Blacksad también deberian incluir esta
justicia mds alld de la justicia corriente, como una forma de
reflejar que incluso los que son capaces de evitar la ley aca-
ban recibiendo su merecido... en algunas ocasiones.

Personas antes que animales

Los personajes de Blacksad son animales antropomorfos,
pero basta ojear algunas paginas para darse cuenta de que no
se trata de una historia infantiloide y que los personajes son
personas antes que animales. Al igual que en otros comics

que se han servido de animales antropomorfos, como Maus
y Usagi Yojimbo, los personajes de Blacksad exhiben a veces
comportamientos y facultades que recuerdan a los animales
que son (por ejemplo, Blacksad se mueve coémodamente
entre las sombras como el gato que es y Cotten, la urraca,
disfruta con las cosas brillantes), pero su comportamiento y
forma de pensar obedece a comportamientos humanos, como
las ansias de poder, el sexo o el dinero.

Cuando decidas a qué especie pertenece determinado perso-
naje, déjate guiar por tu instinto (por ejemplo, los perros estan
siempre alerta, luego pueden ser agentes de la ley), pero no
olvides que ser4, ante todo, una persona con sus motivaciones
e intereses particulares. Su naturaleza animal puede emerger
de manera puntual para apoyar la narracion, y de hecho existe
una mecdnica en el sistema de reglas para ello (pagina 35).

Escenarios

Los escenarios son parte importante de cualquier historia de
género negro. En ocasiones incluso se los considera persona-
jes en si mismos. Como director de juego, deberds dar vida
al escenario, describirlo y hacerlo real en la mente de los
jugadores. Esto es algo tan importante para la historia como
construir un caso que merezca la pena investigar.

Es cierto que las historias de género negro pueden desarrollarse
en cualquier parte, pero si revisas tus comics de Blacksad
y contrastas con alguna novela y pelicula podras identificar
patrones: una serie de escenarios recurrentes en los que
estas historias suelen desarrollarse. Si atin das un paso
mds, descubrirds que ademads estos escenarios no se utilizan
indistintamente, sino que lo que suele ocurrir en un gimnasio
no es lo mismo que lo que sucede entre las bambalinas de
un teatro. De esta forma, el escenario también les dice a los
jugadores algo sobre la historia, los prepara para lo que va a
suceder en la escena.
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A continuacion te presentamos los escenarios mds frecuen-
tes del género, para después explicar como crear escena-
rios especificos.

Escenarios arquetipicos

Los escenarios siguientes se utilizan con frecuencia en el
género. Es posible que no todos aparezcan en Blacksad,
pero todos podrian hacerlo sin ningiin problema. Junto a
cada uno de ellos encontrards también los aspectos de jue-
go de un personaje no jugador tipico del escenario, alguien
al que es fécil encontrar alli. Te servird como guia para
crear tus propios personajes no jugadores similares o para
improvisar durante una partida.

BaAr

Grandes o pequefios, tumultuosos o tranquilos, los bares
siempre tienen un papel en las historias de detectives. Mds
alla de apagar la sed de los que lo visitan, el bar es un lugar
de reunion, de esparcimiento. Un bar de ciudad rapidamen-
te retine en torno a si a personas de las calles adyacentes,
que empiezan a transitarlo para charlar con sus vecinos, ju-
gar a las cartas o comentar las noticias de la ciudad. Esto se

acentda atn mas en las localidades rurales, donde el bar es
el lugar al que acudir en busca de noticias. En cambio, si el
bar se encuentra situado en una zona de paso, serd posible
diferenciar a los lugarefios de los que estdn de paso, que
a menudo serdn tratados de manera distante e impersonal.

El elemento fundamental de cualquier bar es la barra, la se-
paracion entre el empleado y el cliente. Tras ella, el barman
se dedica a sus quehaceres mientras escucha y da conver-
sacion a los parroquianos. Cuando eres nuevo en un bar, el
barman tenderd a ser cortés y educado contigo. Tantear4 el
terreno para saber si eres de los que les gusta hablar, o si
solo has venido buscando un trago. Por el contrario, cuando
eres habitual de un bar el barman no necesita preguntarte
qué es lo que quieres tomar, sino que te lo dispensa mien-
tras te saluda por tu nombre de pila o apodo. Si ademads
tiene buen corazon, es posible que te fie los tragos... pero
jay de ti como evites pagarselos! Si dafias al barman, los
parroquianos del bar te verdn como persona non grata 'y no
tardards en descubrir que ese bar ya no es para ti.

En los bares también se encuentran personajes pintores-
cos, como los tipicos militares de permiso que, tras pasar

Barman Militar de permiso
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mucho tiempo en el cuartel o de maniobras, desean beber
unos tragos y tratan de ligar con alguna chica.

En las historias noires, el bar es tanto un punto de encuentro
para los protagonistas (después de todo, mas de uno empieza
una historia ahogando sus penas en el fondo de una botella)
como un lugar donde recabar informacién sobre un hecho o
una persona. Cuando uno es habitual del bar no tendra difi-
cultades, pero si es un extraflo, se encontrard unos clientes
callados y un barman educado que no querra hablar mal de
ninguno de los que lo visitan. La labia, o una cartera abultada
deseosa de que la vacien, son muy ttiles en estos casos.

Algunos bares cuentan con una parte trasera que utilizan
de almacén, al aire libre o no. Cuando no esta al aire libre
es un buen lugar para ocultar cosas... o personas. Si eres
un verdadero amigo del barman, quizé este se muestre dis-
puesto a esconder algo para ti en su trastienda.

Descriptores: «El barman vigila desde la barra», «Luces
fluorescentes y humo», «Abre hasta tarde».

BARRIO HUMILDE

Desde el primer momento en que uno pone un pie en un ba-
rrio humilde siente una cierta tristeza. El suefio americano
se ha grabado con fuerza en todos nosotros, y resulta dificil
aceptar que no es una recompensa que todo el mundo obten-
dra. Al contrario, la mayor parte de las personas se ven su-
midas en un barrio deteriorado, con vecinos en una situacion
tan dificil como la de uno mismo, y con frecuencia rodeados
de criminales dispuestos a quitarte lo poco que te queda.

En un barrio humilde las personas que se conocen tienen
un trato cordial y cercano, pero las que no, se evitan con la
mirada, por una mezcla de vergiienza y miedo. También se
oyen muchas cosas, pero cuando la policia acude nadie ha
escuchado nada. Es por eso que los barrios humildes son
lugares ideales para el trafico de drogas.

Camello
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Los barrios humildes juegan un papel relevante en mu-
chas historias de género negro: en ocasiones alguno de los
protagonistas se ha criado en uno de estos barrios, o un
informante clave reside en alguno de ellos. Otras veces
los barrios humildes son parte de escenas de combate o
persecucion, al ser lugares donde la policia no acudird ra-
pidamente.

Descriptores: «Todo el mundo sabe de donde has salido»,
«Hay numerosos edificios abandonados», «Puedes encon-
trar cualquier informacion si sabes dénde preguntar».

BARRIO RESIDENCIAL

Para muchos, los barrios residenciales representan el logro
de un estilo de vida 6ptimo, donde uno tiene la casa de sus
suefios donde criar a sus hijos y compartir momentos de
distraccién con sus vecinos. Los barrios residenciales se
componen de avenidas en las que se sitdan casas con jar-
din y un poste con el buzén de correo. Segin sea el nivel
econdmico del barrio, los materiales de construccion seran
mds o menos lujosos y las viviendas tenderdn a ser mas o
menos homogéneas por fuera.

Los habitantes tipicos de un barrio residencial son la fa-
milia de padre trabajador, madre ama de casa y varios
hijos de distintas edades. Mientras el padre se gana el
pan lejos del barrio, la mujer cuida de los niflos y prepa-
ra manjares para toda la familia, en tanto que los nifios
juegan por ahi, en el jardin, con otros nifios en la calle
o incluso en una casa en el drbol. La vida vecinal es
parte importante de los barrios residenciales, donde todo
el mundo se conoce, aunque sea de forma superficial, y
se realizan algunas actividades colectivas: recogida de
ropa para los desfavorecidos, venta de limonada casera,
etcétera.

Cualquier cosa que se salga de la rutina de un barrio resi-
dencial llama la atencién. Una persona con malas pintas

o el color de piel inapropiado serd vista con suspicacia,
e incluso es posible que alguien llame a la policia. Los
cotilleos son parte importante del dia a dia de los barrios
residenciales, y nadie los considera perjudiciales salvo que
sean sobre si mismo.

En una historia de género negro el barrio residencial suele
utilizarse como contraste entre una vida idilica y el tor-
mento que suelen sufrir muchos protagonistas, pero tam-
bién puede ser el escenario de una escena de bisqueda de
informacién o de un crimen. Algunos investigadores se
hardn pasar por vendedores ambulantes, aprovechando la
figura habitual del charlatin que vende sus productos de
puerta en puerta. De esta forma puede conseguir que, al
menos, le abran la puerta antes de empezar con sus inco-
modas preguntas.

Descriptores: «La gente trata de mantener una conviven-
cia tranquila», «Siempre hay nifios jugando en la calle»,
«Las amas de casa cotillean por la ventana».

BurDEL

Los burdeles son lugares creados para comerciar con el
falso afecto y el sexo. Siempre estdn bordeando la lega-
lidad, lo que hace que sean locales clandestinos o que
aparentan ser lugares mds socialmente aceptables, como
cabarés o bares.

Los burdeles suelen tener una barra de bar y algunas me-
sas, ademds de alguna clase de escenario si ofrecen espec-
taculos o se hacen pasar por cabarés. Siempre estdn vigi-
lados por alguna clase de matén, que a menudo tiene mas
musculo que cerebro y carece totalmente de modales. Sal-
vando a estos matones, en el interior del local solo suelen
trabajar mujeres, y no siempre todas se pueden «comprar».
En algunos, hasta las camareras estdn disponibles por un
precio, mientras que en otros existen puestos de trabajo
bien diferenciados.




Los burdeles pueden desempefar distintos papeles en una
historia de género negro. Algunas veces son lugares donde
sucede la accion, aunque mds a menudo son sitios en los
que hacer averiguaciones. También funcionan como esce-
narios de inicio o desenlace de historias de antihéroes, en
las que el protagonista acude a buscar compaififa no nece-
sariamente sexual. Otro tema recurrente dentro del noir es
el amor entre una prostituta y el protagonista, como algo
tragico que no acaba bien.

Descriptores: «Las Unicas mujeres que hay son las tra-
bajadoras», «Apenas hay luz, salvo en el escenario», «La
puerta estd custodiada por un gorila».

CAFETERIA

Las cafeterias pueden considerarse primas hermanas de los
bares. Alld donde muchas veces estos son sérdidos y oscu-
ros, las cafeterfas son luminosas, aprovechando su situa-
cion en la esquina de alguna calle y sirviéndose de grandes
ventanales para acercar la vibrante ciudad a sus clientes.
En una gran ciudad o en una zona de transito, las cafeterias
permanecen abiertas durante un montén de horas, a veces
todo el dia.

Suelen contar con una barra con taburetes, en general, cla-
vados al suelo, y una serie de reservados que dan a sus
clientes privacidad mientras toman un sdndwich, una tarta
o algin otro manjar que haya sido elaborado en las coci-
nas. De esta forma, la cafeteria es un lugar de interaccion
social, como el bar, solo que pensada para grupos peque-
flos, de unas tres o cuatro personas, que comparten mesa y
confesiones intentando pasar desapercibidos.

Las cafeterias también son buenos lugares para la vigilancia.
Una gran ciudad tiene cafeterfas por todas partes, de manera
que buscar una que tenga unas buenas vistas a aquello que
queremos vigilar es una gran idea para pasar desapercibido.
Un poco de café, un bollo y el peridédico se disfrutan mucho
mads sentado en una cafeteria que en un coche.

El alma de una cafeterfa son sus camareras: jévenes mu-
chachas que suspiran por una vida mejor o veteranas que
tratan a los que se sientan en sus mesas con apelativos
afectuosos como «carifio» o «encanto». Muchos habituales
acaban estableciendo lazos con alguna de las camareras, lo
que convierte a estas en fuentes de informacién potencia-
les... para su desgracia. No son pocas las camareras que
han acabado muertas por saber demasiado de un asunto
que no era de su incumbencia.

Descriptores: «Las camareras no se resisten a un poco de
conversacion», «Ubicada junto a calles concurridas», «Los
reservados proporcionan algo de intimidad».
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CEMENTERIO

Los cementerios son lugares donde impera el silen-
cio. Situados en una zona despejada y a menudo
alejada del bullicio de la ciudad, el césped y los ar-
boles se alternan con lapidas y mausoleos. Algunos
cementerios son grandes y es facil perderse en ellos,
mientras que en otros un Unico vistazo sirve para
ver todo lo que tenian que ofrecer. Durante el dia es
habitual encontrarse a alguna persona que ha venido
a visitar el lugar de reposo de un familiar o amigo,
asf como a algtin sacerdote oficiando una ceremonia
para un grupo reducido de personas. Por la noche,
en cambio, solo el vigilante o, a lo sumo, algin van-
dalo rondan por el lugar.

En el género negro, los cementerios son lugares que
sirven para las escenas de encuentros clandestinos o
de transicién o cierre, cuando los protagonistas des-
piden a un personaje querido (jquiza incluso uno de
ellos!).

Descriptores: «Algunas estatuas son mds grandes
que una persona», «Las familias mds ricas entierran
a sus muertos en mausoleos», «LLas tumbas mas hu-
mildes solo son una lapida clavada en el suelo».

Circo

Un convoy compuesto de camiones, caravanas y
coches, el circo es un negocio itinerante que se
mueve entre ciudades y pueblos trayendo «el ma-
yor especticulo del mundo». Su objetivo es senci-
llo: divertir a nifios y mayores con un heterogéneo
conjunto de nimeros que van desde los divertidos
payasos hasta los valientes funambulistas, ademas
de freaks, como la mujer barbuda, habilidosos lan-
zadores de cuchillos y misteriosos prestidigitado-
res. Suelen estar pocos dias en una misma ciudad
(de hecho, en las pequefias es habitual que hagan
un Unico show), pero cuando llegan, todo el mundo
lo sabe en muy poco tiempo.

Mais alla de lo que es el negocio en si mismo, el
circo siempre acaba formando una suerte de fami-
lia disfuncional. Normalmente, las personas que
llegan al circo lo hacen porque no serian acepta-
dos en ningun otro lugar, o porque desean poner
distancia entre su pasado y ellos mismos. Muchos
de los miembros han cambiado su nombre o mien-
ten sobre quiénes son, pero nadie les hace pregun-
tas. Si eres parte del circo, eres parte de la familia.
Esto también tiene su vertiente siniestra, y es que
muchos circos prefieren lavar los trapos sucios de
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puertas para adentro, por lo que las fuerzas de la ley y el
orden siempre encuentran dificil tratar con ellos: testigos
que desaparecen, miembros del circo que han cometido
un crimen y de los que nunca se vuelve a saber, robos sin
aclarar... Los circos se aprovechan de su carécter itine-
rante para alejarse de los problemas.

En las historias de género negro el circo solo aparece
cuando juega un papel destacado. Cuando el director de
juego introduce un circo en la historia, estd indicando
a los demads jugadores que el misterio al que los perso-
najes van a enfrentarse tiene algo que ver con el circo:
el crimen ocurre durante una funcién, los miembros del
circo van a ser personajes secundarios de relevancia, et-
cétera. En cualquier caso, el circo suele mostrar su cara
mas triste y, en ocasiones, macabra. La felicidad y los

buenos ratos son algo mds bien excepcional en este tipo
de historias.

Descriptores: «Los miembros del circo son de lo mas va-
riopinto», «Nunca permanece en el mismo sitio durante
mucho tiempo», «Cuando no estdn actuando, estdn prac-
ticando».

CoMISARIA

La comisarfa es un lugar que los protagonistas de las histo-
rias de Blacksad acaban pisando, les guste o no. Suelen con-
tar con varios pisos, de los cuales la planta baja estd dedicada
a la atencion directa al ciudadano, las plantas altas para los
detectives... y los sotanos para los calabozos. El mobiliario
y decoracidn parecen haber sido pensados como transitorios
y, sin embargo, aqui siguen décadas después. El ruido es
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una constante, aunque su naturaleza varia mucho de dénde
nos encontremos: quejas y llantos en la atencién al publico,
conversaciones de deportes y maquinas de escribir en los
pisos superiores, y conversaciones en susurros y gritos de
inocencia en los calabozos.

En una comisaria conviven los «hombres de azul», policias
de uniforme que atienden al ciudadano, patrullan los barrios
y hacen el trabajo sucio, con los «trajeados», detectives que
investigan los casos y, en general, llevan una vida mas relaja-
da que sus compaiieros de uniforme. Otro personal, a menu-
do olvidado, son los administrativos y conserjes, que ayudan
a que todo funcione como debe.

La vida en la comisarfa es muy distinta dependiendo de si
eres parte de ella o no. Si eres un trabajador conocerds, aun-
que sea de vista, a todos los que trabajan alli. Os saluddis, a
veces hacéis cosas juntos como ir al bar de al lado a tomar
unas cervezas y, en general, hacéis equipo. Entre los policias
lo habitual es que la relacién mds estrecha sea con los com-
pafieros mds cercanos: en el caso de los hombres de azul esto
representa a tu compaiiero de patrulla, y si eres un detective,
a tu departamento, es decir, el tipo de crimenes que inves-
tigdis. Los departamentos se encuentran separados, pero a
veces de una forma tan tenue como puede ser una montafia
de papeles. Los departamentos mds frecuentes son: antivicio
(casos de drogas, prostitucion, etcétera), homicidios, trafico,
robos y hurtos, e incendios.

Si eres un ciudadano comun, o ain peor, un criminal, eres
tratado de manera distante e incluso fria. Se sabe que estds de
paso y como tal eres tratado. A menudo se usan tecnicismos
que la persona ajena no comprende, porque los que trabajan
allf ni se plantean que deban explicarselos, reforzando esa

sensacion de que no es bienvenida. La gente que pasa por
la comisaria te mira como pensando qué acto terrible habras
cometido para estar alli.

En las historias de género negro, las comisarias son lugares
donde la informacién se arranca mds que se sonsaca. Son
lugares de tension, de conflicto verbal. Si los protagonistas
de la historia son miembros de la policia, en ocasiones esta
tension se produce con otros miembros del cuerpo.

Descriptores: «El ajetreo tipico de una oficina», «Los cala-
bozos nunca estan vacios», «Los despachos estdn vetados al
ciudadano de a pie».

ESTACION DE TREN

En esta época, los trenes son un medio de transporte muy uti-
lizado. Mucha gente frecuenta las estaciones de tren a todas
horas, pero no todas son iguales. En una gran ciudad, una
estacion de tren es amplia, con varios andenes y numerosos
recovecos en los que perderse. Sus alrededores tienen ne-
gocios que se surten de los pasajeros que trae el tren, como
cafeterfas y quioscos de prensa. En cambio, en las zonas ru-
rales, las estaciones apenas son apeaderos, una construccion
austera pensada para resguardarse de la lluvia o el frio hasta
que llegue el tren.

Las personas que trabajan en una estacion suelen conocerse
las instalaciones al dedillo. La mayor parte de la gente viene
y va, pero ellas permanecen. Saben donde se encuentran los
escondrijos incluso aunque nunca hayan estado en ellos, y
tienen buen ojo para las caras y personas que, por alguna
razén, despierten su interés. No son pocos los trabajadores
de estacion que fantasean con tomar un tren y tener una vida
mucho mads interesante muy lejos de alli.
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Cerca de la entrada a la estacién de tren se en-
cuentra la parada de taxis, donde siempre hay al
menos uno esperando algo de trabajo. Los taxistas
son personas observadoras, producto de tener que
matar el tiempo hasta que llega un cliente, lo que
los convierte en valiosas fuentes de informacion.

En las historias noires, una estacion de tren es un
lugar donde se producen reuniones y despedidas,
pero, sobre todo, momentos de encrucijada. Muchas
historias tienen su punto dlgido cuando los protago-
nistas deben elegir si quedarse en tierra o subir a un
tren, si partir junto a alguien o quedarse solos. Las
estaciones grandes también son lugares para esce-
nas de accidn, bien sean persecuciones o combates,
y a menudo acaban con una de las partes implica-
das escapdndose en tren o escondiéndose para pasar
desapercibido.

No podemos cerrar este apartado dedicado a las esta-
ciones sin hablar, aunque sea minimamente, de su ra-
z6n de ser: los trenes. Grandes o pequefios, regiona-
les o interestatales, los trenes son lugares con encanto
en los que viajeros de todo tipo y condicién coinciden
por unas horas. Y, entre ellos, los revisores, personas
adustas y de aspecto serio que se dedican a recorrer
los vagones hasta comprobar que todos los pasajeros
tienen su billete y estdn sentados en su asiento. Esto
hace que no puedan evitar escuchar fragmentos de
conversaciones, en ocasiones muy Uutiles para un de-
tective necesitado de pistas.

Descriptores: «Tiene puestos de prensa», «Los revi-
sores solo reparan en ti cuando has subido al tren»,
«Las paradas de los trenes son cortas».

ESTUDIOS DE CINE

En la época en la que se sitia Blacksad, el cine estd
cobrando cada vez mds y mas fuerza en la sociedad
occidental, sobre todo en la estadounidense. Los ciu-
dadanos acogen con pasion las fantdsticas aventuras
en formato audiovisual y llenan las salas para ver a
sus artistas favoritos desenvolverse en diversos pape-
les. Para alimentar estos deseos florecen los estudios
de cine, como en Los Angeles, donde se encuentra
Hollywood.

Desde fuera, los estudios de cine en absoluto tienen
el glamour que uno esperaria encontrar. Suelen es-
tar vallados, y su acceso se controla por guardias que
vigilan desde su garita. Dentro, varias naves indus-
triales acogen los escenarios, los camerinos, etcétera.



Revisor
ESPECIES SUGERIDAS: AGUILA, LECHUZA, LINCE

CARACTERISTICAS

il TODO EL DIA DE PIE +2

DEDOS AGILES +, EQUILIBRIO +

INSOBORNABLE +2

MEMORIA +, GEOGRAFIA +, DETECTAR POLIZONES +

FORTALEZA DY Ms[.-")C3)C
REFLEOS DML
UOLUNTAD @ me(-C
INTELECTO o 8 A -2 ¢

PUNTUACIONES DE COMBATE
ICIATIVA DEFENSA PROTECCION AGUANTE RESISTENCIA
5 I o (4 | Ooodasmass
y y L) L) OOOONNENER
Taxista
ESPECIES SUGERIDAS: CHIMPANCE, PEREZOSO, CAMELLO
CARACTERISTICAS

FORTALEZA o M8 202G 2
REFLEOS DAMESE
UoLUNTAD &L
INTELECTO & M2 2

VIAJES LARGOS +2

CONDUCCION TEMERARIA +3
IRRITABLE +I

ATAJOS +, CONOCIMIENTO LOCAL +

PUNTUACIONES DE COMBATE
MICIATIVA DEFENSA PROTECCION AGUANTE RESISTENCIA
EREIEIEN

Actor

ESPECIES SUGERIPAS: LEON, PAVO REAL, LEOPARDPO

CARACTERISTICAS

FORTALEZA B E s cimNasia

REFLEJOS @M DANZA +1, ESCENAS DE ACCION +1

UOLUNTAD D ESHEB. MIRADA SEDUCTORA +2, BUENA PRESENCIA +2
INTELECTO oMo

HISTORIA DEL CINE +, MODA 4

PUNTUACIONES DE COMBATE
NICATIVA DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE ResisTence
oooooNMEER
oooooNmEEn
L) Le) (s ) i
Artista
ESPECIES SUGERIPAS: LORO, PAVO, MOFETA
CARACTERISTICAS

FORTALEZA . ")) 2)c-2) 2
REFLEOS DAMESE
UOLUNTAD @me(.-
INTELECTO DVW&SCC

EXPRESION CORPORAL +l

MANOS HABILES +2, MATERIAL FRAGIL +
DISCIPLINADO +2

il HISTORIA DEL ARTE +, TECNICAS PICTORICAS +2

PUNTUACIONES DE COMBATE
INICATIVA DEFENSA  PROTECCION ~ AGUANTE ResisTench
ooonn
aoonn ]
o) (2] o) (2] i

El mundo del cine da empleo a muchas personas, y todas
ellas acaban coincidiendo en los estudios. Desde los directo-
res hasta los artistas, pasando por guionistas, iluminadores,
magquilladores, carpinteros, figurantes y un largo etcétera, to-
dos se mueven de aqui para alla sonriéndose, compartiendo
la alegria de estar en el cine. Para un visitante ocasional, un
estudio es un lugar magico donde todo el mundo es amable
porque hace lo que mds le gusta. Para alguien metido en el
mundillo del celuloide, todo eso no es mds que pura fachada:
los edificios son falsos, creados como algo pasajero, y las
personas que alli trabajan juegan a los dobles sentidos y ha-
blan a las espaldas de los demads.

Los estudios de cine son lugares tanto para escenas de ac-
cion (aprovechando el exotismo de los escenarios para dar
algo de color a la narracién) como para historias sérdidas
que solo unos pocos conocen: jovenes artistas de las que se
aprovechan engreidos mentirosos, secretos que se ocultan
tras toneladas de maquillaje y objetos robados que pasan
desapercibidos entre el atrezo de una historia ambientada
en el Antiguo Egipto. Todo es pura ilusién, como el cine
mismo.

Descriptores: «Los trabajadores tienen rencillas», «La es-
cenografia es muy variada», «Durante el rodaje no se para
de trabajar».

GALERIA DE ARTE

Los afios cincuenta son una época en la que algunos ar-
tistas viven en la pobreza pero otros se han convertido en
miembros de la élite econémica e intelectual por méri-
tos propios. Ricos y pobres se dan cita en las galerias de
arte, locales dedicados en exclusiva a mostrar el talento de
los artistas que exponen alli. Son lugares amplios y bien
iluminados, normalmente de colores claros para que los
cuadros, estatuas y otras representaciones artisticas luz-
can como deben. Como es 16gico, no todas las galerias son
iguales, y el barrio en el que se encuentran dice mucho de
la seriedad del lugar y la calidad de los artistas que pueden
encontrarse alli.

Las galerfas de arte suelen contar con poco personal: el
responsable de la galeria, algtin asistente y el servicio de
seguridad, e incluso estos ultimos solo en las galerfas de
cierto nivel. Esto no quiere decir que las galerias de arte es-
tén vacias: siempre hay algtn curioso echando un vistazo,
y los dias en los que se inaugura una exposicion se invita a
todo tipo de personas importantes. En las galerias de moda,
lo habitual es encontrarse a politicos, comisarios, artistas
de prestigio y otras personalidades tomando una copa de
champan brindada por el servicio de catering contratado a
tal efecto.
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En las historias de género negro, la galeria de arte suele
emplearse como punto de partida de una historia o lugar
de reunién con miembros de la jetr set. Si la historia gira
en torno a ladrones de guante blanco, muy posiblemente se
convertird en la escena del crimen.

Descriptores: «De vez en cuando hay exposiciones sobre
un artista concreto», «LLa frecuentan esnobs», «Esta bien vi-
gilada».

GIMNASIO

Los gimnasios son lugares donde los hombres descargan su
adrenalina. Suelen ser sitios grandes y frios, con un cuadriléte-
ro para los boxeadores y unos vestuarios que conocieron tiem-
pos mejores. Todo gimnasio tiene sus clientes, que van dia tras
dia a la misma hora y dejan su sudor por el suelo. Muchos de
ellos son boxeadores, o aspirantes a ello, e incluso en algunos
gimnasios hay muchachos que acuden después de las clases (o
en lugar de las clases) para entretenerse un rato.

El responsable del gimnasio suele ser un hombre maduro,
antiguo deportista, que ahora apenas llega a fin de mes con
lo que le deja su negocio. Por ello, suelen tener buen ojo
para identificar a las personas con talento y utilizan su red
de contactos para garantizarles una oportunidad... sea en el
circuito de boxeo oficial o en el clandestino. Las comisiones
que obtienen por ello suelen servir para pagar sus gastos, sus
vicios y para acallar su conciencia, salvo en las ocasiones
donde saben que han condenado a un muchacho a un destino
funesto.

Esto nos lleva a hablar de otro habitual de los gimnasios: el
promotor de combates de boxeo. Siempre estd buscando dos
grandes competidores que puedan ganarse el interés del pu-
blico o alguna estrella emergente que le proporcione pingiies
beneficios.

Los gimnasios son lugares donde nadie hace preguntas.
Todos dan por hecho que puedes estar metido en un asunto
no del todo legal, asi que no indagan mds. En las historias
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de género negro es inevitable que los protagonistas que  HOSPITAL

visitan un gimnasio acaben buscando respuestas, pero no
siempre son capaces de encontrarlas. Ganarse la confianza
del duefio o del «gallito» del gimnasio puede ser la clave
para obtener un dato determinante, aunque sea de forma
velada.

Como ya hemos dicho, los gimnasios son lugares de
hombres. Las mujeres son recibidas con una mezcla de
extrafieza y desconfianza, cuando no tratadas como pe-
dazos de carne. Una mujer en un gimnasio se sentird des-
colocada e incémoda, salvo que sea capaz de demostrar
que es «una de los chicos». En ocasiones la hermana o
hija del duefio del local se deja ver por ahi, pero todo el
mundo la respeta. No hay que morder la mano que te da
de comer.

Descriptores: «Esta a las afueras de la ciudad», «El encar-
gado revisa las taquillas cuando cierra», «Todos los clientes
se conocens.
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Grandes o pequefios, modernos o antiguos, los hospitales
siempre estdn rodeados de un aura de melancolia. No en vano
son un lugar donde la gente acude porque sufre, y a menudo
en ellos sufre todavia mas. El color blanco es una constante,
pero siempre se encuentra manchado, oscurecido o enveje-
cido. A menudo un hospital se asemeja a una estacién de
tren, con personas que van y vienen, mirando los carteles o
esperando largas colas. Entre toda esta gente los trabajadores
del hospital se mueven de un lado para otro, ataviados con
batas blancas con sus nombres. Sean médicos, enfermeras o
celadores, suelen ser amables en sus primeros afios de ejer-
cicio, pero conforme el tiempo transcurre se vuelven mads
ariscos y secos, comenzando a ver a las personas como solo
un nimero mas del cupo que deben cubrir cada dia.

Las habitaciones de los hospitales han sido pensadas como
alojamientos temporales. No pueden esperarse una gran co-
modidad, ni en el descanso ni en la alimentacidén. Con todo,
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los pacientes que deben pasar un largo periodo de tiempo en

RESISTENCIA

un hospital acaban volviéndose «de la casa»,y a menudo el
personal mantiene largas conversaciones con ellos y acaban
estableciendo algo parecido a una amistad.

Alrededor de los hospitales suelen encontrarse muchos ne-
gocios que se aprovechan de la dindmica de estos sitios:
cafeterfas que abren todo el dia, quioscos donde adquirir la
prensa, floristerias para llevar un obsequio a las personas
convalecientes... Todo ello forma un pequefio ecosistema
dentro de la ciudad.

En las historias de género negro el hospital a menudo es un
lugar donde la trama experimenta una pequefia pausa y se
fomentan las relaciones entre los personajes y la introspec-
cién. Los hospitales también pueden jugar un papel dentro

RESISTENCIA

IICIATIDA DEFENSA PROTECCION AGUANTE
olololo

de una pequefia escena de transicion, o de una en la que los
protagonistas buscan informacion visitando a un enfermo en
el hospital.

Descriptores: «Se ha convertido en el hogar de los pacien-
tes cronicos», «No todas las enfermeras son amables», «Los
familiares de los hospitalizados llenan de flores las habita-
ciones».

MOoTEL

Situados cerca de la ciudad o en medio de ninguna parte,
los moteles son lugares donde un viajero puede alojarse para
descansar un poco antes de continuar su viaje por un precio
econdmico, aunque acorde a las comodidades que pueden
encontrarse. Lo normal es que tengan una o dos plantas, y
cuentan con una plaza de aparcamiento por cada habitacion.
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Suelen andar cortos de personal (el empleado de recepcion
y una o dos personas para limpiar las instalaciones), lo que
los convierte en un lugar adecuado para perderse un tiempo
y pasar desapercibido.

En las historias de género negro, el motel es un lugar al que
acudir en busca de pistas sobre el paso de un personaje o la
escena de un crimen, o donde los protagonistas se refugian
esperando a que las aguas se calmen.

Descriptores: «Es un lugar de paso», «Los empleados se
quedan con el modelo de los coches de los clientes con faci-
lidad», «El recepcionista no hace preguntas».

OFICINA DE DETECTIVE

No es casualidad que Blacksad sea un detective. Los detec-
tives son elementos representativos en las historias noires,
y sus oficinas son escenarios recurrentes. La oficina de un
detective suele encontrarse en la primera planta de un edi-
ficio de viviendas y tener una puerta que permite intuir la
figura de alguien cuando se acerca. En cuanto a la oficina en

sf, muchas no son mds que una mesa con cajon, un par de
sillas y un teléfono, aunque otras también tienen estanterias,
una maquina de escribir e incluso una habitacion anexa, que
suele tener algtin catre por si el detective debe pasar la noche
allf o si ha acabado convirtiéndola en su lugar de residencia.
Sea cual sea el mobiliario, las oficinas suelen contar con una
ventana con vistas a la calle, ideal para saber quién esta vi-
gilando la oficina... o para escapar si es preciso. Por normal
general, las oficinas de detectives tienen un aroma a tabaco,
alcohol o0 ambos.

La oficina del detective suele ser un lugar de comienzos,
el tipico sitio al que acude una persona en busca de ayuda.
También puede ser un lugar para ocultarse, aunque ese
intento suele ir acompafado de una escena de huida o
combate.

Descriptores: «Estd llena de anotaciones de detective»,
«Las cortinas permiten otear el exterior sin ser visto»,
«Los ceniceros estdn llenos de colillas».
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PARQUE
Los parques son escenarios pensados para traer alegria a una

ciudad. Conforme el tamafio de estas ha ido aumentando,
cada vez es mds dificil acercarse a la naturaleza. Los par-
ques son una alternativa, un lugar en el que oler la hierba,
apoyarse en un drbol o sentarse en un banco a descansar.
Los parques pueden contar con muros o vallas que los se-
paran del resto de la ciudad, y siempre tienen algin tipo de
aliciente en su interior: unos columpios para los nifios, un
estanque habitado por patos, algunas estatuas o un cenador.
Los parques no suelen tener mds habitantes que las plantas y
animales, aunque mds de un vagabundo ha tenido que dormir
alli en una ocasion.

El ciclo de actividad de un parque a lo largo del dia es hete-
rogéneo. Por la mafiana esté tranquilo, con ancianos sentados
en sus bancos y algunas nifieras que pasean bebés. Por la
tarde, cuando los nifos ya han salido del colegio, los parques
se llenan de ellos, deseosos de jugar a la pelota o al escon-
dite. Junto a estos, en ocasiones es posible encontrarse con
activistas de alguna organizacion, recaudando fondos para
su causa o tratando de concienciar a la ciudadania. Y no nos

Activista

olvidemos de los artistas callejeros, que intentan alegrar el
dia a los transetintes y ganarse as{ algunas monedas. En cam-
bio, cuando cae la noche, el parque se vuelve mucho mas
sombrio, y las personas que se mueven por €l suelen hacerlo
porque no quieren ser vistas.

En las historias de género negro, un parque puede ser el lu-
gar donde transcurren diversas escenas: a veces son lugares
donde tener reuniones discretas, otras son el escenario de
una persecucion, y en algunas historias también son donde
los personajes hablan de sus sentimientos e intenciones de
futuro.

Descriptores: «Lugar concurrido por gentes de todas las
edades», «Grandes explanadas de hierba y arboles», «Algu-
nas familias acuden a hacer picnics los domingos».

PENITENCIARIA

En un género donde las historias giran en torno al crimen, es
inevitable que la cédrcel acabe jugando un papel relevante.
Las cdrceles varfan sustancialmente de un estado a otro,
y también dependiendo de la peligrosidad de los presos
que aloja, pero siempre cuenta con un amplio patio, celdas

Nino
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estrechas y otras zonas de servicios (enfermeria, comedor)
que han sido disefiadas para vigilar y controlar, no para que
los presos estén cémodos.

La falta de comodidad e intimidad es una constante en una
penitenciaria. Por ello, los presos aprenden rdpidamente a
confiar unos en los otros antes que en sus captores y a reco-
rrer con 0jos atentos la carcel para identificar donde pueden
ocultar algo si es preciso, como armas improvisadas o dro-
gas. Por su parte, los funcionarios de prisiones aprenden a
«calar» a los presos, alejandose de los peligrosos y siendo
amables con los pusildnimes para asi conseguir que se con-
viertan en confidentes.

Los presos y los trabajadores de la penitenciaria respetan por
igual al alcaide, duefio y sefior de la misma. Algunos son
afables y tratan de que todo el mundo esté comodo, mientras
que otros son tiranos que utilizan su posicién de poder para
mejorar su calidad de vida... o deteriorar la de los demds.

Las personas ajenas a la carcel que la visitan por alguna ra-
z6n son objeto de observacién de todos los que la habitan.
Aquellos que no acuden con frecuencia alli se sienten in-
cémodos y nerviosos en todo momento, como si tuvieran
miedo de ser encerrados por error. Los «veteranos», como
abogados, policias y detectives, se mueven por el lugar con
cierto porte regio, como plantando cara a aquellos que tratan
de intimidarlos con la mirada.

Abogado

Las penitenciarfas son lugares que aparecen con frecuencia
en el género negro, pero con menos relevancia de la que po-
dria pensarse. Son lugares que visitar para obtener informa-
cion, donde iniciar historias basadas en criminales o donde
concluir las basadas en policias.

Descriptores: «Los bandos no siempre son reclusos contra
policias», «Los presos se fabrican armas blancas», «Los abo-
gados saben cémo funcionan las cosas entre los presos».

PERIODICO

En la época en la que se ambienta Blacksad, los periédi-
cos siguen siendo la mejor forma de conocer lo que ocurre
en el mundo. Muchas personas estdn suscritas y un joven
repartidor lo lanza a la puerta de su casa cada mafiana,
mientras que otros prefieren comprarlo en el quiosco o
leerlo en su cafeteria habitual. El escenario donde se crea
esta pildora de informacién diaria recibe también el nom-
bre de periddico, y es un lugar bullicioso repleto de pe-
riodistas, correctores, fotégrafos y otros empleados que
trabajan a contrarreloj dia tras dia para llegar a la hora de
entrega.

Los periédicos suelen tener una recepcion, utilizada sobre
todo por las personas que acuden a hablar con algiin pe-
riodista o por ciudadanos de a pie que quieren informar de
algo. Tras la recepcion suelen estar los periodistas, en una
gran sala con separaciones para que cada cual cuente con
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un escritorio propio en el que mecanografiar y fumar tran-
quilo. También hay despachos, pero se dejan para el editor
y algtin otro cargo. Lo habitual es que el periddico tenga la
imprenta en el piso subterraneo, donde el ruido resulta me-
nos molesto, y sus trabajadores siempre estin manchados
de tinta.

Las personas que trabajan en un periddico suelen mostrar-
se mds malhumoradas cuanto mayor es su cargo. En cam-
bio, los jévenes que comienzan en el oficio suelen ser mas
agradables, porque creen que trabajando duro ganardn un
Pulitzer.

Por su propia naturaleza, un periédico siempre estd ligado
a la informacién en las historias de género negro. Es posi-
ble que los protagonistas lleguen alli buscando pistas, o que
sean trabajadores del periédico y descubran algo tras lo cual
podria haber una buena noticia. En cualquier caso, la infor-
macion juega un papel clave. Dentro de un periédico, la im-
prenta también es un escenario con protagonismo, sobre todo
en escenas de persecuciones o accion, que a menudo acaban
con una persona herida o muerta por la accién de la propia
maquina.

Descriptores: «Suena el repiqueteo de las teclas de las ma-
quinas de escribir», «Tiene grandes ventanales», «El am-
biente es agitado y nervioso».

PuErTO

Aunque casi todas las poblaciones costeras tienen un puerto
para amarrar barcas de pesca y barcos de pequena eslora,
este escenario es especialmente llamativo en las ciudades
con acceso al mar o a grandes rios. Los puertos son lugares
concurridos de gran extension, un pintoresco espacio donde
siempre huele a humedad y suele haber neblina, gaviotas,
olor a salitre y corrosién en todas las superficies. Los muelles
pueden llegar a ser enormes, para que grandes buques co-
merciales o cruceros de placer atraquen. En los grandes cen-
tros comerciales con puerto, pueden encontrarse barcos de
todas las banderas y perfiles: remolcadores, chalupas, unos
pocos anacrénicos barcos de vela y, sobre todo, grandes em-
barcaciones cargadas de mercancias.

En el puerto frecuentan personajes de todo pelo. Por un lado
estan los funcionarios de aduanas, agentes gubernamentales
que se encargan de la gestion de llegadas y salidas de las
embarcaciones y de sus cargamentos. Se los puede encontrar
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EXPOSICION DE LA FUNDACION
GOTFIELD EN BERLIN ESTE.

en oficinas o garitas, siempre con un pufiado de albaranes en
las manos. También estdn los operarios de los muelles, que
van desde los que manejan las grias para cargar y descargar
contenedores hasta los estibadores de puerto. Estos ultimos
son poco mds que hombres forzudos que podrian confun-
dirse con vulgares matones. Los pasajeros de los cruceros y
otros barcos van y vienen, dotando de color las instalaciones
de las aduanas. También acuden curiosos para ver qué bar-
cos llegan. Y, por supuesto, los marineros de permiso y los
capitanes de los barcos, atestando los bares y cafeterias que
abundan en las cercanias. Estos lobos de mar siempre tienen
noticias extrafias e informacién que puede ser muy valiosa
para algunos casos.

En el género noir, los puertos son similares a las estacio-
nes de tren en cuanto a que los barcos de pasajeros per-
miten la salida y llegada de todo tipo de personas. Pero,
ademds, tienen un importante componente mercantil. Los
puertos maritimos contienen hangares, almacenes y gran-
des montafias de contenedores rectangulares de metal, que
delimitan callejones estrechos y claustrofébicos. En estos
sitios suelen darse intercambios no del todo legales, so-
bre todo a la caida de la noche. Entregas de mercancias a

Estibador

cambio de maletines misteriosos, polizones que se cuelan
en el pafs al amparo de la oscuridad o persecuciones por
los muelles y por las embarcaciones amarradas son solo
algunas de las escenas de accion que pueden ocurrir en
un puerto.

Descriptores: «De noche, es lugar de compraventa de
contrabando», «El ambiente es frio y himedo», «Los ma-
rineros son discretos, pero generalmente malencarados».

RESIDENCIA

En un sentido amplio, una residencia es cualquier edificio
pensado para que personas de un determinado colectivo vi-
van en ella, como ancianos, nifios huérfanos (orfanato) o per-
sonas con algtin trastorno mental (psiquidtrico). Todos estos
edificios tienen una serie de caracteristicas en comiin que nos
permiten abordarlos como uno solo.

En primer lugar, suelen estar en lugares apartados, alejados
del bullicio de la gran ciudad, aunque personas malpensadas
dirfan que estan alli para no molestar a los ciudadanos «nor-
males». El edificio suele estar delimitado por alguna clase
de muro o verja, y a menudo incluye un jardin o patio para

Anciano
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favorecer la realizacion de actividades al aire libre sin aban-
donar la residencia.

El edificio de la residencia en si suele ser muy grande, a me-
nudo antiguo, y con habitaciones amplias para que varias
personas puedan dormir en la misma. Los espacios comunes
también suelen ser amplios, como los comedores o salones, y
en ocasiones hay otros servicios con estancias propias, como
una biblioteca o una enfermerfa.

En una residencia suele flotar cierto aire de tristeza y des-
esperanza. Las personas que viven alli no tienen adénde ir,
nadie quiere ocuparse de ellas o han sido obligadas a per-
manecer en contra de su voluntad, por lo que pasan mucho
tiempo pensando en si mismas y en lo que les ha ido mal en
la vida. Las mas sociables traban amistad con otros residen-
tes y forman algunas cuadrillas, los que les ayuda a pasar
el tiempo. Los trabajadores de la residencia suelen tener un
cardcter paternalista con los internos y hosco con las perso-
nas de fuera, como si temieran que estas ultimas fueran a
juzgarlos por cémo realizan su trabajo.

Cuando cae la noche las residencias se convierten en lugares
muy tranquilos, pues se imponen toques de queda y el per-
sonal se reduce al minimo. Es entonces cuando las medidas

Gdnster

de seguridad se hacen visibles, pareciendo mas una carcel
que otra cosa.

Las residencias suelen ser el escenario de situaciones rela-
cionadas con la obtencion de informacién de un residente,
de huida cuando un protagonista ha sido recluido contra su
voluntad, o de desenlace tragico cuando la historia concluye
con un personaje «condenado» a una de estas instalaciones.

Descriptores: «Los internados estdn ansiosos de tener vi-
sita», «Por la noche todo queda en absoluto silencio», «Los
espacios comunes ocupan las primeras plantas».

RESTAURANTE

Los restaurantes son sitios en los que pasar un buen rato en
compaiiia de amigos, conocidos y familiares, por lo que sue-
len contar con mesas amplias, mas o menos pegadas unas a
otras segun el tamafio y prestigio del restaurante. Algunos
cuentan con reservados para quien desee una mayor privaci-
dad, y la mayoria tiene una parte trasera para sacar la basura
sin que los clientes tengan que verlo.

Son lugares en los que la comida juega un papel fundamen-
tal. Muchos se especializan en un tipo de comida o en aten-
der a determinado tipo de publico, lo que consigue que exista

Tramoyista
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cierta homogeneidad en cuanto a los clientes. En cuanto a los
trabajadores, a diferencia de sus homologos de los bares y
cafeterias, son mds bien distantes con el cliente, dejando las
bromas y chanzas para comentar en la cocina con sus compa-
fieros. A propdsito de las cocinas, estas suelen ser las que dan
una mejor perspectiva del restaurante y de sus trabajadores,
oscilando desde cocinas relucientes donde los cocineros tra-
tan con mimo cada plato hasta sucias cocinas con cacerolas
mugrientas en las que se guisa para un regimiento.

En muchas historias de género negro, los restaurantes estdn
asociados a reuniones del crimen organizado, especialmente
de la mafia italiana. Sin embargo, los restaurantes también
son escenarios apropiados para desarrollar tramas romanti-
cas o momentos de sinceridad entre personajes.

Descriptores: «Desde el comedor no se ve lo que ocurre en
las cocinas», «Los camareros van y vienen de la cocina a las
mesas», «Los clientes solo quieren tener una velada agradable».

TEATRO

Aunque las salas de cine van cobrando més relevancia con
el tiempo, el teatro sigue siendo una diversion popular en
los afios cincuenta, aunque tal vez un poco mads refinada.

Maitre

Los teatros de las ciudades suelen encontrarse en el casco
antiguo y tiene una apariencia llamativa e impresionante
a ojos de quien lo mira por primera vez. Siempre hay una
cabina para dispensar entradas y dentro, un gran recibidor
donde los acomodadores se sitian para guiar al publico a
sus asientos.

Para el espectador eso es todo lo que tiene el teatro, pero
para el que se mueve entre bastidores tiene mucho mds. Para
empezar, esté el escenario y todo lo que lo rodea, con sus ac-
cesos, la parte superior desde la que se controlan las luces y
otros elementos del decorado y, por supuesto, los camerinos.
Lo habitual es que haya grandes camerinos para el comun de
los actores mds un pequefio nimero de camerinos para las
estrellas de la funcién, que incluso tienen su nombre escrito
en la puerta.

Las personas que trabajan en el teatro son similares a las
del mundo del cine, pero quiza son mds cercanos y muchos
todavia comparten ese sentimiento de «maravilla» por todo
lo que rodea al teatro porque trabajan con menos personas.

Los teatros suelen ser lugares de escenas de transicion cuan-
do los protagonistas se encuentran entre el ptblico. En cambio,

Msico
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SARTRE AFIRMA QUE EL INFIERNO SON LOS OTROS.

las escenas que transcurren tras el telén pueden ser de ac-
cién, persecuciones o intriga.

Descriptores: «Se accede a los camerinos por detras del es-
cenario», «Durante la funcién, los acomodadores esperan a
ambos lados del publico», «La gente se viste de gala cuando
va al teatro».

SALA DE BAILE

Bailar es una actividad divertida y excitante. No son pocos
los jovenes que se conocen e intiman, aunque sea de forma
casta, en una sala de baile. Estas tienen un encanto dificil de
encontrar en otro lugar, y a veces conjugan su funcién prin-
cipal con un servicio de bar en las mesas y otros espectiacu-
los. A menudo hay una orquesta de musicos o, al menos, un
conjunto musical de jazz. También pueden acudir bailarines
profesionales o cantantes para amenizar la velada.

Las salas de baile no son para todo el mundo. Requieren cier-
to vestir, determinada etiqueta y, muchas veces, también una
buena cartera. La mayor parte cuenta con algtin tipo de portero
que se asegura de que solo entre la gente adecuada. Finalizado
este escollo, el que acude a la sala de baile se encuentra con el
guardarropa, donde alguna agradable joven estard encantada
de cuidar de su abrigo. Un paso mds alld es donde comienza
la magia: con luz tenue y musica que invita a la diversion, los
jovenes de la ciudad demuestran su talento para baile.

Algunas salas de baile son un tanto sérdidas, visitadas a
menudo por personas de mala reputacién o vinculadas al
mundo del crimen organizado. Son precisamente estas salas
las que suelen contar con un amplio y desagradable historial

LA FRASE ES BRILLANTE. PERO
CREQ QUE REFLEJA MAS LN
ESTADD DE ANIMD CUE LINA

VERDAD UNIVERSAL. P

de redadas de la policia, palizas e incluso asesinatos. El
tipo de sitios donde los negocios turbios tienen lugar. Justo
por eso son el tipo de salas de baile que frecuentardn los
protagonistas de Blacksad.

En una sala de baile, las escenas que se desarrollan son
muy variadas, desde escenas de planteamiento, usando
el escenario como marco para aquello que resolverdn
los personajes, hasta escenas de negociacién, amenaza o
combate.

Descriptores: «<Hay miusica en directo», «Es caldo de cul-
tivo para jovenes romances», «El guardarropa lo vigila
una sefiorita».

SALA DE BILLAR

Al igual que las salas de baile son punto de encuentro para
determinado publico, el billar es una diversién popular entre
otro tipo de gente muy distinta, seguramente de un estatus
socioecondmico mucho menor y que en ocasiones se dedica
arealizar actividades dudosas mds que un trabajo estable. No
suelen ser criminales al uso, sino gandaya, personas que Vi-
ven de intimidar y aliviar a los turistas del peso de su cartera.
Suelen verse a si mismos como supervivientes mas listos que
el comin de los habitantes de la ciudad, y mantienen entre
sf una camaraderia que en raras ocasiones muestran con al-
guien que no sean ellos mismos.

La sala de billar es un lugar de hombres. Las mujeres que
acuden son allegadas (parejas, hermanas) de alguno de los
habituales. Todo el que para por alli lo sabe y mantiene una
distancia de seguridad con ellas para evitar salir mal parado.

ADMITO QUE LDS OTROS
PLECEN HACERTE LA VIDA



~PERD TAMBIEN PLIEDPEN
SER TUS COMPATRIOTAS

EN EL PARAISD.

El ambiente de una sala de billar suele estar viciado por el
humo. Son lugares apenas ventilados, oscuros, y que muchos
de los habituales fumen no ayuda a mantenerlo méds sano.
Algunas salas cuentan con una barra de bar, pero la gente se
reune en torno a las mesas de billar, donde alternan el taco
con el vaso con su bebida preferida.

Una historia que incluya una sala de billar seguramente ten-
dré relacién con este mundo de criminales menores que sue-
len rondar por ellos: un chivato de la policia desaparecido,
un ladronzuelo que puede saber algo sobre un criminal méas
peligroso o una pertenencia robada que ha sido vendida en
la sala de billar son algunas premisas recurrentes en este es-
cenario.

Descriptores: «Llena de humo de puros y tabaco», «El nivel
socioecondmico de los clientes es medio-bajo», «Ilumina-
cion tenue» .

UM LUSAR SIN MIS AMIGOS, SIN
MUSICA, SIN PALABRAS QUE ESTIMLILEN

LA MAGINACION NI BELLEZA QUE
EXALTE LOS SENTIDOS..

TRASTIENDA

Aunque en realidad son parte de otro escenario, las trastien-
das han jugado un papel tan recurrente en las historias de
género negro que merecen una seccién propia. En sentido
amplio, una trastienda es la parte de atras de cualquier nego-
cio, cuyo acceso estd restringido al personal que trabaja alli y
su circulo de confianza. Es, por tanto, un lugar ideal para que
criminales se retinan, para cerrar tratos de los que la policia
no debe escuchar y para toda una suerte de actividades de
legalidad dudosa.

Una trastienda también puede ser un lugar para la cama-
raderia, para reunirse con los amigos después de una lar-
ga jornada y jugar unas manos de péquer. En cierto modo,
este tipo de actividades también pueden ser clandestinas,
aunque centradas en refugiarse de las demandas de la vida
familiar.

Gandaya Criminal
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Una buena trastienda ofrece vistas a la puerta del negocio
en que se encuentra, tanto para saber si viene algun cliente
como si es preciso ocultar lo que esté haciéndose. También
es posible que cuente con una puerta de atrds o apertura a
un patio interior, lo que facilita la huida en caso de que sea
necesaria. Otras trastiendas ofrecen incluso una trampilla a
una zona secreta, probablemente heredada de los tiempos de
la ley seca.

En las historias noires, la trastienda puede ser escenario de una
escena inicial o de cierre que se apoye en la camaraderia (por
ejemplo, los protagonistas echando un trago y jugando al pé-
quer) o de escenas de ocultacion o bisqueda de un sospechoso.

Descriptores: «Solo entra quien tiene confianza suficiente
con el duefio», «Oculta sucios trapicheos», «Tiene una puer-
ta trasera».

UNIVERSIDAD

En la época en la que transcurren las historias de Black-
sad, las universidades no son lugares para todo el mundo.
Al contrario: solo determinadas personas, por lo general
varones y de cierto estatus socioeconémico, pueden cur-
sar estudios superiores.

Las universidades tienen su propio recinto, el campus, en
el que los regios edificios se separan por jardines donde
los estudiantes conversan y leen. En el mismo recinto es
posible encontrar gimnasios, campos deportivos, etcéte-
ra. Los edificios universitarios se clasifican en tres tipos:
edificios de aulas, residencias universitarias y casas de
fraternidades.

Los edificios de aulas son los lugares donde se imparten
las clases, y suelen estar formados por grandes estancias
con multitud de pupitres para que mds de un centenar de
alumnos puedan escuchar al profesor. También cuentan con
laboratorios, despachos para profesores y la biblioteca, si
es que no cuenta con un edificio propio. Todo el bloque
tiene un aire solemne, aunque un ojo atento encontraria el
escaso respeto de los jovenes por la institucion en la forma
de alguna frase grabada en un pupitre o en los baifios.

Las residencias universitarias acogen a los estudiantes que
no viven en la ciudad, haciendo que compartan habitacién
con un compaiiero, pero siempre del mismo sexo. De he-
cho, seguramente exista una residencia para hombres y
otra diferente para mujeres aunque, eso si, lo suficiente-
mente cerca una de la otra para que los chicos puedan ir
a rondar a las chicas que les gustan y viceversa. {El amor
estd en el campus!

Estudiante
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Las casas de fraternidades son casas de un par de pisos
en las que estas asociaciones de estudiantes universita-
rios se redinen y hacen actividades. Aunque las tratan con
pulcritud, generaciones y generaciones de estudiantes han
hecho que siempre estén un poco deterioradas.

En las historias de género negro, las universidades suelen
estar ligadas al misterio o la busqueda de informacion,
bien sea a través de personas (como los profesores) u ob-
jetos (como libros de la biblioteca). En algunas ocasiones,
los protagonistas son alumnos o profesores, aunque lo
mads habitual es que tengan un papel secundario.

Descriptores: «Muchos estudiantes se saltan las clases»,
«Por la noche también hay actividad», «Es una micro-
ciudad».

Crear un escenario

No todos los escenarios son iguales, y no deberian ser-
lo en tus historias. Si los personajes acuden a una sala
de baile y es idéntica a otra que ya se han encontrado en
otras historias, los jugadores comenzaran a sentir que lo
que estan jugando no es todo lo tnico que deberia. Por
ello, aunque hemos definido las generalidades de los es-
cenarios, vamos a explicar ahora cémo convertir un es-
cenario general en uno especifico. O, dicho de otra for-
ma, como conseguir que un gimnasio sea el Gimnasio del
Viejo Tom. Solo necesitamos dos cosas: un concepto y
entre uno y tres descriptores. Estos, como en el caso de los
personajes, son aspectos, que pueden activarse de manera
normal por todos los jugadores.

CoNcCEPTO

El concepto del escenario es la primera de estas cualidades
y es una descripcion breve y concisa en una frase. Debe al
menos hacer mencién al tipo de escenario al que se refiere
(bar, parque, vivienda...) y a su estado (abandonado, famo-
S0, en ruinas...).

El concepto del escenario tiene que permitir hacernos una
idea del tipo de personas, equipamientos y demds que po-
demos encontrar en él, basdandonos en lo que sabemos de la
vida real. No debe desvelar ningiin secreto del lugar, sino
representar lo que se ve a simple vista. Estos son unos ejem-
plos de conceptos de escenarios:

Tugurio.

Sala de baile para la jet set.
Casa con jardin.

Motel de carretera.

Fébrica abandonada.
Bosque frondoso.
Apeadero del tren.

Oficina destartalada.
Pantano enorme.

Gasolinera en medio de ninguna parte.

DESCRIPTORES

Los descriptores afiaden informacion adicional sobre el
ambiente, la disposicion, la situacién o la funcién del es-
cenario. Un escenario cualquiera tiene entre dos y tres
descriptores, en funcién de lo complejo o detallado que
quieras que sea. Los personajes jugadores conoceran los
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descriptores en cuanto entren en contacto con el esce-
nario, ya que la mayoria se perciben directamente o son
informacién de libre disposicién que puede averiguarse
con facilidad (por ejemplo, preguntando en recepcién o
hablando con los vecinos de la calle). Los descriptores
son aspectos que los jugadores pueden activar cuando se
encuentren en el escenario. Algunos ejemplos de descrip-
tores podrian ser:

= Antes fue un bar.

Fue un local clandestino durante la ley seca.

En obras.

Su tiempo de gloria pasé hace mucho.

Es imposible ignorar el ruido de la calle.

El inquilino del dltimo piso se ahorcé por las deudas que
tenia.

Decorado con muebles de lujo.

Siempre hace frio.

Fue remodelado para prevenir incendios.

Hace mucho que un jardinero no cuida del lugar.

Ejemplo

Cristina estd preparando una partida de Blacksad para sus
amigos. Ha pensado que el caso que los personajes van a
investigar tendrd relacion con una serie de incendios en la
ciudad, y por ello ha decidido que un escenario es el parque
de bomberos. Cristina echa un vistazo a los escenarios tipi-
cos del género y cree que, en cierto modo, el parque de bom-
beros comparte elementos con los hospitales, asi que repasa
la descripcion para coger ideas. Después llega el momento
de elegir un concepto, y decide que el parque serd viejo y
estard en franco deterioro, para darle un aire un poco mds
melancolico a la historia. Esto le da algunas ideas para los
descriptores, y acaba pensando que es demasiado grande
para la dotacion que tiene, siempre hay alguien jugando a
las cartas y va a ser derruido dentro de poco. El resultado
final es el siguiente:

Parque de bomberos de la ciudad

m Concepto: «Vieja estacion de bomberos en franco de-
terioro».

m Descriptores: «Demasiado grande para la dotacion que
tiene», «Siempre hay alguien jugando a las cartas»,
«Serd derruido dentro de poco».

El viejo parque de bomberos de la ciudad ha conocido
tiempos mejores. El alcalde anterior se comprometio a
construir uno mds adecuado a las necesidades actuales,
pero su mandato termino antes de que se pusiera la prime-
ra piedra. El nuevo alcalde no ha tenido demasiado interés
en ello hasta hace poco, coincidiendo con el crecimiento de
la edificacion en el barrio. Ha decidido derruirlo, aunque
la fecha todavia no se ha fijado.

En tanto, los bomberos se pasean por las deterioradas ins-
talaciones y matan el tiempo jugando a las cartas. Basta
pasar por delante del edificio para darse cuenta de que
el parque de bomberos estaba pensado para una dotacion
mucho mayor de la que hay ahora.

El bombero tipico es un varon de mediana edad, malhumo-
rado y que fuma a todas horas.

Bombero
ESPECIES SUGERIDAS: ELEFANTE, MORSA, LLAMA

CARACTERISTICAS
FORTALEZA BMBEEL: i GOLPE DE HACHA +2, DERRIBAR PUERTAS +
REFLEOS DSBS SALTAR +2, EQUILIBRIO +
UOLUNTAD Bw &

“iEE TEMERARIO +3
INTELECTO BMMBI.-CE: Quimica +, PRIMEROS AUXILIOS +
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Los sscenarios de Blacksad

Las historias de Blacksad incluyen muchos escenarios es-
pecificos que ti también puedes utilizar en tus partidas. A
continuacién presentamos cada uno de ellos, describiéndolos
e indicando su concepto y descriptores.

AEROPUERTO MoOISANT FIELD

m Volumen: Amarillo.
m Concepto: «Gran aeropuerto comercial».

m Descriptores: «Amplio», «Concurrido», «Tiene un gran
aparcamiento».

Durante la Segunda Guerra Mundial, el Gobierno de los Es-
tados Unidos construyé las instalaciones para un aerédromo
militar en Luisiana. Al acabar la guerra, el Gobierno federal
devolvi6 los terrenos a la ciudad de Nueva Orleans. Apro-
vechando las pistas de aterrizaje y otras construcciones, se
construyé un aeropuerto civil, nombrado en honor al célebre
aviador John B. Moisant. A finales de los afios cuarenta, el
Moisant Field ya era considerado uno de los aeropuertos co-
merciales del pais. El aeropuerto tiene una terminal cuyo gi-
gantesco vestibulo tiene un alto techo abovedado. La entrada
principal de la terminal es inmediatamente reconocible por
su peculiar celosia, un enorme enrejado que cierra el vano
acristalado de la fachada. Su patrén de lineas rectangulares
le da un aspecto moderno y vanguardista.

CIRCO SUNFLOWER

m Volumen: Amarillo.
m Concepto: «Circo itinerante».

m Descriptores: «Es una gran familia», «Entre bastido-
res no todo es alegria y humor», «Las acciones de sus
miembros estan al borde de la ley».

A mediados del siglo xx, en Estados Unidos los circos eran
una de las atracciones mas comunes, donde, por cierto, las mu-
jeres gozaban de la misma aceptacién que los hombres: en el
circo todos son parias. El Sunflower es un circo itinerante que

cuenta con numerosos artistas y trabajadores, grandes carpas
y varias caravanas entre las que los miembros hacen su vida:
ensayan, comen, hacen la colada... Los duefios, el elefante Si-
mon Iwerks y el koala Elmore Kupka, tienen visiones diferen-
tes sobre como llevarlo. El primero cree que manteniéndose
como un negocio limpio conseguiran salir adelante, mientras
que el segundo sabe que deben mantener lo que ocurra en el
circo dentro del circo. El resto de miembros se mantienen a
un lado de la toma de decisiones y actian segtn se les indica,
esperando que sea lo mejor para su «familia».

CLuB CYPHER
m Volumen: Un lugar entre las sombras.
m Concepto: «Antro de blues».

m Descriptores: «De clase baja», «Hay frecuentes peleas
entre los parroquianos», «Da a una calle oscura».

En las calles mds estrechas y oscuras de Nueva York se en-
cuentra el club Cypher. Se trata de un antro tan sucio como
su duefio, un cerdo rechoncho que, a pesar de todo, es amable
con sus clientes. Hay un pequefio altillo donde algiin musico
de mala muerte suele tocar alguna cancion de blues, pero son
pocos los que le prestan atencién: la mayoria de los parroquia-
nos estdn mas pendientes de sus charlas, sus juegos de cartas y
sus peleas. En efecto, el club Cypher no es el sitio al que llevar
a unos nifios a tomar una hamburguesa, y el principal motivo
es la propia clientela. Si no tienes cuidado, tus conversaciones
pueden llegar a los oidos de la m4s indeseable criatura.

ESTACION DE AUTOBUSES GREYHOUND
m Volumen: Amarillo.
m Concepto: «Estacién de autobuses de una gran ciudad».

m Descriptores: «Siempre hay autobuses entrando y sa-
liendo de las darsenas», «Bullicioso», «Muchos de los
viajeros no vuelven a pasar por la estacion».

Greyhound Lines Inc. es una de las empresas de transpor-
te mds importantes de Estados Unidos. A pesar de que la
construccién de la Red de Autopistas Interestatales en los
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afios cincuenta fomento la posesiéon de vehiculos propios, el
transporte en autobuses de larga distancia seguia siendo la
eleccién de muchos viajeros. En la ciudad de Chicago, cer-
ca del lago Michigan, se encuentra una de las estaciones de
Greyhound, que consiste en un edificio cuadrangular de dos
plantas conectadas entre si por escaleras mecanicas. Con un
simple vistazo puede verse la gran cantidad de personas que
pasan por la estacion cada dia: las cafeterias, los quioscos
y hasta los aseos estan llenos de viajeros que hacen tiempo
0 se preparan para coger su autobus. Para satisfacer la alta
demanda, salen autobuses a todas horas del dia, lo que hace
del 4rea de las ddrsenas un lugar de ruido, bullicio y humo
de motor.

FunDACION GOTFIELD
m Volumen: Alma roja.
m Concepto: «Sociedad filantrépica procomunista».

m Descriptores: «Alberga conferencias a menudo», «Los
ventanales ofrecen unas vistas espectaculares de la ciu-
dad», «Tiene un aforo de casi cuatrocientas personas».

La Fundacién Gotfield es la sociedad del filantropo Samuel
Gotfield, un ddlmata mecenas y protector de los llamados
Doce Apéstoles, un grupo de intelectuales de izquierdas. La
sede de la fundacién es un edificio en cuya fachada estdn
cinceladas las palabras «GOTFIELD FOUNDATION». Su interior
se compone de varios despachos y una gran sala de conferen-
cias con un aforo de mds de trescientas cincuenta personas.
Las gradas, colocadas en escalera, estdn de frente a un gran
ventanal con los cristales tintados de naranja. Al escenario,
de un metro y medio de altura, se sube mediante unas escale-
ras situadas en el centro y a ambos extremos de €. Como el
edificio es lugar de congregacidn de izquierdistas, son comu-
nes las manifestaciones de anticomunistas, que en ocasiones
se han vuelto violentas.

HopPPER’S ART GALLERY
m Volumen: Alma roja.
m Concepto: «Galeria de arte moderno».

m Descriptores: «Los cuadros expuestos estdn en venta»,
«Los visitantes llevan ropa formal», «La Fundacién
Gotfield es uno de los mecenas de los principales artistas
que exponen aqui».

Los intelectuales, familias pudientes y aquellos interesados
en adquirir obras de arte a precios prohibitivos encuentran
su punto de tangencia en la Hopper’s Art Gallery. Este mu-
seo tiene dos plantas, iluminadas por un gran tragaluz re-
dondo en el centro del techo e hileras de plafones redondos
que permiten apreciar mejor los cuadros. Las asistentes de
galeria, normalmente mujeres, visten un uniforme de falda

hasta la rodilla y camisa blanca, lo que, junto a la habi-
tual ropa formal de los visitantes, da a la galeria un aire
distinguido. Cerca de la entrada pueden encontrarse stands
con panfletos de las distintas organizaciones que apoyan el
negocio del arte, como la Fundacién Gotfield, mecenas de
uno de los artistas que exponen en la Hopper’s Art Gallery,
Serguei Litvak.

HoteL Harpy DWELLING
m Volumen: El infierno, el silencio.
m Concepto: «Hotel y casa de prostitucion».

m Descriptores: «Ha sufrido varias redadas de la policia
contra la prostitucién», «Tiene cuatro plantas», «Varias
de sus habitaciones dan a una calle trasera donde se tira
la basura».

El ocio nocturno de Nueva Orleans requiere de lugares dis-
cretos y a la vez cémodos. El Happy Dwelling es uno de los
hoteles adonde las prostitutas llevan a sus clientes. El cartel
luminoso con alguna letra rota que lo anuncia hace sospe-
char que no es el culmen del bienestar, pero al menos esté
limpio. La recepcion se encuentra frente a la entrada, con
el recepcionista, un topo que no hace demasiadas preguntas
a las peculiares parejas que alquilan sus habitaciones. A la
izquierda estdn las escaleras, por donde se accede a los cua-
tro pisos que forman el hotel. La actividad de las prostitutas
del Happy Dwelling es conocida en el barrio. La policia
ha acudido algunas veces y se las han llevado a comisaria,
aunque de un modo o de otro siempre acaban regresando a
su lugar de trabajo.

LA IcuaNna
m Volumen: Un lugar entre las sombras.
m Concepto: «Sala de billar frecuentada por reptiles».

m Descriptores: «Estd iluminado por tubos fluorescentes»,
«Tiene una puerta trasera que da a un callejon», «Los
parroquianos siempre estdn fumando».

La Iguana, como su nombre sugiere, es un punto de encuen-
tro para los saurios y reptiles de la ciudad de Nueva York.
Para entrar hay que subir unas pequefias escaleras, donde
siempre hay tirados algunos jovenes lagartos tomando el
sol. La barra estd situada junto a la entrada, de forma que
queda espacio suficiente para las mesas de billar, iluminadas
por fluorescentes, y un par de mesas para beber. Detrds de
la barra hay una puerta trasera, por la que se puede acceder
a una callejuela paralela a la calle principal. La complicidad
entre el barman, Poli, una iguana barriguda que siempre tie-
ne un puro en la boca, y los parroquianos es excelente, hasta
el punto de que se protegen entre si frente a los «clientes»
indeseados.



NEW ORLEANS JAzz °N FuN
m Volumen: El infierno, el silencio.
m Concepto: «Cabaré con especticulos de striptease».

m Descriptores: «Durante los espectdculos siempre estd
lleno», «Lo frecuentan sobre todo hombres», «Esta
lleno de humo de tabaco».

Uno de los lugares mds representativos de la noche luisiana
es el New Orleans Jazz ’n Fun, un cabaré que, a partir de de-
terminada hora, ofrece espectdculos de striptease al ritmo de
la banda de jazz. En su mayoria, quienes frecuentan este bar
son hombres, probablemente debido al ambiente que se forma
bien entrada la noche. Los clientes se agrupan alrededor de
las pequefias mesas que hay al pie del escenario, donde una
banda toca y la bailarina de turno va despojdndose de la ropa
aun ritmo sugerente. Es cuando muestra sus mejores atributos
femeninos que el publico estalla en vitores y aplausos. Esta
atmésfera de desenfado y complicidad es lo que hace de este
cabaré el sitio que muchos hombres eligen para reunirse, pues
lo que ocurre en el Jazz ’n Fun se queda en el Jazz ’n Fun.

OLDSMILL AIRCRAFT INDUSTRIES
m Volumen: Arctic-Nation.
m Concepto: «Fabrica de aviones abandonadax.

m Descriptores: «No le llega la electricidad», «Cableado
y equipamiento desperdigados», «Es el cuartel de una
banda racista».

The Line era uno de los barrios-factoria que suministra-
ban grandes bombarderos para la Segunda Guerra Mun-
dial, pero cuando esta termind, la fabrica productora
tuvo que cerrar. La construccién sigue en pie, pero esta
abandonada: la electricidad no llega, parte del cableado
y el equipamiento estd por los suelos, las mdquinas y los
aviones inacabados estdn llenos de 6xido... El alambrado
que rodea el perimetro estd roto, lo que indica que atin
hay alguien que utiliza la fabrica. Se trata de la organiza-
cion de racistas fandticos del jefe de policia de The Line,
Hans Karup. La banda se retine en el interior del pabellon
central y realiza sus actos, que en ocasiones han llegado
a incluir asesinatos.

OLpsMmiLL SporT CLUB
m Volumen: Arctic-Nation.
m Concepto: «Club deportivo privado».

m Descriptores: «Sus miembros son la élite de The Line»,
«Tiene tanto pistas cubiertas como al aire libre», «Sir-
ve de punto de reunién social para sus miembros».

La clase alta de The Line tiene el privilegio de poder
disfrutar de un club deportivo privado en el barrio. El
Oldsmill Sport Club retine a los hombres més pudientes,
que acuden a €l no solo para practicar su deporte favorito,
sino a modo de encuentro social: es el lugar mas apropiado
para estrechar lazos con los vecinos. Con suerte uno
puede coincidir con su dueiio, el viejo Oldsmill, un tigre
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blanco que gusta de jugar al tenis con su hijo, un guepardo
enclenque con pocas luces. Las instalaciones del Oldsmill
Sport Club cuentan con pistas cubiertas y al aire libre, y la
presencia de gradas sugiere que se realiza algin que otro
torneo entre los miembros del club.

PENITENCIARIA ESTATAL DE LUISIANA
m Volumen: El Infierno, el silencio.
m Concepto: «Prisién para hombres».

m Descriptores: «Los presos caminan libremente por el pa-
tio», «La mayoria de reclusos son negros», «Los vigilan-
tes van armados».

La Penitenciaria Estatal de Luisiana es la prision mds grande
de Estados Unidos. Con una extensién tan amplia como una
ciudad, la prisién se compone de los distintos pabellones
para los reclusos (solo hombres) y las zonas al aire libre,
donde, a la sombra de los arboles o en los bancos de ma-
dera, los presos pasan su tiempo de descanso charlando,
leyendo, jugando a las cartas o tocando musica. Tanto a la
entrada como diseminadas por los patios hay torretas de
vigilancia con supervisores armados atentos a cada movi-
miento de los presidiarios, y suele asignarse escolta a las
visitas, salvo que se traten de algin periodista, pues el al-
caide no tiene en muy alta estima a los de esta profesion...

PUERTO DE NUEVA YORK
m Volumen: Alma roja.

m Concepto: «Puerto de mercancias».
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m Descriptores: «Lleno de grias y cargamento», «Salitre,
acero y frio», «Es facil enviar o recibir mercancia de
contrabando».

En palabras de John Blacksad, el puerto es «donde suelen
acabar las peliculas que terminan mal». En el caso del de
Nueva York, parece sacado de una pelicula de género ne-
gro: lleno de grias para cargar y descargar los cientos de
cajas que esperan ser transportadas a otros puertos, barcos
mercantes y estibadores con cara de pocos amigos. La dis-
posicion de los contenedores forma un laberinto de metal
que hace que cualquiera que no esté acostumbrado a mo-
verse por el muelle se pierda. Tampoco puede esperar que
un amable marinero le indique dénde encontrar aquello que
estd buscando, pues cuando no hablan el idioma, directa-
mente estdn malhumorados o reticentes a colaborar con un
extrafio.

Statoc TOWER
m Volumen: Un lugar entre las sombras.

m Concepto: «El rascacielos comercial mas importante de
la ciudad».

m Descriptores: «Se ve desde cualquier punto de la ciu-
dad», «Su duefio es rico y poderoso», «Tiene una alta
seguridad».

Statoc Tower es un edificio imponente, con mds de ochen-
ta plantas, altamente equipado y exquisitamente decorado.
Entre otras funciones, es un centro comercial y de ocio fre-
cuentado por toda clase de personas, desde empresarios a




oficinistas y jovenes. Sus plantas estdn interconectadas por
escaleras mecdnicas y ascensores, aunque hay escaleras de
incendios por si se da una emergencia. En la dltima planta
del edificio se encuentra el despacho de Ivo Statoc, el due-
fio del edificio y una de las personalidades mas ricas (y, en
consecuencia, mas importantes) de la ciudad. La entrada al
despacho estd custodiada por sus dos guardaespaldas, un
rinoceronte blanco y un oso pardo, que no permiten que
nadie se pasee a sus anchas por esa planta.

THE LINE
m Volumen: Arctic-Nation.

m Concepto: «Barrio deprimido a las afueras de una gran
ciudad».

m Descriptores: «Estd sumido en una crisis», «La dicoto-
mia entre los blancos ricos y los negros pobres es evi-
dente», «Hace afios fue un barrio préspero».

Al finalizar la Segunda Guerra Mundial, muchos de los
barrios del extrarradio de las grandes ciudades estadouni-
denses quedaron desamparados, al no ser necesaria la ex-
pansién industrial de la que eran fruto. Este es el caso de
The Line, donde, tras el cierre de la fabrica de aviones, el
desempleo, las pintadas y las diferencias socioeconémicas
entre los ciudadanos han ocupado lo que antes era un nido
de esperanza. Los que mds dificil lo tienen en este barrio
son los negros, que tienen que hacer frente a una policia
corrupta, a comercios donde no se les permite la entrada y
al miedo de ser apaleados por alguna banda racista al pisar
la calle.

WiLDp NOTE
m Volumen: El infierno, el silencio.
m Concepto: «Sala de jazz surefia».

m Descriptores: «Tiene tres ambientes separados por mu-
retes y columnas», «El escenario es el centro de aten-
cion», «Da a una calle concurrida».

El Wild Note es una sala de jazz ubicada en el corazén de
Nueva Orleans. Hace esquina en una calle donde se encuen-
tran varios bares y restaurantes, pero, aun asi, nunca le falta
clientela. Esto se debe a que el Wild Note ofrece especta-
culos musicales de calidad todas las noches: musicos como
Sebastian «Little Hand» Fletcher o los Sharkey’s Hot Five
han actuado alli en repetidas ocasiones. Al entrar en la sala,
lo primero que se ve es el escenario, con una pared decorada
con fotografias de los artistas que han pasado por alli. Al
otro extremo, cerca de la entrada, la barra, donde siempre
hay un par de camareros. El resto del espacio lo ocupan las
mesas redondas con manteles blancos, distribuidas en tres
ambientes. El encargado del Wild Note es Carl. Este pingtii-
no presenta cada actuacion bajo los focos, que rompen con la
luz tenue del resto de la sala.

Personajes iconicos

Cada historia tiene sus héroes y sus villanos. A menudo, la
ética y las acciones de un personaje nos indican con claridad
si estamos ante un adalid de la justicia o ante un criminal,
pero, al contrario que en algunos cuentos infantiles y en cier-
tas narraciones épicas, las historias de Blacksad estan pobla-
das de protagonistas de catadura moral ambigua. Lejos del
blanco pero también del negro, la moral de los personajes
en este juego se sitda en alglin punto de una amplia gama de
tonos de gris.

A continuacion presentamos algunos de los personajes que
aparecen en el universo de Blacksad, incluyendo sus fichas
de personaje. Algunos son buenos representantes de este-
reotipos presentes en las historias de detectives, y no es
dificil extrapolar sus rasgos mas salientes a otros habitan-
tes de Estados Unidos en los afios cincuenta. Puedes usar
los personajes de este capitulo como referencia para crear
figuras de interés en tus partidas o, por supuesto, usarlas
tal y como vienen aqui, con sus virtudes y defectos, sus
luces y sombras.




John Blacksad

GATO DETECTIVE CON LINA MORAL AMBIGUA
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CARACTERISTICAS

FORIALEZA (- ). ). AR BB EB RESISTENTE +2, ATLETICO +

REFLEOS (- ). )L

JEBHB AGILIDAD FELINA +2, PELEA CALLEJERA +2

UOLUNTAD (-).°). /M8 BREB INSISTENTE +2, CARISMATICO +
INTELECTO (-] °)." | AMEREB HISTORIA +, BUEN OLFATO +, SEGUIR PISTAS +

HIT0S

- EDUCADO EN UNA INSTITUCION PARA NINOS DESFAVORECIDOS.

- FUE EXPULSADO DE LA FACULTAD EL PRIMER AKO.

- COMBATIO EN LA SEGLINDA GUERRA MUNDIAL, PERO NO HABLA SOBRE ELLO.
- EL UNICO TRABAJO QUE HA MANTENIDO ES EL DE DETECTIVE PRIVADO.

COMPLICACION

NO PUEDE RESISTIRSE A LNA CARA BONITA.

INICATIVA ~ DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE

La infancia y adolescencia de Blacksad transcurrieron en una ins-
titucion de apoyo a los desfavorecidos. El centro ensefiaba a leer y
escribir a sus internos, pero solo unos pocos tenian la motivacion
y habilidad para progresar mas alld. Este fue el caso de Blacksad,
que incluso llegé a matricularse en la universidad en estudios de
Historia. Sin embargo, solo le bast6 un curso para ser expulsado
por falta de disciplina. Rebelde y pendenciero en aquella época,
corrié mds de una vez delante de la policia. Entonces no imagi-
naba que afnos después se alinearfa en el lado de la ley como in-
vestigador privado. Al comienzo de la guerra en Europa, se alisto
en el ejéreito y participd en varias misiones de combate. Aunque
durante un tiempo su actuacion fue ejemplar, lo que le valié varias
condecoraciones, luego cayo en un estado de apatia, quizd debido
a la violencia extrema del conflicto. A su vuelta a Estados Unidos,
fue consiguiendo y perdiendo empleos en rapida sucesion. Solo se
estabilizé cuando abrio su propia oficina de investigador privado.

John Blacksad es un gato alto y esbelto, de pelaje negro excepto
por el hocico, blanco. Todavia es joven y estd en plena forma
fisica. Es considerado un tipo atractivo por el sexo opuesto, un
hecho que ha usado alguna vez como herramienta para obtener
informacion. Habitualmente viste de traje y corbata, aunque se le
puede ver sin chaqueta, en mangas de camisa. Suele ir cubierto
con una gabardina de tela clara con las solapas levantadas. No es
un fumador compulsivo, aunque a veces se le puede encontrar
con un cigarrillo.

PUNTUACIONES DE COMBATE MORAL

CONCIENCIA  SUPERACION

Blacksad es educado y afable, pero puede ser brusco y agresivo
si se lo provoca. Es elocuente y tiene un gran sentido del humor,
que a veces roza el humor negro. Aunque de gran atractivo para
el sexo opuesto, Blacksad tiene bastante mala suerte en asuntos
del corazén. A veces ha aceptado encargos (normalmente breves
y mal pagados) como guardaespaldas o cobrador. Sin embargo,
estos trabajos no lo motivan y solo los acepta cuando estd acuciado
por las deudas: Blacksad es un investigador, no un matén. No cree
que la violencia sea la mejor solucién para la mayoria de los pro-
blemas, aunque a menudo se ve obligado a utilizarla. Ni siquiera
porta armas; cuando usa una es porque ha caido en sus manos en
una situacion donde su vida depende de ella. Dicho esto, Blacksad
no es un cobarde y sabe como defenderse; a lo largo de su carrera
investigadora ha tenido que usar sus pufios con frecuencia y ha
aprendido algunos trucos en los bajos fondos. El investigador estd
entrenado en el uso de las armas de fuego, y ya durante su servicio
en la Segunda Guerra Mundial habfa conocido la experiencia de
matar a otras personas, en el fragor de la batalla. Solo en una oca-
sion Blacksad mat6 a sangre fria: cuando vengé la muerte de su
amiga Natalia asesinando al responsable, el millonario Ivo Statoc.
El asesinato de Statoc fue un momento crucial para la vida del
gato, en el que se posiciond en un espacio gris y peligroso. Por un
lado, se vio incapaz de quedarse quieto ante la impunidad de una
injusticia. Por otro, €] mismo reconoce que cuando se traspasa esa
linea, algo se revuelve por dentro y el alma se vuelve mds negra.
Pero acabar con el alma negra parece el destino de todos los que
meten los hocicos en los asuntos turbios como medio de vida.

RESISTENCIA
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Cotten

URRACA JUBILADA CIEGA

CARACTERISTICAS

FORIALEZA (- S ABERAB SOPORTAR EL HAMBRE +
REFLEOS (). )./ SBBBEB ANDAR A CIEGAS +3

UOLUNTAD (-). ). AR BREB IPEAS FIJAS +2, AGUANTAR HUMILLACIONES
INTELECTO (- ).°).-|ABBBEB AVIONES DE GLERRA +, LAS VEGAS +, BLUEN OiDO

HIT0S

- QUISO SER PILOTO, PERO SU DEFICIENCIA VISUAL SE LO IMPIDIO.

- TRABAJO COMO OPERARIO EN LINA FABRICA DE AVIONES DURANTE LA GLIERRA.
- SE VIO OBLIGADO A JUBILARSE ANTICIPADAMENTE.

- NO HA PERDIDO LA ILUSION DE VISITAR LAS VEGAS.

PUNTUACIONES DE COMBATE
INCATIA ~ DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE

El arrabal llamado The Line es un lugar triste y en plena crisis
econémica. Este distrito sufre de una tasa elevada de paro,
que se dispar¢ al finalizar la guerra, cuando la industria ar-
mamentistica dejo de alimentar el esfuerzo bélico en Europa.
En The Line funcionaba una fabrica de grandes bombarderos
que durante afios dio empleo a cientos de operarios, y que
hizo que familias enteras se desplazaran hasta este distrito.
Ahora, después del cierre de esta fdbrica, una de las mas
grandes del pais, muchos extrabajadores sin cualificaciéon
deambulan por el barrio sin trabajo. Este panorama desola-
dor se ve acrecentado por los conflictos raciales y la inseguri-
dad callejera del barrio.

RESISTENCIA
1111
1111
1111

Entre los desempleados de la zona que no tienen posibilida-
des de conseguir otro trabajo esta Cotten, una urraca vieja y
ciega. Su ceguera degenerativa le impidid ser piloto, su suefio,
y participar en la Segunda Guerra Mundial. Durante la gue-
rra fue operario en la gran fabrica de aviones, hasta que su
ceguera y su avanzada edad lo obligaron a jubilarse. Ahora
malvive en el edificio de la factoria, dentro de un bombarde-
ro que nunca terminé de construirse. Ha recorrido el edificio
durante afos, antes y después de perder la vista, y lo conoce
como la palma de su mano. En este lugar, a pesar de la canti-
dad de escombros y basura acumulada, la ceguera de Cotten
no es una desventaja, por lo que se siente cémodo alli.

concienci

COMPLICACION

MORAL

SUPERACION
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El mendigo es alto, aunque siempre se mantiene encorvado,
por lo que parece mucho mas corto de estatura. El plumaje
de la urraca, antaiio del proverbial negro de ala de cuervo,
ahora es gris debido a su avanzada edad. Plumas blancas
flanquean su pico y sus cejas. Sus ojos ciegos tienen un color
claro y acuoso. Viste con ropas militares desastradas y sucias
que, por lo general, le quedan grandes. Se cubre con una vieja
chaqueta de la Fuerza Aérea estadounidense. Cotten rapifia
objetos que luego vende para sobrevivir, ademas de mendigar
por las calles del barrio. Su ilusién es conocer los casinos de
Las Vegas, pero todo el dinero que consigue lo dilapida en las
maquinas tragaperras de los bares de The Line. Hasta la fecha
no ha conseguido ahorrar nada para realizar su viaje sofiado.

A pesar de ser negro, Cotten ha conseguido que los grupos
racistas del barrio no lo hayan convertido en objeto de
sus palizas. Por un lado, lo toleran porque no responde
a las burlas de las pandillas de matones; incluso juega con
habilidad la baza de seguirles el juego, haciéndolos reir con
mas chistes acerca de su condicién de negro ciego. Pero,
ademas, Cotten ha trabajado para estos grupos racistas,
pasandoles informacién e incluso participando en algunos
sordidos planes de secuestro y extorsiéon. Aunque no es una
mala persona, Cotten vive en situacién de necesidad y es muy
vulnerable a las promesas, a las amenazas y al dinero...




Agente Cougar

PUMA AGENTE ESPECIAL DEL FBI CORRUPTO

120

CARACTERISTICAS

FORTALEZA (- ). )."): ;|8 BB RESISTENCIA AL DOLOR +2, ATLETA +2

REFLEJOS (- ).°)."/BBRREB ARTES MARCIALES +2, AGILIDAD FELINA +
VOLUNTAD (-). ).|SBBBEB POLI BUENO, POLI MALO +; INTIMIDANTE +2
INTELECTO (). XS ABEREAB LEYES +, PROCEDIMIENTOS POLICIALES

- FLE VOLUNTARIO EN EL EJERCITO DE LOS ESTADOS UNIDOS.

- ES LIN VETERANO DE LA SEGLINDA GUERRA MLINDIAL.

- SE DESENCANTO DE LA AGENCIA EN S SEGLINDO ARO EN EL FBI.
- HA COLABORADO POCO CON OTROS AGENTES APARTE DE COYOTE.

Wy

INICIATIVA

El FBI es una de las agencias gubernamentales que velan por la
seguridad de la nacién e investiga delitos federales. Con la gesta-
cion de la Guerra Fria, los agentes de la oficina no solo combaten
delitos domésticos, sino que también tratan con el terrorismo y el
espionaje extranjero. Cougar y Coyote son dos agentes especia-
les que trabajan para esta agencia; se los conoce especialmente
por haber participado en la detencién e interrogatorio de miem-
bros de grupos comunistas a instancias del senador Gallo. Sin
embargo, dado el estatus federal de sus cargos, no siempre in-
vestigan delitos del calibre de los secuestros o asuntos politicos
como la caza de comunistas, tan propios de la época. Puesto que
en Estados Unidos los delitos federales incluyen los relacionados
con el correo postal, en ocasiones estos agentes tienen que inves-
tigar el robo o manipulacién de cartas, e incluso la destruccion de
buzones. Este tipo de casos frustran y enfadan a ambos agentes,
sobre todo a Cougar, que los considera humillantes para un agen-
te entrenado. Indignados o no, en cualquier caso deben acatar las
érdenes y viajar, a veces hasta otro estado, para investigar estos
temas que ellos consideran menores. Eso si, probablemente su
humor no sea el mas amable durante estas misiones.

Cougar es un puma grande, con pelaje corto y dorado y el morro
blanco. Como corresponde a su cargo de agente especial, viste
de traje. Sus rasgos felinos y facciones angulosas, combinadas
con su envergadura, le dan un aspecto feroz y mal encarado. Casi
nunca sonrie, y cuando lo hace, su mueca es casi mas aterradora

' [[@é NO OLVIDA NI PERDONA.

DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE

COMPLICACION

PUNTUACIONES DE COMBATE MORAL

RESISTENCIA CONCIENCIA  SUPERACION

Instmio
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que cuando frunce el cefio. De la pareja de agentes, Cougar es el
mas serio de los dos, el mas impaciente y propenso a la violencia.
A menudo increpa a Coyote por su actitud, que considera infantil.
Su compafiero, como indica su nombre, es un coyote. De menor
estatura y corpulencia que Cougar, Coyote viste también de traje,
aunque su porte es menos majestuoso. Es de color gris, mds claro
alrededor del hocico; tiene grandes orejas y morro alargado, lo
que acentua su gesto amenazante cuando sonrie ensefiando los
colmillos. Es el més jovial de los dos y a menudo busca su pro-
pia diversion. Es algo mds paciente que su compafiero puma, y
mas transigente con las misiones de menor importancia segtin
su criterio (como suele decir, «cuanto antes empecemos, antes
acabaremos»). Pero no hay que confundir esa actitud jovial con
amabilidad o bondad. Coyote es también agresivo, y si no ejerce
una mayor violencia, probablemente sea porque su presencia fisi-
cano lo acompafia. Es facil que se le escape alguna sonrisa, pero
a menudo detrds de los colmillos que aparecen tras ella hay burla,
desdén o cruel anticipacion.

Ambos agentes van armados con pistolas, y entre sus herramien-
tas de trabajo llevan un par de esposas y, por supuesto, su identi-
ficacion como agentes especiales del FBI. Los casos que motivan
a estos dos investigadores son los que incluyen detenciones e
interrogatorios. Las personas que més se han acercado a la ver-
dadera naturaleza de estos dos han podido detectar una gran falta
de empatia, tendencia a la impulsividad e incluso una crueldad

0020000 00 0
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Agente Loyote

COYOTE AGENTE ESPECIAL DEL FBI OPORTLINISTA

CARACTERISTICAS

FORTALEZA (-). /RS ABBBER CARRERA DE FONDO +, GOLPE CONTUNDENTE +
REFLEJOS (- ). °).I BB EB ESQUIVAR +2, BUENA PLNTERIA +1, DAR EL CAMBIAZO

UOLUNTAD (-). )./ SR BREB POLI BUENO, POLI MALO +Z; SONRISA CAUTIVADORA +
LSS BREB  VACIOS LEGALES +, LISO DE DROGAS +, PAPELEO +

INTELECTO

HIT0S

- TUVO UNA INFANCIA DIFICIL.

- TRABAJO EN LA POLICIA COMO AGENTE DE NARCOTICOS.

- HA COMETIDO ACTOS RUINES POR SU DESEO DE LLEGAR A LO MAS ALTO DE LA AGENCIA.
- HA COLABORADO POCO CON OTROS AGENTES APARTE DE COUGAR.

COMPLICACION
NEGLIGENTE CON LOS PROCEDIMIENTOS DEL FBI.

INICIATIVA

PUNTUACIONES DE LOMBATE

DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE  ResisTencin

excesiva para tratarse de unos investigadores encallecidos por
tantas misiones.

Ambos son implacables en sus interrogatorios, y usaran todos los
medios a su alcance para obtener la informacién que necesitan y
llegar hasta el final de una investigacion. Acoso, amenazas, inti-
midacion..., todo es vdlido para estos dos funcionarios. Incluso,
cuando pueden conseguirlo por cauces poco ortodoxos, inyectan
dcido barbitirico via intravenosa en sus prisioneros para soltarles
la lengua. Por supuesto, saben que cualquiera de estas técnicas
vulnera el protocolo del FBI y que les valdria, como minimo, un
expediente en la agencia. Sin embargo, estdn dispuestos a arries-
garse si con ello consiguen algtin mérito o, ;quién sabe?, quizd
por el mero placer de ejercer su autoridad. En alguna ocasion en
la que han utilizado el suero de la verdad para obtener respues-
tas de sospechosos se han excedido en la dosis y han terminado
con un sospechoso muerto. En esos casos han pactado una ver-
sién oficial en la que ellos no se ven implicados y la han puesto
por escrito en un informe en el que se describe un desafortunado
accidente, o varios, pero siempre achacando la responsabilidad
al prisionero fallecido. Cougar y Coyote disfrutan del poder que
supone ser trabajadores de la agencia federal, y se toman como
algo personal que alguien interfiera o dificulte sus investigacio-
nes, por eso reaccionaran de forma contundente contra investiga-
dores privados, periodistas, o incluso agentes de otras agencias,
como policias locales.

concienci

MORAL
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Los métodos de ambos agentes especiales han sido puestos en
tela de juicio varias veces, aunque por los motivos equivoca-
dos. Cougar y Coyote tienen un acuerdo tcito para encubrirse
mutuamente, por lo que las investigaciones de asuntos inter-
nos del FBI han atribuido las rupturas de protocolo de am-
bos agentes a su negligencia. Para estos funcionarios es muy
conveniente que se les atribuya descuido o falta de habilidad,
por lo que no hacen ningtin esfuerzo en desmentirlo. En cual-
quier caso, ninguna de las pesquisas en este sentido ha dado
frutos, por lo que Cougar y Coyote siguen siendo agentes en
activo. Existen algunos informes en los que se cuestionan sus
métodos, incluso alguno que pide una supervision mas férrea
de sus actuaciones. Pero al actuar como equipo, los tinicos in-
dicios de mala praxis solo pueden venir de testigos directos o
de la confesion de alguno de los dos. Mientras su camaraderia
dure, ninguno de los dos tiene nada que temer. Sin embargo,
no son estipidos y reconocen su propia naturaleza taimada.
Saben que si el otro se viera atrapado en una de sus fechorias,
no dudaria en delatar a su compafiero si con ello ganara su
propia libertad o una reduccién en su castigo. Pero aunque
no son amigos, su asociaciéon ha ido demasiado lejos como
para arriesgarse a romperla. Aunque solo sea por no quedar al
descubierto ante el otro, estos dos serdn compinches para el
resto de sus dfas. Podria decirse que la relacién entre Cougar
y Coyote es un buen ejemplo del «honor entre ladrones».




James Raymond (allo

GALLO SENADOR ANTICOMUNISTA

122

CARACTERISTICAS

FORTALEZA (- WS HEBRREB AGLUANTAR DESPIERTO +l

REFLEJOS (- ). |ESEBRRHR COORDINADO ANTE LAS CAMARAS +2

VOLUNTAD (- ). 7)) BB EB ORATORIA +2, DEMAGOGIA +, INFUNDIR MIEDO +l
INTELECTO (- ).").-'|MBBREB POLITICA +, HISTORIA +, RELIGION I

HIT0S

- COQUETEO CON EL PARTIDO REPUBLICANO EN SU EPOCA DE JUEZ.

- MINTIO SOBRE SUS MISIONES DE COMBATE PARA GANAR CONDECORACIONES.

- DIRIGE CON MANO DE HIERRO A LOS MIEMBROS DE SU BANCADA EN EL SENADO.
- TIENE BLENAS RELACIONES CON SENADORES DEMOCRATAS CRISTIANOS.

FANATICO.

INICIATIVA

El senador por Wisconsin J. R. Gallo es un politico ultracon-
servador, famoso por implantar una época de persecucion im-
placable de elementos subversivos y supuestos comunistas, el
«gallismo», en honor a su apellido. Al principio de la década
de los cincuenta, el senador era un ejemplo de patriotismo y
lealtad a los Estados Unidos. Su hoja de servicios en el ejérci-
to, donde entré como segundo teniente gracias a su condicién
de juez y de donde sali6 con el grado de capitdn condecorado
después de doce misiones de combate, era irreprochable. Co-
menz4 su carrera politica como senador por el Partido Republi-
cano y obtuvo notoriedad lanzando acusaciones de comunismo
contra docenas de funcionarios de instituciones publicas. Sus
actuaciones, despiadadas y demagdgicas, siempre implicaban
acusaciones de traicién y deslealtad a la patria y una ausencia
total de los procesos legales. Denuncias infundadas, detencio-
nes, interrogatorios brutales y la creacion de listas negras eran
caracteristicas de los irregulares procesos instigados por el se-
nador. En unos pocos afios, el senador Gallo fue capaz de sem-
brar la semilla de la caza de brujas que aquej6 a Estados Unidos
durante mucho tiempo.

El senador tenfa un porte altivo incluso para ser un gallo. Vestia
impecablemente de traje a medida y corbata, como si hubiera na-
cido para ello. Su capa de plumas doradas le llegaba hasta la es-
palda, donde brillan de azul. Los parpados rojizos y los I6bulos a
ambos lados del pico enmarcaban una mirada severa y mezquina.
Pero la caracteristica dominante en el senador era la gran cresta

DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE

COMPLICACION

PUNTUACIONES DE COMBATE MORAL

CONCIENCIA  SUPERACION

roja que permitian distinguirlo al instante en cualquier mitin, in-
cluso a través de las imdgenes en blanco y negro de un televisor.

RESISTENCIA

Instmio

Convencido de que la Unién Soviética estaba decidida a ani-
quilar a los Estados Unidos mediante un ataque nuclear, todo
el afén del senador era capturar e interrogar a los agentes so-
viéticos, a los que crefa infiltrados en la sociedad y gobierno
estadounidenses. Gallo se veia a si mismo como un elegido
de Dios, un hombre preparado para cuando el cielo se desplo-
me sobre la Tierra, como el mismisimo Noé. Esto le llevo a
poner en marcha el Proyecto Noé, segtin el cual una lista de
personalidades seria evacuada con presteza a un enorme refu-
gio antiatémico en caso de guerra nuclear. Por supuesto, los
miembros de lista no eran elegidos por su valia para el futuro
de la nacion, sino por ser afines a las ideas del senador Gallo.

El FBI recibi6 6rdenes directas de la Casa Blanca para demos-
trar por todos los medios la implicacién de Gallo con el Pro-
yecto Noé, probablemente porque ninguno de los politicos es-
tadounidenses (incluyendo los senadores) estd por encima de la
ley y ninguno puede ir més alld de las competencias de su cargo
utilizando recursos de la nacién. Sin embargo, podria argumen-
tarse que el Presidente de los Estados Unidos se sintié molesto
con el senador Gallo porque no incluyé su nombre en la lista
de personas cubiertas por el proyecto en caso de un ataque nu-
clear. El FBI puso muchos de sus recursos en esta investigacion
debido a la gravedad del asunto, quizd porque el director de la
agencia tampoco estaba en dicha lista.
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Abraham (reenberg

BISONTE INTELECTUAL REBELDE

CARACTERISTICAS

FORTALEZA (). XS ABBREAB TOLERANCIA A LAS DROGAS +, AGUANTAR DESPIERTO +
REFLEJOS  [-).°)."/BBRREAR HABIL CON LAS MANOS +2, RAPIDO +

UOLUNTAD (- ).°)): /BB EB CARISMATICO +2, IMPULSIVO +2

INTELECTO (-).").-'|ABBREB POESIA +, POLITICA +, CULTLRA GENERAL +

HIT0S

- SUS POESIAS HAN DESPERTADO MUICHA POLEMICA.

- ESTA VIGILADO POR EL FBI.

- EN VARIAS OCASIONES HA RECLRRIDO A LAS DROGAS PARA CREAR SUS OBRAS.
- SE HA GANADO LN RENOMBRE EN CIRCULOS INTELECTUALES DE IZQUIERDAS.

COMPLICACION
IMPRUDENTE.

MORAL

SUPERACION

PUNTUACIONES DE LOMBATE
RESISTENCIA conciencia

MICIATIVA ~ DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE
11innl

Durante los afios posteriores a la Segunda Guerra Mundial y el
comienzo de la Guerra Fria, el enemigo exterior (que tan buenos
resultados ofrece a un gobierno que quiere desviar la atencion de
sus propios problemas), encarnado en el nazismo, fue sustitui-
do por un enemigo diferente: el comunismo. El bloque rojo y la
ideologia estalinista fueron encumbrados como todo lo opuesto
a los valores americanos. Para los seguidores del senador James
R. Gallo, el demonio comunista y ateo socavaba la moral cris-
tiana y mancillaba todo lo bueno y sagrado. De esta forma, en
un periodo de unos pocos anos conocido como el «gallismo»,
tener ideas afines con el comunismo o la filosofia de izquierdas
se consider un indicador de deslealtad y traicién. Los militantes
de agrupaciones de este estilo debian tener mucho cuidado con
sus actividades, ya que muchos eran vigilados por la policia a ins-
tancias politicas. Sin embargo, algunos de estos sujetos se enor-
gullecian de mostrar su ideologia procomunista, amparados ade-
mds en que sus actividades eran legales. Un ejemplo es el poeta
Abraham Greenberg, miembro de los Doce Apdstoles, un grupo
de intelectuales de izquierdas amparados por un rico fildntropo,
el dalmata Samuel Gotfield. Sus actividades estaban relacionadas
con la difusion del librepensamiento y la cultura contracorriente.
Esta docena de activistas se componia, aparte del filantropo y
del propio Greenberg, por el fisico Otto Liebber, el matrimonio
de poetas Wilburg, la fotégrafa Dora, el escultor Klein, el actor
Ratcliff y el guionista Jess Logan, el pintor ruso Serguei Litvak,
el quimico Lazlo Herzl y la escritora Alma Mayer.
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El FBI tiene el punto de mira sobre este escritor de la Generacion
Beat. Los informes enumeran contra €l varios motivos para con-
siderarlo un elemento subversivo contra los valores civicos de
la nacién. Segun su expediente, muestra una conducta asocial,
perniciosa y peligrosa. Estas conductas se concretan en su ho-
mosexualidad declarada y manifiesta, su apologia (y uso) de las
drogas y su interés por religiones «decadentes», como el budis-
mo. Sin embargo, puesto que no milita en ningtin partido politico
y no hay pruebas de actividades ilegales, Greenberg no ha sido
detenido aun.

Greenberg es un bisonte alto y desgarbado de pelaje marrén.
Grandes mechones de pelo descuidado en su cabeza le tapan
la frente y parte de los ojos. El mismo pelo castafio le crece en
el mentén, formando una barba asilvestrada. Viste con pantalo-
nes tejanos y camisa de cuadros, que lleva arremangada y con
los botones superiores desabrochados. Algunos de sus escritos
han llegado a tener cierta repercusion, y ha conseguido fama
de tener un enfoque experimental en la creacion poética. Por
ejemplo, una de sus obras estd inspirada en una visién causada
por la mescalina, y partes de otras surgen del efecto del LSD.
Considerado por muchos un poeta lunético, declama sus ripios
con pasién y vehemencia. Si los analistas conservadores del
FBI tienen razon, el poeta llevard su conducta autodestructiva
hasta el extremo, por lo que nunca llegard a ser un verdadero
problema para el gobierno.




Miss rey
CIERVA MAESTRA DE ESCUELA Y COMPROMETIDA
Y ) ' CARACTERISTICAS
b FORTALEZA (- M RBRR A NERVLIDA +1
REFLEJOS (- ). |ESEBRRER MANUALIDADES +1, ATRAPAR NIKOS +1

VOLUNTAD (- ). ).I:: /BB AR TENAZ +2, CARISMATICA +, IMPONENTE +
INTELECTO (- °)[."): | BB EAB HISTORIA +2, MATEMATICAS +, LITERATURA +

HITOS

- DESDE JOVEN HA SIDO LINA ENTUSIASTA DE LA ENSENANZA.

- RECHAZO UN PUESTO DE MAESTRA EN LA GRAN CILUDAD PARA ABRIR SU CENTRO.
- NUNCA SE HA CASADO.

- SE HA ENFRENTADO A ALGLINAS FIGLIRAS PUBICAS DE THE LINE ABIERTAMENTE.

COMPLICACION
ES RIGIDA EN SUS OPINIONES.

PUNTUACIONES DE COMBATE MORAL

SUPERACION
0000 020 000 0
DANOCROCIOON )

INICIATIVA ~ DEFENSA PROTECCION  AGUANTE

RESISTENCIA
1l
1l
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Los grandes centros urbanos de la Norteamérica de la pos-
guerra sufrieron grandes cambios en plazos de tiempo rela-
tivamente cortos. La expansion industrial que supuso el es-
fuerzo bélico de la Segunda Guerra Mundial cre6 pequefias
ciudades de la noche a la mafiana. La perspectiva de empleo
en la industria atrajo a muchas familias a las afueras de las
grandes ciudades; muchas mds se formaron en torno a estos
poligonos. Se construyeron barrios enteros, se abrieron ne-
gocios y, en definitiva, la vida se abri6 camino en las nuevas
poblaciones. Este fue el caso de The Line, un distrito empo-
brecido de una ciudad del sur de Estados Unidos.

La creacién de escuelas fue una de las consecuencias 16gi-
cas de la expansion de estos distritos. Pronto, maestros y
profesores se desplazaron para cubrir los nuevos puestos.
A una de las escuelas de The Line acudié Miss Grey, una
joven cierva con toda su carrera por delante. Pronto se
hizo con la responsabilidad de dirigir el centro y de educar
a los nifios de la zona. De alguna manera, hacerse cargo
de todos los aspectos de la gestion del centro motivo a la
joven para desarrollar su trabajo de forma excepcional.
Bajo su aspecto fragil se encuentra una voluntad de hierro
y un asombroso sentido ético.

Cuando la guerra termind y esa produccién industrial ex-
tra se volvié innecesaria, muchas fibricas cerraron, y en

1nnni Instmio

pocos afios los nuevos barrios se convirtieron en pueblos
fantasma. Los centros educativos perdieron afluencia y fi-
nanciacién. El suefio de prosperidad se convirtié en una
pesadilla de paro y delincuencia. Los docentes como Miss
Grey tuvieron que apafiarse con pocos recursos y su pro-
pio ingenio. Ahora Miss Grey es una maestra de mediana
edad, con el pelo canoso y rostro surcado de arrugas des-
pués de afios de fruncir el ceflo. La profesora es un buen
exponente de su profesion. Es delgada, pero siempre man-
tiene una postura erguida y la barbilla alta. Lleva el pelo
recogido en un mofio, y sujeta unas gafas redondas sin
patillas sobre el puente de su hocico. Miss Grey viste de
forma austera y conservadora, lo que refuerza su aparien-
cia de institutriz severa. Suele utilizar largas faldas hasta
los tobillos y botines de suela plana. Cubre su cuello con
un pafiuelo anudado y se protege del frio con un sencillo
abrigo forrado.

En un distrito azotado por la criminalidad y los conflictos
raciales, Miss Grey es una de las pocas personas que no
mira hacia otro lado. Desde su posicién como maestra,
lucha con los recursos a su disposicion, no solo para edu-
car a sus alumnos, sino para protegerlos de los problemas
sociales de su entorno. Ahora, afirma, hay mds motivos
que nunca para luchar.

0000



Hans harup

CARACTERISTICAS

FORTALEZA (- ). ).l B8 @B FUERZA BRUTA +2, PELAJE ESPESO +
REFLEJOS (). °).-/ABEREB PISTOLA +2, SABLE +l

VOLUNTAD (-).°|./SBBRER ORGULLOSO +, ORATORIA H, INTIMIDANTE +
INTELECTO (). /RS EBEREB HISTORIA +, MUSICA +

HIT0S

- LIDER DE UNA SECTA CLANDESTINA DE RACISTAS.

- SIEMPRE HA SIDO UN ENTUSIASTA DE LA GUERRA DE SECESION.
- SE HA CONVERTIDO EN UN MODELO A SEGUIR EN SU COMUNIDAD.
- FORMO LN CORO INFANTIL EN LA IGLESIA DE THE LINE.

COMPLICACION
LO ACLISAN DE PEDGFILO.

PUNTUACIONES DE COMBATE
INCATIA ~ DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE

Hans Karup es el jefe de policia del barrio llamado The Line,
un distrito deprimido y pobre a las afueras de una ciudad su-
refia, donde la segregacion racial y la violencia que se deriva
de ella son el mayor problema para la comunidad.

RESISTENCIA

1nnnnn
1nnnnn
1nnnnn

El jefe Karup es un oso polar de gran tamafio. Aunque ya no
es joven y el sedentarismo ha hecho mella en su fisico, su
fuerza y musculatura son ain portentosas. Su blanco pela-
je amarillea por algunas zonas, como es propio de su edad.
Cuando estd de servicio se le puede encontrar con su negro e
impoluto uniforme de policia, y cuando no, lleva una corbata
perfectamente anudada y un traje de tres piezas.

Recibe a los visitantes en su ordenado despacho, donde
exhibe reliquias de lo que €l considera una época gloriosa:
banderas, pistolas y espadas de la Guerra de Secesion, entre
las que se incluye un sable que perteneci6 al general Lee.
Detrés de su mesa pueden verse la bandera de Estados Uni-
dos y la bandera de los Estados Confederados en la guerra
civil. Y es que Hans Karup es un racista convencido. Es el
lider de una organizacién de racistas fandticos, que visten
con tlnicas y capirotes puntiagudos de tela en rituales que
suelen incluir la ejecucion de algin miembro de raza ne-
gra. Muchos de sus sectarios pertenecen también al entorno
del jefe de policia y comparten con él sus ideales de moral
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cristiana y de superioridad de la raza blanca. En su comu-
nidad es conocido por defender valores de rectitud moral y
cristiana, y entre sus ac6litos se muestra inflexible con las
conductas desviadas y con los «seres inferiores» de raza ne-
gra. No obstante, su imagen publica no es ébice para que
existan rumores sobre él. Segun se dice, el 0so tiene gustos
peddfilos, aunque él lo niega. Dirigir un coro de nifios en la
iglesia del barrio no le ayuda a acallar estos rumores.

Pese a todo, Karup se esfuerza por mantener una fachada
de hombre recto y marido ejemplar. Tiene una bonita casa
unifamiliar en una buena zona del barrio, donde vive con su
esposa, la joven y bella Jezabel. Soféas de disefio, televisor,
comodas de madera maciza y vajilla de porcelana dotan de
distincion el hogar del jefe de policia de The Line. En un ca-
jon en su dormitorio, Karup guarda una bandera de la banda
racista que lidera, Arctic-Nation, su orgullo... o su cruz.

La politica publica de no inmiscuirse en el conflicto racial
y la conducta privada de linchar a personas de raza negra
hacen que Karup esté perpetuando la pobreza de The Line,
pero eso no parece preocuparle. Hasta la fecha estd contento
con ser un caudillo y una figura respetada en el distrito bajo
su control.




Jezabel karup

OSA JOVEN Y ESPOSA VENGATIVA
-y =

CARACTERISTICAS

FORTALEZA (- ). K EBEREB TACONES ALTOS +2

REFLEOS (-). |ENMBERER Swine +2

VOLUNTAD (- ).°)."): /BB EB VENGANZA PENDIENTE +3, FINGIR +
INTELECTO (-). |k ABRREB MANIPULADORA +, REVISTAS FEMENINAS +

HIT0S

- CRECIO SIN PADRE.

- ENTRO EN LA ALTA SOCIEDAD DE THE LINE FINGIENDO SER LINA SENORITA DEL SLR.
- SE CASO POR CONVENIENCIA, PERO NUNCA HA TENIDO RELACIONES CON SU MARIDO.
- CONVENCIO A SU MARIDO DE CONTRATAR A LINA SIRVIENTA NEGRA PARA EL HOGAR.

COMPLICACION
ES INFIEL A SU MARIDO.

PUNTUACIONES DE COMBATE MORAL

SUPERACION
0000 020 000 0
0000

INICATIVA ~ DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE

RESISTENCIA
1l
i

concienci
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El jefe de policia de The Line, Hans Karup, no seria un
modelo a seguir en su comunidad si no tuviera a su lado
a una esposa que se encargara de hacer del domicilio fa-
miliar un hogar verdadero. Pero Jezabel es mucho mds
que eso: es guapa, elegante, joven (tanto que algunos la
confunden creyendo que es la hija de Karup en lugar de
su mujer) y siempre acompafia a su esposo en los actos
sociales.

Jezabel, una osa de pelaje blanco, es una dama refinada.
Estilosos vestidos, abrigos de piel y bonitos fulares son su
eleccion del dia a dia. Lleva el pelo recogido en una trenza
hecha un mofio, que ajusta con elegancia a alglin sombre-
ro adecuado a la situacién. En la intimidad, por otro lado,
prefiere la ropa comoda, como zapatos de suela plana, ca-
misas y mallas o pijamas cortos, que realzan su feminidad
también dentro de casa. Esos momentos de relajacién son
los que aprovecha Jezabel para llevar el pelo suelto y des-
cansar de tanto mantener una apariencia impecable.

Jezabel apareci6 en The Line como unajovencitacon mucha
clase. Su larga melena con ondas doradas deslumbraban

1nnnnl Instmio

a cualquiera que pusiera sus ojos sobre ella, y el buen
gusto con el que combinaba vestidos provocativos y el
recato esperado de una mujer en la época la convertian en
la mujer ideal que cualquier hombre de las altas esferas
de The Line querria convertir en su esposa. Entre todos,
Jezabel eligi6 a Hans Karup. La pareja de osos contrajo
matrimonio y pasaron a vivir juntos en una bonita casa
unifamiliar. Todavia no tienen hijos, y ahora que Dinah,
una criada negra, ya no trabaja para ellos, Jezabel pasa
mucho tiempo sola.

Los Karup parecen el paradigma de matrimonio feliz,
pero la realidad es muy distinta: desde el momento en que
se casaron, Jezabel prohibié a Hans tomarla como mujer,
argumentando que no soporta que ningiin hombre la to-
que. Hans, aunque a duras penas, respeta la decision de
Jezabel, quizd solo porque no sabe que, cuando esta tra-
bajando en la oficina o dirigiendo el coro de la iglesia,
su querida esposa recibe en casa a Huk, un zorro artico
miembro de la organizacion racista de la que Hans Karup
es lider. La apariencia de armonia conyugal se mantiene
gracias a las dotes de Jezabel para fingir que todo va bien.

DO N N



Ted Leeman

DETECTIVE HIPOPOTAMO OPORTUNISTA

CARACTERISTICAS

REFLEJOS (- WEMBERAB CARGA SORPRESA +
UOLUNTAD (-). K ERERER CHARLATAN +2
INTELECTO (). /RS EBEREAB FINANZAS +, LEYES +

- TRABAJABA COMO MATON ANTES DE CONVERTIRSE EN DETECTIVE.
- CONOCIPO EN CIRCULOS DE BEBEDORES Y FUMADORES.

- TIENE MAS CLIENTES INSATISFECHOS QUE SATISFECHOS.

- GASTA MUCHO DINERO EN ANLINCIARSE.

COMPLICACION
TIENE LINA CODICIA DESMEDIDA.

INICIATIVA

PUNTUACIONES DE LOMBATE
DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE  Resistencin
1nnnnnl

Los afios cincuenta en Estados Unidos fueron un excelente cal-
do de cultivo para la profesion de detective privado. La nueva
década trajo consigo los mismos casos cldsicos del investigador
profesional, mds otros nuevos derivados de la sociedad de pos-
guerra. Estafas a seguros, infidelidades, problemas de herencias,
desapariciones, robos y asesinatos se unieron a casos relaciona-
dos con la politica y el espionaje. No en vano los afios cincuenta
fueron la antesala de la Guerra Fria. De modo que muchos indi-
viduos decidieron trabajar por su cuenta en investigacion. Estos
sujetos tenfan métodos y estilos de trabajo tan variados como se
pueda imaginar, pero es facil imaginar al detective solitario que
lucha contra el crimen con las herramientas que la policia no tie-
ne o no tiene permitido usar. Sin embargo, como en todas las
profesiones, el desempefio de un oficio no estd necesariamente
relacionado con la integridad y la ética. Ted Leeman es un buen
ejemplo de que un investigador privado no tiene por qué ser un
agente de la ley y el orden.

Este hipopotamo acepta los casos en funcion de la riqueza del
empleador. Y no solo pide una gran cantidad de dinero por sus
servicios, sino que en muchas ocasiones aumenta sus tarifas
cuando ya ha comenzado a investigar, practicamente obligan-
do a su empleador a aceptar o perder todos los avances del
caso. Otra de las habilidades de Leeman es la del marketing
y el autobombo, por lo que cuando un patrén lo despide por
sus malas précticas, es el hipopétamo quien pone el grito en el
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cielo y desprestigia a su empleador. Cuando se lo acusa de fal-
ta de ética, es muy fécil oirle decir que «corren malos tiempos
para la gente honrada y profesional».

Leeman tiene una estatura apabullante, a juego con su corpulen-
cia y su fortaleza fisica. Este hipopdtamo surefio tiene un torso
en forma de barril y la piel lisa. Carece de pelo excepto en su
gran hocico, donde luce un bigotillo pulcramente recortado. Viste
trajes de tres piezas a rayas, a medida para poder adaptarse a su
enorme tamafio. La ropa, de telas costosas, le hace parecer un tipo
pudiente, sensacion que intenta acentuar con un reloj de bolsillo
cuya cadena dorada brilla sobre su chaleco. Siempre dispuesto
a beber, cuando no encuentra una excusa para pedir alcohol da
sorbos a la petaca metélica que lleva en la pechera. Leeman fuma
grandes puros, siempre rodeado de una nube de humo malolien-
te. El humo, su actitud soberbia y el hecho de que siempre estd
sudoroso hacen de este detective una compaiia desagradable.

Ted Leeman es un arribista sin escripulos. El modo de proceder
de este detective lo acerca a la figura de un criminal més que a la
de un defensor de la ley. Si es necesario, utilizard su gran fuerza
fisica para conseguir sus objetivos, y no tiene reparos en eliminar
a la competencia o a los testigos de sus malas artes. Cancelard un
contrato con un cliente de forma unilateral si los beneficios no se
ajustan a lo que €l espera o si puede vender a un mejor postor la
informacion que recaba durante una investigacion. Si esta incul-
pa de alguna manera a su empleador, no dudard en chantajearlo.




Luanne

GATA CIRCENSE EN BLISCA Y CAPTURA

i I

Zr

CARACTERISTICAS

FORTALEZA (- ). K ABESHEB GIMNASIA SUECA +2

REFLEJOS (- ). °).-IC:BREB LANZAR CUCHILLOS +2, BAILE +1, EQUILIBRIO
UOLUNTAD (-).°).- AR BBEB SIMPATICA +2, DECIDIDA +

INTELECTO (- )[.")."|AB BB EB INVENTAR HISTORIAS +2, LITERATURA +

- SU FAMILIA BIOLOGICA TIENE MUCHO DINERO Y CONTACTOS.

- LA OBLIGARON A ABORTAR A LOS CATORCE AROS.

- ESCAPO DE LINA VIDA ACAUDALADA A LINA VIDA INCIERTA COMO FERIANTE.
- EN EL CIRCO APRENDIO A SER AUTOSLIFICIENTE.

COMPLICACION
ALGLINAS PERSONAS DE SU ENTORNO SABEN QUIEN ES EN REALIDAD.

PUNTUACIONES DE COMBATE
INCATIVA ~ DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE

MORAL

SUPERACION
0000 020 000 0
0000

RESISTENCIA
1nini
1nnni
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Esta joven gata es un buen exponente de como una vida de
riqueza no tiene que ser necesariamente la mejor opcion si, a
cambio, se ha de vivir bajo los designios de otros. En la actua-
lidad, Luanne trabaja en el circo Sunflower como ayudante de
Tchang, el oso panda lanzador de cuchillos. La vida del feriante
es dura y sacrificada, itinerante y exigente; sin embargo, para
esta joven es mejor que la que dejo atrds. Luanne es un nom-
bre que ella misma fabul6 para ocultar que en realidad es Eva
Lange, la nieta del magnate de la prensa rosa Aaron P. Lange.
Cuando tenia catorce afios, Eva se qued6 embarazada, y su fa-
milia no tard6 en enterarse. No solo era un hijo concebido fuera
del matrimonio, sino que el padre era un cualquiera indigno
para la adinerada familia. En la mentalidad conservadora del
entorno de Luanne esta situacion no era tolerable, y menos ain
siendo su abuelo un personaje célebre. La familia de Luanne
obligé a la nifia a abortar. Después de aquello, Eva se escapd
de casa, y desde entonces no ha superado el trauma del aborto.
Su familia lleva afios buscandola y, de hecho, ofrece una re-
compensa de varios ceros por informacién sobre su paradero.

En el circo Sunflower nadie hace demasiadas preguntas sobre
el pasado de sus trabajadores, ya que muchos de ellos tienen
historias de las que quieren escapar. Gracias a esto, a la chi-
quilla le fue facil inventar una nueva identidad y conseguir un
trabajo discreto. El circo Sunflower es, como casi todos, un

1nnni Instmio

espectdculo itinerante. Viaja de condado en condado y de es-
tado en estado, buscando un asentamiento cerca de poblacio-
nes donde pueda completar su aforo durante una temporada.
Cuando la afluencia de publico empieza a escasear, es mo-
mento de desmontar las carpas y tiendas y cambiar de aires.

Aunque la infancia de Luanne transcurrié entre algodones,
pronto se acostumbré al duro ritmo del circo y a sus peculia-
res miembros. Recientemente, el propietario ha despedido a
Filipe Papaleguas, un tramoyista que bebia demasiado. Para
sustituirlo ha contratado a Chad Lowell, un leén escritor, que
trabaja para el circo con la esperanza de no ser llevado ante
la justicia por homicidio. Esto traerd muchos problemas al
Sunflower, y en especial a Luanne, que siente una especial
atraccion por el apuesto fugitivo...

Luanne es una gata siamesa de ojos azules y pelaje corto y
suave, color crema excepto por el pelo negro en la cabeza,
nariz y alrededor de los ojos. Viste con estdndares mucho
mas relajados que en la sociedad de la que huye, aprove-
chando la libertad que el circo le proporciona. Se la puede
encontrar tomando el sol muy ligera de ropa o en sus tareas
cotidianas con pantalones y un top. Cuando estd preparada
para su nimero como ayudante del lanzador de cuchillos,
usa una falda larga y vaporosa, a juego con un sostén violeta,
adornados con colgantes dorados de estilo oriental.

DO N N



Alma Mayer

GATA ESCRITORA GUE SABE SEGUIR ADELANTE

]

CARACTERISTICAS
FORTALEZA [-). XS ABBBEAB RESISTENTE +, INCANSABLE +

REFLEJOS  [-).°)."/SBBREAB COORDINACION MANUAL +2, SALTO #
UOLUNTAD (-).°)."/S8BREB CONFIADA +2, SEDUCTORA #

INTELECTO (- ).°).): BB EB LITERATURA +3, PIANO +

HIT0S

- SE FUGO DE CASA CON DIECIOCHO ANOS Y RECORRIO VARIOS ESTADOS.

- ESTUVO CASADA DOS VECES ANTES DE CONOCER A SAMLIEL GOTFIELD.

- MANTUVO UN BREVE ROMANCE CON JOHN BLACKSAD.

- HA ESTADO VIGILADA POR EL FBI POR SU RELACION CON LOS DOCE APOSTOLES.

COMPLICACION
TIENE MALA SLERTE CON LAS RELACIONES AMOROSAS.

PUNTUACIONES DE COMBATE
INCATIA ~ DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE

Esta gata es un ejemplo de superacion y éxito de una mujer

RESISTENCIA
11111
111l
11101

en un mundo conservador y fundamentalmente masculino.
Alma es hija de un ilustre diplomatico estadounidense, aun-
que se fugé de casa con dieciocho afios para irse a vivir con
un periodista del New Yorker. Esa relacion acab6 de forma
brusca, ya que el periodista murié en un ataque anfibio de
la ONU sobre Corea. Alma Mayer deambulé durante afios
entre Chicago, San Francisco y Hollywood. En este tltimo
destino consigui6 trabajo corrigiendo guiones y empezé a
hacer contactos con grupos izquierdistas. Entre ellos destacé
el filantropo Samuel Gotfield, quien promovio la creacién de
un grupo informal de pensadores contracorriente conocido
como los Doce Apdstoles. Durante una época, Alma Mayer
mantuvo una relacién roméntica con este mecenas. Es dificil
saber cudl hubiera sido su éxito profesional sin el patrocinio
y la proteccion de Gotfield, pero, en cualquier caso, sus obras
han llegado a conocerse de forma independiente al nombre
de su acaudalado patrén. El éxito profesional que ha marca-
do a la escritora ha ido aparejado con distintos fracasos sen-
timentales. Lejos de sentirse frustrada, Alma se ha resignado
a sufrir, en palabras de Ella Fitzgerald, «ese viejo embrujo
Ilamado amor>».

La escritora ha sido investigada por el FBI en varias ocasiones
debido a su relacidon con Samuel Gotfield y otros intelectuales
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de izquierdas. Aunque nunca se la ha podido relacionar con
actividades subversivas, se la ha categorizado como una mu-
jer de dudosa catadura moral; soltera y con una vida disoluta,
Alma Mayer ha sido considerada como una enemiga manifies-
ta de los valores tradicionales del orden y la familia. Durante
las actuaciones del Comité de Seguridad contra actividades
comunistas en el periodo conocido como «gallismo», la pro-
tegida de Gotfield decidi6 poner pies en polvorosa y mudarse
a Suiza. Aunque nunca fue acusada por ningtin delito, actual-
mente solo vuelve a Estados Unidos para las presentaciones
de sus libros.

Alma es una esbelta gata de pelaje claro, rematado por una
media melena castafia que, cuando esta trabajando, lleva reco-
gida en una préactica coleta. También viste de forma préctica:
pantalones y jerséis de color oscuro, sujetos por un cinturdn.
Sus gafas marrones de pasta completan el aspecto de mujer
eficiente y pragmadtica. Sin embargo, Alma puede mostrarse
como una mujer muy seductora y atractiva, efecto que consi-
gue con solo dejar suelto su pelo, utilizar un par de pendientes
y componer una sonrisa. El efecto es mucho mayor, como el
detective John Blacksad podria atestiguar, cuando la escritora
se pone un vestido femenino que resalta sus formas de mujer.
De vida bohemia, no es raro encontrarla con un cigarrillo en
los labios o una copa de vino en la mano.




Jake Ostiombe

GORILA BOXEADOR CRIADO EN UN BARRIO MARGINAL

CARACTERISTICAS

FORTALEZA (- )"~ 3)-) 8B PUNETAZO HAYMAKER +3, PELAJE DURO +
REFLEJOS (- ).°).-/ABBB AR CLBRIRSE EL CLERPO +3

VOLUNTAD (- ). /K MBRREB Terco +2

INTELECTO (-). |k ABEREB PRIMEROS ALXILIOS +, NOTICIAS RECIENTES +

HITOS

- 8E HIZO A SI MISMO.

- ALCANZO LN EXITO RELATIVO EN EL BOXEO YA CON CIERTA EDAD.

- HA TRABAJADO COMO GLIARDAESPALDAS PARA GENTE DE DINERO.

- CONOCE A MUCHOS PERIODISTAS, MATONES Y EMPRESARIOS DEPORTIVOS.

COMPLICACION
IRRITANTE.

PUNTUACIONES DE COMBATE MORAL

INICIATIVA ~ DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE  ResisTencn CONCIENCIA  SuPeRRCGN
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Jake es un pugil profesional que compite en la categoria  Pero el gorila es un tipo con los pies en el suelo. No se le
de peso pesado. Este gorila subié desde las categorias mds  ha subido a la cabeza el hecho de salir en los periédicos
bajas de su barrio hasta llegar a circuitos profesionales. Al  locales cada vez que gana un combate ni ser una figura
haber nacido en los arrabales de la gran ciudad, sus posi- respetada en su barrio. Conoce sus limitaciones y hasta
bilidades oscilaban entre malvivir en las afueras de la urbe = dénde puede llegar en su carrera. Esto le hace ser mo-
o0 acercarse a la vida del campo, pero €l eligié una tercera  desto, pero también tener una actitud cinica ante la vida.
opcidn: aprovechar su gran tamafio y descomunal fuerza  Sabe que la vida es una especie de broma, y celebra las
para ganarse la vida en el boxeo. ironias con una carcajada. Por supuesto, no duda en hacer
ver estas ironias a los demds, por lo que el gorila puede
ser un tanto irritante a veces. Jake no es una mala perso-
na, pero no duda en usar la violencia para solucionar un
problema. Al menos, aquella violencia que puede ejercer
con sus pufios.

Ostiombe tiene ya una cierta edad. El pelo de su espalda
tiene cada vez mds zonas grises, su lustrosa barriga luce re-
dondeada y probablemente su mejor momento como depor-
tista ya haya pasado; si en el pasado tuvo suefios de grande-
za relacionados con campeonatos del mundo, hace mucho
tiempo que los olvidd. Sin embargo, el veterano boxeador  Si bien el boxeo le da fama y prestigio, el espectidculo no
sigue pegando duro. Su gran corpulencia y alcance en la  le permite pagar todas sus facturas. Por eso, cuando no esté
pegada le permiten seguir ganando combates a oponentes  entrenando o en competicion, vende sus servicios como
mds jovenes. Sobre el cuadrildtero, el gorila es una vision — matén o guardaespaldas, papel que cumple a la perfec-
apabullante, con calzén y guantes rojos que contrastan con  cién, al menos durante el tiempo que duran sus servicios.
su negro pelaje. Sabe como moverse por el ring y dar el  Su presencia imponente, y quizd también su historial como
espectdculo que el publico demanda; las fotografias de la  boxeador de éxito, hacen que estas tareas sean pan comido
prensa del boxeo dan buena fe de ello. Si hay algo de loque  para él. El detective Blacksad lo ha recomendado en mas
Ostiombe disfruta es de vanagloriarse de su éxito y sentirse  de una ocasion. Si la paga es generosa, Ostiombe hard un
arropado por los vitores de los espectadores. hueco en su agenda.
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Ribs

GAVIAL ASESINO A SLELDO SIN ESCRUPULOS

CARACTERISTICAS

FORTALEZA (-] 7)."): KB HB ESTRANGULAR +2, FUERZA BRUTA +
REFLEJOS (- ) ). I BREB NAVAJA +2, PELEA SUCIA +2
UOLUNTAD (). |k MBERHEB IMPLACABLE +2

- /N EEEE DeEMOLICIONES +

INTELECTO

HIT0S

- SE CRIO EN AMBIENTES DELICTIVOS.

- DESERTO EN LA GLERRA.

- PRESUNTAMENTE HA SIDO UTILIZADO COMO AGENTE DE OPERACIONES CLANDESTINAS.
- TIENE LINA BLUENA CANTIDAD DE ENCARGOS VIOLENTOS A SU ESPALDA.

COMPLICACION
CARECE DE EMPATIA.

INICIATIVA

PUNTUACIONES DE LOMBATE
DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE  Resistencin
1nnnnl

Este cocodrilo gavial es conocido en el mundo del hampa por
ser un asesino frio y despiadado. Se ha escabullido de la policia,
agentes federales e investigadores privados durante afos, y so-
brevive como sicario a sueldo, sin importar cémo de sérdido sea
el encargo. No consta su auténtico nombre, y utiliza el apodo
que le dieron durante su adolescencia: Ribs.

Criado junto a su padre, su vida delictiva comenz6 en su adoles-
cencia en Baton Rouge, Luisiana, con un rosario de agresiones
y pequefios hurtos mientras vivia en las alcantarillas. A pesar de
esto, su ficha policial aporta poca informacion sobre la vida de
Ribs. Por lo poco que se sabe, su madre fue asesinada cuando
este tenfa diez afios de edad. Fue llamado a filas para servir en
el dltimo afio de la Segunda Guerra Mundial, pero desert6 y no
se volvié a saber nada de €l hasta después del conflicto. Desde
entonces se le ha relacionado con méds de una docena de casos
de chantaje, extorsion, asesinatos y brutales agresiones a vic-
timas sin aparente relacion entre si, por lo que parece que sus
actuaciones son a sueldo o, al menos, por encargo.

Es habil con los puiios, la navaja y peleando sucio. Es feroz y
con una rpida tendencia a la violencia. A pesar de su fuerza
y corpulencia, es rdpido, lo que lo convierte en un oponente
temible incluso para luchadores expertos. Aunque no es du-
cho en la creacién de explosivos, si estd entrenado en el uso
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de detonadores y tiene nociones de demolicién de edificios,
por lo que el atentado con bomba estd entre sus habilidades.
Si es necesaria la infiltracion o pasar desapercibido, este reptil
utiliza la ropa mds adecuada para cumplir su tarea. Si no, pre-
fiere lucir un estilo tejano, con sus botas de piel de serpiente
y una chaqueta de ante con flecos en la pechera y bajo las
mangas. Su largo y estrecho hocico plagado de incisivos y sus
ojos amarillentos sobre pémulos saltones le dan un aire ame-
nazante que él sabe usar en su favor.

A pesar de que el FBI sabe de su existencia, no dispone de una
sola fotografia de Ribs, y no ha conseguido localizar su expe-
diente militar. Esta ausencia de informacién parece implicar
que otra agencia gubernamental ha accedido a los archivos del
FBI y ha eliminado cualquier dato relacionado con el gavial.
Es de suponer que alguna otra organizacion estd interesada en
él o directamente lo utiliza como activo. Sin embargo, tanto
la CIA como la Agencia de Seguridad Nacional han negado
utilizar a Ribs alguna vez. Aunque la CIA no reconoce su exis-
tencia, agentes del FBI han visto un informe de este organis-
mo que afirma que Ribs tiene potencial y aptitudes para su
reclutamiento, a pesar de su conducta asocial y personalidad
psicopatica. Eso si, este informe asegura que, debido a su ex-
trema agresividad, solo seria utilizado para actividades en el
extranjero.




Comisario Smirnov

PASTOR ALEMAN JEFE DE POLICIA HONRADO

CARACTERISTICAS

FORTALEZA (-).°)."ABBBEB EN FORMA +2, TRASNOCHAR +
REFLEJOS (- ). |ESEBRRER GALERIA DE TIRO +, DESPIERTO +1
VOLUNTAD (- ).°).-"): /BB @B LiDER +3, AFABLE +I

INTELECTO (- ). ). /BB BB RELACIONAR EVIDENCIAS +2, LEYES +, FINANZAS +

HIT0S

- CRIADO POR SUS ABLIELOS ALEMANES.

- HA PATRULLADO LAS CALLES COMO POLICIA DE A PIE.
- SE GRADUO COMO OFICIAL DURANTE LA GLIERRA.

- DEDICA LOS DOMINGOS A SU FAMILIA.

COMPASIVO.

INICIATIDA
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Durante toda su vida adulta, Smirnov ha servido a su pais. De
ascendencia europea pero nacido en Estados Unidos, comenzé
su carrera profesional como cadete de policia. Mientras tanto,
comenzaba estudios de derecho, con la intencidon de ascender
en el escalafon. Interrumpi6 su carrera al alistarse en el ejér-
cito para participar en la Segunda Guerra Mundial, pero no le
costd volver a su anterior trabajo, ya como inspector, para lue-
go ascender a comisario. Aparte de tener instinto de sabueso,
una de las virtudes del comisario es la de saber delegar en sus
subordinados. El jefe Smirnov se rodea de detectives e inspec-
tores competentes, hombres astutos y capaces que gozan de su
total confianza.

Smirnov es un perro alto y majestuoso, con la mayor parte del
pelaje color sable y el hocico negro. Viste de traje y corbata, y
lleva unos anteojos sin patillas que le dan un aire distinguido.
Es habitual verlo fumando pricticamente en cualquier lugar,
excepto en su propia casa, en la que vive con su mujer Doro-
thy y sus dos hijos.

El comisario Smirnov es un profesional respetado por la ma-
yoria de los oficiales a su cargo. Este perro es un jefe de policia
que se curtié durante afios de patrullas, por lo que no le es des-
conocido el sacrificio que muchos de sus hombres hacen para
mantener el orden. Por sus afios de inspector conoce también
la frustracién de culminar con éxito una investigacion policial,
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después de meses (jo afios!) de pesquisas, y ver como el crimi-
nal responsable se escapa de una condena aprovechando hue-
cos legales. O sencillamente, de que algunos casos apunten tan
alto a las élites politicas o econémicas de Estados Unidos que
tenga la prohibicion expresa de investigarlo.

Smirnov entiende la necesidad de cumplir, por encima de
todo, el espiritu de la ley en lugar de su letra. Por esto, intenta-
rd llegar hasta el final en una investigacion criminal utilizando
todos los medios legales a su alcance. Sin embargo, puede ha-
cer la vista gorda con procedimientos menos ortodoxos. Nun-
ca se implicard en una intervencién que use procedimientos
ilegales, ni obligard a sus hombres a hacerlo, pero podria dar
pistas veladas sobre un caso a otros investigadores competen-
tes ajenos a la policia. Aunque por el camino se quebrante al-
guna que otra ley, sabe que los investigadores privados pueden
tener éxito donde a €l se le estd vetado llegar.

Si todas las comisarfas del pais tuvieran un jefe de policia
tan integro e implicado como el comisario Smirnov, pro-
bablemente los investigadores privados tendrian mucho
menos mercado para desarrollar su profesion. Pero, lamen-
tablemente, en un mundo en el que los cargos de respon-
sabilidad se escogen cada vez mas con criterios politicos
y no de competencia, el comisario Smirnov es un raro es-
pécimen.
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Dinah Smith

OSA CAMARERA Y MADRE SOLTERA

CARACTERISTICAS

FORTALEZA (-). /RS ABRBHR MANOTAZO EN LA CARA +2
REFLEJOS  [-).°)."/SBRREAB SERVIR PEDIDOS +2, PASOS RAPIDOS +1

VOLUNTAD (- ). ). S8 BBHER SACAR A KYLE ADELANTE +3
INTELECTO (). ). BB EB AUTOSLFICIENTE +2, CALCULAR PROPINAS +

HIT0S

- CRECIO SIN PADRE.

- APRENDIO A VIVIR SOLA CUANDO SU MADRE MURIO.

- TIENE QUE AGUANTAR MUCHOS PIROPOS DE LOS CLIENTES.
- TRABAJO COMO CRIADA PARA EL MATRIMONIO KARLIP.

COMPLICACION
NEGRA EN LN MUNDO DE BLANCOS.

PUNTUACIONES DE COMBATE
INCATIVA ~ DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE

En los barrios marginales de las ciudades de Estados Uni-
dos, las condiciones laborales eran duras y precarias, y

RESISTENCIA
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quienes mds las sufrian eran los trabajadores negros. Este
es el caso de Dinah, una camarera de autocine cuya jor-
nada laboral no termina hasta bien entrada la noche. Vive
en una de las zonas mds pobres del ya de por si deprimido
barrio de The Line, donde las agresiones verbales y no
verbales entre negros y blancos estdn mds acrecentadas.
Entre la banda de supremacistas blancos local, Arctic-Na-
tion, y la de negros, Black-Claws, tienen The Line sumido
en una lucha encubierta por la que las familias més des-
favorecidas temen salir a la calle. Dinah, a pesar de sufrir
la discriminacién por el color de su piel, se mantiene al
margen del activismo racial, pero tiene fe en que algtin dia
las tornas se vuelvan y pueda ver sufrir a quienes la han
hecho sufrir a ella. Conoce muy bien quién lleva las rien-
das del barrio y sabe perfectamente que no podria confiar
en la policia si lo necesitara.

Dinah es una osa de color oscuro y pelo corto y negro.
Cuando estd trabajando en el autocine viste rigurosamente
el uniforme: jersey amarillo, falda corta naranja y una ca-
miseta blanca de cuello alto que le tapa el pecho. Cuando

concienci

MORAL

SUPERACION
DAOCIOCIOC
0000
ISTINTO
N0 00

llega a casa se apresura a cambiarse por algo mds cémo-
do: unos pantalones vaqueros y una camisa que parece de
hombre mas que de mujer. Lo que nunca le falta son unos
sencillos pendientes, ya sean de aro o pegados al 16bulo
de la oreja.

La infancia de esta osa fue dificil. Su madre murié cuando
ella atin era muy joven y nunca conocié a su padre, he-
chos que la han forzado a convertirse en una mujer auto-
suficiente, y es que Dinah tiene que ocuparse del cuidado
de su hogar, una pequefia casa de una sola planta en una
zona muy fria del barrio. Sin embargo, lo dura que es su
jornada laboral y la antigiiedad de la casa no le permiten
tenerla en el mejor estado deseable: grietas en la pared,
cacerolas oxidadas y espejos descascarillados denotan la
clase social a la que pertenece Dinah.

Dinah es madre soltera de una nifia, Kyle, una bonita osa
con los ojos y el pelo como su madre. Kyle es risuefia y
disfruta jugando con los demds nifios de la escuela donde
da clases Miss Grey. Todos los esfuerzos que Dinah hace
son para sacar a su hija adelante, una tarea ardua, teniendo
en cuenta la condicién de la madre y la hija y la situacién
inestable del barrio donde viven.




Uleekly

COMADREJA PERIODISTA DEL WHAT'S NEWS CON GRANDES ASPIRACIONES
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CARACTERISTICAS

FORTALEZA (- WS ABESEB PequUENO +
REFLEJOS (- ). °).IC2IBREB ESCURRIDIZO +2, ACTUAR EN EL MOMENTO PRECISO +2
VOLUNTAD (- ).°)."): /BB EB CHARLATAN +2, CURIOSO +l, EXTROVERTIDO +l
INTELECTO (- ).")."|ABBBHB FOTOGRAFIA +2, REDACCION +1

- EN 8L PROFESION HA PODIDO CONOCER A MUCHA GENTE DEL MUNDO DEL PERIODISMO.

HIT0S

- LINA BUENA HISTORIA LO SATISFACE MAS QUE OTRAS RECOMPENSAS.
- SU OLOR CORPORAL LE HA ARRUINADO MUCHAS OPORTUNIDADES CON LAS MUJERES.
- MUCHOS COLEGAS DE PROFESION LO RESPETAN POR SUS ARTICULOS ATREVIDOS.

FALTA DE HIGIENE.

INICATIVA ~ DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE

Este intrépido reportero trabaja para el What's News, un perio-
dico de escasa importancia pero con un publico fiel. Weekly
es una comadreja de corta estatura y morro pequefio y afilado.
Tiene un pelaje abundante de color castafio, excepto desde la
mandibula hasta el térax, que es blanco. Suele vestir ropa como-
da y cubrirse con una chaqueta de cuero de aviador. Charlatin
y optimista, es un compaiiero alegre, aunque le pierde su ince-
sante chdchara y que a veces habla antes de pensar. Es habitual
verlo tocado con una gorra de tela. Lleva una bolsa donde guar-
da sus cuadernos de notas y su inseparable cdmara de fotos con
flash. De hecho, a menudo lleva una segunda cdmara fotogra-
fica, porque nunca se puede ser demasiado precavido. Cuando
intenta venderse a si mismo, Weekly dird que su apodo viene de
que en su oficina lo conocen por aparecer una vez por semana,
dejar sus manuscritos listos para su publicacion y desaparecer
de nuevo. En realidad, como €]l mismo confiesa cuando confia
en su interlocutor, el sobrenombre se debe a la frecuencia con
la que dicen que se bafia... Sea correcta esta frecuencia o no, el
olor corporal de Weekly es un tormento para sus colaboradores
con olfato fino.

Weekly es curioso y metomentodo, lo que suele irritar a los
demds. Cuando estd en un lugar nuevo toca todos los objetos
que estan a su alcance, con una actitud curiosa y fisgona que le
granjea las antipatias de sus anfitriones pero que le ayuda a ser
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un buen periodista. Le gustaria ser un donjudn, pero su fisico y
su falta de higiene le dificultan la tarea. No obstante, Weekly no
perdera oportunidad de silbar a cualquier mujer que le parez-

Instmio

ca atractiva..., estrategia de seduccién que tampoco le ha dado
buenos resultados.

A pesar de sus defectos, Weekly es un reportero intrépido y efi-
caz. Es atrevido y un tanto temerario, por lo que tiene el caricter
ideal para meter el hocico donde no lo llaman. Si hay que docu-
mentar un escandalo de infidelidad, allf estar4 la comadreja con
su cdmara, espiando a través de una ventana para conseguir la
instantdnea perfecta. Si toca indagar sobre un politico corrupto,
alli estard Weekly coldndose para conseguir ciertos documentos.
Como ocurre con todos los reporteros audaces que arriesgan lo
que haga falta para conseguir la fotografia adecuada, la carrera
de Weekly puede tomar dos caminos. Por un lado, puede llegar
a conseguir fama y fortuna por sus exclusivas y sus articulos de
gran calado; quizd incluso conseguir un premio Pulitzer por su
audacia y habilidad. Pero por otro, hurgar en los asuntos ocultos
de otras personas puede conllevar una carrera rapida y directa
a una tumba poco profunda en algtin descampado. Aunque sea
demasiado joven para admitirlo abiertamente, a Weekly le gus-
tarfa llegar a ser un periodista de prestigio, conocido y alabado
(y de paso, deseado por las damas). Quizd, suefia la comadreja,
algun dia pueda llegar a ser el editor jefe del What's News.
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Natalia Ulilford

FORTALEZA (- ). |ESMBRBEB Jos6ING +, BAILE +
REFLEJOS  (-).°)."/SBBREAB RAPIDA +1, JUEGOS DE MANOS +1, FLEXIBLE +l

VOLUNTAD (- ). ). :|BBEB ACTUACION +2, CANTO +, ENCANTADORA +
INTELECTO (- )."). /AR BREB MUSICA +, CINEFILA +2

- TUVO TALENTO PARA LA ACTUACION DESDE NIRA.

- CON DIECIOCHO AROS YA ERA CONSIDERADA LINA ESTRELLA.

GATA ACTRIZ QUE SIEMPRE ES EL CENTRO DE AfENClON

CARACTERISTICAS

- RECIBIO AMENAZAS DE MUIERTE POR PARTE DE UN ADMIRADOR FANATICO.

- HA COSECHADO Sl EXITO POR MERITOS PROPIOS.

INFIEL EMPEDERNIDA.

PUNTUACIONES DE COMBATE
INCATIA ~ DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE

El caso de Natalia Wilford es un buen exponente de la vida in-
tensa pero fugaz de una superestrella de Hollywood. La actriz
disfrut6 de las mieles del éxito y la fama. Cada dia se podian
ver ramos de flores frescas enviadas por sus admiradores, y
la prensa, television y radio siempre tenian un espacio para
elogiar su trabajo y a ella misma.

RESISTENCIA
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Durante su vida como estrella mediatica, no todo fueron faci-
lidades y alegrias. Como la mayoria de los famosos, Natalia
sufrié acoso de fans obsesionados, incluso hasta el punto de
tener que contratar detectives para cortar de raiz amenazas de
muerte. Con frecuencia contrataba un servicio de seguridad
para sus desplazamientos y actos publicos.

Debajo del oropel y los vestidos de gala, Natalia era una per-
sona normal y corriente. Eso si, su capacidad econdmica le
permitié que sus inquietudes fueran cubiertas con creces; po-
dia permitirse clases de baile, canto o musica, viajes o cual-
quier otra cosa que se le ocurriera. También tenia sus debili-
dades, y la prensa amarilla hizo su agosto en varias ocasiones
a costa de sus salidas, fiestas y escarceos amorosos. Como es
de suponer, a la atractiva, pudiente y alegre actriz nunca le
faltaron pretendientes. En contra de la cerrada mentalidad de
la época, Natalia Wilford se permitia ser vista con distintos
hombres.

concienci

COMPLICACION

MORAL

SUPERACION

00 000 020 020 0
o000
STMTo

DA N )

El principio del fin de la actriz llegé cuando comenzé una re-
lacién romantica con Ivo Statoc, el hombre més rico y pode-
roso de la ciudad. Celoso por naturaleza, Statoc mandé vigilar
a Natalia, y pronto le descubrié una infidelidad con un joven
y apuesto guionista de cine. El magnate decidi6 solucionar el
asunto de raiz. El guionista fue torturado, ejecutado y enterrado
en tiempo récord. El destino de Natalia fue también aciago y
fulminante. La artista fue asesinada de un disparo por el propio
Statoc, en su propia cama de la lujosa mansion en la que residia.

Incluso después de su muerte (o quiza precisamente debido a
ella) la fama de Natalia Wilford permitié que su musica sonara
en las mejores emisoras de radio. Durante afios se hicieron
concursos de imitadoras de la artista en muchas salas de ocio.

Natalia Wilford es una gata joven y bella, dedicada casi por
completo al cuidado de su figura. Se la puede encontrar vesti-
da con las mejores ropas que el dinero puede comprar; siem-
pre va a la moda, y en ocasiones ha sido ella misma la que ha
creado moda simplemente por llevar cierta prenda. Su melena
larga y de color castafio claro siempre estd cuidada. Cuando
estd en publico se deja ver con trajes lujosos y caros. Durante
su época de relacion con el poderoso Statoc llevé todo esto al
extremo, y se la podia ver con caros abrigos de pieles mientras
un chéfer privado la trasladaba de un lado a otro.
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La Suerte del Indio

Esta aventura transcurre en una gran ciudad a orillas del
lago Michigan, que podria ser Chicago, pero también
Milwaukee o Cleveland. Si lo prefieres, también se puede
ambientar en una gran ciudad con puerto maritimo, como
Nueva York.

Los personajes protagonistas pueden tener ocupaciones
variadas, y sus motivaciones para aceptar el caso también
pueden serlo. Sin embargo, seria razonable que al menos
uno de ellos tuviera una profesion relacionada con la inves-
tigacion privada.

La aventura se compone de cuatro escenas, pero puedes
ampliar o reducir el nimero de escenarios, lugares y accio-
nes que tienen lugar en ellas.

Sinopsis

Los protagonistas son contactados por un magnate de los
juegos de azar para investigar a su discolo socio, en la
creencia de que le estd siendo desleal con la direccién de
su casino, el Lakeside Lucky. La investigacion los llevard a
descubrir los verdaderos motivos del cambio de comporta-
miento del socio. La trama serd mds compleja que el simple
motivo econdmico, y el dinero se mezclard con la ideologia
y la politica internacional. Por supuesto, las partes implica-
das en la trama no estardn conformes con que unos huele-
braguetas metan sus hocicos donde no los llaman...

Escena 1: Honor entre ladrones

Uno de los personajes, a ser posible el mas relacionado con
el mundo detectivesco, recibe el contacto de Maurice Ver-
non, un adinerado hombre de negocios. El sefior Vernon es
uno de los dos socios propietarios del Lakeside Lucky, uno
de los casinos mds présperos de la ciudad. Vernon solicita
a los personajes que acudan a verlo en su lujoso despa-
cho del casino y alli les explica que estd preocupado por
su socio, Chris «Lucky» Chigliak. Al parecer, después de
unos afos trabajando juntos, Chigliak se comporta de for-
ma extrafia. Seglin Vernon, desde hace dos meses su socio
no acude a las reuniones de direccidn del casino, rehiiye
hablar con él y presenta excusas que no se sostienen. Esto,
unido a que dltimamente hay un descuadre de los ingresos
del casino con las cuentas bancarias, hace pensar a Vernon
que su socio estd robdndole. Aunque dice que ha intentado
hablar con Chigliak en varias ocasiones, Vernon asegura
que no ha conseguido que su socio lo tome en serio, que
le ha dicho que no ocurre nada y que necesita dejar de
preocuparse y tomarse unas vacaciones. Vernon estd dis-
puesto incluso a dejar que los personajes vean sus libros de

cuentas y algunos asientos del banco, que, de ser correctos,
reflejan una discrepancia de casi medio millén de ddlares
en seis meses. Claro estd que estos libros de cuentas estdn
escritos por el propio Vernon, ya que su socio Chigliak
lleva una contabilidad paralela en sus propios libros. Estos
dos hombres pueden ser socios, pero no parecen amigos.

Vernon ofrecerd a los personajes una generosa paga diaria,
dietas de manutencién y fichas para su casino hasta que
den con la causa del extrafio comportamiento y de la falta
del dinero.

Escena 2: €l Lakeside Lucky

El casino propiedad de Vernon y Chigliak es un imponente
edificio de veinte plantas ubicado en una calle concurrida
de la ciudad. Es un edificio de los afios treinta, reformado y
acondicionado para albergar el casino y un hotel. Contiene un
restaurante, dos bares, cuatro salones de baile y seis salas de
conferencias, aparte de las salas de juego y las habitaciones y
suites del hotel. Los precios de sus servicios son asequibles y
la calidad de las instalaciones es razonable. Aunque no es el
destino preferido por los visitantes mas acaudalados, el Lake-
side siempre estd concurrido. El casino dispone de varias me-
sas de poquer, blackjack y dados, cuatro ruletas y dos docenas
de maquinas recreativas. Uno de los bares del edificio esta en
la sala del casino, un gran espacio didfano a distintos niveles
de altura conectados por tres escalones. Todo el casino esta de-
corado de forma barroca y recargada. Camareros de ambos se-
xos amenizan las veladas y envalentonan a los jugadores con
ocasionales bandejas cargadas de copas de champan gratis.

Los personajes jugadores podran jugar con el crédito que
les ha proporcionado Vernon o con las fichas que ellos
mismos cambien. El ambiente del Lakeside Lucky es pro-
picio para dejarse el dinero en las mesas o en las tragape-
rras, con personal atento y musica alegre. Los personajes
podran valorar la habilidad de cada crupier con un enfren-
tamiento de Voluntad a dificultad 1 (media), o la fiabilidad
de las ruletas con un desafio de Intelecto a dificultad 2
(dificil). En caso de que tengan éxito, se dardn cuenta de
que de cuando en cuando un crupier hace trampas con las
cartas. Si observan descaradamente, el empleado dejara
de hacerlo, pero si lo hacen con discrecién, podrédn lle-
gar a ver el patrén de las trampas: en ocasiones el crupier
hard ganar a un jugador una pequefia cantidad, y en otras
le harad perder una cantidad mucho mayor. En las mesas
de poquer, la pérdida de un jugador serd a favor de otro,
siempre el mismo: en realidad se trata de un empleado del
casino que se hace pasar por cliente. Para evitar sospe-
chas, el jugador compinchado se retira cuando acumula
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| MAS TARDE, ME HALLABA VAGANDO |
' RUMBO A Ml APARTAMENTO CON LA Ji
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Maurice Vernon
TORO EMPRESARIO Y SOCIO DEL LAKESIDE LUcKY

CARACTERISTICAS
FORTALEZA DM KB BB[:-::| CUELLO DE TORO +2, BEBEDOR +2
REFLEOS @) 202 5l Depos rAPIDOS +1
VOLUNTAD Bl NEGOCIAR +2, INTUICION EMPRESARIAL +1
INTELECTO BAMSESABL-J:: BUENA MEMORIA +2, HOMBRE LEIDO +], CONTABILIDAD +

HIT0S

- 8E CRIO EN UN RANCHO.

- EVITO EL SERVICIO MILITAR POR OBESIDAD.

- HA APRENDIDO EL NEGOCIO DE LOS CASINOS Y HOTELES DE FORMA AUTODIDACTA.
- TIENE BUENAS RELACIONES EN EL MLNDO EMPRESARIAL.

COmPLICACION
CONFIA DEMASIADO EN SUS SOCIOS.
PUNTUACIONES DE COMBATE
ICATIVR ~ DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE ResisTench
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Maurice Vernon se crio en el seno de una familia adinerada.
Este toro de ascendencia tejana siempre tuvo una vida comoda,
pero cuando heredo el patrimonio de sus padres decidié que no
queria vivir de las rentas de ranchos y haciendas. Vendi6 todo
y dedicé su fortuna al negocio de los juegos de azar y apuestas.
Estuvo probando en distintos estados hasta encontrar uno donde
la legislacion sobre casinos le fuera mas favorable y hubiera un
nicho de mercado. Hace un lustro se asocié con Chigliak para
construir el Lakeside Lucky. Chigliak se qued6 al cargo de la
direccién del casino y Vernon, como socio capitalista.

Vernon es un toro de mediana estatura pero muy ancho de
hombros, con una panza prominente propia de una vida
de lujo, excesos y poco ejercicio fisico. Luce unos gran-
des cuernos y una pequefia barba puntiaguda. Viste trajes
claros para contrastar su oscuro pelaje rojizo, y toda su
vestimenta deja traslucir un gran poder econémico.

una cantidad prudente de ganancias y cambia a otra mesa.
La maquinaria de la ruleta no parece tener truco, pero,
como es habitual, el propio juego favorece a la banca en
el largo plazo.

Todos los empleados del Lakeside visten con pantalones
negros, camisa blanca adornada con pajarita y un chale-
co rojo con rayas negras verticales. Hay dos turnos en el
casino y en el hotel, por lo que, si permanecen el tiempo
suficiente, los investigadores pueden conocer a multitud de
empleados. Algunos de estos son:

m El camarero del bar, Jack Dump, un ddlmata habil
haciendo cdcteles y dando charla trivial a sus clien-
tes. Parece contento de trabajar en el Lakeside y no
tiene pegas sobre el dueflo. Como mucho cotilleara
que desde hace unos meses se puede ver a Chigliak
enamorado como un tonto de Evelyn, una guapa
francesa.

m Francis Dubois, el crupier mds habilidoso del casino.
Es un orangutdn grande de mediana edad con muchas
canas blancas entre su pelaje naranja. Es la eleccién
habitual en las horas de mdxima afluencia en las me-
sas de cartas. Su habilidad para repartir cartas marca-
das no tiene parangdén. Durante sus descansos hablara
poco sobre su trabajo, y serd agresivo si alguien le
menciona las trampas durante las partidas.

= Rita Myers, jefa de sala. Esta cerda enjuta y de mirada
severa se encarga de rotar a cada crupier y de sefialar a
los dos agentes de seguridad si hay algtn cliente con-
flictivo. No estd demasiado contenta con su trabajo, ya
que piensa que cobra poco para sus responsabilidades.
Dice, y puede que no le falte razén, que le pagan me-
nos que si fuera un hombre. No serd desleal con sus
jefes, pero se notard su descontento.

PERO EN ESTA CILUDAD, YA
'NADIE RESPETA A

LOS VIEJOS,



= Ronnie y Bud son los guardias de seguridad, un pas-
tor aleman y un bull terrier respectivamente. No se
los contraté por sus grandes ideas, sino por su celo
y corpulencia. También se valora su capacidad para
encerrar a un jugador tramposo en una sala y apretarle
las tuercas hasta que decida no volver nunca mas por
el casino.

a Daisy Bloomberg, una periquita que sirve a las mesas
y a los clientes de las maquinas recreativas, llevando
pedidos en bandeja. Mantiene con Chigliak un negocio
de compra de alcohol a través de su novio, un mafioso
local. En estas operaciones, el casino se ahorra ciertos
impuestos federales sobre el alcohol, y puede llevar a
los personajes a una investigacion de delitos federales,
pero que no tienen nada que ver con el asunto para el
que han sido contratados.

s Dora Smith tiene su puesto cerca del bar, en una ca-
bina a través de cuya ventanilla cambia efectivo por
fichas de juego. Es una caniche de mediana edad con
unas llamativas gafas que se pondrd muy nerviosa si
los personajes intentan hablar con ella. Y es que Dora
sisa dinero del casino; apenas unos ddlares en efectivo
de vez en cuando, pero su actitud puede llevar a pensar
que es un asunto mucho mds grave.

Estos son algunos ejemplos de las personas con las que los
personajes pueden hablar. Enfrentamientos de Voluntad a
dificultad 1 (media) y una buena interpretacion permitirdn
sacar mds informacidn a estos trabajadores. Por supuesto,
el estilo que usen los personajes puede ser variado, desde
la intimidacién hasta el deslizamiento de unos discretos
délares en el bolsillo adecuado.

Si permanecen el tiempo suficiente en el casino, cualquiera
de los empleados a los que hayan preguntado por el director

les sefalard a un coyote vestido de cowboy y con adornos
indios en su atuendo. Se le puede ver dando instrucciones
a los empleados y saludando a clientes habituales, siempre
con una carcajada y un comentario gracioso. Lleva del bra-
7o a una dama, una bella armifio, elegantemente vestida.

Si se aproximan a él, los atenderd con una sonrisa llena de
dientes. Aunque no es exactamente una persona afable, pa-
rece estar siempre de buen humor. Chris «Lucky» Chigliak
atenderd a sus preguntas, e incluso los llevard a un despa-
cho cercano a la sala del casino si los personajes quieren
hablar con €l en un lugar més tranquilo. La dama que lo
acompafia intentard estar también en esa conversacion, y
Chigliak solo le pedird que se retire si uno de los persona-
jes se lo menciona.

Chigliak hablara sin tapujos sobre generalidades e incluso
sobre el negocio, aunque nunca mencionara que en su casi-
no se hacen trampas o reconocerd que es asi. No dudara en
elogiar a Vernon como buen socio y mejor persona. Como
socio capitalista, asegurard Chigliak, Vernon le da carta
blanca para gestionar el casino y el hotel como mejor le
plazca. Con esa libertad, el coyote reconocerd que su tra-
bajo es gratificante y rentable. Si los personajes jugadores
se enfrentan al coyote con las sospechas de Vernon, este
negara que su socio pueda tener reparos sobre €l. Si se le
insiste sobre el hecho de que estdn contratados precisa-
mente por Vernon, a Chigliak se le borrard la sonrisa del
rostro... durante un instante, porque de nuevo ensefard los
dientes y le quitard importancia al asunto.

Si le piden que les muestre sus libros de cuentas, Chigliak
aceptard a regafiadientes, y los llevard hasta un secreter
repleto de papeles desordenados, apilados y garabateados
con mala caligrafia. Un personaje que dedique un par
de horas a ordenar los papeles y hacer las cuentas podra
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estimar que la discrepancia con los libros de Vernon
existe, pero que la cifra es la de la cuenta bancaria. Sin
embargo, un desafio exitoso de Intelecto a dificultad 1
(media) revelard que, efectivamente, hay salidas de dinero
que no parecen ajustarse a los conceptos garabateados.
Por ejemplo, hay gastos relacionados con impuestos
estatales y locales que no parecen corresponder con la
normativa vigente. Otro desafio de Intelecto a dificultad
2 (dificil) revelard pagos a proveedores (alcohol, comida,
textiles para el hotel) que parecen demasiado elevados.
Sin facturas y sin ninguna otra evidencia, no sirve para
probar nada, pero en resumen, puede que efectivamente
Chigliak haya estado desviando fondos a lo largo de los
dltimos meses.

Escena 3: Lherchez la femme

La aparicion en escena de la armifio de acento francés
es motivo de cotilleo entre los empleados del casino y el
hotel. Antes de que ella apareciera, Chris Chigliak no era
conocido por ser mujeriego, a pesar de estar soltero. Sin
embargo, todos los que opinan sobre el tema coinciden en
que el capricho por la armifio fue instantdneo y que des-
de entonces el gerente del casino la lleva a todas partes.
Como dice el viejo adagio, cherchez la femme o «busca a
la mujer»; es probable que los jugadores sospechen de la
nueva figura del casino, y, ademas, los empleados siempre
la mencionardn como un elemento importante de los ulti-
mos meses.

Evelyn Chifflet (armifio) es en realidad Evelyn Johnson, una
agente de la CIA destinada a investigar en el casino. Evelyn
lleva seis meses investigando las actividades del Lakeside
Lucky, y en concreto las de Lucky Chigliak. Su aparicién en

el casino y su relacion con el gerente comenzé aproximada-
mente al mismo tiempo en que Chigliak empez6 a desviar
fondos, luego los investigadores pueden relacionar ambos
hechos y pensar erréneamente que la mujer es la responsable
(o incitadora) del desfalco.

La sefiorita Chifflet es esquiva, y aunque se muestra timi-
da y huidiza, un enfrentamiento de Voluntad permitird de-
tectar que es una pose estudiada. Siempre intentard estar
cerca de Chigliak, y si detecta que los investigadores se
interesan por ella, se retirard a su suite del hotel (a pesar
de que probablemente sea amante de Lucky, Evelyn tiene
su propia habitacion de lujo).

Si los personajes jugadores consiguen acorralarla y le ha-
cen preguntas incomodas, la armifio jugard la carta de la
dama en apuros Yy, si eso no funciona, se mostrard agresiva
y amenazard con chillar y pedir ayuda.

Si los investigadores optan por vigilar a Evelyn con dis-
crecién (quizd con los desafios o enfrentamientos ade-
cuados por medio), podrdn verla salir de su habitacién
ya entrada la noche. La zona de la ciudad donde se en-
cuentra el Lakeside estard animada a pesar de la hora,
con bares, pubs y salas de espectaculos con clientela. Por
la calle aun circula gente y automdviles, y las farolas y
los carteles luminosos de los negocios iluminan bien las
aceras.

En realidad, Evelyn va a informar sobre los nuevos juga-
dores aparecidos en el tablero: los investigadores. Pedira
informacién sobre ellos a sus contactos, y el que estd mds
a mano es un agente del FBI, que mantiene una tapadera
tan solo a un par de manzanas del casino Lakeside. El FBI



también quiere investigar a los duefios del Lakeside por
delitos federales de evasion de impuestos, pero han dado la
iniciativa a la CIA, ya que esta agencia comenzd primero
su investigacion.

El local donde trabaja de forma encubierta el contacto del
FBI es el Redhill Stars, un bar famoso por sus licores de
importacién. Alli opera desde hace unos meses Douglas
Steel, un agente federal. Este gato flaco y rayado hace las
veces de camarero del bar en el turno de noche. El local
es un bar funcional, con mobiliario de calidad pero no tan
lujoso como los negocios de la zona. El licor es su princi-
pal atraccidn, y casi siempre hay una docena de caballeros
que acuden a tomar bourbon de calidad y a escuchar dis-
cos de jazz. Si Evelyn se percata de que la siguen, inten-
tard tomar suficiente ventaja para entrar al Redhill Stars y
poner sobre aviso al agente Steel. Luego se deslizara por
la trastienda para intentar salir por un callején trasero o
incluso para esconderse hasta que Steel se haya deshecho
de los investigadores. Al entrar en el bar, no verdn ni ras-
tro de la armifio. El gato de detrds de la barra negara haber
visto a nadie, al igual que los clientes (en su mayor parte
parroquianos, no sabran de qué va el asunto, pero le segui-
rdn el juego al camarero). Si los personajes insisten, Steel
los increpard diciendo que no deberian acosar a damas
indefensas. Aunque todo dependerd de como se manejen
los investigadores, esta es una situacién propicia para una
buena pelea de bar, al ritmo del jazz de Fats Pichon que
suena en el tocadiscos. Steel y muchos de los clientes
(tantos como personajes jugadores) estardn dispuestos a
recibir unos cuantos pufietazos para defender el honor de
una dama en apuros. Puedes utilizar la ficha de detective
(pagina 101) para el agente Steel y la de gandaya (pdgina
109) para los parroquianos del bar.

Todo acabaré si algtin personaje jugador es tan poco ele-
gante de empuflar un arma letal (un cuchillo o cualquier
arma de fuego). También puede acabar después de unos
cuantos golpes y unos ojos morados, momento en el que
Steel decida que Evelyn ya ha tenido tiempo de huir o

Chris «Lucky» Chigliak

COYOTE VENIDO A MAS, 80CIO Y GERENTE DEL LAKESIDE LUCKY

CARACTERISTICAS

FORTALEZA @ M-I :C-:E 2] DURO cOMO LN CLAVO +2

Il E SALTAR ANTE EL PELIGRO +2
UOLUNTAD DY MEES 8B : EXTROVERTIDO +2, CHARLATAN +2
INTELECTO BAMBESAB[:-:|:: JUEGOS DE AZAR +2, FINANZAS +2

HiTos
- CRECIO EN LOS ARRABALES DE LA CILUDAD.
- GANO SU PRIMERA FORTUNA CON CARTAS Y DADOS.
- TUVO DOS BARES Y LINA SALA DE BILLAR ANTES QUE EL CASINO.
- DEDICA TIEMPO A LUCHAR POR LOS DERECHOS DE LOS NATIVOS AMERICANOS.
COMPLICACION
ES MAS BOCAZAS DE LO GUE LE CONVIENE.
PUNTUACIONES DE COMBATE
INICIATIVA DEFENSA  PROTECCION  AGUANTE RESISTENCIA
O0000OMANE
[7) ] 0 7} OOo0oOCMMNEN
O0000ONENE

Chris Chigliak, también conocido como Lucky Chris o sim-
plemente Lucky, es un coyote nativo americano. Aunque es
de origen humilde, Chigliak ha tenido varios golpes de suer-
te en juegos de azar a lo largo de su vida, lo que lo han con-
vertido en uno de los hombres més ricos del estado. Combi-
n6 su fama de suertudo con cierto ojo empresarial y acabd
creando y dirigiendo el Lakeside Lucky con la ayuda de su
socio capitalista, Maurice Vernon. Lo que nadie sabe es que,
en realidad, la suerte en el juego tiene mds que ver con su ha-
bilidad para hacer trampas con las cartas, y que la habilidad
empresarial es en parte fruto de negocios sucios en el mundo
del tréfico de alcohol y la evasién de impuestos.

Chigliak es delgado y alto. El coyote se empefia en vestir al
estilo tejano, con cazadoras de ante con flecos en las man-
gas, corbatas de bolo con llamativos cierres y anchos som-
breros de cowboy. También lleva extensiones en el pelaje
detrds de sus orejas grises, que adorna con trenzas y alguna
pluma de colores. El adinerado coyote es, por lo general,
una persona de risa facil. Parece que cualquier cosa le hace
gracia, y lo demuestra con estridentes gaifiidos y carcajadas.




esconderse. Si los personajes ganan la pelea con facilidad,
aun podran salir por la trastienda y perseguir a la espia por
callejones oscuros, lo que podria dar lugar a otra escena
de accidn.

En el caso de que Evelyn sea atrapada durante la persecucion
o descubierta en otro lugar (incluso puede que de vuelta en
su suite del hotel), si ha tenido tiempo de conseguir datos
sobre los personajes o bien estos ponen todas las cartas
sobre la mesa, terminard por cambiar de estrategia. Hablara
a los personajes de su investigacion, aunque no revele
su verdadero nombre o la agencia para la que trabaja. El
verdadero motivo de hacerse pasar por una dama y acercarse
a Lucky Chigliak es investigar sus supuestas conexiones con
agentes comunistas. No sabrd nada acerca del desvio de los
fondos del casino, pero el tema le interesard de inmediato,
porque encaja con su investigacion. Al parecer, Chigliak
comenzd a tener contactos que llamaron la atencion,
primero de la policia local, después de agencias federales. Al
principio solo acudia a reuniones y mitines de intelectuales
que promulgaban los derechos de los nativos americanos;
nada raro, en realidad, puesto que el propio Chigliak es de
origen indio. Después se le vio acudir a actos organizados
por agitadores de izquierdas que cargaban contra el Gobierno
de los Estados Unidos y sus politicas economicas. No llegd
a hacer nada delictivo, pero era extrafio tratindose de un
empresario de éxito. La alarma salté cuando uno de estos
agitadores, el moldavo Serguei Obolensky, se hospedé en el
hotel Lakeside en tres ocasiones en un plazo de dos meses.

Con esta nueva informacidn, los personajes querrdn colabo-
rar con Evelyn, lo que redundaria en beneficio de todos. La
agente de la CIA lleva un tiempo estancada porque ain no ha
conseguido estar cerca de Chigliak en todas las situaciones.
Por ejemplo, relatard, una vez al mes, el gerente del casino
se ausenta y no se la lleva con él. Nuevas indagaciones en el
casino son la clave para la resolucién del caso.

Escena 4: Elindio y €l socialista

Los libros de cuentas, tanto los de Vernon como los de
Chigliak, o los albaranes de los bares del casino y hotel
permiten encontrar algunas pistas. Los cargamentos de
vodka que recibe el Lakeside no vienen de los proveedores
habituales de dentro de Estados Unidos, sino que llegan
a través del lago Michigan (o desde el mar, si la aventura
transcurre en un puerto maritimo) via Canad4, pero el
origen es la Unién Soviética. Esta pista permite relacionar
los envios de alcohol con el agitador soviético Obolensky.
Unas gestiones adecuadas por parte de los personajes les
permitirdn cuadrar las fechas en las que Evelyn dice que
Chigliak se ausent6 con la llegada al puerto de barcos con
cargamento de la Unién Soviética, que pertenecen todos
al mismo armador. También podran saber que la siguiente
llegada de un barco con esas caracteristicas es a la noche
siguiente, exactamente un mes después del anterior. Los
personajes (y Evelyn, si han decidido colaborar con ella)
tendrdn una oportunidad de oro para pillar in fraganti a
Chigliak con lo que sea que se trae entre manos.




A la noche siguiente, los personajes podran seguir a Chi-

gliak cuando este salga del hotel para montar en un taxi y
dirigirse al muelle. Otra opcidn es adelantarse al gerente y
acudir directamente al muelle al que saben que va a llegar
el barco; probablemente esto sea menos arriesgado: si Chi-
gliak sospecha que estdn siguiéndolo, cancelard su visita al
muelle, con lo que se perderia la opcién de pillarlo con las
manos en la masa.

El puerto de la ciudad serd, como todos los de una gran
ciudad industrializada, grande, maloliente, hiimedo y oscuro.
Los distintos muelles albergan edificios de una sola planta,
hangares y cientos de contenedores apilados en montafias
de metal pintado y oxidado. Gruas, andamios, furgonetas
descubiertas de carga y barcos atracados completan el caético
paisaje. Se pueden divisar todo tipo de navios, desde pequefias
barcas de pesca hasta buques cargueros. En el muelle 23,
tal y como estaba previsto, se encuentra el Pochetnyy
Grazhdanin (literalmente, «hombre libre»), un carguero de
bandera canadiense pero armador ruso. Alli podrdn encontrar
a Lucky Chigliak, esperando en la fria noche, abrigado
con una pesada gabardina. Desde el barco, unos marineros
estardn enfocando al coyote con grandes linternas, mientras
otros preparan el desembarco de la mercancia. El primero en
bajar por la pasarela serd un gran oso negro tapado con un
grueso abrigo y tocado con una tipica ushanka con orejeras.
Bajard acompafiado por cuatro hombres armados con fusiles.
El 0so0, que coincide con la descripcién de Serguei Obolensky
que hizo la agente de la CIA, vociferard saludos en ruso
hacia Chigliak, que saludard a su vez levantando la mano.
Mientras los marineros y el gran oso se acercan, se podra
ver a Chigliak manipulando un abultado sobre de papel. No
serd necesario ser un sabueso para intuir el olor de crujientes
billetes dentro del envoltorio.

En esta escena, la actuacion de los personajes serd clave,
y lo mds probable es que acabe en tiroteo. Si esto sucede,
los investigadores tendrdn que enfrentarse a un nimero de
marineros armados (tantos como personajes mds 2. Pue-

des utilizar la ficha de estibador, pagina 105, y de matdn,

Evelyn Johnson, alias Evelyn Chifflet

SOFISTICADA ARMINO AGENTE DE LA CIA

CARACTERISTICAS

FORTALEZA @ M8 (.| :(-::| ATLETA #l, RESISTIR TORTURA +1

REFLE0S DYMESAEBL REVOLVER +2, CUERPO A TIERRA +1, ESPRINTAR +
VOLUNTAD s &Sl SEDUCCION +2, BUENAS MANERAS +

INTELECTO BMEESL:)C-C)E | Leves +, POLITICA +, CRIPTOGRAFIA

HIToS
- DE PEQUENA JUGABA A PONER ACENTO FRANCES.
- 8ACO RESULTADOS SOBRESALIENTES EN LAS PRUEBAS DE ACCESO DE LA CIA.
- PERDIO EL CONTACTO CON TODA SU FAMILIA.
- HA RECHAZADO ASCENSOS QUE LA SEPARARIAN DEL TRABAJO DE CAMPO.
COMPLICACION
ES MUY BRUSCA CON 8US COMPAREROS.
PUNTUACIONES DE COMBATE
MICATUA ~ DEFENSR  PROTECCION ~ AGUANTE  ResisTenca
OOOOONANER
r] 2 0 S OoooONEEEn
OOOOONANNEN

Esta agente encontré su vocacion de espia por casualidad,
cuando un agente senior de la agencia le propuso entrar
en la Agencia Central de Inteligencia. Este, que luego se
convirtié en su mentor, la vio deshacerse de dos pesados
en un bar haciéndose pasar por francesa que no entendia el
inglés, y de un tercero partiéndole una botella de bourbon
en la cabeza.

Evelyn Johnson se crio en Francia, por lo que su francés es
practicamente perfecto y la convierte en una valiosa agen-
te encubierta. Es una armifio de agradable color canela,
mads claro alrededor de su hocico corto y hacia el pecho,
con grandes ojos negros. Esbelta y no muy alta, cuida su
cuerpo y su aspecto para resultar atractiva al sexo opuesto.
Ya de por si hermosa, parte de su entrenamiento la dota de
estrategias de seduccion y persuasion que le han abierto
puertas en muchas ocasiones. Tiene todo un amplio ves-
tuario para adaptarse a cada ocasién, pero siempre con ro-
pas a la moda y de buena calidad. Su estudiado aspecto de
dama esconde una habilidad letal en el cuerpo a cuerpo y
con su revolver .38 Especial que lleva siempre en el bolso.
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Serquei Obolensky

O30 AGENTE DE LA KGB CONTRABANDISTA

CARACTERISTICAS

FORTALEZA & M6 K8 AB[:-:::| MURO DE MUSCULOS +2, BOXEO +2
i PISTOLA +2, CLUBRIRSE +2
i DOTES DE MANDO +2
35| CONOCIMIENTO DE ADUANAS +, LEYES +

HIToS

- PASG ANOS EN LA ESTEPA SIBERIANA.

- ENTRO EN BERLIN CON LAS PRIMERAS OLEADAS RLISAS.

- TORTURSO A DOCENAS DE NAZIS DESPUES DE LA GLIERRA.

- HA ESTABLECIDO CONTACTO CON DISTINTOS GRUPOS COMUNISTAS EN SLELO AMERICANO.

COMPLICACION
IRASCIBLE.
PUNTUACIONES DE COMBATE
INICIATIDA DEFENSA  PROTECCION ~ AGUANTE ResisTence
Oooooonmnn
aooooonmnn
Lo Lz ) [ o] ) g

pagina 92, para representar a los marineros) y al propio
Obolensky, que en realidad es un agente de la reciente
KGB soviética armado con una pistola Makarov. Chigliak
no participard en un tiroteo, sino que intentard esconderse
y escurrirse si se le da ocasién. Otra opcién es que los
investigadores esperen a que la transaccidn termine, que
consiste simplemente en que el coyote le dé al oso el so-
bre, intercambien un abrazo y Chigliak se marche. El sobre
contiene mucho dinero, mucho mas que el necesario para
comprar el vodka destinado al casino. Y es que es aqui
donde acaba el dinero que Chigliak desvia de los ingresos
del casino. El agente soviético usa esos fondos para sus
acciones dentro de las fronteras de Estados Unidos.

Epilogo

Si los personajes sobreviven a la escena del muelle y de-
rrotan a los agentes comunistas, Chigliak serd arrestado,
bien por la agente de la CIA o por el FBI, debido a sus de-
litos contra la Hacienda federal. Llegados a este punto, el
coyote se derrumbard y confesard todo: reconocerd todas
las actividades relacionadas con los comunistas (aunque
intentard no decir nada de sus otros chanchullos de trifico
de alcohol con Daisy Bloomberg, la camarera del casino,
a no ser que los investigadores también hayan encontrado
pistas e indagado sobre ese tema). Todo el dinero desfalca-
do al casino, y, por ende, a su socio, Maurice Vernon, iba
a parar al movimiento prosoviético de Obolensky. Segtin
el relato de Chigliak, todo lo hizo por el pueblo indige-
na, oprimido desde la invasion de sus tierras por parte del
Gobierno estadounidense. Los comunistas, dird, acabarian
con la explotacion capitalista, y la nueva tierra americana

serfa igualitaria para todos. Su versién de lo sucedido serd
apasionada y sonard a verdad, y quizd lo sea: probable-
mente su aportacion al agente comunista sea la primera
vez que Chigliak ceda dinero sin obtener nada a cambio
inmediatamente.

Después de un relativamente corto proceso judicial, a
Lucky Chigliak se le habrd acabado la fortuna y pasard
un largo periodo en prisién por delitos fiscales, sedicion
y conspiracién contra el Gobierno de los Estados Unidos.
Su socio, Maurice Vernon, quedara exculpado y continuara
con el negocio del Lakeside €l solo, aunque le cambiara el
nombre a «Lakeside American». Se mostrard agradecido
con los investigadores y les dard una jugosa paga extra.
Evelyn Johnson rechazard una nueva promocién para se-
guir actuando como agente de campo. Aunque posible-
mente sea destinada a un lugar muy lejano, los personajes
habrédn adquirido un nuevo contacto que puede serles muy
itil en el futuro.

Otros casos

Los casos a continuacién estdn mds resumidos que La
Suerte del Indio, pero mantienen el espiritu que debe te-
ner un caso de Blacksad. En los personajes indicamos su
concepto y la referencia a la ficha de personaje genérico
mads apropiada segtin las puntuaciones de las caracteris-
ticas. No obstante, si quieres sacarles el mdximo partido,
te recomendamos que crees fichas para ellos 0, como mi-
nimo, que modifiques las fichas genéricas indicadas, por
ejemplo, cambiando los rasgos y afiadiendo hitos y com-
plicaciones. Como director de juego, debes adaptar el gan-
cho que lleve a los personajes jugadores a involucrarse en
estos trabajos.

Juventud Perdida

Después del funeral del magnate Albert Greyhound, los in-
vestigadores son reclamados en la lectura de su testamen-
to, donde se les expone una serie de excéntricas condicio-
nes a cumplir antes del reparto de su herencia. Cuando la
familia del difunto millonario averigiie las implicaciones y
consecuencias de la aplicacién del testamento, comenzard
a hacer peticiones a los investigadores con el fin de burlar
las condiciones que el documento impone.

Bruce Spellman, abogado en funciones del millonario
Albert Greyhound, invita a los investigadores al funeral
del magnate y a la posterior lectura de su testamento en
las oficinas de Spellman & Co. Después del fenémeno
medidtico que supone el entierro de uno de los hombres
mds ricos de la cuidad, convertido en desfile de etiqueta
para las clases altas y en festin de titulares para la prensa,



Yestamenlo de Albert 5rgﬂhoumd

&5 mi wllima voluntad dejar a mi amio,
asesor | abo%ado Bruce 6f5llma\m al carp
de mi forhwma Y compafiia por ui periodo

de dos semanas Poswlmon% a mi muerde,
durande las cuales dispendrd de encontrar
ami primer l/tito, nacido del viewtre de Cecile
$arrell. Yranscurrido diclo JrievwFo, si se ha
ouw\flido mi anlelo pzzréoma[ de dar con
ellos, estos serdn los herederos del 60 % de
i falriw\omo, y Bruce 6195[[%9\1/1, del 40 %
restande, en calidad de (x%m@(eoimim’ro Yy
como sedro de que no acea[v’rg soboruos por
FAH.@ de la Mfl’o\ avariciosa de mi W\ut@r Y
los derrochadores malcriados de sus hitos,
si lledasen a conocer las condiciones de este
lestamento. En caso de ranscurrir dicho
liempo sin resullados salisaclorios en la
Wéqv\a@la, me resignare desde wi ggpulcro
con que mis herederos Aisfomgam de mi
herencia como la [53 dicle.

Ordeno que mis tamiliares no sean
idormados del conlevido de esle lestamendo
durande esas dos semanas y que se les
Agmi.egue el acceso a mi forluna usando
como excunsa la necesidad del saneamiento
previo de asunlos fiscales.

L hnica im{ormaciéw qu@ Fue@lo AFOAA(
de Cecile ademds de su aFel[ido de sollera,
farrell, es el reggmrdo de compra de wn
billete de audobiis com el que mi pa\@(m se
deshivo de ella cuando qvw@lé embararada
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los investigadores acuden al despacho del abogado por
su propia peticién. Alli, Spellman se retine en privado con
ellos, mientras que a los aténitos y furibundos familiares del
difunto, que se encuentran alli, se les deniega la entrada.

El abogado informara a los personajes jugadores que quie-
re contratarlos para un trabajo péstumo para el difunto.
La paga es bastante generosa, una suma cuantiosa por dia
de trabajo, y un considerable dineral si consiguen llevar a
cabo el acuerdo. Entonces, Spellman procederd a leer el
testamento, donde se realizan algunas peticiones extrafas,
como la contratacion de los investigadores y el hecho de
mantener a la familia aparte de la lectura.

Poco después de que los investigadores inicien sus pesqui-
sas, recibirdn noticias de Renata, la viuda Greyhound, que
desea entrevistarse con ellos. Renata pretende averiguar
qué hay detras del retraso de la lectura del testamento y por
qué este grupo de supuestos expertos ha estado presente
mientras que a ella y a sus hijos se los mantiene desinfor-
mados. Al no obtener respuestas, tratard de sobornar a los
personajes para saber qué estd pasando, pero si ceden, se
arriesgardn a no ver un centavo del pago prometido por
Bruce Spellman.

Si siguen las indicaciones del testamento de Albert
Greyhound, llegardn a Despair Creek, donde vive Cecile
Farrell, una anciana de cardcter agrio que sobrevive a duras
penas con una pensién nimia. La anciana se ha mudado
tantas veces que encontrarla resultard un infierno de varios
dias de seguirle el rastro y tratar de pasar inadvertidos
para un tipo extrafio que parece seguir el mismo juego que
los investigadores. Tras conseguir que la vieja suelte la

lengua, los protagonistas serdn abordados por el tipo, que
trabaja para la familia del difunto. Ofrecera promesas de
generosas recompensas si abandonan el caso.

El hijo de Albert Greyhound es Johnny, un sacrificado ca-
mionero viudo que resulta facil de encontrar: asistird al
oportuno funeral de su madre, Cecile. Después del humil-
de sepelio y de brindarle a Johnny la informacién de la
herencia de su padre bioldgico, los protagonistas serdn in-
terceptados esta vez por Ballin Greyhound, hijo pequefio
del fallecido magnate, que amenazard a los personajes exi-
giendo por ultima vez que se retiren del caso. En su vuelta
a la ciudad, serdn victimas del asalto de unos matones que
los perseguirdn intentando echarlos de la carretera e inclu-
so, metralleta en mano, disparardn al vehiculo para tratar
de deshacerse de los protagonistas y los resultados de sus
investigaciones.

Albert Greyhound: («Sabueso magnate pusildnime»).
Greyhound era el duefio de la mayor compaiifa de autobu-
ses de los Estados Unidos, fundada con la fortuna heredada
de su padre, un rico propietario de muchas de las primeras
fabricas aparecidas en la era industrial. El anciano Albert
era un hombre afable y de cardcter menos tirdnico que su
padre. En su juventud estuvo enamorado de una chica con
la que sofi6 formar una familia, hasta que su padre se inter-
puso. Despreciando a aquella «chica del montén», el padre
de Greyhound obligé a su hijo a que se separara de ella, y,
pagandole un billete de autobus a algun otro sitio, se des-
hizo de la joven, que ya albergaba en su vientre a su futuro
nieto. Greyhound vivié buena parte de su vida desencanta-
do con su matrimonio con Renata, una mujer opresiva y de
frio corazdén que no veia en Greyhound més que una fuente



de dinero ilimitado. Probablemente el hastio por su familia
y el recuerdo del amor perdido hicieron que Greyhound
creara ese peculiar testamento como golpe final.

Bruce Spellman: («Cotorra abogado con recursos».
Ficha de abogado, pdgina 103). Es un tipo mayor, aun-
que no tan anciano como Greyhound, bastante sobrio y
de tono amable que siempre encuentra el mayor nime-
ro posible de palabras para transmitir los mensajes mads
sencillos. Spellman es el responsable de contactar a los
protagonistas e invitarlos al velatorio de Greyhound:
«Vengan vestidos elegantemente, pénganse la mejor
prenda que tengan o alquilen un esmoquin si es necesa-
rio. Greyhound era un hombre importante y, como tal,
habrd mucha gente importante veldndolo, la prensa y
puede que media ciudad. Después hablaremos, y es en
esa charla donde les haré un jugoso encargo, pero ne-
cesito que estén en la ceremonia. Quizd sea relevante,
no lo sé. Pero por la suma de dinero que les voy a pagar
no sentirdn que estén perdiendo el tiempo». Después del
velatorio, los citard en el bufete que regenta, donde los
hara participes de la singular dltima voluntad del difun-
to, que, para escandalo de la viuda e hijos, es una lectura
privada para los protagonistas.

Renata Greyhound: («Reno cazafortunas venida a mds».
Ficha de ama de casa, pdgina 90). La viuda es una mujer
mayor, aunque mas joven que su marido, de expresion se-
vera y labios apretados, a la que rapidamente se le recono-
ce un cardcter manipulador y avaricioso. Viste trajes caros
acompafiados de caros accesorios y joyas. La primera vez
que coincide con los protagonistas no les hard el menor
caso ni les demostrard deferencia alguna, sencillamente

montard en cdlera por el insulto que le supone no estar
invitada a la lectura del testamento de su marido: «jEs in-
sultante! j;Qué ultraje es este?!».

En cambio, la segunda vez que vea a los investigadores,
serd en la mansién Greyhound y por invitacién suya. En
esa ocasion se mostrara cordial y zalamera. Tratard de son-
sacarles informacion acerca del testamento fingiendo saber
de qué se trata. En realidad no sabe nada, pero preguntara
a los personajes por su opinién al respecto. Si, después de
un par de intentos descarados de cotillear para que los per-
sonajes se vayan de la lengua, no consigue resultados, su
verdadero cardcter saldrd a la luz. Se levantard indignada y
furiosa y ofrecerd dinero a los personajes para que le digan
qué ponia en el testamento. «jExijo saber de qué trataba!
jComo viuda, estoy en mi derecho!».

Ballin Greyhound: («Gacela ricachon hijo de mamd».
Ficha de nifio rico, pdgina 98). El hijo pequefio de
Greyhound es un tipo de mediana edad, arrogante y engrei-
do, al que los personajes protagonistas verdn en el funeral
y la lectura del testamento. En algiin momento después de
que encuentren a Farrell, Ballin se encarard a los persona-
jes profiriendo amenazas. Ha ofdo a su madre hablar con
Jerry Delgado y no esta dispuesto a que su herencia se la
quede un cualquiera. Sin ningtin tipo de escrupulos, tra-
tard de intimidar a los protagonistas con bravatas en las
que ensalzard la importancia de su persona y su familia y
lo peligroso que puede resultar como enemigo. M4s tarde,
mientras los investigadores regresen a la ciudad, un coche
negro tratard de embestir al de los personajes: se trata de
Ballin y algunos asociados suyos, que llegardn incluso a
abrir fuego contra los protagonistas.




Jerry Delgado: («Jerbo detective mediocre».
Ficha de detective, pdgina 101). Este tipo es-
curridizo ha estado siguiendo a los personajes
desde poco después de su entrevista con Rena-
ta. También ha estado husmeando en el despa-
cho de Spellman y ha averiguado el contenido
del testamento. Poco después de que los prota-
gonistas abandonen el apartamento de la vieja
Cecile, el hurén abordard a los personajes y
dira trabajar para la familia Greyhound: «Atn
no pueden pagaros, pero si rechazdis el caso,
la viuda Greyhound os ofrecerd una gran suma
de dinero en compensacion». No se enzarzara
en una larga discusion. De hecho, serd bastante
brusco en su oferta, y si la rechazan, se largara
con un: «Asi se lo haré saber a la familia». Y no
volveran a verlo.

Cecile Farrell: («Vieja hiena avinagrada».
Ficha de anciano, pdgina 105). Esta fumado-
ra empedernida de cardcter amargo lleva afios
cambiando de domicilio, habitando hogares
cada vez mds y mds baratos, subsistiendo con
su exigua pension tras una vida como camarera.
Su mala actitud relucird desde el primer mo-
mento. Recibira a los personajes con insultos y
entre toses, y los instard a irse: «;Vdyanse a la
mierda, sacos de pus! Tengo cosas mejores que
hacer que escuchar a unos pazguatos vendedo-
res de tostadoras». No obstante, cuando conoz-
ca el motivo de la visita, se quedard perpleja
unos segundos y después se interesard por el
asunto. «Intenté engatusar a ese finolis de Al-
bert Greyhound, si, pero su padre me ech6 de
alli a patadas. Hubiera vivido muy bien si no
fuera por aquel viejo ricachén envarado. Pero
no, sefior, tuvo que ponerme en la calle. Me
dio algo de dinero y me alquilé un apartamento
unos meses. Eso y un asqueroso billete de auto-
bus es todo lo que consegui, y tuve que cuidar
a su nieto fregando antros y sirviendo bebidas.
(Qué es lo que se le ha perdido aqui ahora?».
Cuando pregunten por su hijo, fingird descon-
fianza, solo para sacar algunos billetes por la
informacién. En cuanto se los guarde, revelara
sin ningin pudor que su hijo, Johnny Farrell,
vive en una habitacién alquilada en una pensioén
y trabaja de camionero de largo recorrido tra-
tando de ganar todo el dinero posible para man-
darselo a sus suegros, que cuidan de sus hijas
desde que su esposa murié. «Ese desagradecido
no le envia ni un céntimo a su pobre madre».



Johnny Farrell: («Chacal padre extenuado». Ficha de es-
tibador, pdgina 105). Es un hombre de aspecto cansado y
taimado con negras ojeras y hombros caidos. Cuando los
investigadores vayan a buscarlo a la pension, verdn que
estd de viaje, y el casero les informard que solo aparece
cada dos o tres dias, a veces mas. Llega tarde, duerme y se
va temprano. Los protagonistas tendrdn que esperar cerca
de la pension para coincidir con él o preguntar en la com-
pafifa para la que trabaja. Cuando finalmente se enteren de
que estd en la ciudad, sabrdn que se ha tomado el dia libre
para ir al funeral de su madre. Efectivamente, la prime-
ra noticia que Johnny ha recibido al llegar de viaje es la
de la muerte de su madre, al parecer, de una insuficiencia
respiratoria mientras dormia, y serd todo lo que puedan
averiguar sin encontrarse con él en el cementerio local.
El entierro es una ceremonia sencilla en la que solo estan
presentes el sacerdote, el sepulturero y Johnny, vestido con
ropa negra muy gastada. Sin dnimos de entrevistas, entre
airado y apesadumbrado, se negard a hablar con los pro-
tagonistas y hard un amago de marcharse cabizbajo, pero
cuando se entere del asunto de la herencia, pedird a los
protagonistas la direccion de «ese tal Spellman» para visi-
tarlo al dia siguiente. Mientras tanto, quiere descansar un
poco y visitar a sus hijas en casa de sus suegros.

liltimo Asalto

Joe Hallenbrock es un boxeador segundén que ha recibi-
do una segunda oportunidad: por fin ha comenzado a ga-
nar combates y a sacar algo de dinero que llevar a casa.
Pero algo debe de haberle ocurrido cuando su mujer, Teri
Flakes, acude desesperada a los viejos amigos de su mari-
do, ya que junto a ella forman el limitado circulo de amis-
tades del boxeador. Nadie parece saber en qué anda meti-
do, lleva una temporada sin entrenar y no se le ha visto el
pelo por el gimnasio. El inico que podria decir algo acerca
de su paradero es un adicto cuya carrera en el boxeo tuvo
menos éxito atn que la de Joe.

Joe era un boxeador entrado en afios cuya carrera profe-
sional nunca llegd a despegar del todo, pero tltimamente
estaba teniendo algo de éxito y consiguiendo unos bue-
nos ingresos con los que sacar adelante su vida. Por fin, a
Teri y Joe estaba yéndoles bien: habian conseguido tener
las facturas al dfa y habian liquidado la hipoteca. Hasta
habian empezado a ahorrar y estaban haciendo planes de
tener un hijo. Pero desde hace varias noches Joe no apare-
ce por casa. En el gimnasio no saben nada. Un dia llego,
pago sus cuentas y no se le volvié a ver. A los personajes
jugadores no les costard mucho comprobar que una parte
de la historia no es cierta: Joe no estd combatiendo, al me-
nos publicamente. Teri no iba nunca a los combates, pero

las magulladuras de Joe sin duda eran auténticas. Algunas
indagaciones los conducirdn hasta un yonqui que anda en
paradero desconocido, parece que escondiéndose por unas
cuentas pendientes con demasiada gente.

Cuando finalmente den con el yonqui, Campeén Perlmu-
tter, saldrd a la luz que estd colaborando con un circuito
clandestino de peleas sin guantes, reclutando a algunos
tirados y hombres desesperados para jugarse el tipo a cam-
bio de algo de dinero. Moverse entre gente tan peligrosa
es muy dificil. El tnico modo de entrar es hacerse pasar
por un tirado més inscrito por Campedn y llegar hasta el
fondo del asunto. Parece que Joe habia estado luchando, y
en su condicién de boxeador experimentado habia logrado
hacer algo de dinero, pero hace unos dias que nadie sabe
de él y no parece facil obtener respuestas. Mientras tanto,
la campana suena y el personaje infiltrado tendrd que par-
tirse la cara...

Teri Flakes: («Serpiente enamorada crédula». Ficha de
camarera, pdgina 92). Teri es la mujer de Joe. Llevan va-
rios aflos juntos y, aunque no conoce intimamente a los
protagonistas, ha coincidido con ellos algunas veces. Aun-
que siempre ha apoyado a Joe, sabe que es un poco mayor
para seguir tratando de triunfar en el mundo del boxeo.
Desde hacia una temporada, Joe habia empezado a pelear,
estaba trayendo dinero a casa y les iba bien. Con las factu-
ras al dia, habfan comenzado a ahorrar para tener un hijo.
Teri irfa a los combates si Joe se lo hubiera pedido, pero
parece que ambos habian decidido no sacar el tema por
acuerdo tacito. La serpiente nunca habria sospechado que
Joe le ocultaba algo, pues volvia a casa con contusiones en
la cara, las costillas y los nudillos, y parecia contento con
el dinero que estaba ganando, aunque nunca dijo una sola
palabra de los combates.

Regulares del Rock Gym: («Aspirantes a estrellas de bo-
xeo». Ficha de boxeador, pdgina 99). Este es el gimnasio
en el que Joe ha entrenado siempre. Es frecuentado por el
sefior Lang, el propietario, algunos veteranos que ejercen
de entrenadores y toda una horda de jévenes aspirantes a
estrellas del boxeo. La mayoria sabe quién es Joe: un tipo
bastante bueno que podria ejercer como entrenador, pero
demasiado viejo para triunfar como boxeador profesional.
Hace unos meses dejo de aparecer por el gimnasio. Una
mafiana lleg6 con el viejo Satterfield. Estuvieron contando
billetes, pero después de una acalorada discusion y varios
gritos, Joe se march¢ bastante airado. A los regulares del
gimnasio les parece que Joe se enfadd por las preguntas
del entrenador.

Entrenador Satterfield: («Entrenador tortuga veterano».
Ficha de promotor, pdgina 99). Este hombre, que vive en




un apartamento mintsculo junto a una panaderia, es casi
un anciano. Aunque tiene manos grandes con nudillos
marcados, su enclenque figura y su piel surcada de arrugas
dan testimonio de su avanzada edad y de su fragilidad fi-
sica. Satterfield se mostrard preocupado por las preguntas
que reciba acerca de Joe y tratard de averiguar qué ocurre
con él y por qué lo buscan. En efecto, hace unos meses,
después de algunas insistencias de Joe por saldar su deuda,
se reunieron en el Rock Gym e hicieron cuentas. Desde
entonces no han vuelto a verse. «Joe no quiso decirme de
dénde habia sacado el dinero. Dijo que andaba haciendo
algunos negocios por ahi. Nombré a Campedn Perlmutter,
un yonqui y antiguo boxeador que siempre anda metido en
negocios sucios. No me gusta, no es trigo limpio. Joe se
enfad6 bastante cuando le pregunté en qué negocios an-
daba metido con ese yonqui. Pero hay algo mas: Joe tenia
heridas en las manos y en la cara, pero no eran moratones
de boxeo, eran el tipo de lesiones que se hace la gente
cuando pelea sin guantes».

Los personajes jugadores podrdn averiguar que Campedn
Perlmutter frecuenta los peores bares del barrio, pero en-
contrarlo va a resultar una tarea ardua, pues el viejo lleva
unos dias desaparecido. Tras hacer las preguntas adecua-
das a las personas correctas, saldra a la luz que Campedn
le debia bastante dinero a un camello habitual.

Lloyd Morrisette: («Llama traficante exdtico». Ficha de
camello, pdgina 90). Este es el camello habitual de Cam-
peodn. Es un tipo alto y delgado que viste un gastado jersey
de cuello alto y una cazadora casi nueva. Tiene un marca-
do acento canadiense y lleva sus negocios desde una mesa
en el rincén mds oscuro del bar més oscuro del puerto, en
el que consume bebidas extravagantes que él considera

exoticas. Efectivamente, Campeén le debe dinero. «Como
a tantos otros», dird. «Si le encontrdis no os olvidéis de
decirmelo. O a McCoy, tengo entendido que a él también
le debe una suma importante. S€ que se esconde para no
pagarme, pero mds interés tiene en esconderse para que
McCoy no le encuentre. Digamos que McCoy no tiene
tanta paciencia con los morosos como yo. No me extrafia-
ria que ese viejo yonqui de Perlmutter apareciera un dia
varado en la playa, o en el muelle, colgado de las pelotas
y con las tripas fuera».

Pat McCoy: («Alce irlandés maton perdonavidas». Ficha
de maton, pdgina 92). Esta montafia de musculos trabaja
como matén para uno de los corredores de apuestas mas
importantes del mundo del hampa en la ciudad, el sefior
O’Reilly. O’Reilly no es famoso por su bondad ni su pa-
ciencia, pero al lado de su matén Pat McCoy, parece una
hermanita de la caridad. Pat es un bruto especializado en
dar mamporros, ajustar cuentas y cobrar deudas. Y lleva
cuatro dias patedndose el barrio del puerto, sus antros y
escondites. Abordarlo de manera descortés puede resultar
dafiino para la salud. En cambio, unas preguntas acom-
pafiadas de una invitacion a beber y sacarle rdpidamente
el tema de que tienen objetivos comunes, o que incluso
pueden darle el trabajo hecho, hardn que Pat revele lo que
sabe: «Ese puto yonqui le debe dinero a media ciudad, a
su camello y al sefior O’Reilly. Su camello no sé, pero yo
tengo intencién de romperle todos los dedos de las manos,
a ver si asi se da prisa en devolver lo que debe. Pero si
os han dicho que yo me lo he cepillado ya o que el sefior
O’Reilly le quiere muerto, no es verdad. Empiezo a pensar
que el viejo Teodore cumplié su promesa y le pegd un tiro
en la espalda. Si, el viejo Teodore, el de la tienda de cebos,
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se la tiene jurada. Ese cerdo apestoso de Perlmutter anda
pasandole droga a su hija, Sookie. Y me han contado que
hace ya tiempo le eché a patadas de su almacén y le ame-
nazo a gritos delante de todos los pescadores».

Teodore Stephens: («Cebra marinero retirado y mejor
amigo de los pescadores». Ficha de barman, pdgina 89).
Este pescador se retir6 para montar una tienda de cebos
cerca del muelle, que vende principalmente a turistas. Su
hija Sookie le ayuda en la tienda. Ultimamente Sookie ha
estado dejando entrar a Campedn en el almacén y han es-
tado acostdndose juntos mientras compartian las dosis que
este conseguia de Lloyd. Cuando el viejo Stephens los des-
cubrid, echd al yonqui del almacén a punta de escopeta.
Lo ultimo que le dijo fue que si volvia a verlo cerca de
su tienda o de su hija, le meteria una perdigonada por la
espalda sin avisarle siquiera. Muchos fueron los que escu-
charon aquella amenaza, pero la situacién ha empeorado
ostensiblemente: Sookie ha quedado embarazada y todo el
mundo sabe quién es el padre. Teodore desvelara su enfado
en cuanto le nombren a Campedén Perlmutter comenzan-
do a maldecir a grito pelado. No sabe donde se encuentra,
pero no se sonroja al afirmar que, cuando encuentre a ese
yonqui asqueroso, «le volard los huevos con la escopeta».

Sookie Stephens: («Cebra adicta sin futuro». Ficha de
prostituta, pdgina 92). Aunque es una chica joven, resul-
ta poco agraciada y tampoco tiene muchas luces. Desde
que su padre descubrié su embarazo, este no le quita el

ojo de encima. Durante el dia, la tiene en el almacén y
no deja que atienda ni en el mostrador. Al caer la noche,
la lleva a tirones a casa. Si en algin momento los prota-
gonistas consiguen hablar con ella sin que esté su padre
delante, Sookie confesard no sentir ninguna atraccién por
Campedn, pero cuando estd colocada, y como no le gusta
a ningudn chico de su edad, no le importa que Campeon le
haga cosas cuando estdn a solas. Desde que su padre la tie-
ne controlada tiene bastante mono, pero el tinico que puede
conseguirle dosis es Campedn, de modo que pedird a los
personajes jugadores que le lleven un mensaje a un barco
donde esta escondiéndose: necesita colocarse y quiere que
Campeon le deje algunas dosis escondidas en las macetas
de la ventana.

Campeon Perlmutter: («Asno traficante adicto». Ficha
de camello, pdgina 90). Aunque demacrado y consumido
por su adiccién a las drogas, este hombre, que vivié
tiempos mejores, conserva una buena derecha y puede
correr rapido si la situacién lo exige. De nuevo tras la
pista del yonqui, serd facil encontrarlo. Las indicaciones
de Sookie llevardn a los protagonistas hasta un pequefio
barco con la pintura desconchada y tan viejo que parece un
milagro que se mantenga a flote. Campe6n intentard pasar
desapercibido, pero si lo rodean, golpeard a alguno de los
protagonistas y saldrd corriendo a esconderse si tiene la
oportunidad. Aunque al principio serd reacio a responder
preguntas, algo de dinero o unas amenazas le soltardn
la lengua. Campeo6n confesard haber metido a Joe en un
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circuito de peleas clandestinas en el que le fue muy bien,
pero no le siguio la pista mucho tiempo y desconoce que le
haya pasado algo. También dird que lleva escondido varios

dias y no tiene noticias de nadie. Si pretenden averiguar
algo mads acerca del circuito, Campedn dejaré claro que lo
llevan tipos peligrosos del hampa. «Estais locos si pensdis
meter alli vuestros hocicos. Allf solo entran mafiosos para
apostar y tirados para saltarse los dientes a pufietazos».

Si alguno de los personajes jugadores tiene un trasfondo
criminal adecuado, podria llegar a colarse, y quiza con un
acompafiante, dependiendo de su profesién. Otro modo de
introducirse en el mundo de las peleas es hacerse pasar por
un acabado y acudir a la direccion que le sonsaquen a Cam-
peén. Una vez dentro del circuito de apuestas y peleas, el
asunto se volverd delicado. Nadie parece saber nada nuevo
de Joe Hallenbrock. Era uno de los luchadores del sefior
Pietrov con mds éxito, pero entonces desaparecid.

Aleksei Pietrov: («Morsa corredor de apuestas sin escrii-
pulos». Ficha de promotor, pdgina 99). Este hombre de
opulenta riqueza y masa corporal es el principal promotor
de boxeadores del circuito. Cada vez que uno de los lu-
chadores destaca, pasa a trabajar para €l y a participar en
las peleas de mayor categoria, en las que llegan a moverse
grandes sumas de dinero en apuestas. Hacerle demasiadas
preguntas sobre Joe hard que sospeche, y sus matones no
tardardn en sumarse al «interrogatorio». En cambio, po-
dran convencerlo de involucrarse en apuestas personales,

si es que no es €l mismo el que lo propone antes. También

se interesard por cualquier luchador que gane un par de
peleas seguidas, algo que no costard mucho al personaje
infiltrado, ya que los nuevos suelen ser indigentes o gente
muy desesperada. Tarde o temprano, el luchador que des-
taque tendrd que hacer frente a rivales mds duros, pero re-
cibird las atenciones del sefior Pietrov.

Si los protagonistas se mantienen cerca, no tardardn en ver
lo que les pasa a los luchadores de éxito cuando tratan de
dejarlo: Pietrov los amenaza para que hagan una udltima
pelea contra algin luchador no tan favorito, y en esa pelea,
el que quiere retirarse recibe una paliza ejemplar a manos
de la futura nueva estrella. Asi, el sefor Pietrov gana una
gran suma de dinero en las apuestas contra su propio lu-
chador. En realidad, se droga al que quiere retirarse, lo que
provoca que la pelea acabe mal para él y que las apuestas
sean muy lucrativas.

Si alguno de los personajes se ha infiltrado, es especial-
mente dramdtico que se vea en la tesitura de tener que
combatir bajo los efectos de alguna droga que le han su-
ministrado sin €l saberlo. Si no hay nadie fingiendo ser
un luchador més, puede que alguno escuche a hurtadillas
al sefior Pietrov dar instrucciones para «ayudar a jubilar-
se» al luchador y al matén que recibe la orden contestar:
«Si, sefior Pietrov. Le daremos las mismas vitaminas que
a Joe». Sea como sea, es en las peleas clandestinas donde
los protagonistas dardn con el motivo de la desaparicién
del marido de Teri Flakes.




Hombre Muerto

James Ferrer es un hombre condenado a la silla eléctri-

ca que busca desesperadamente que alguien demuestre su
inocencia. Se le acusa de asesinato en primer grado de su
esposa, Susan, a la que engafiaba con una antigua secre-
taria. Ademds del mévil obvio, numerosos testigos que lo
vieron huyendo de la escena del crimen lo han identifica-
do. Existen pocas evidencias mds, y el interrogatorio a los
testigos no hard progresar las investigaciones... hasta que
se descubra un horrible secreto del pasado de James.

Desde sus nuevos aposentos en la prision estatal, James
Ferrer realiza llamadas desesperado en busca de un inves-
tigador capaz de demostrar su inocencia. Fue condenado
a muerte por el asesinato de su mujer hace apenas dos se-
manas, pues el movil que lo llevé a hacerlo parecia claro y
hubo varios testigos presenciales que lo sitian en la escena
del crimen a la hora en que se estima que murié la mujer.
Los testimonios de los testigos permiten reconstruir los
hechos con bastante fidelidad: James aparecié poco antes
del anochecer en un taxi. Un rato después, lo que se estima
que duré su ataque a Susan, que se limité a unos violentos
forcejeos antes de finalizar el atroz estrangulamiento, salié
de la casa por la puerta delantera con la luz del porche en-
cendida. Cruzé la calle para pedir a su vecina que si podia
usar su teléfono para llamar a otro taxi y volvié a marchar-
se, para no aparecer hasta horas mas tarde caminando y
con una lata de gasolina en la mano, momento en que fue
detenido por la policia, que estaba esperdandolo.

La investigacién de la policia fue bastante fugaz. Los veci-
nos y los dos taxistas identificaron a Ferrer de forma un4-
nime. El hecho de que Ferrer se negara a declarar dénde
habia estado aquella noche hasta bien avanzado el juicio,
momento en que reconocié haber estado visitando a su
amante, Eve Pumé, fueron dos circunstancias que motiva-
ron el veredicto de culpabilidad.

Ferrer afirma que su coche se averié cuando volvia de ver
a Eve, pero esto no le ha servido de nada. Aunque los in-
vestigadores repasen los testimonios, o incluso vuelvan a
interrogar a los testigos, no encontrardn ninguna incon-
gruencia. Ferrer fue visto por varias personas de manera
bastante burda, casi intencionada. Se le vio llegar y mar-
charse en taxis diferentes y dos de sus vecinos avistaron
su presencia, e incluso pasé un rato en casa de una vecina
realizando una llamada telefénica. Aunque la investiga-
cion parece un tinel del que los investigadores no pue-
den desviarse, existen evidencias de que la direccion del
vehiculo, que se encuentra en el depdsito de la policia,
se averid tras ser saboteada de manera que se averiara en
pleno funcionamiento.

Con esa pista, Ferrer les hablard de un antiguo cliente
que no qued6 satisfecho con el coche que compr6 en su
negocio, Ferrer’s Cars. Aunque esa pista no llevard a los
investigadores a nada, tras interrogar al tipo, Ricky Muller,
un trabajador portuario que asegura que no tiene nada que
ver con el asesinato de la mujer de Ferrer ni con el vehiculo
saboteado, y a su jefe, que confirmard la coartada de su
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trabajador, alguno de los investigadores serd testigo de como
un hombre con un asombroso parecido a Ferrer habla con
alguien en el puerto. Al verse reconocido, el doble de Ferrer
iniciard una huida, y conseguird escapar en coche después de
una frenética persecucion por el abarrotado muelle de carga.
El tipo con el que hablaba ha cerrado un trato para colar al
individuo en un barco dentro de dos noches a cambio de
una cuantiosa suma, y podrd revelar un nimero telefénico
de contacto, perteneciente al motel Sunrise. Ferrer parecera
impactado por esta informacién y, entre sollozos, nombrard
a su hermano gemelo muerto en la guerra.

James Ferrer: («Huron timorato con suerte». Ficha de
vendedor ambulante, pdgina 90). Cuando era joven, sus
padres murieron en un accidente maritimo. Aunque era un
chico de carécter fuerte y con la cabeza bien amueblada,
el reclutamiento y posterior muerte de su hermano y tnica
familia que tenia lo deprimi6 y lo volvié emocionalmente
inestable. Tardé un tiempo en superar y recomponerse de
su situacion, a medida que iba haciéndose cargo de Ferrer’s
Cars, el negocio familiar del que era tnico heredero.
Pronto se casé y tomd las riendas de su vida. Salvo por
sus infidelidades, durante afios fue un ciudadano ejemplar,
hasta que fue encarcelado.

Tras una escapada pasional con Eve Pumé, una antigua se-
cretaria de Ferrer’s Cars, James volvia a casa en su Ford
Coupe tltimo modelo cuando sufrié una averia en la direc-
cion. Tras descubrir que un cable estaba partido y que el de-
po6sito de gasolina se habia perforado en el accidente, cogi
una lata de gasolina que llevaba vacia y comenz6 a caminar
rumbo a su casa mientras rememoraba su encuentro amoroso
con Eve en el motel Sunrise y planificaba las reparaciones
que tendria que hacerle al vehiculo al dia siguiente. Pero no
pudo regresar a buscarlo. Después de una larga caminata en
plena noche por una solitaria carretera, llegd a casa para ser
detenido y, al poco, condenado por asesinato.

Eve Pumé: («Puma oficinista cualificada». Ficha de ca-
marera, pdgina 92). Joven y de origen humilde pero con
un gran talento comercial, trabajé durante una temporada
en Ferrer’s Cars como secretaria, pero abandoné el puesto
al conseguir una plaza en una sucursal bancaria. Hace un

par de afios coincidié con James, su antiguo jefe, en un bar
de jazz, y pronto comenzaron un idilio. Acostumbraban a
verse un par de veces al mes en el motel Sunrise, un lugar
apartado y discreto. Si se le aprietan las tuercas o se ve
atrapada, confirmard que James estuvo con ella la noche
del crimen, hacia las seis de la tarde, un par de horas antes
de los hechos.

Phillip Tamus: («Hipopdtamo taxista con la boca gran-
de». Ficha de taxista, pdgina 97). Este taxista con sobre-
peso, un incorregible sentido del humor y una boca que no
cierra nunca confirmard que recogié al «tipo ese del jui-
cio» sobre las seis y media en el motel Sunrise, «un lugar
para parejitas que no quieren ser vistas en publico, ;sabe
usted?». Le indicé que lo llevara hasta Burrow Street,
adonde llegaron en unos veinticinco minutos. Tamus dird
que el tipo iba «muy serio, como cabreado y mirando por
la ventana sin decir nada. Casi se le podian oir rechinar los
dientes, ;sabe usted?».

Kevin Squid: («Calamar fisgon perspicaz». Ficha de ta-
xista, pdgina 97). Este taxista, palido y larguirucho, de de-
dos flexibles, es bastante sobrio y triste, con acento euro-
peo. Posee el don de hacer que la gente hable haciéndoles
preguntas cortas. Recibié un aviso por radio de recoger
a alguien en el nimero 72 de Burrow Street. «Era un tio
muy serio, que aunque iba callado parecia preocupado o
enfadado por algo. Le pregunté que cémo le iba, y que
me moria de ganas de terminar de trabajar y tomar un tra-
go, que si €l tenfa que trabajar o si también le apetecia un
trago. Ya saben, la tipica pregunta que se hace para que la
gente se suelte y se desahogue. Y el tio empez6 a farfullar
que si todo era un asco, que te sacrificas por los demds y
te lo pagan olviddndote y queddndose con lo tuyo. Parecia
bastante quemado, ya saben. No entendi de qué hablaba,
pero lo supe cuando la policia vino a verme. Supe que ese
tio era culpable».

Ted Quokka: («Koala jubilado cotilla». Ficha de ancia-
no, pdgina 105). Vecino de los Ferrer, Ted es un hombre
maduro, un prejubilado, cuyas aficiones son ver deportes
en la television, quejarse de su pension y beber cervezas
sin camiseta en la mecedora del porche mientras observa



las idas y venidas de sus vecinos. El dia del asesinato de
Susan vio a Ferrer bajarse de un taxi. «Eso e mu raro, as{

digo, que ese tio que vende coche ande de aqui palld en
taxi». Después de oir algunos ruidos inusuales, «se oyé
como mucho alboroto ahin, asi digo, pero ni grito, ni na.
Solamente uno gorpe». Vio cémo Ferrer volvia a salir y
cruzaba la calle para entrar en casa de los Newbell. «De-
pué yo etaba cortando lo seto, que yo no etaba cotilleando
ni na, pero sin queré vi que etaba toa la casa revorvia y
Susan no contetaba al timbre y entonce llamé a la policia,
asf digo».

Patrice Newbell: («Marsupial hormiguero vecina correc-
ta». Ficha de ama de casa, pdgina 90). Esta abnegada es-
posa y madre de familia acababa de llegar a casa cuando
Ferrer llamé a su puerta para pedirle usar el teléfono y
Ilamar un taxi. «No hacia ni cinco minutos que habia lle-
gado de trabajar en mi turno en la carnicerfa cuando James
llamé al timbre y me pidi6 usar el teléfono. Parecia bas-
tante preocupado, pero no me quiso decir si le pasaba algo
ni quedarse a esperar. Después de llamar, salié a la calle
y no supe nada de €l hasta que la policia vino. Pero solo
lo vimos desde la ventana, mientras cendbamos, mi hijo y
mi marido, que siempre se quedan hasta mds tarde en la
carniceria».

Ricky Muller: («Topo porteador tacaiio». Ficha de esti-
bador, pdgina 105). Ricky es un hombre bastante corpu-
lento y de baja estatura, de manos grandes que siempre
soban una descosida y sudorosa gorra que lleva puesta.
Hace tiempo compré un coche en Ferrer’s Cars y discutid
airadamente con James porque tenia fundida la luz del sal-
picadero. Después de insistir varias veces, terminé cam-
bidndola €l mismo y se olvidé del tema. Lo cierto es que
apenas recuerda el incidente. La noche del crimen estaba
trabajando en el muelle, y su jefe, el sefior Burn, puede
confirmarlo.

Capitan Red Sordilius: («Demonio de Tasmania patron
endeudado». Ficha de capitdn de barco, pdgina 104). Un
hombre negro y nervioso que viste botas de goma y un
impermeable amarillo. Es el capitdn de un pequefio barco

mercante que subsiste apenas con unos pocos envios y
que de vez en cuando acepta mercancias de contrabando
a cambio de un buen pellizco. Ha hablado con el doble
de James Ferrer para sacarlo de la ciudad oculto en su
barco. En el momento en que son descubiertos por los
personajes jugadores, el doble le estd pagando la mitad del
dinero acordado por el servicio. Lo dnico que Sordilius
podra revelar es que el doble de Ferrer lo abord6 hace unos
dias en uno de los bares que frecuentan los trabajadores
del puerto y le dio un nimero de teléfono de contacto, el
nimero del motel Sunrise.

Jet: («Golondrina palurdo entrometido». Ficha de em-
pleado de motel, pdgina 101). Es el propietario del mo-
tel Sunrise y, junto a una empleada de limpieza, todo el
personal. Si los investigadores le dan una descripcién de
James o de su doble, Jet afirmard que visita el lugar con
cierta frecuencia, acompafiado de un sefiorita joven muy
hermosa, y que alquila una habitacién, normalmente la
7, para una tarde. Sin embargo, en las udltimas cuatro se-
manas, ademds, ha estado pagando por la habitacion 13 a
tiempo completo, aunque cuando fue con la seforita de
siempre hace tres semanas volvié a alquilar la 7 para la
tarde, ademas de tener la 13. «;Quién sabe por qué alquild
dos habitaciones al mismo tiempo? Siempre digo que hay
gente para todo». Por tdltimo, Jet afiadird que el tipo llegd
hace unos pocos minutos bastante apresurado y se encuen-
tra en la habitacién 13.

Thomas Ferrer: («Huron asesino resentido». Ficha de
militar de permiso, pdgina 89). Thomas no es Thomas.
Thomas es James, el verdadero James y hermano geme-
lo de Thomas, que lleva desde hace afios haciéndose pa-
sar por su hermano. James siempre fue el fuerte y el que
sostuvo a su débil hermano, que desde la muerte de sus
padres se volvid bastante dependiente, inestable y flojo
de voluntad. Mientras James iniciaba sus estudios univer-
sitarios de Economia, Thomas se hacia cargo del negocio
familiar, aunque con una gestion bastante torpe. Entonces
Thomas fue llamado a filas, pero James, sabiendo que su
fragil y cobarde hermano no duraria mucho en la guerra,
se cambi6 por él. James no lo pasé muy bien, y cuando se




vio rodeado de los caddveres de sus compaiieros, le puso
las placas a un soldado con la cara desfigurada y huyo, de
modo que fue declarado muerto en combate. Durante mu-
chos afios ha trabajado como marinero por aqui y por alla.
Avergonzado por su desercidon, y mas aln por tener que ser
el que acudiera al blando de su hermano en busca de ayu-
da, se ha mantenido alejado. Pero por bromas del destino,
uno de los barcos en los que trabajaba terminé llevando-
lo a su ciudad natal. Llevado por la curiosidad, decidié
averiguar qué habia sido de su hermano y de su negocio.
Lo que encontré fue a su asustadizo y enclenque hermano
viviendo la vida que debia ser suya: una casa unifamiliar,
el negocio que heredaron de su padre y la novia que James
tuvo que dejar para ir a la guerra por él. Thomas no solo
estaba casado con ella, sino que le era infiel. Entonces,
todos los afios de vergiienza y bochorno escondiéndose
por haber sido un desertor y haberse expuesto a la muerte
para salvaguardar la vida de su hermano se combinaron
en una amarga sensacion de engafio y humillacién, que
le hicieron elaborar un descabellado plan para asesinar a
la mujer que no habia sabido reconocer a su fraudulento
novio y al hermano desagradecido que habia tomado todo
cuanto a él le correspondia.

Cuando los investigadores lleguen a la habitacién 13 del
motel, se la encontrardn a medio recoger, con la ventana

de atrds abierta y un rastro de huida apresurada a través del
bosque que los llevara directos al verdadero James.

Romano y jenofette

Romano Leone y Genofette Stinktier son dos jovenes ena-
morados atrapados entre dos mundos. Romano, hijo de un
padrino del hampa y acostumbrado a salirse con la suya
con todo el mundo. Genofette, una hermosa joven de la
alta sociedad criada entre algodones. Acosados por las im-
posiciones de sus progenitores y a pesar de ser dos de los
personajes intocables de la ciudad, el precio de su seguri-
dad parecerd caer en picado cuando se vean atrapados en
una peligrosa tormenta en la que el mundo del hampa y la
Jjet set de la ciudad medirdn sus fuerzas para hacer prevale-
cer su voluntad sobre los amantes.

Canpolat Stinktier, el rico propietario de la cadena de
restaurantes Finnest, contratard o extorsionard a los pro-
tagonistas para que descubran el motivo de las continuas
escapadas que ultimamente tienen desaparecida a su hija
Genofette, y que descubran en qué emplea sus largas au-
sencias durante los fines de semana. La hija lleva tiem-
po ocultando que sale con Romano, hijo de un capo de la
mafia del cual estd profundamente enamorada. Romano,
en cambio, no tiene mds interés en la muchacha del que
podria tener en cualquier otra, y preferiria disfrutar mas de




su libertad, pero su padre, Montuccio Leone, lo presiona
para que mantenga la fachada de cortejador enamorado, y
asi entrelazar su imperio criminal con la fortuna y recursos
del padre de la muchacha a través del matrimonio.

La situacion se complicard cuando los protagonistas deban
proteger a la pareja de los matones de Teodore Gallop, un
capo rival que trata de atentar contra ellos para fortalecer
la lealtad de Stinktier contra Montuccio. El sefior Stinktier
ya ha sido seducido por las tentativas de hacer negocios
fuera de la ley y lleva tiempo codedndose con Teodore Ga-
llop, y la contratacién de los protagonistas estd motivada
por su sospecha de que su hija se ve con Romano, hijo de
Montuccio Leone, el capo rival de su socio. Esa relacion
es indeseable tanto por lo malo que resulta para la salud de
sus negocios como por el recelo del padre a que su hija se
junte con criminales. El aliado de Stinktier, Teodore Ga-
llop, enviard a sus matones con la intencién de que la joven
Genofette resulte muerta estando en compaiifa de Romano,
para que el odio de Stinktier por Montuccio se acrecente
y este termine de comprometerse como socio en los nego-
cios mds arriesgados a cambio de una venganza justa.

Canpolat Stinktier: («Mofeta opulento padre receloso».
Ficha de abogado, pdgina 103). Receloso hombre de nego-
cios, propietario de la gran cadena de restaurantes Finnest
y poseedor de una de las mayores fortunas de la ciudad,
miembro de varios clubes exclusivos, como el Traditional
Gentlemen’s Club, y respetado miembro de la sociedad.
Canpolat Stinktier sospecha de las reservadas actividades
de su hija y estd preocupado por ella. Siempre la ha man-
tenido alejada de la chusma y no estd dispuesto a consentir

que esté juntdndose con malas companias. Ademads, lleva
un tiempo haciendo algunos negocios sucios con Teodore
Gallop, pero sin mojarse demasiado. Entiende las ventajas
de saltarse un poco la ley, pero no estd dispuesto a correr
riesgos mayores metiéndose hasta el cuello en los negocios
ilegales de su asociado.

El sefior Stinktier contactard con los protagonistas y les
hara acudir al Traditional Gentlemen’s Club, un elitista
club social apto solo para millonarios y magnates. A pe-
sar de su exclusividad, los protagonistas tendrdn via libre
para entrar y serdn guiados hasta una estancia privada.
Una vez en el despacho, Canpolat los pondrd al tanto de
la preocupacioén que siente por las actividades de su hija.
«Desde hace ya un tiempo, no sabria decirles cudnto, pues
tardé en notar que algo no iba bien, mi tnica hija tiene
un comportamiento extrafio. Estd muy distraida, pasa lar-
go tiempo a solas en su habitacién, compra mds ropa de
la habitual. A pesar de que antes no le gustaba la moda,
ahora tiene una coleccién que haria falta que se cambiara
tres veces al dia para llegar a estrenar tanto vestido, tanto
sombrero y tantos zapatos. Pero lo que mas me preocupa
de la situacion son sus salidas de fin de semana, sus des-
apariciones sin avisar o las horas intempestivas a las que
vuelve a casa. Aunque me consta que no se ha percatado
de mis sospechas, no tengo intencién de quedarme de bra-
zos cruzados mientras ella anda por ahi. Podria exigirle
que me dijera qué demonios estd pasando o incluso podria
prohibirle las salidas, pero no quedaria elegante y nuestra
relacidn de padre e hija se resentiria. Ya me entienden. En
cualquier caso, les he hecho llamar para que obtengan esa
informacién por mi. Quiero que me digan adénde va, qué
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hace y qué compaiifas estd frecuentando. Es mi obligacién
como padre protegerla a ella y su inocencia de las gentes
de mala vida».

Romano Leone: («Leon gallito malcriado». Ficha de es-
tudiante, pdgina 110). Romano es el hijo del infame ma-
fioso Montuccio Leone, criado entre lujos y criminales a
partes iguales. Aunque no destaca por un gran atractivo,
su alto nivel adquisitivo y su estilo de ganster elegante le
permiten recibir las atenciones de muchas de las jovenes
de la ciudad. Mal encarado, acostumbrado a que lo teman y
a que nadie lo contradiga, siempre ha tenido matones a su
alrededor, y desde hace un tiempo vienen obedeciendo sus
ordenes como si fuera el mismisimo jefe. La tinica autori-
dad que se le impone es la de su padre, que estd obligdndo-
lo a galantear a la joven Stinktier. Romano no tiene un gran
interés en ella, pero su padre ya ha hecho planes para un
futuro matrimonio. El joven traté de oponerse, pero cuan-
do el gran hombre le calla a uno la boca de un guantazo,
uno se piensa mdas detenidamente el seguir contestando.
Romano acostumbra a llevar a Genofette a distintos luga-
res de ocio, como la pista de patinaje, la hamburgueseria,
clubes de baile o incluso antros de juego ilegal. Un par
de jovenes matones, Ringo y Bonzo, los acompafian a to-
dos lados. Aunque son amigos de la infancia de Romano y
casi siempre charlan y bromean con él como con un igual,
cuando el chico estd molesto tiende a despreciarlos y mal-
tratarlos. A pesar de la excesiva atencion que Genofette le
presta, parece no darse cuenta de que Romano se aburre
con ella y que siempre esté distraido mirando en rededor o
ignordndola mientras hace planes con sus amigotes y cuen-
ta los minutos para dar la cita por terminada. El estado de
dnimo de Romano cambia radicalmente cuando consigue
librarse de Genofette y puede divertirse de verdad, ya sea
saliendo con otras chicas menos delicadas, abusando del
nombre de su padre o metiéndose en problemas con Ringo
y Bonzo.

Genofette Stinktier: («Mofeta adolescente romdntica».
Ficha de rica heredera, pdgina 98). Princesa del imperio
econdmico Stinktier y ojito derecho de su padre, el magnate
propietario de la cadena de restaurantes Finnest, Genofette
es una chica delicada, inocente y algo infantil, que viste
con elegantes vestidos, quizd demasiado glamurosos para
una chica de su edad o su anifiado comportamiento. Fue
educada en colegios privados y siempre ha estado rodeada
de lujos y de las atenciones de su progenitor, por lo que
sabe muy poco del mundo real y de la vida del ciudadano
de a pie. Tiende a comportarse como si acabara de salir
de una burbuja, todo le parece nuevo y excitante. Desde
hace un tiempo mantiene un amorio con Romano Leone,
hijo de un lider criminal, que la obliga a inventar excusas

y locas historias para encubrir sus continuas escapadas. Vive
sus encuentros con la pasion del primer amor, y a pesar de su
docilidad, engafiar a su padre le produce un gran regocijo. Cada
escapada le parece una apasionante aventura y cada lugar al
que acude con Romano se le antoja una excursion de fantasia.
Siente una total devocién por todo lo que hace su amante:
cuando estd aburrido, le parece serio y maduro, y cuando hace
el idiota con sus matones, le parece audaz y peligroso.

Ringo y Bonzo: («Coyote y bulldog escoltas indecentes».
Ficha de gandaya, pdgina 109, y maton, pdgina 92).
Ringo es alto y esmirriado, viste boina, jersey de cuello
alto claro y cazadora de cuero marrén, y todo le parece
exageradamente divertido. Bonzo es bajo y corpulento,
viste una cazadora de piloto demasiado nueva, lleva unos
guantes sin dedos negros y, a diferencia de su compinche,
carece de sentido del humor, no estd muy claro si por
su habitual mal cardcter o por falta de intelecto. Si algo
define a estos dos aspirantes a matones es que, ademas de
descerebrados, son bastante irrespetuosos con el préjimo.
Enardecidos por la posicién de hijo de mafioso de su
amigo, tienden a pasarse de la raya dos o tres veces al dia.

Montuccio Leone: («Leon don de la mafia hecho a st mis-
mo». Ficha de gdnster, pdgina 106). Antiguo matén y de-
lincuente de poca monta que forjé su propio destino como
lider de una préspera banda criminal. El patriarca Leone
es una personalidad que cualquiera que camine por el lado
sombrio de la ciudad conoce, y ocurre lo mismo con su
hijo, Romano. Pero estar al mando de una faccién dedica-
da al contrabando y las extorsiones no terminan de saciar
del todo su ambicién de medrar en el mundo del hampa,
asi que ha puesto sus 0jos en la heredera del imperio Stink-
tier y en entrelazar su «negocio» con la fortuna del rico
Canpolat. Al descubrir el enamoramiento de la muchacha
por Romano, Montuccio no se ha contenido a la hora de
instigar a su propio hijo a rondar a la ingenua Genofette.
A pesar de realizar la conexién entre ambos, y teniendo en
cuenta la actitud de Romano haca Genofette, no tienen por
qué ser obvias las intenciones de Montuccio, pero ver inte-
ractuar a padre e hijo, o escuchar a Ringo y Bonzo hablar
a solas, permitird que los protagonistas tengan algo de mas
peso que contarle al sefior Stinktier sobre las actividades
de su hija.

Una vez los protagonistas informen a Canpolat de las
actividades y compaiifas de Genofette, superficialmente
o habiendo averiguado las malsanas intenciones de
Montuccio Leone, Canpolat recibird las noticias con
disgusto, y después de pagar a los investigadores, tendré
un enfrentamiento con su hija, donde le prohibird seguir
saliendo los fines de semana y, por supuesto, le vetard que
siga viéndose con Romano.




Unos dias después, los protagonistas descubrirdn, bien por
la prensa o bien porque se lo cuente el propio Stinktier,
que los amigos de Romano, Ringo y Bonzo, han aparecido
muertos con heridas de ametralladora. Entonces recibirdn
una llamada del sefior Stinktier (si no es él quien les ha
dado la noticia), que les hard un nuevo encargo: Genofette
se ha fugado de casa y lleva casi dos dias desaparecida,
y debido a la aparicién de esos dos individuos muertos,
Stinktier teme por la seguridad de su hija. Dado que ahora
mismo los protagonistas son los que mds saben de sus ac-
tividades, Canpolat volvera a contratarlos para que pongan
a salvo a la imprudente de Genofette.

En efecto, la joven estd con Romano, y ambos se escon-
den en un refugio de montafia que hay a las afueras de la
ciudad. Dar con ellos es dificil, pero si interrogan a algu-
nos de los habituales de los lugares que solia frecuentar la
pareja, pronto les hablardn de la cabafia, un lugar al que
solfan ir los dias de buen tiempo.

Murdock J. Murray: («Sapo sicario desaprensivo». Fi-
cha de criminal, pdgina 109). Un tipo de estatura y comple-
xi6n media, calvo y de ojos saltones que habla en un tono
de voz lento y profundo. Murray es un sicario de fuera de
la ciudad, contratado por Teodore Gallop para despachar a
Genofette y a sus «amigos». Fue él quien asesin6 a Ringo
y Bonzo con una rifaga de metralleta Thompson, pero la
pareja de enamorados se le escapd. Aunque les perdié la
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pista, los protagonistas terminardn por guiarlo hasta ellos,
momento en el que tratara de sacar de la carretera al coche
con el que rescaten a la pareja de su escondite en el bosque.
Si consiguen librarse de €l o interrogarlo después de que se
salga de la carretera, con su dltimo aliento dard el nombre
de Gallop.

Teodore Gallop: («Atdvico pelicano jefe del crimen».
Ficha de gdnster, pdgina 106). Géanster, hijo y nieto de
génsteres, ha terminado por hacer suya una de las bandas
criminales mds grandes de la ciudad. Tiene el pico meti-
do en todos los negocios ilegales conocidos: contrabando,
extorsion, prostitucidn, apuestas deportivas, peleas ilega-
les y juego clandestino. Tras coincidir varias veces con el
sefior Stinktier en el Traditional Gentlemen’s Club, con-
sigui6 forjar un trato para hacer negocios con él. Aunque
Stinktier se muestra reticente a llevar a cabo actividades
arriesgadas, Gallop ha descubierto que la hija de su socio
sale con Romano Leone. Gallop ha desarrollado un retor-
cido plan para liquidar a la hija de su socio a través de un
asesino independiente que nadie pueda relacionar con él y
hacer parecer que la culpa es de la familia Leone. De ese
modo pretende conseguir que Stinktier se implique més en
sus negocios, bajo la promesa de prestar a los matones de
Gallop para llevar a cabo una venganza contra los Leone,
aunque es posible que esta tltima informacidn resulte difi-
cil de sacar a la luz.




Anotaciones de detective
Noches de hotel

Dicen que el dinero te soluciona la vida, pero cuando aca-
bas en una carisima bafiera con acabados en oro flotando
en tu propia sangre, parece que la pasta solo sirve para dis-
frutar de una mortaja de lujo. El miserable era el duefio del
hotel donde aparecié muerto, el Golden Hotel, y gozaba de
un séquito de interesados en que pasase a ser el propietario
de una carfsima tumba con detalles en marmol.

Sus véstagos lloraban su muerte como si siguiesen el guion
de una obra de teatro barata, pero tras esas ldgrimas de
cocodrilo se escondian los tipicos nifatos malcriados de
la clase alta. FE1 mayor, un emprendedor prepotente que no
habfia tenido experiencia en ningtin campo salvo el de dis-
frutar fiestas privadas y desflorar ilusas en terrazas caras
de la ciudad, se relamia al saber que iba a quedarse con el
trabajo de su papa. Fue el que mds disfrut6 con el espec-
taculo. ;La hija? Una mufiequita de porcelana que rozaba
los veinte y que era tan inocente como insulsa. La favorita
de pap4, al contrario que el mds pequefio de los tres, un
farsante que clamaba a los cuatro vientos las maldades de
la sociedad mientras por las noches dormia en un atico en
el area residencial. Mejor destrozar las propiedades de los
demds para que no destrocen las propias...

Aunque su familia dejaba bastante que desear, no le faltaban
enemigos fuera de casa. Bobby Hawthorne, el encargado de
botones del hotel, un tipo de unos cuarenta afios con una
sonrisa encantadora, habia tenido —o quizds atn tenfa—
una aventura con la mujer del muerto. Por supuesto que los

dos evitaban hasta el minimo cruce de ojos para que no se
sospechase nada, pero era tan evidente que insultaban a la
inteligencia. O aquel empleado al que pillaron sisando joyas
en las suites. No solo perdi6 el empleo, sino que se gand la
humillacién y la vergiienza de no poder ser contratado mds
en toda la ciudad.

Repasé y analicé todos los sospechosos, evalué los mo-
tivos; todos podrian haber cortado las muifiecas de aquel
desgraciado, y no les faltaban razones. Pero un chivatazo
me llevé ante un escondido club en los suburbios. La re-
putacion de ese lugar era un secreto a gritos: hombres de
negocios entraban en busca de un momento de intimidad
con mancebos de todas las nacionalidades imaginables.
El muy idiota se dejé engatusar por uno de ellos. Cara
bonita, musculos definidos, actitud sumisa... y dedicado
a la extorsion. Para el duefio del Golden Hotel era mads
importante guardar sus deseos en un armario que seguir
vivo. Y ;qué mejor manera que hacerlo a lo grande, en
una bafiera con acabados en oro y cerdmica india, y dejar
el regalo a la vista de toda tu familia? Para que nadie se
olvide del Golden Hotel.

Un trabajo sucio

Conocia su nombre de cuando estaba en el cuerpo. John
el Bloque, traficante de cocaina, introducia el material en
buques pesqueros, y sus matones esparcian la nieve ma-
loliente por las calles. Ahora se encontraba frente a mi,
en mi despacho. Llevaba una mala racha de trabajo, hacfa
tres o cuatro semanas que no cobraba ni un centavo y ne-
cesitaba la pasta o perderia el local. John fue franco, ni se
molestd en ocultar sus negocios. Alguien estaba robdndole
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efectivo de su almacén general, y sospechaba de Linda,
una de sus amantes y una de las pocas que tenian acceso al
dinero. Habia preparado una charada digna de la mente de
un nifio de Preescolar: Linda habia recibido varias cartas
de un «admirador secreto» y habia pedido a John un guar-
daespaldas. Supuse que yo iba a ser ese guardaespaldas y
que debia averiguar cudndo y cdmo los dedos de la chica
se volvian pegajosos.

Linda era una compaiifa agradable. Cuando no estaba ac-
tuando como estatua trofeo de John, se dedicaba a asistir a
eventos sociales, visitar museos y comportarse como una
mads de la sociedad. Tenfa un hijo, un inocente chaval de
siete afios que vivia con la hermana de Linda a las afueras
de la ciudad, lejos de la influencia de la mafia. Mantenia
esto en secreto; era lo mejor para todos, decia. Las actua-
ciones que hacia los martes y jueves en uno de los clu-
bes del Bloque eran breves, pues €l exigia que estuviese
preparada para acostarse con él. Una de esas noches pude
escuchar, a través de la puerta, cémo la abofeteaba y la
insultaba. Pensé en el generoso pago durante un instante y
dejé mis escripulos en el fondo de una botella de whisky.

Ahora comprendo que en ese momento debi haber pega-
do dos tiros al cerdo del Bloque. Linda aprovechaba los
momentos postcoitales de John para aduefiarse de unos
cuantos verdes, que entregaba a su hermana en sus visitas

semanales. La descubri haciéndolo mientras los ronquidos
del Bloque atormentaban el apartamento. Quise comportar-
me como un héroe y proteger a la damisela en apuros, pero
tras varias semanas de investigacion, John empez6 a exigir
resultados. Y para alguien como el Bloque, los resultados
deben demostrarse cuanto antes o dos motivos en forma de
puiios desencajardn tu mandibula. Le dije el modus ope-
randi de Linda. El me dijo que mas me valfa llevarle los
cuerpos del chaval y de su tia y zambullir la bonita cara
de Linda en una cubeta de 4cido o acabaria con zapatos de
cemento contemplando las corrientes de la bahia.

Culpable de alquiler

Sus ojos estaban llorosos y las bolsas debajo de ellos suge-
rian que no habia dormido bien en mucho tiempo. Estaba
muy preocupada por su hermano, un ratero de tres al cuar-
to que apenas llenaba dos paginas de historial delictivo.
Habia matado a un hombre y ahora a él lo iban a sentar
en la silla. Pero ella queria evitarlo, claro, por eso habia
venido a mi. Las pruebas eran tan evidentes que parecian
fabricadas para inculpar a este miserable: una navaja en-
sangrentada con sus iniciales en la escena del crimen, el
coche de la victima aparcado en la calle donde €l vivia y
su cartera debajo del asiento del conductor. Parecia que
alguien importante lo queria muerto cuanto antes.




Sin embargo, la realidad iba a ser més desalentadora para
la chica de ojos lluviosos. Al idiota le habia contratado un
mafioso para cargar con la culpa de un asesinato cometido
por su hijo y, a cambio, iba a desembolsar una insultante
cantidad de dinero en la cuenta de su hermana. El chaval
iba a freirse para que su hermana no se ahogase en las
deudas que amargaban a la familia. ;Qué iba a hacer yo?
Si ese crio habia tomado una decisién, ;qué potestad tenia
yo para impedir su voluntad? Claro que dejar al verdadero
culpable suelto nunca ha sido precisamente mi estilo.

Dossicr negro

Buscar personas perdidas suele ser facil, siempre y cuando
no sean el condenado Stanley Walker, un free lance dedi-
cado a publicar en los periddicos todo lo que los corruptos
se molestaban en tapar: infidelidades, sobres debajo de es-
critorios, escandalos y negligencias. Walker no era idiota,
sabia que en algin momento podria acabar entre las pa-
redes de un edificio a medio construir o sumergido en un
barril de cemento, por eso entregé un dossier a su abogado
con toda la mierda que podria estallar y salpicar a mds de
los que habia destapado en su carrera periodistica. El abo-
gado apareci6 ante mi para decirme que llevaba cuatro dias
sin saber nada del buen Stanley.

Supongo que lo evidente era esperar encontrarme con un
caddver sin dientes ni nada que lo identificase, pero la rea-
lidad fue muy distinta. Tenfa una semana para localizar
un pedazo o la totalidad del cuerpo de Walker, pero tras

tres arduos dias de busqueda por suburbios, clubes, ofi-
cinas de prensa y despachos de chupatintas, el recibo de
una aerolinea me golped en la cara. Al dia siguiente tomé
un viaje hasta Valley Island, cerca de las Bermudas, cor-
tesfa del buen abogado de Walker. Encontré al free lance
en un charco de vémito, alcohol y con dos prostitutas en la
cama de su habitacion de hotel. Parecia que los sobornos y
chantajes daban para una vida muy divertida. Al menos era
mejor que acabar dividiendo el bafio de la sala de estar en
un apartamento de los suburbios.

Una infidelidad demasiado discreta

El amor es un buen motor para mi trabajo. No es raro que
una vez al mes aparezca una mujer con el semblante roto
en ldgrimas mascullando que sospechaba que su marido
«estaba con otra», queriendo desvelar los sucios secretos
que el trajeado hombre de negocios con el que comparte
cama lleva a cabo en moteles baratos y carreteras de mon-
tafa. Son casos sencillos, con emociones a flor de piel. Las
suyas, claro. Sin embargo, este era diferente. El hombreci-
llo frente a mi era un adinerado, eso lo pude ver por su tra-
je de los Brooks Brothers, los gemelos de oro blanco y los
zapatos pulidos y brillantes. Ni siquiera el caro disfraz de
ricachdn le habia podido proteger de los celos, de no tener
algo que queria. Era una época complicada y mis gastos
habian sido mayores de lo que habia esperado —como si
alguna vez esperase algo diferente—, asi que acepté tras
anotar los detalles que me proporcioné aquel infeliz.




Ella era bonita y delicada. Treinta y pocos, rubia,
sin hijos, con una cartera inagotable de dinero y
un grupo de amigas lo suficientemente repelentes
como para que sus maridos les dejasen todo el tiem-
po libre disponible. Me extrafié lo cuidadosa que
era cuando quedaba con el otro. Y cuando relacioné
el otro con los carteles de propaganda electoral que
lucian en cada pared de la ciudad, entendi que me
habia metido en camisa de once varas. Gavin Clyde,
ciudadano ejemplar, aspirante a alcalde y corrup-
to hasta las rodillas. Era bien sabido en los bajos
fondos que, cuando uno se encontraba con bloqueos
legales, un sobre repleto de verdes dirigido al con-
siderado Clyde haria que esos bloqueos se desblo-
queasen, como si tuviese las llaves de cada maldito
almacén, apartamento o mansion del condado.

La red de contactos de Clyde era bastante amplia,
y no dudé en demostrarmelo encerrandome dos no-
ches en el calabozo por escdndalo piblico. También
me demostrd que se habia tomado las suficientes
molestias para que su aficion de dormir en las ca-
mas de otros no saliese a la luz. El miserable que me
contrat6 solo queria que alguien le tirase la verdad
a la cara, pero ahora lo mio con Clyde se habia con-
vertido en algo personal, por muchos polis, chupa-
tintas y criminales que tuviese en némina.

€l valor sentimental

Habria sido un dia normal de no ser porque el telé-
fono sono casi a las ocho de la tarde. Al otro lado de
la linea se encontraba Madeleine Ferguson, la mujer
de la década, una orgullosa viuda que habia logrado
hacer de dos tiendas de ultramarinos un emporio co-
mercial y tema de conversacion de los pobres y de
los ricos. Queria que asistiese a una fiesta que iba
a celebrar en su mansion palaciega. Hice un amago

de sentir curiosidad, pero sabia que mi estatus so-
cial no era el motivo por el que estaba invitado; por
supuesto que no.

Nos encontramos cara a cara en la discreta entra-
da de servicio. Me llevé hasta una de las despensas
del piso inferior y confesd, con frialdad, que habia
sufrido un robo en la fiesta de la semana pasada.
Lo dijo con tal naturalidad que seguro que le hubie-
se extrafiado saber que la gente normal no celebra
fiestas cada semana. La pérdida consistia en unas
joyas, joyas que compartian caja fuerte con otras
mads jugosas, mds brillantes. Y la cerradura no ha-
bia sido forzada. Era un detalle importante, porque
las baratijas que se llevaron eran un regalo de no-
viazgo temprano, cuando comenzd su «amor» con
el viejo Ferguson. El amor estaba seco desde hacia
décadas y, ahora que Ferguson estaba bajo tierra, su
viuda consideraba preocupante que alguien se hu-
biese tomado la molestia de robar esas fruslerias en
concreto; debia de ser alguien que conocia de cerca
a Madeleine... o a su difunto marido. Solo unos mo-
radores de las apestosas altas esferas montarian un
drama por chatarra sentimental.

Suspiré cuando Madeleine termind de hablar. Su
tono era nervioso, pero intentaba mantener la na-
turalidad y la calma. Le dije que me encargaria;
siempre lo hago. Llamé a uno de sus empleados,
un mayordomo que peinaba canas y con la mirada
cansada de ver el mismo desfile todos los dias. Me
ofrecié dos papeles escritos con caligrafia perfecta
y rimbombante: las listas de invitados de las dos
fiestas. No me extrafié que, salvo mi inesperada pre-
sencia, los mismos ricachones, arribistas y nifios de
papd fuesen los mismos en ambos eventos. Quise
creer que habria preferido un asesinato a eso, pero
el trabajo es el trabajo.
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Hay muchos topicos
acerca de nosotros los
gatos. Uno dice que
tenemos siete vidas.

La verdad es que nunca
he guerido comprobarlo.

Blacksad: Un lugar
entre las sombras
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La aclamada serie de comics Blacksad, de Juan Diaz (anales y Juanjo Guarnido, se convierte en juego de rol en este
completo manual. Profusamente ilustrado con imdgenes de los comics y escrito por el equipo de Nosolorol Ediciones,
Blacksad: Juego de Rol combina un cuidade disefio y un contenido que rebesa informacidn y jugabilidad. En sus
pdginas encontrards todo lo necesario para recrear el universo noirdel comic ganador de un premio Eisner, incluyendo:
= Reglas completas, rdpidas y sencillas que permiten crear personajes complejos y profundos en cinco minutos
y que cubren las trepidantes situaciones que llenan los comics de Blacksad: accion, persecuciones, seduccion y
moralidad se recrean en la mecdnica de juego llenando tu mesa de emocion y momentos dramdticos.

= lalores de juego y biografias de los personajes principales de los comics para que formen parte de tus historias:
convigrtete en Blacksad o en €l comisario Smirnov y enfréntate a Hans Karup, Ribs y a los agentes Lougar y Coyote.

= Abundantes consejos para disenar y ambientar tus historias de género noir; asi como escenarios Y personajes
secundarios listos para incluir n tus partidas.

= lna aventura completa lista para jugar y cuatro mds en formato breve que el director de juego puede desarrollar
fdcilmente, asi como diversas semillas de aventura para que nunca te falten ideas.

@ Dargaud - Diaz Canales § Guarnido, 2015 www.nosolorol.com
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