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CAPITULD LIND

INTRODLCCION



INTRODLCION

En Ninos del Ocaso, entre 3 y 5 jugadores juegan como
supervivientes de un apocalipsis conocido como El Ocaso que ha
convertido a todos los adultos del planeta en criaturas malvadas,
salvajes y sanguinarias conocidas como Los Caidos. Trabajando en
equipo, los jugadores exploraran y desarrollaran el mundo que les
rodea y la historia wutilizando un sistema completamente
colaborativo. Los jugadores tendran que vigilar constantemente la
jerarquia de su tribu, construir y mejorar su refugio y hacer lo que
Sea necesario para asegurar su supervivencia.

COMPONENTES

Para jugar una partida de Ninos del Ocaso tendras que imprimir o
fotocopiar lo siguiente de la parte posterior del libro:

-- HOIAS DE FERSONALE
-~ HOJAS DE TRIBL
-~ LAS GLIAS DE MISION

También necesitaras:
-- O FICHAS FOR JUGADOR [CUALGLIER TOKEN O MARCADOR]
-~ 1 FIGHA FARA SEGLIMIENTO DE TRAMA [CLALGLIER TOKEN O MARCADOR]
-- 3 DADOS DE 6 CARAS
-~ LAPIGES Y GOMAS DE BORRAR
-- FAFEL EN BLANCO
-- 3 A 5 JUGADORES [INCLLYENDOTE A TI]

El material impreso sera reutilizado entre sesiones si se usa como
parte de una campana (revisitando los mismos personajes y tribu),

asi que asegurate de guardar las hojas impresas y tenerlas a mano.

Ahora estds listo para jugar.



EL GANGHO

Antes de la primera sesion, lee el siguiente texto en cursiva en voz
alta para los nuevos jugadores. Esta introduccién cubre los
fundamentos del mundo del juego y esboza algunos conceptos
fundamentales.

Nifios del Ocaso es un juego sobre ninos que se unen y sobreviven
en un mundo roto. Los adultos se han vuelto locos; son violentos,
despiadados y salvajes, completamente determinados a matar y
destruir a todo el que no sea uno de ellos. Los llamamos Los Caidos.

Este es el destino que nos espera a todos un dia cuando lleguemos a
las edades entre 16 y 18 anos.

Jugamos como supervivientes que tratan de recrear su vida a través
de este apocalipsis en el que estan metidos de lleno. Cada uno de
nosotros asume el papel de uno de estos "Nifios del Ocaso" que estd
tratando desesperadamente de sobrevivir y forjar una vida entre el
caos. Vamos a jugar cada uno de nuestros personajes como un actor
interpretando un personaje en una pelicula - diciendo lo que dicen 'y
describiendo lo que hacen. Ninos del Ocaso es un juego de
narracion colaborativa - no hay ganadores o perdedores - el premio
es contar una historia interesante y dramdtica entre todos. Los
jugadores se turnan para dirigir la partida, elaborar la historia y
enmarcar escenas. El juego utiliza una serie de mecdnicas muy
sencillas que nos permiten afnadir giros de trama a la historia
conforme se desarrolla la partida - incluso cuando no es nuestro
turno de enmarcar escenas. Al comienzo de cada partida
seleccionaremos una mision que nos ayudard a empezar cada sesion
con un objetivo y algunas variables que hacen que cada aventura
sea Unica e interesante.
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LINA NOTA SOBRE EL TONO DE JLEGO

Ninos del Ocaso es un juego de naturaleza intrinsecamente adulta.
Los protagonistas son personajes vulnerables que viven en un
mundo aterrador y peligroso, donde una muerte salvaje y
despiadada podria aguardar a la vuelta de cualquier esquina. Como
tal, debe tenerse en cuenta que ciertas escenas que la narrativa
puede explorar pueden ser incémodas para algunos jugadores.

Recuerda: esto es un juego y la experiencia de los juegos de rol se
supone que es (generalmente) positiva. Si en algun momento
durante una sesion te sientes molesto o incomodo con una escena o
elemento narrativo, tienes el poder de pausar el juego.

Usando herramientas, como la tarjeta X, creada por John
Stavropoulos (http://tinyurl.com/x-Card-RPG) también es muy
recomendable.

Dicho todo esto, Nifios del ocaso es un juego que puede no ser
necesariamente adecuado para todo el mundo.

JUEGOS SIN DIRECTORES: "GMLESS”

Ninos del Ocaso es un juego de rol narrativo que no usa un Unico
director de juego.

Los juegos de rol narrativos son juegos de narracién colaborativa y
creacion de mundos similares a los juegos de rol tradicionales. En
un juego de rol narrativo, un grupo de jugadores (usualmente entre
3 y 6) se retinen, exploran y dan forma a la historia que se juega, el
mundo en el que se desarrolla y los personajes que habitan este
mundo. Las partidas se juegan generalmente en sesiones que duran
entre 2 y 6 horas, ya sea en persona (alrededor de una mesa) o a
través de Internet.
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Cada jugador tiene el control de un solo personaje. Durante las
escenas describirds lo que hace tu personaje y diras lo que tu
personaje dice (como un actor en una pelicula).

Si bien tiene muchas similitudes con los juegos de rol tradicionales
(encuadre de escena, cada jugador interpretando un personaje), en
Ninos del Ocaso no hay un solo Director de juego (D]). Cada jugador
alrededor de la mesa se turnard para dirigir las escenas narrativas y
de desarrollo (marcos) con las que los jugadores se involucraran en
la partida y los personajes. Hay mecanismos en Nifios del Ocaso
para permitir a los jugadores no activos interactuar durante las
escenas de otros jugadores, por lo que nunca estaran "fuera" del
juego, incluso si su personaje no participa en los eventos que tengan
lugar durante la escena.

La ventaja de los juegos sin D] es que la agencia se comparte entre
los jugadores - nadie tiene el control permanentemente o pierde su
relevancia conforme se juega. Ademds, compartir el control
narrativo entre los jugadores mantiene la narrativa fresca,
emocionante e impredecible - otros jugadores pueden pensar en una
nueva direccién inesperada para la historia o algin giro
emocionante en la trama que nadie habria considerado.

Otro gran beneficio de los juegos sin D] y las reglas de creacién de
mundos en Nifnos del Ocaso es que el juego no requiere ninguna
preparaciéon. No hay trabajo previo para disefiar encuentros o ideas
emocionantes para construir escenas y desarrollar la narrativa —
todo eso se hace juntos y en equipo alrededor de la mesa.

Decir que este juego no tiene D], que es “GM-less” es, en realidad,
incorrecto. En lugar de carecer de un D], ya que los jugadores se
turnan para dirigir escenas, las sesiones de juego tienen una plétora
de directores de juego, cada uno contribuyendo a la historia. “GM-
full” es probablemente méas apropiado.



JLEGA FARA DESCLBRIR

En Nifos del Ocaso, no juegas necesariamente para lograr algun
objetivo predeterminado o para llegar al final de una historia
predisefiada con una estructura concreta e inflexible - ti y el resto
del grupo jugais para construir la narrativa a medida que
desarrolldis la historia entre todos. Imagina que cada sesion de
juego es una pizarra en blanco, ten una mente abierta y deja que la
historia os lleve a ti y a tus compafieros en cualquier direccién que
se 0s ocurra espontaneamente.

LN JUEGO COLABORATIVO

Ninos del Ocaso es una experiencia de juego colaborativa. No hay
ganador o triunfos como en juegos de mesa tradicionales. Todos los
jugadores interpretaran personajes que forman parte de la misma
tribu, esforzandose en lograr un objetivo comun (aunque el enfoque
preferido de cada personaje puede ser completamente diferente).
No estas jugando para ganar. Estas jugando para contar una gran
historia juntos.

CAMPANAS Y PARTIDAS DE LINA SESION

Aunque con Ninos del Ocaso se pueden jugar en aventuras de una
sola sesion y llegar a contar historias completas de forma totalmente
satisfactoria, el juego realmente brilla durante aventuras que duran
entre 4 y 6 sesiones. Durante los largos periodos de juego se puede
ver cémo se desarrolla el refugio, la jerarquia de la tribu en
constante cambio y las tensiones lentamente calentando el ambiente
hasta llegar a la ebulliciéon. Alguna gente va a morir y siempre es
mas significativo e impactante si son personas que te importan.

Si estds jugando una aventura de una sola sesién, lo mejor es
condensar las actividades de la Sesién cero a un periodo de tiempo
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mas corto o imprimir y utilizar la tribu y los personajes ya
pregenerados en la parte posterior del libro para meterte de lleno
en la accién. Sin embargo, los jugadores estaran mas involucrados
emocionalmente con una tribu, sus personajes y el refugio si han
tomado parte en su creacion.

Si eliges jugar una campaifia mas larga de Nifios del Ocaso y quieres
que las misiones estén un poco mas estructuradas, hay un guia de
campanas opcional en la parte posterior del libro que te da una lista
de las misiones a jugar y el orden sugerido para jugarlas. Esto
puede resultar esclarecedor a la hora de ayudar a elegir la misién y
puede dar a la campana una estructura mas o menos flexible que
ayude a progresar la historia. Alternativamente puedes jugar una
campafna de forma libre donde las misiones se deciden en grupo
antes de cada sesién y no hay un limite de tiempo o sesiones de
juego predeterminadas.

EJENPLOS DE JUEGD

A lo largo de este libro hay una serie de ejemplos de juego. Estos
ayudan a clarificar las reglas, cémo interactiian y también pueden
proporcionar inspiracion.

Ejemplos de juego a lo largo del libro se ven asi. En los
ejemplos de juego seguimos a cuatro jugadores: Nicky, Tariq,

Louise y Jason mientras se sientan a jugar un juego de Ninos

del Ocaso por primera vez,
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CAPITLLO DOS

EL OCASI



EL FRINCIFIO DEL FINAL

No hace mucho tiempo, el mundo se rompié para siempre. En el
transcurso de 48 horas, todo en el planeta que no era un nifno
empezdé a cambiar repentinamente. Algunos cambiaron mas rapido
que otros, pero nadie se salvdé de este destino. Estas personas se
convirtieron en maniacos sanguinarios y extremadamente violentos,
desprovistos de cualquier rastro de la persona que eran antes.

Se les conoce como Los Caidos. Los Caidos nunca hablan ni
pestafiean, sino que sonrien maniacamente de oreja a oreja,
matando y destruyendo todo lo que ven. Ellos son el mal y el
salvajismo encarnado. Canibales. Asesinos. Monstruos.

Sélo una pequena fraccién de la poblacion del planeta se libré de la
plaga. Los nifos y adolescentes por debajo de los 18 anos de edad
lograron sobrevivir la espantosa transformacion y el mundo se
sumié en el caos. Los niflos y adolescentes supervivientes se
intentan adaptar desesperadamente mientras tratan de averiguar
qué estaba sucediendo y por qué. Ahora saben el qué, y puede que
nunca sepan o entiendan el por qué, pero responder preguntas
filoséficas tiene mucha menos importancia en un apocalipsis donde
cada hora de supervivencia es un regalo y cada amanecer se tiene
como un milagro.

LOS CAIDOS

Entre las edades de 16 a 18 anos (la edad exacta varia de persona a
persona), algo terrible nos sucede: El Ocaso. Un dia, de repente,
cambiamos y ya no somos la gente que fuimos. En cambio, ahora
somos monstruos salvajes incapaces de pensar. Los Caidos son la
amenaza siempre presente en Nifos del Ocaso, salvajes
sanguinarios desvariados sin un resquicio de remordimiento o
empatia. Poseen una fuerza feroz y sed de sangre insaciable y,
aunque no son imposibles de matar, son increiblemente duros.
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A menos que se descubra una cura (que parece notablemente
improbable), caer victima de un ataque de esos salvajes o
convertirse en uno de ellos nosotros mismos es el horrible destino
que nos aguarda a todos. No hay forma de escapar. Tarde o
temprano a todo el mundo le llega su turno. Los Caidos todavia
tienen el aspecto de las personas que solian ser, sin embargo, ya no
son capaces de hablar o comunicarse de ninguna manera
perceptible. Su boca se tuerce en una sonrisa maniaca y una mirada
sin pestafiear. No quieren nada mas que matar a todo el que no sea
uno de ellos.

GOLIENES SOIS?

Los jugadores en una partida de Nifios del Ocaso juegan el papel de
jévenes supervivientes. Todos los personajes interpretados por los
jugadores son nifios entre las edades de 12 y 18 anos que se han
unido en una lucha desesperada por su supervivencia.

LA GALISA

¢Gusanos cerebrales? ¢Meteoritos? ¢Algun dios nos estd castigando?

Hay muchas teorias sobre la causa del Ocaso, pero no hay
respuestas. ¢Como podria haberlas? Las cosas son tan desesperadas
y peligrosas que los pensamientos de la causa de este horror son
solo siempre los gemidos fugaces de una imaginaciéon moribunda.
Tal vez en unos pocos afios, cuando las cosas estén menos
desesperadas, entonces podremos fijar nuestra atencién en tratar de
averiguar la causa y la solucién, pero cuando ocurrié El Ocaso todos
los cientificos y expertos médicos fueron borrados de la faz del
planeta en una sola noche, por lo que el descubrimiento de la causa
ahora es un suefio que parece cada vez mas improbable.
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LA CLRA

Una vez que alguien ha caido, no hay forma de traerlos de vuelta. El
rescate no es una opcién. Sea como fuere, no se ha descubierto
ninguna cura todavia. En un pufiado de ocasiones, Caidos han sido
capturados y estudiados, pero no se ha descubierto nada concreto.
Esto podria ser porque no hay nada que aprender o porque los
supervivientes son demasiado jévenes y no estan cualificados para
entender lo que ven. Los Caidos no responden a estimulos de ningtn
tipo, ni siquiera a la tortura. El dolor no tiene efecto sobre ellos;
ninguin impacto en la determinacion que les conduce hacia infligir
una muerte violenta. La Uinica manera que tienen los supervivientes
de estar a salvo de un Caido es inutilizarlo. Usualmente esto implica
la destruccién del cerebro de alguna manera. Un arma es la opcion
mas simple y maéas limpia, pero las armas son ruidosas y las
municiones son dificiles de encontrar, por lo que a menudo hay que
tomar medidas mas creativas. Son tiempos desesperados.

PROLIFERACION

Los Caidos todavia tienen relaciones sexuales entre si (aunque
"apareamiento" puede ser un término mdas apropiado). Esto es
posiblemente un instinto animal béasico al que se aferraron cuando
todo lo demas que les hacia ser personas se hubo desvanecido. Una
Caida embarazada es igualmente peligrosa. Parecen ignorar el
hecho de estar embarazadas y no muestran preocupacién por el
feto, pero por alguna extrafia razén, cuando dan a luz, no atacan ni
se comen al infante (inicialmente). Tal vez hay algun fragmento de
su humanidad enterrado en alguna parte de su mente después de
todo, o tal vez el recién nacido apesta como uno de ellos. Estos
bebés a menudo nacen perfectamente sanos y son asiduamente
encontrados abandonados, rescatados por las tribus y criados
dentro del refugio. O a veces utilizados como cebo por algunas
tribus particularmente salvajes.
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EL MLNDO

En el tiempo que ha pasado desde el Ocaso, los recursos se han
vuelto increiblemente escasos. La producciéon de casi todo se
paralizé una vez que el mundo cambid. Los adultos eran los que
mantenian la mayoria de nuestros servicios indispensables e
instalaciones funcionando, y sin ellos las cosas lentamente se secan
y mueren.

La comunicacién es imposible. Las redes dejaron de funcionar pocas
horas después del Ocaso. La electricidad no existe sin un generador
(v el combustible para los vehiculos y los generadores es un recurso
finito y muy codiciado). El agua potable también es escasa, pues los
grifos se secaron algunas semanas después del brote y varias tribus
de supervivientes almacenan agua muy celosamente. Las cosas
estan mal, y s6lo van a empeorar...

LOS DETALLES

Los detalles a partir este punto son totalmente de tu eleccién y la de
tu grupo y se desarrollaran a través del juego. El mundo estd ideado
y construido por todos los jugadores. Las distintas tribus,
personajes, ubicaciones y cémo estdn todas interconectadas se
desarrollan en grupo durante la Sesién cero y las siguientes
sesiones. Este es tu apocalipsis, tu infierno y es especial y unico,
igual que el mundo antes del Ocaso.







CAPITULD TRES

LA SESION CERD



¢OLE ES LA SESION CERD?

La Sesién cero es el término dado a todo el proceso de construccion
del mundo que los jugadores hacen en colaboracién antes comenzar
la primera sesion real de juego. La Sesién cero puede ser una sesion
en si misma, o puede servir como una introduccion mas amplia
previa a la primera sesién de juego real. Ambas cosas estan bien,
pero es mejor que sea un proceso sin prisas. La creacién del mundo
es una parte crucial en Niflos del Ocaso y asegura que las partidas
sean Unicas, enriquecedoras y la historia una con la que te puedas
sentir unido y que te resulte importante. Es mucho més emotivo ver
un refugio que td ayudaste a crear siendo maliciosamente
incendiado por una tribu enemiga, que simplemente usando un
mundo de juegos pregenerado. Si pasas tiempo creando un
personaje que es tuyo, te importara mas lo que le ocurra.

Si estas jugando una aventura de una sola sesién, entonces la Sesion
cero se puede hacer mas rapidamente antes de empezar a jugar la
aventura, o puedes utilizar los materiales pregenerados en la parte
posterior del libro para empezar rapidamente. Sin embargo, si estas
jugando una campafha 0 una mini campafa, entonces es muy
recomendable que la construccion del mundo se haga
correctamente y le dediques el tiempo adecuado.

Puede que tengas la tentacion, o la necesidad, de querer comenzar a
jugar inmediatamente, pero el tiempo que reservas para la Sesién
cero es tiempo bien empleado. Esto asegurard de que vuestra
aventura tenga algo de vosotros y sea una historia que os importe y
querais desarrollar en detalle.

La Sesion cero, generalmente, dura entre 45 minutos y 1 hora de
tiempo real, por lo que sin duda se puede hacer como parte de la
primera sesién de juego. También puedes hacerlo en linea con sus
jugadores antes de reuniros para vuestra primera partida. Este
capitulo ofrece una breve introduccién a las 4 partes de la Sesion
cero, cada una de las cuales se detalla mas adelante.
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Como preparacion para la Sesién cero puedes imprimir las hojas de
personajes y las de tribu que tienes disponibles en la parte posterior
del libro, y retne el resto de los materiales que hacen falta para
jugar.

LINA VISTA GENERAL DE LA SESION CERD

La Sesion cero en Nifios del Ocaso tiene lugar en 4 fases, seguida de vifietas
de introduccion de personajes. Este capitulo esboza brevemente estas fases y
las otras se cubren en detalle en sus propios capitulos mas adelante en el
libro.

tiempo desde La caida

/

creaclbon de persowajes

erear un refugio

4

crear La tribu

N

viinetas de presenta cLOn
de personajes

c4



DESDE EL OCASO

Uno de los aspectos mas cruciales a debatir y decidir como grupo es
cuanto tiempo ha pasado desde el Ocaso. Esta es la primera decision
que el grupo debe tomar durante la Sesién cero. Si el grupo decide
que el Ocaso ha ocurrido hace muchos meses, el refugio y los
personajes estaran mas asentados y preparados para los horrores
del mundo y como sobrevivirlos. Si, por el contrario, el Ocaso ha
ocurrido hace solo unos dias antes de comenzar el juego, entonces
los personajes todavia estaran aterrorizados y confundidos. Como
grupo podéis decidir cuanto tiempo ha pasado desde el Ocaso. Como
pauta, aqui estan 3 plazos sugeridos y una breve descripcion de
cémo el mundo y los personajes se veran afectados en cada uno:

6 dias: el mundo estd en absoluta confusion. Hay caos y desorden
mientras los ninos supervivientes intentan buscar alguna explicacion
de lo que ha pasado. La tribu apenas estd comenzando a formarse,
con tenues indicios de jerarquia y liderazgo que empiezan a
emerger por pura necesidad. Los nifios serdn emocionalmente
inestables y estaran devastados y, desesperados, tratan de averiguar
cémo sobrevivir y lidiar con todo lo que inevitablemente ya han
perdido. El refugio estard sin terminar, improvisado e
increiblemente fragil.

6 semanas: la realidad del Ocaso ha empezado a asentarse en la
mente de los ninos, junto con una leve comprensiéon de como
funciona. Los nifos en los ultimos afios de su adolescencia han
comenzado a caer también, produciendo algunas experiencias
verdaderamente traumaticas que lentamente estan endureciendo las
emociones de muchos de los niflos que se enfrentan a la situacién.
El refugio es mucho mas seguro ahora, y los nifios son conscientes
de otros refugios y tribus que han comenzado a formarse en su
vecindad. Los proyectos en el refugio estdn comenzando a cambiar;
ahora pasan de proveer un espacio para la mera supervivencia a
proveer uno que intenta mejorar de la calidad de vida, aunque los
suministros estan comenzando a agotarse.
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6 meses: los niflos se han hecho a la realidad de su situacién -
endurecidos por los innegables horrores que han presenciado hasta
este punto. La mayoria de los débiles han sucumbido y el resto de
los miembros de la tribu casi sin duda han visto a los mas veteranos
de su tribu convertirse en uno de los Caidos y lidiado con ellos. El
refugio es seguro y esta fortificado, pero también lo son los de las
tribus vecinas. A medida que se agotan los suministros y los
recursos, los proyectos se concentran menos en la calidad de vida y
mas en la supervivencia y los métodos alternativos para encontrar
suministros y sustento. Llegados a este momento, muchas tribus
seran mas brutales y fanaticas, como sectas y otros grupos extremos
que habran empezado a desarrollarse. La vida es dura, pero estable,
pero eso nunca dura mucho.

Pasa un rato con el resto grupo decidiendo cuanto tiempo
hace desde que ocurrio el Ocaso. Toma nota de esto en la hoja
de tribu.

Los jugadores deben pasar algin tiempo discutiendo el
tiempo desde el Ocaso y cuando les gustaria que su juego se
llevara a cabo. E1 grupo decide que les gusta bastante la
sensacién de confusidn y desesperacidn causada por estar
muy cerca del inicio del Ocaso y deciden gque su juego
transcurririd 6 dias después, Jason toma nota de esto en el

espacio de la hoja de tribu,

Verds la hoja de la tribu en detalle mas tarde, pero en cualquier
momento durante la Sesidén cero, cuando algo surge que es de
relevancia, anotalo en esa hoja. La Sesion cero es un proceso fluido
y a menudo los elementos que surgen en una fase tienen un impacto
en las otras, asi que puedes saltar entre las hojas de personaje, de
tribu y de refugio siempre que lo necesites.



CREACION DE PERSONALES

En Ninos del Ocaso, cada jugador tiene control de un solo personaje.
Cada jugador describird las acciones del suyo y dird las palabras
que su personaje dice, muy parecido a un actor en una obra de
teatro. La creacién de estos personajes es una parte importante de
la Sesion cero.

Las hojas de personaje describen diversos arquetipos de personaje,
y cada arquetipo sélo se puede elegir una vez por aventura (por lo
que dos jugadores no pueden jugar el mismo arquetipo). Estos
arquetipos son tanto literales como alegdricos.

Cada una de esas hojas tiene una lista de opciones Unicas que los
jugadores rellenaran con el fin de crear un personaje con matices,
historia y personalidad.

Durante la fase de creacion de personajes, también se definiran y
explorardn las relaciones entre los distintos personajes. Cada
jugador también elegird un secreto para su personaje, algo que los
otros personajes (y jugadores) no conocen.

También hay una hoja en blanco incluida en este libro, por lo que los
jugadores avanzados pueden experimentar y crear sus propios
arquetipos de personaje.

Para crear los personajes, cada jugador seleccionara entre
una de las hojas de personajes que se encuentran en la parte
posterior de este libro. En la pagina 52 encontraras
instrucciones precisas para generar tu personaje paso a paso.



EL REFLIGIO

El refugio es la fortaleza donde vive tu tribu de supervivientes.
Podria ser cualquier lugar que tu y tus compafieros deciddis. En esta
fase de la Sesién cero, los jugadores decidiran donde se encuentra
su refugio, y cada jugador llegara a comenzar a elaborar el refugio y
las areas circundantes dibujando en el mapa que pondréis en el
centro de la mesa.

Este mapa indicara ciertas caracteristicas clave del entorno donde
se desarrolla la aventura y seguird evolucionando a lo largo de la
campaha conforme elementos nuevos, proyectos y eventos
narrativos cambien el refugio.

Para crear el refugio sigue las instrucciones en la pagina 64.
DEFINIENDO LA TRIEL

Ahora que sabemos quiénes somos y dénde estamos, necesitamos definir lo
que somos. Durante esta fase de la Sesion cero, creamos la tribu y
sus idiosincrasias. El tamafio de la tribu se decide en equipo y a lo
largo de esta fase se exploran las amenazas, los suministros, la
escasez y el liderazgo. La hoja de célculo de la tribu debe
imprimirse, rellenarse y colocarse donde todos los jugadores puedan
verla durante toda la duracion del juego.

Para crear la tribu y decidir las amenazas, la escasez, los
superavits y la jerarquia, asegurate que tienes la hoja de la
tribu impresa y sigue las instrucciones en la pagina 74.



LAS VINETAS DE PRESENTACION DE PERSONALES

Una vez que se han completado todos estos pasos, la fase final de la
Sesion cero son las vifietas para presentar a cada personaje. Cada
jugador alrededor de la mesa describe una sola escena sobre el
pasado de su personaje y como ha llegado hasta donde esta ahora.
Esta escena detalla donde el personaje se dio cuenta por primera
vez de lo que estaba sucediendo a su alrededor y que el mundo que
conocia se habia terminado. ¢(Fue la primera vez que se encontré
con un Caido? ¢Tal vez fue testigo de un ataque? Estas escenas son
generalmente traumaticas y aterradoras, y deben proporcionar
alguna informacion sobre el personaje y su estado de animo.

Cada vineta debe durar entre 1 y 3 minutos. Ninguno de los
jugadores puede interrumpir la escena de otro jugador (habrd un
montén de oportunidades para participar en las escenas de otros
jugadores mdas tarde). Una vez que cada jugador ha descrito su
vifieta, la Sesidén cero se ha completado y el juego puede comenzar.



Tariq est& interpretando un personaje llamado Johnny y es
su turno de hacer una vifieta de presentacidn de su

personaje.

Empieza a hablar: "Empezd el dia como otro cualquiera. Me
desperté y recordé que era sidbado, asi que estaba muy
entusiasmado y salté de la cama., Mi madre siempre nos hacia
a mi hermanita y a mi el desayuno los sabados por la mafiana,
asi que decidi escaparme por el pasillo y sorprenderlos,
Conforme cuidadosa y lentamente caminaba por el pasillo
hacia la cocinay noté que todo estaba muy tranquiloj todo lo
que podia oir eran los pajaros cantando fuera y el sonido
del agua saliendo de un grifo abierto. Al dar la vuelta a la

esquina vi que la cocina estaba vacia.

El grifo estaba abierto y el agua se desbordaba y caia
sobre el suelo, E1 desayuno lo habian dejado a medio hacer
sobre la bancada de la cocina. No sabia lo que estaba
pasando, asi que cerré el grifo y decidi ir a buscar a mi
mam& y mi papd. Mientras caminaba por el pasillo hacia su
dormitorio, un sonido procedente de la habitacidén de mi
hermana me hizo pararme en seco, petrificado. Aunque la
puerta estaba medio abierta, no podia ver qué estaba
pasando en el cuarto. Asi que abri del todo la puerta y
entonces los vi. Estaban comiéndosela, Mi hermanita
estabac... todavia viva, Me mird, y la mirada en sus ojos es
algo que nunca olvidaré, Tratd de decirme algo pero no salid
ningin sonido de su garganta. Estaba tan aterrorizado que

sb6lo pude darme la vuelta y salir corriendo por la puerta.

No paré de correr hasta que vomité cuando llegué a la calle
y luego vi que estaban por todas partes., Asi es como me di
cuenta de que algo iba mal en todas partes y que las cosas

habian cambiado para siempre",
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CAPITLLO CLATRO

COMO JUGAR



LIN VISTAZO GENERAL

Cada sesién sigue la misma estructura basica:

FRIMER PASO: SELECCIONA Y PERSONALIZA LNA MISION
SEGLINDO FASD: TURNAOS FARA ENMARCAR ESCENAS DURANTE 4 AGTOS
TERCER FASO: AGTUALIZA LAS HOJAS DE TRIBU Y REFLGIO

SELECCIONANDO LINA MISION

Antes de que el juego pueda comenzar, los jugadores necesitan
elegir una misién. Las misiones son los marcos que dan a tu sesion
su enfoque y contexto inicial.

Hay una variedad de misiones diferentes para elegir o puedes crear
una ti mismo. Asegtrate imprimir y tener listas las hojas de mision
para la primera sesion. Las hojas de misién estan disponibles en la
parte posterior del libro. Puedes elegir la mision que te gustaria
jugar como un grupo, o si estas jugando una campana como la que
hay de ejemplo en el apéndice, la misién que juguéis se indicara en
la estructura de campafa predeterminada.

Las misiones que puedes elegir y la informacion sobre como
personalizarlas, se explican con detalle en el capitulo de
misiones de la pagina 80.

ACTOS Y ESGENAS

Durante cada sesion de juego tienen lugar 4 actos. En cada uno,
todos los jugadores tienen un turno para describir una escena (asi
que durante el transcurso del juego, cada jugador tendrd la
oportunidad de describir 4 escenas).
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Sin embargo, los actos son algo mas que lo que determina cuando se
ha acabado un turno entre todos los jugadores. Es recomendable
tener en mente lo que ya ha pasado en las escenas de los demas
jugadores cuando llegue el momento de interpretar la tuya. Durante
el primer acto, el objetivo principal es plantar las semillas de
historia a las que se puede volver mas adelante para construir la
trama (para mejor y para peor). La mayor parte de la narrativa se
llevara a cabo durante los actos 2 y 3 y la historia debe llegar al
climax en el cuarto acto. Esto es, obviamente, una pauta
aproximada. Si algo creativo o interesante surge de improviso
durante las partidas, haz lo que resulte méas interesante y divertido y
no lo que tenias planeado.

No todas las historias tienen que terminar con un final feliz. Dejar
algunas preguntas sin respuesta o hacer un “cliffhanger” puede
ayudar a mantener la estructura narrativa y la historia viva en
nuestra imaginacion mucho después de que el juego haya
terminado.

Los actos se siguen y se documentan en la hoja de misiones. Coloca
un marcador de actos en cada casilla una vez que cada jugador haya
tenido su turno para crear una escena. Cuando todos los jugadores
hayan terminado una escena, entonces comienza el siguiente acto.

DURANTE TL TLRNO

El jugador al que le corresponda su turno se le conoce como el
Jugador activo. Todos los demas jugadores son los Reactivos.
Jugadores reactivos todavia estan jugando pero no estéan a cargo de
la escena.

El jugador que lleve el personaje de mayor edad de la tribu es el que

tomara el primer turno para encuadrar una escena. En las sesiones
siguientes el primer jugador puede ser determinado aleatoriamente.
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En tu turno, tienes que enmarcar una escena describiendo quién y
qué estda involucrado, y luego jugarlo.

Explica como se desarrolla la escena. ¢;Donde y cuando se lleva a
cabo? ¢Quién estd alli con su personaje y qué esta sucediendo al
comienzo de la escena? Cuando estds enmarcando una escena, eres
el director de la historia, dando el impetu narrativo y la estructura.

El objetivo de una escena siempre es progresar la historia del grupo
y/o la historia de tu personaje e, idealmente, ambos.

ENMARCAR ESCENAS

Cuando es tu turno (es decir, cuando eres el Jugador activo) es tu
responsabilidad crear y enmarcar una escena. Para ello se describe
cuando y donde se lleva a cabo la escena, quién esta presente y se
da una breve descripcion de ddénde se encuentran nuestros
personajes dentro del lugar de la escena.

No es necesario que todos los personajes jugadores actien en cada
escena, pero el personaje del Jugador activo tiene que estar
presente en las escenas que enmarca.

Una vez que la escena ha sido definida el juego puede comenzar. El
jugador activo interpreta y describe las acciones de su personaje, asi
como lo que estd sucediendo durante el resto de la escena,
describiendo cémo el medioambiente y los personajes no jugadores
reaccionan ante él y las acciones del resto de companeros de juego.

Como jugador activo, tienes una agencia total sobre todos los
aspectos de la escena, con la inica excepcion de los

personajes del otro jugador.

Los otros jugadores tendran oportunidad de describir las acciones
de sus personajes si estan presentes en la escena.
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La escena continuard hasta que el jugador activo decida terminarla.
Normalmente una escena dura unos 5 minutos. El jugador activo
puede terminar la escena simplemente diciéndolo. Sin embargo, el
grupo puede decidir como terminar las escenas antes de empezar a
jugar (tal vez pasando un objeto tematico que sefiale al préximo
jugador activo).

Un acto se completa una vez que todos los jugadores han ido
alrededor de la mesa y enmarcado una escena.

Enmarcar una escena e interpretar un rol puede resultar extrafno al
principio para jugadores con menos experiencia, por lo que esta
seccion tiene como objetivo presentar algunas pautas para ayudar a
que sus escenas sean emocionantes y memorables.

A menudo es util describir lo que los personajes ven, huelen, oyen y
sienten ademas de describir sus acciones e interpretarlas desde el
punto de vista de cada personaje. Piensa en formas de inspirar la
imaginaciéon de todos los jugadores que estan alrededor de la mesa.

Recuerda que tienes un ntmero limitado de escenas en una partida
de Ninos del Ocaso, asi que asegurate de que tus escenas son
importantes para la trama. No desperdicies una escena en
interpretar algo que no es emocionante o dramatico, o que no ayuda
a avanzar la historia. Enmarca escenas de manera que llegues
cuando la accién ya ha empezado y terminalas antes de que la
accién acabe, enfociandose sdlo en lo que es importante e
interesante. Esto se llama en media res, y, esencialmente significa
que las escenas no necesariamente empiezan desde el principio,
sino méas bien al principio de un momento crucial o dramatico
dentro de la escena. Si hay una confrontacién emocionante que
sucede en la cima de una montafa, comienza tu escena cuando los
personajes estan llegando a la cumbre. Sélo describe la caminata
hasta la cima como una escena si algo narrativamente interesante
va a suceder alli.

36



Es el turno de Louise para enmarcar una escena. Esté

interpretando el personaje de Emma.

Los jugadores han seleccionado la misidén de suministro, y
estan planeando buscar medicina en una farmacia cercana.
Los jugadores estén a mitad de su sesidn y estén a punto de

entrar en la farmacia.

Louises: el anochecer estd comenzando a asentarse, Los cuatro
hemos estado caminando todo el dia para, finalmente, llegar
a la farmacia, la Unica en un radio de varias millas, dentro
de un pequefno pueblo que parece abandonado., Ahora estamos
aqui, La farmacia estid al otro lado de la calle, La zona
estd inquietantemente tranquila. E1 olor de un incendio
reciente todavia cuelga en el aire, Vidrios rotos y sangre
seca ensucian las calles, Cuando miramos a través de los
grandes escaparates delanteros rotos la farmacia también

parece estar vacia,

Nicky (interpretando): Bien chicos, parece que alguien ya

ha venido por aqui y ha dejado el lugar limpio. iJoder!

Tariq (interpretando): Bueno, no hemos venido hasta aqui

para nada, vamos a echar un vistazo,

Louise (interpretando): Creo que deberiamos tener cuidado
chicosy podria haber algo alli, Caidos. Animales salvajes.
Otra tribu,

Jason (interpretando): Creo que yo deberia permanecer en la

retaguardia y mantener un puesto de observacidn.

Nicky (interpretando)s Tipico, siempre queriendo hacer los
trabajos faciles, é¢Para qué has venido, para admirar el
maldito paisaje mientras arriesgamos nuestras vidas para

conseguir las medicinas? T4 también las necesitas, ésabes?
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Jason (interpretando): iYa te vale! Yo también voy, pero no

estoy contenta., Alguien realmente deberia estar vigilando,

Louise (interpretando)s Vale ¢étodos estamos de acuerdo?

Pues vamos,

Louises Con mucho cuidado cruzamos la calle, De nuevo, esta
todo demasiado tranquilo. A medida que nos acercamos a la

farmacia podemos ver que ya ha sido saqueada.

Jason (interpretando): Chicosy voy a acercarme por detras.
Si hay alguien alli serd mejor si al menos le pillamos por

SOrpresa.

Jason? Me acerco rapidamente a hurtadillas por el lado de

la farmacia.

Louise: Te diriges por un callején lateral y encuentras una

puerta trasera que esti abierta. E1l resto de nosotros entra

con cuidado a través de los escaparates rotos de la fachada,
No podemos ver a nadie ni nada mds aqui, pero esté

oscureciendo.

Tariq (interpretando)s Bueno chicos, seri mejor que hagamos
esto répido. Separémonos y buscad. Recordad que cualquier
antibidético nos viene bvien,

Nickye Empiezo a buscar en los estantes de la parte
principal de la farmacia y examino todo lo que hay tirado
en el suelo,

Tariq: Me quedo con Jemma (el personaje de Nicky).

Louises$ De repente ois un estruendo que viene desde el

almacén en la parte trasera de la farmaciaoe.

38



Como jugador activo, escucha los comentarios de los otros
jugadores e incorporarlos a la escena. Este es un juego de
narracion colaborativa, asi que si otro personaje hace algo
emocionante e inesperado durante su escena, no tengas miedo de
explorar lo que haga. Cuando se trata de juegos de narracion,
cuantas mas cabezas trabajen juntas, mejor.

FLNTOS DE HISTORIA

Cada jugador comienza el juego con 2 Puntos de historia.

Estos son puntos que utilizas para representar tu capacidad de
anadir complicaciones a las escenas de otro jugador, y aqui es
donde tirar los dados y el drama realmente entran juego. Cuando
estdas jugando, hards un seguimiento de tus puntos de historia
entre partidas (esto no es necesario cuando se juega un
“Oneshot”). Cada vez que afiades una complicacion a la escena de
otro jugador, le das a él uno de tus puntos de historia. Esto podria
potencialmente afnadir efectos negativos a su personaje, pero
también les da mas albedrio en otras escenas debido a su
superavit de puntos de historia. Estos se pueden representar con
cualquier cosa: monedas, garbanzos, piedras, casquillos de
botellas... Cualquier token sirve, pero cuanto mas tematico (viejas
cubiertas de la balas o casquillos oxidados de botellas, por
ejemplo) mejor. El uso de tus puntos de historia para iniciar las
complicaciones se cubre con mas detalle mas adelante en este
capitulo.

LOS DADOS

En Nifios del Ocaso se usan dados estandar de seis caras para
todas las tiradas y solo se tiran para resolver una complicacién (las
complicaciones se detallan en la siguiente parte de este capitulo).
Generalmente se tiran 2 dados y se suma el valor de cada uno de
los dados para determinar su total. Su objetivo es sacar el nimero
mas alto posible.
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Ocasionalmente se tiran tres dados y se eligen los dos de mayor
valor para sumar los resultados y determinar el total. Si es posible,
encuentra algunos dados antiguos o deja unos nuevos a la
intemperie para que se deterioren y tengan un aspecto mas tematico
y apocaliptico. Esto le puede dar una atmosfera interesante a la
experiencia de juego.

COMPLICACIONES

Las complicaciones son la mecanica primaria en Nifos del Ocaso.
Son una manera de agregar giros a la trama y momentos dramaticos
a las escenas de otro jugador. Si tienes alguna idea para un giro en
la trama o un momento narrativo que agregard una complicacion
durante la escena del jugador activo, éste es un momento ideal para
introducirla en forma de complicacién. Cuando eres el jugador
reactivo, en cualquier momento durante la escena del jugador
activo, puedes pasar uno de tus puntos de historia disponibles para
comenzar una complicacién. Para hacer esto, toma uno de tus
tokens de puntos de historia y daselo al jugador activo. Una vez que
hayas hecho eso, explica muy brevemente al jugador activo cudl
serd la complicacién. Quizds se resbale y se tuerza un tobillo
mientras corre para alejarse de un grupo de Caidos, o dispara una
alarma mientras que estan entrando furtivamente en el refugio de
otra tribu.

El personaje de Jason, Suzie, estd en una escena en la que

la persigue uno de los Caidos por un pasadizo tenebroso.

Jason$ puedo sentir los ojos del Caido sobre mi mientras
corremos por €l pasillo., Rebusco a tientas en mi mochila
hasta que saco mi arma y me doy la vuelta, Mis manos

tiemblan mientras apunto a la cabeza.
Nickys: Complicacidén. (Nicky le da a Jason un punto de

historia). La complicacidén es que tu arma se atasca y se

rompe cuando intentas pegar un tiro,
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Las complicaciones deben afectar negativamente al jugador activo
de una manera interesante; una manera que tenga significado para
el personaje del jugador activo y la historia en su conjunto tanto
como sea posible. Cuanto mas interesante y dramatica sea la
complicacién, mejor. Los jugadores deben procurar no crear
complicaciones totalmente catastréficas a menos que funcionen
particularmente bien en el flujo de la historia. Recuerda que una
complicacién agrega un giro inesperado a la escena del personaje.
Generalmente esto implica elementos ambientales o de otra
naturaleza. La TtUnica estipulacién es que no puedes afectar
directamente las acciones de un personaje jugador con una
complicacién; es decir, no puedes decir lo que hace el personaje,
solo lo que le sucede. También puedes utilizar una complicacion
para traer personajes nuevos a una escena.

Una vez que has propuesto una complicacién, el jugador activo tiene
que tirar los dados para ver si la complicacién realmente tiene
efecto o se las arregla para evitarla.

Para determinar el resultado de una complicacion, el jugador
activo tira 2 dados.

Si el resultado es 8 0 mas, entonces evita la complicacion. Se
queda el punto de historia que le dio el jugador reactivo, pero la
escena contintia normalmente. Aun asi, el jugador que propuso la
complicacién puede decidir incorporar una versiébn menos
catastréfica de la complicacién en su narracién, o hacer que su
personaje evite por poco la catdstrofe de alguna manera.

Si el resultado es 7 o menos, entonces la complicacion tiene lugar.
El jugador activo continla con su escena pero incluye la
complicacién en su narraciéon. El jugador activo también marca un
punto de trauma en su hoja de personaje.
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Jason ahora necesita determinar si la complicacidn tiene
lugar. Tira D6 y consigue un resultado de 5, La

complicacidén tiene lugar y la incorpora en su narrativa.

Jasons Al apretar el gatillo con mis dedos temblorosos sueéena
un ruido fuerte de la pistola, y luego nada., “iJoder!”, Grito
a todo pulmbén y me doy la vuelta para empezar a correr otra
vez, pero el Caido me agarra del tobillo y ambos caemos al

suelo, Me da un mordisco enorme en la pantorrilla antes de

que yo logre patearlo en la cara y escaparme,

Jason también marca un punto de trauma en su hoja de

personaje,

Si Jason hubiera sacado un 8 o mas, la complicacién no se activaria
y no habria tenido que marcar un punto de trauma en su hoja de
personaje. A pesar de todo, se queda el punto de historia.

FLNTOS DE TRALMA Y DESGRACIAS

Las Desgracias son hechos puntuales de la historia de cada
personaje que se incorporan en la narrativa conforme la campaina
progresa dependiendo del éxito o fracaso de los jugadores activos a
la hora de resolver complicaciones.

Cada personaje tiene 3 Desgracias Unicas que varian de libro de
juego a libro de juego. Las Desgracias son sefales narrativas para
provocar eventos negativos que le pueden suceder a tu personaje
durante toda la aventura. Estas Desgracias estdan a menudo
tematicamente vinculadas al libro de jugador de cada personaje, con
la tercera y ultima Desgracia a menudo trayendo la muerte del
personaje (o un destino aun peor).

Una Desgracia se desencadena al fallar 3 complicaciones.



Cuando tiras los dados para intentar superar una complicacién y
fallas la tirada (obtienes un resultado en la tirada de 7 o menos) no
s6lo se desencadena una complicacion, sino también se hace una
marca en una de las casillas de Punto de trauma que hay en la hoja
de personaje. Cuando consigues tu tercer Punto de trauma, borra
todas las marcas en las casillas de Puntos de trauma y elije una de
las Desgracias en tu hoja de personaje. La Desgracia dque
selecciones es la semilla narrativa que tienes que tejer dentro de la
historia.

Si se marca la Desgracia durante el primer o segundo acto, es
necesario incorporarla en la historia del personaje al final de la
sesion de juego que estéis jugando cuando esa Desgracia tiene
lugar. Si la Desgracia tiene lugar durante el tercer o cuarto acto,
debes incorporarla en el primer o segundo acto de la siguiente
sesiéon. Desde ese momento, no puedes ser el objetivo de mas
complicaciones por parte de ningun jugador activo hasta que haya
resuelto esa Desgracia. Las Desgracias solo se pueden seleccionar
una vez.

Tariq falla una tirada de complicacidn y marca un Punto de
trauma en su hoja de personaje., Este es el tercer Punto de
trauma en su hoja, por lo que ha llenado todas las casillas
¥y borra las marcas de puntos de trauma y elige una
Desgracia. En este caso, la Desgracia que elige dice:
"gravemente herido", La sesidén del juego esté actualmente en
el acto 2, asi que antes del final de la sesidn de juego,
Tarig necesita incorporar "gravemente herido" en la

historia de Johnny, su personaje,
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DETERMINACION

Cada jugador tiene un solo Punto de determinacion por sesion, estos
no se acumulan entre sesiones. Cuando tiras los dados para
determinar una complicaciéon en tu turno, puedes usar tu Punto de
determinacion (anota esto marcando el espacio en tu hoja de
personaje) para tirar 3 dados en vez de 2. Después de tirar, se
descarta el dado de menor valor y se conservan los 2 dados
restantes con resultados mas altos. Los Puntos de determinacién son
los que dan una probabilidad ligeramente mds alta de evitar una
complicacion.

Durante una de sus escenasy a Nicky le surge una
complicacidén que realmente no quiere que suceda, por lo que
decide tratar de cambiar las tornas en su favor. Anota en su
hoja de personaje que ha usacdo su Punto de determinacidn y
tira 3d6 en lugar de &, Saca un S5y un 5 y un l, Descarta el

1, déndole un total final de 10, lo que significa que la

FUNTOS DE HELICE

Cada jugador tiene un Unico Punto de hélice que puede gastar en
cualquier momento durante la sesién de juego para cambiar el
resultado de una tUnica tirada. Se pueden utilizar para evitar una
complicacién particularmente desagradable, pero también para
propiciar una que pueda ser narrativamente interesante. Los Puntos
de hélice se pueden utilizar para cambiar el resultado de tu propia
tirada, o bien para cambiar los resultados de la tirada del jugador
activo. Los Puntos de hélice no se acumulan de sesion a sesion y no
se transfieren entre jugadores. Una vez que se gastan se han
acabado y cada jugador sélo tiene uno por sesion.

Tampoco se pueden utilizar para contrarrestar el uso de un Punto de
hélice de otro jugador y cancelar su efecto.
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Tariq tiene que enfrentarse a una complicacidén introducida
en una de sus escenas por otro jugador que realmente no

quiere que suceda.
Tira los dados y consigue un resultado de 4,

Decide gastar su nico Punto de hélice para cambiar el
resultado de los dados a mi&s de 8 evitando asi que la

LA LINEA TENPORAL

Dentro de lo razonable, los jugadores pueden adelantar los
acontecimientos que van a suceder en un futuro préximo. Por
ejemplo, si en una escena los personajes estan sentados cenando
mientras planean un atraco que va a tener lugar en dos dias, podrias
comenzar la siguiente escena cuando ya estdan empujando la
camioneta hacia el banco y a punto de ponerse las mascaras. La idea
es la de usar las escenas sabiamente y hacer que todas sean
importantes y dramaticas.

Flashbacks, pequenos fogonazos de hechos pasados que pueden
estar relacionados con la situacion actual, se pueden utilizar para
crear drama y afadir tensién a la trama actual que se estd
desarrollando alrededor de la mesa. Cada jugador sélo puede narrar
un maximo de un flashback en cada sesién - aunque es bastante
poco comun tener mas de un flashback por sesién de juego.

Empieza tus escenas en un momento emocionante. Si el evento
principal de la escena es una confrontaciéon dramatica en la cima de
una montaila, no merece la pena pasar el tiempo narrando la
caminata a la cima a menos que algo emocionante o relevante
suceda durante ese tramo.
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Saber cuando poner fin a una escena es igual de importante. Piensa
en terminar la escena en un momento dramdtico o crear un
“Cliffhanger”. Esto normalmente es mejor que una escena que se
esfuma lentamente.

Como jugador activo, recuerda que tienes agencia sobre todo
excepto las acciones y emociones de los otros jugadores.

LA MLERTE DE LIN FERSONA.E

Durante el transcurso del juego, algun personaje puede morir - un
efecto secundario desafortunado de vivir en un apocalipsis. No hay
puntos de Vida o similar - si tu personaje muere en la historia,
muere permanentemente. Los jugadores tienen el poder de decidir
si su personaje vive o muere. El que tu personaje muera no significa
que ya no juegues, asi que no tengas miedo de que tu personaje
muera si su muerte tiene un impacto narrativo y emocional
importante sobre la historia.

Si tu personaje muere en la primera mitad de la sesion de juego
(acto 1 o 2), puedes elegir crear un nuevo personaje que se unira al
juego desde ese momento (intentad pensar de una manera
interesante y creativa en equipo para introducir este nuevo
personaje en la narrativa).

Cuando tu personaje muere durante la segunda mitad de la sesién
de juego (acto 3 o 4), todavia puede narrar escenas y jugar
normalmente, aunque se convierten en flashbacks o seran escenas
normales donde el personaje no esta presente.

Este es el iinico momento en el que puedes enmarcar escenas donde
tu personaje no estd presente. También podras elegir interpretar a
cualquier personaje no jugador en una escena en la que tu personaje
no esté presente (no se requiere hoja de personaje para esto).
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FROTAGONISMO

Debe ser el objetivo de cada jugador dar a cada personaje suficiente
protagonismo. No debe haber un solo protagonista principal en las
historias que exploras — las historias de cada personaje y los hilos
narrativos deben ser explorados tan equitativamente como sea
posible. Trata de asegurarte de que esto sucede, aunque esto
signifique hacer que tu personaje tome un papel menos relevante
durante una escena que ti mismo estds enmarcando como jugador
activo.
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ACTLALIZAR LA TRIBU Y EL REFLIGIO

Con frecuencia durante el transcurso del juego, elementos de la
tribu y/o el refugio van a cambiar. Tal vez emerja un nuevo lider. Tal
vez alguien muera o un proyecto importante se complete o se
destruya. Al final de una sesién actualiza las hojas de tribu y refugio
para reflejar estos cambios.

También puedes hacer actualizaciones a estas hojas durante el
transcurso del juego siempre y cuando no consuma mucho tiempo y
distraiga o descarrile el desarrollo de la escena. Si el juego se esta
desarrollando a buen ritmo, quiza sea mejor esperar hasta después
de la sesion para hacer los cambios necesarios a las hojas de tribu y
refugio.

muﬁrJrO
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CAPITLLO CINGO

PERSONALES



CREACION DE PERSONALES

La creacion de personajes en Ninos del Ocaso se divide en 6 fases
que se detallan en este capitulo:

ELIIE LINA HIOJA DE FERSONALE
COMPLETA LA DESCRIFCION DEL FERSONALE
PREGLNTAS DE PERSONALES
RETAZI. RECLERDOS. MEMENTO
DEFINIR RELACIONES
SECRETO DE CADA PERSONALE

ELEGIR HOJA DE PERSONALE

Como parte de la preparacién para la creaciéon de personajes,
deberias tener todas las guias de personaje impresas o fotocopiadas
de la parte posterior de este libro. Las guias también se pueden
descargar gratuitamente desde drivethrurpg.com. Una vez que
todas las guias de personajes estén listas, pasad un rato como grupo
para mirar todas las guias y decidir cudles son las mas interesantes
para el tipo de partida que queréis jugar. Hay descripciones de cada
uno de los diferentes arquetipos de personajes en la pagina 53.
Leelos en voz alta a todos los jugadores o compartelos con el resto
de los jugadores de antemano para que puedan familiarizarse con
ellos antes de empezar a jugar. Cada hoja de personaje se ha
disenado para asemejarse a un arquetipo de personaje. Sélo puede
haber uno de cada arquetipo de personaje en cada aventura o
campafha (por lo que imprimir una sola copia de cada hoja de
jugador y dejar que los jugadores elijan el que mdas les guste
funciona muy bien). Los arquetipos son a veces literales, a veces
alegoricos y usualmente un poco de ambos. Piensa en el tipo de
personaje que te gustaria jugar y elije la hoja que mas
estrechamente coincida con ese concepto. Cada hoja también tiene
un conjunto de opciones unicas, historial de relaciones y Desgracias
que tienen un impacto tanto durante la creacion de caracteres como
durante el juego.
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ARGLETIPOS DE PERSONALES

EL ALBOROTADOR

Donde quiera que vas, siempre hay una travesura que hacer o algun
problema que te persigue. Y cuando nos los hay, sales a buscarlos.
Los Alborotadores son los miembros de la tribu mas aptos a la hora
de introducirse furtivamente en cualquier sitio, prender fuego a
cualquier cosa o, generalmente, dirigir el batalléon cuando se trata
alguna tarea peligrosa que requiera la tribu. Desafortunadamente
esto también te hace el candidato con mas probabilidades de sufrir
las consecuencias cuando las cosas se tuercen.

EL LIDER

Eres el responsable de la toma de decisiones tanto si te gusta la idea
como si no. Todas las tribus necesitan un lider, ya sea que caiga en
ese papel porque sea elegido, que sea algo fortuito o por necesidad.
El destino de la tribu estd en tus manos. Una gran posicién en la que
estar cuando las cosas van bien, pero terrible cuando las cosas
empiezan a desmoronarse - y puedes contar con que se van a
desmoronar.

EL DIFLOMATICO

El Diplomatico es un firme creyente en la ley y el orden. Eres la
persona que se esfuerza por traer calma al grupo y razonar
légicamente y dar estructura a situaciones cadticas siempre que sea
posible. Crees en hacer las cosas de la manera correcta - una
creencia que no te hace muy popular entre algunos de los miembros
mas salvajes de la tribu.

EL CAZADOR

Cuando hay que dar cuentas de algo o alguien, el Cazador es el que
lo hace. Eres sigiloso, frio e inquebrantable - una cualidad fea pero
necesaria para sobrevivir en el mundo. Es un trabajo desagradable,
pero alguien tiene que hacerlo. Como el Cazador, estds a menudo en
primera linea de fuego - tu papel es increiblemente crucial, pero
también te hace extremadamente vulnerable.
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EL DURD

A veces la mejor solucién para un problema es la fuerza bruta - el
Duro es el mas grande, mas fuerte y el miembro méas duro de la
tribu - pero algo que los otros miembros de la tribu a veces se
olvidan es que duro no es lo mismo que irrompible y que son maés
que un mero saco de musculos.

EL INOCENTE

Eres el mas joven y el mas vulnerable. Un mundo como este no es
lugar para alguien como td, y, sin embargo, este es el mundo en el
que te encuentras. El Inocente es exactamente lo que el nombre
implica - puro y no todavia no contaminado por los horrores de El
Ocaso. Eres pequeftio, répido y muy servicial para los que tienes a tu
alrededor, pero tus opiniones no siempre se toman en serio, ya que a
menudo se te ve como menos "experimentado" que los otros
miembros de la tribu.

EL INVENTOR

Los Inventores son los creadores en el mundo de El Ocaso - si se
trata de construir una nueva adicion al refugio, la creacién de un
canon que lanza rocas a las hordas de Caidos o la fabricacién de
cualquier cosa desde cero - esto es en lo que eres bueno. Como
alguien que pasa mucho tiempo en el refugio o esta muy protegido
por los demds, no eres particularmente bueno en situaciones
peligrosas o aterradoras, y no estas seguro de si podrias defenderte
adecuadamente si las cosas se pusieran duras de verdad. Y eso te
asusta mucho.

EL LISTO

El Listo es el inteligente - la persona a la que los otros acuden
cuando se trata de tomar decisiones si el resto de la tribu no puede
ponerse de acuerdo. Eres la persona mas inteligente de la tribu y
todo el mundo lo sabe. Eres profundo e introspectivo, y
probablemente deberias ser el Lider, pero no lo eres. Algunos
miembros estan amenazados por tu intelecto superior, y se rebelan
contra tus decisiones y sugerencias por celos y rencores.
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EL MONSTRLO

Eres el malvado, el miembro de la tribu al que los otros llaman para
hacer cosas terribles que nadie méas seria capaz de hacer por si
mismo. Eres tranquilo, incomprendido e incluso temido por algunos.
Muchos miembros de la tribu te perciben como frio, insensible y
despiadado. No haces estas cosas horribles porque te guste - por
supuesto que no te gustan; las haces porque sabes que sin ti el resto
de la tribu no tendria ninguna posibilidad de sobrevivir.

EL PROFETA

En una época en la que nada es cierto y la vida es tragica e
impredecible, los fanaticos religiosos son un nuevo y poderoso pilar
de la tribu. Eres el Profeta; dices que hablas con algun dios y que
tienes habilidades divinas. Los miembros mas jévenes y menos
endurecidos de la tribu acuden a ti para pedir consejo y guia,
mientras que otros te ven como alguien que se esta aprovechando la
credulidad de muchos de sus companeros de la tribu en un momento
en el que las respuestas tangibles a una situaciéon y a unos
problemas potencialmente letales son la tunica solucién real.
¢Realmente crees lo que predicas, o simplemente sabes cémo
manipular a los crédulos para conseguir lo que quieres?

ADVERTENCIA: el Profeta es un personaje que potencialmente
puede agregar algo muy oscuro y/o preocupante a la historia. Si
quieres jugar usando la hoja de personaje del Profeta, asegurate de
que los otros jugadores se sienten comodos también.
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EL MEDICO

Eres la persona que presta ayuda a los necesitados. Cuando otro
miembro de la tribu estd lesionado o enfermo, te llaman a ti. Por
supuesto, ser el Unico en la tribu que puede prestar la asistencia
adecuada en este tipo de situaciones te hace un objetivo muy
valioso. Si llegases a ser asesinado o lesionado, el resto de la tribu
no duraria mucho tiempo. La verdadera pregunta aqui es ¢quién
cura al médico?

EL EXTRANO

Eres distante y misterioso - no eres realmente un miembro de pleno
derecho de la tribu, pero tampoco eres un perfecto desconocido.
Eres un enigma, alguien que ha tropezado con la tribu en un
momento oportuno o se incorporado inadvertido mientras nadie
miraba. ¢Quién eres? ¢Por qué estas aqui? ;Qué estds escondiendo?
¢Por qué deberian confiar en ti cuando parece que sélo te preocupas
por ti mismo?

EL MARTIR

Lo has perdido todo. El Martir siente que la esperanza se ha
perdido, y como resultado, casi siempre estd dispuesto a lanzarse
sobre la espada, tanto literal como figurativamente.
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DESCRIFCION DE LOS PERSONAJES

Una vez has seleccionado una hoja de arquetipo para tu personaje,
escribe una breve descripcién de tu personaje en el cuadro
correspondiente. Las descripciones deberian ser evocadoras e
interesantes. Incluye algunas peculiaridades sobre su personalidad y
algin que otro detalle que te ayuden a darle profundidad y realismo.
Describe quién es, qué aspecto tiene y uno o dos hechos
interesantes que le separe del resto. También dale un nombre y una
edad (los personajes en Nifios del Ocaso empiezan el juego con la
edad de 12 a 16 anos).

Louise est& interpretando al Inocente, Su nombre es Em., Bajo
su descripcidén escribe "Em es palida y asustadiza. Es
pequena (incluso para su edad) y tiene una mata de pelo rojo
sucio atado en una cola de caballo floja. Lleva puesto un
pijama sucio y andrajoso. Su nariz moquea constantemente y
lleva gafas gruesas. Estéd siempre nerviosa y tartamudea

algunas veces,
RELIGILIA

Cada personaje en Ninos del Ocaso tiene una reliquia. Algun objeto
al que se han aferrado y que les recuerda a una época antes que El
Ocaso comenzara. Podria ser algo tangible o simplemente un
recuerdo.

Un juguete favorito de tu infancia, la navaja suiza del abuelo, una
fotografia de tu familia. Puedes elegir compartir tu reliquia con el
grupo o puedes mantenerla en secreto. Eso queda a tu eleccidn.

Como la reliquia de su personajey Louise escribe "Jeffrey,

mi osito favorito. Va a todas partes conmigo. Es todo lo que

tengo",
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Después de haber completado la descripciéon de tu personaje, hay
algunas preguntas en el libro de arquetipos de personaje que
tendrds que responder. Si quieres compartir algunas de estas
respuestas con el grupo o si prefieres que permanezcan en secreto
es cosa tuya. Las respuestas pueden ser declaraciones o incluso
otros personajes. Estas preguntas ayudan a anadir profundidad y
realismo a tu personaje.

Louise ha completado la descripcidn de su personaje y su
reliquia. Ahora se toma unos minutos para completar las

preguntas, Estas son sus respuestas:

éCémo terminaste en esta tribu? Después del Ocaso, estaba
vagando por las calles - solo y asustado., Fue entonces
cuando Gema (el personaje de Nicky) me encontrd rebuscando

comida en una papelera.
¢Qué has perdido? Mi familia y todo el mundo a quien queria,

&Cuédl es tu mayor temor? Que mi mam& y mi papa se han ido

FRESENTACIONES

Después que las descripciones y las preguntas del personaje se
hayan completado, pero antes de definir las relaciones con los otros,
pasad unos minutos alrededor de la mesa introduciendo a vuestros
personajes al resto de los jugadores. Esto ayudard a dar a todos una
idea de qué papel tienen los otros personajes en la narrativa y
también hara la creaciéon de las relaciones mas significativa y
narrativamente interesante durante la siguiente fase de la creacion
de personajes.
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RELACIONES ENTRE FERSONALES

En tu hoja de personajes, hay un numero de ideas para relaciones.
Estas son frases o declaraciones que describen tu relaciéon con los
otros personajes alrededor de la mesa. Pon los nombres de los otros
jugadores en los espacios disponibles (no puedes tener dos
caracteres en el mismo espacio de relaciéon). Una vez que todo el
mundo ha completado sus relaciones con los otros personajes, os
podéis turnar para describir qué relaciones habéis escogido. Si
queréis dar algun contexto o una explicacion mds detallada sobre
por qué su personaje se siente de cierta manera acerca de otro
personaje, entonces este es un buen momento para hacerlo.

Louise ahora define sus relaciones con los otros personajes.
Rellena los nombres de los otros personajes (Johnny, Gema y

Suzie) en 3 espacios disponibles en su hoja de personaje.

Piensa en los tipos de relaciones que su personaje tendria
con los demés personajes alrededor de la mesa y rellena lo

siguientes
Soy amigable con Suzie,

Le tengo miedo a Johnny,

Estoy muy en deuda con Gema,
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SECRETOS

Una vez que se han definido las relaciones entre los personajes,
cada jugador necesita crear un secreto para su personaje.

Escribe esto en tu hoja de personaje, pero no se lo muestres a
ninguno de los otros jugadores.

Tu secreto es una cosa acerca de tu personaje nadie mdas sabe. Haz
que el secreto de tu personaje sea algo que potencialmente pueda
tener un impacto en la historia o en tus relaciones con los demas
personajes o con el mundo que te rodea.

Por ejemplo, su personaje podria necesitar medicacién crénica (de la
que hay pocos suministros), o tal vez tuvieron que sacrificar a
alguien con el fin de sobrevivir (y lo harian de nuevo si se vieran en
una tesitura similar)

Louise hace anota en su hoja de personaje que secretamente
tiene asma y s6lo le queda un respirador. Louise podria
introducir este elemento en la narrativa en un punto
interesante de la historia, es decir, el peor momento
posible para tener un ataque de asma y no tener un
respirador, étal vez mientras se estan escondiendo de un

grupo de Caidos?

El secreto del personaje de Jason es que se las arregld para
encerrar a sus padres en una habitacidn en su casa, atrancd
las entradas y no pueden escapar. Planea rescatarlos un dia

si es que finalmente se descubre una curas.
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EL REFLGIO



EL REFLIGIO

El refugio es el lugar al que tu tribu llama hogar. La base de
operaciones. La fortaleza. Los refugios pueden tener cualquier estilo
y elegir donde se ubica tu tribu tiene un impacto importante en el
mundo y las historias que se explorardn durante el juego.

Crear el refugio es la siguiente fase de la Sesién cero. En esta fase,
decidimos qué es y déonde estd nuestro refugio, qué aspecto tiene y
cudles son algunos de los elementos que lo rodean.

LIBICACION

Elegir un lugar para tu refugio es una de las decisiones mas
importantes que el grupo va a tomar.

La ubicacién tendra un gran impacto en la narrativa de los juegos
que vas a jugar. Cuando el refugio estd en algun lugar aislado, las
amenazas de otras tribus y los Caidos pueden ser menos frecuentes
(aunque la sorpresa mantiene la sensacién de peligro siempre
presente), pero encontrar suministros serd mucho mas dificil y los
viajes a regiones mdas densamente pobladas estan llenos de peligro.

Si colocais el refugio en algtn lugar menos aislado, los suministros

estardan mas disponibles, pero también el riesgo inmediato de
ataques de Caidos o redadas por las tribus cercanas.
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LAS BASES E INSFIRACION

El refugio a menudo se encuentra dentro de una estructura ya
existente, como una granja, un chalet, un colegio o cualquier otro
edificio abandonado que la tribu ha modificado para servir como una
fortaleza mas adecuada en este tiempo violento y peligroso.

Si estdis jugando una campafa en la que ha pasado un tiempo
considerable desde el Ocaso, entonces es mdas probable que los
ninos hayan construido una fortaleza desde cero, pero es mucho
mas probable que el refugio se haya creado dentro de otra
estructura.

Aqui estan algunas sugerencias para las localizaciones potenciales
de un refugio: Una casa en un arbol, un barco, una escuela, una
prision, un tren, un faro, una granja, un colegio, un centro
comercial.
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EL MAFA

Una vez el grupo ha decidido cudl serd la ubicacion del refugio,
coloca una hoja de papel en blanco sobre la mesa para que esté al
alcance de todos los jugadores. Este es el mapa.

También asegurate de que todos los jugadores tienen acceso a
boligrafos, lapices y gomas de borrar. Crear el mapa no deberia
ocupar mucho tiempo de la sesion. Detallarlo todo desde el primer
momento no es necesario. Crear los aspectos basicos y permitir que
deje muchos huecos para que la imaginaciéon de los jugadores los
rellenen conforme avanza la aventura es mucho mejor que empezar
con obras maestras intrincadamente detalladas que no se pueden
cambiar facilmente y adaptarse a la historia.

Haz un pequeiio dibujo en el centro de la pagina para representar el
refugio. El mapa muestra la posicion del refugio relativa a lo que se
encuentra a sus alrededores.

Cualquiera de los jugadores puede anadir elementos al mapa. Se
puede decidir que haya solo una persona a cargo de la cartografia, o
compartir la tarea durante la aventura.

El dibujo del punto focal mas relevante del refugio debe ser
aproximadamente el tamano de una cuartilla (10 x 15 cms)

Nicky, Davidy Tariq y Louise deciden que quieren que su
refugio esté un poco aislado, pero no muy rural o en medio
de la nada., Deciden que quieren ubicar su refugio en una
granja en las afueras de la ciudad. Dibujan un cortijo
grande en el centro de la pagina de refugio para

representarlo,
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Una vez que han dibujado el refugio en el mapa, cada jugador puede
anadir, si quiere, un solo elemento que ayudara a definir el mundo.
Sed creativos.

Puede ser cualquier cosa; un pozo donde conseguir agua potable,
una cerca tambaleante que proporciona un poco de proteccién, una
celda dentro del refugio donde se encierran a los prisioneros, una
comisaria de policia cercana llena de municién y armas, un pequefio
huerto oculto detrads en un bosquecillo frondoso... Estos elementos
pueden ser cualquier cosa.

Al agregar estos elementos al mapa, piensa déonde se encuentra el
refugio y afiade caracteristicas interesantes que podrian aportar
interés narrativo a la historia. Los jugadores también pueden afiadir
algunas palabras clave al lado de los elementos que dibujen para
dejar claro lo que es.

El mapa es un componente interactivo del juego. Conforme juguéis y
desarrolléis la aventura, también lo hara el mapa. Los elementos se
anadiran y eliminardn a medida que se construyan y destruyan
nuevos proyectos y caracteristicas.

Cuando el refugio inicial ha sido dibujado sobre el mapa,
los jugadores se turnan para agregar alli un elemento,
Primero Nicky dibuja un huerto donde se cultivan frutas y
hortalizas para la tribu. Luego Louise anade una pequena
masia donde se guardan las armas. Jason dibuja una tienda de
comestibles abandonada al norte de la ciudad donde hay un

sétano oculto lleno de conservas y comida (por ahora)

Finalmente, Tariq traza un puente que conecta la masia con

la carretera principal.
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FROYECTOS

Conforme se desarrolla la aventura (especialmente a través de las
misiones de proyectos) se pueden anadir nuevos elementos al mapa.

Al final de cada sesién de juego, tomaos un tiempo para mirar el
mapa y afladir nuevos proyectos o caracteristicas que surgieron
durante la sesion. ¢La tribu construy6 o repard algo? Si es asi,
dibujadlo en el mapa.

También recuerda que debéis borrar del mapa cualquier elemento
que sea destruido. Los mapas no son s6lo una herramienta
narrativa, sino también una historia visual de la tribu y el refugio
durante el transcurso de la camparia.

Los jugadores acaban de terminar una sesidén durante la cual

la masia fue destruida, También construyeron una valla

alrededor del huerto.
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LA TRIBL

Para crear la tribu, tendrds que completar su hoja (asegtrate de que
la tienes impresa y lista). Hay una serie de secciones que deben
completarse: nombre, tamafo, escasez, superavit, amenazas y
jerarquia. Mirad estas opciones juntos y completad la hoja de tribu
en equipo.

NOMERE

No todas las tribus en Nifios del Ocaso necesitan un nombre, y a
menudo el nombre saldréa durante el juego. Podéis decidir un
nombre en grupo al principio del juego o dejarlo en blanco por
ahora.

TAMAND

El tamafio de una tribu se basa en el nimero de miembros que tiene.
Las tribus mas pequefias estdan mdés unidas, pero a menudo tienen
una estructura mas libre y flexible, mientras que las més grandes
requieren una estructura de liderazgo mas firme y hay muchos celos
y calumnias para tratar de tomar el poder y el control desde dentro.
Las pequeias tienen entre 3 y 8 miembros. Las medianas tienen
entre 9 y 15 miembros. Las tribus con 16 miembros o mas se
consideran grandes.

ESCASEZ Y SUPERAVIT

En la hoja de tribu anota una mercancia que tiene un superavit y
una mercancia de la que tienen escasez. Ambas deben ser
importantes, cosas que otras tribus querrdn para si mismas y que
tendran que proteger con sus vidas. Ejemplos de productos bésicos
son cosas como agua potable, antibidticos y otras medicinas,
municiones o combustible.
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Los jugadores deciden que quieren jugar una pequena tribu
llamada "los carniceros" que tienen su refugio en una
granja. Concluyen que su escasez €s de agua potable y tienen

un exceso de comida y apuntan estas opciones en la hoja.

NINDS DEL OCASD
la tribu

nombres los carniceros tamafioy pPequena
e St DY Masiag? : 2, ,
oudndo pash B1 eas? L o ubicacisng 9ravga

escases superavit
agua potable comida y
verduras

anenazas

inmediata largo plazo

ferarqula

74



AMENAZAS

En Nifos del Ocaso, las tribus se enfrentan a una plétora de
desafios. Este es un mundo donde el peligro y la muerte acechan a
la vuelta de cada esquina. La tribu y el refugio estan bajo un aluvion
constante de amenazas impredecibles y peligrosas.

Las amenazas se categorizan a largo o corto plazo.

Las de largo son situaciones que pueden surgir en unas pocas
semanas O unos pocos meses a partir de ahora. Cosas como
quedarse sin agua potable, retar al lider de la tribu o sufrir una
invasion de una tribu vecina.

Las de corto plazo son los problemas mas inmediatos. Tal vez hay
miembros de otra tribu que siguen incendiando tu refugio, o una
tormenta brutal ha hecho un agujero en una de las vallas
perimetrales.

Todo el grupo determinard una amenaza a corto plazo y una
amenaza a largo plazo y la escribird en la hoja de la tribu. Si en
cualquier momento durante las sesiones, cualquiera de las
amenazas se superan, ya sea la amenaza a largo o a corto plazo,
borradlas de la hoja de tribu y cread una nuevo. También asegurate
de actualizar el mapa de refugio segiin sea necesario.
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Los jugadores discuten las posibles amenazas a largo y corto

plazo y deciden "suministros médicos bajos" y "hay un
huracan" como sus amenazas. Las escriben en la hoja de

tribu,

NINDS DEL OCASD
la tribu

nombres los carniceros tamafioy pPequena
s ek B . : 8 3
oudndo pash B1 eas? L o ubicacisng 9ravga

escases superavit
agua potable comida y
verduras

anenazas

inmediata largo plazo
se aproxima nos quedan pocas
un huracan wmedieinas

jerarqula
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DESARROLLO DE LA TRIBL

Dependiendo de cuanto tiempo ha pasado desde el Ocaso, la tribu
serda nueva y caodtica o madura y estructurada. Al decidir sobre el
tipo de tribu que queréis crear, pensad en cuanto tiempo ha pasado
desde el ocaso y qué impacto importante tendrd en la viabilidad de
varios conceptos de la tribu. Si el Ocaso hubiese ocurrido muy
recientemente, entonces las tribus estan todavia méas desordenadas
y desorganizadas, centradas en la supervivencia. Se necesita mucho
tiempo para que los grupos se establezcan en roles de liderazgo y
jerarquia. Las tribus religiosas fanaticas y otros grupos extremistas
s6lo surgen 6 meses o mas después del Ocaso.

JERARGLIA

Usando el cuadro de jerarquia en la hoja de tribu, rellene quién es el
lider (si hay uno). También nombrad al segundo en la jerarquia de
mando y quién estd desesperado por hacerse lider (una vez mas, si
hay alguien).

Si un jugador estd usando la hoja de personaje de lider,
automaticamente empieza como el lider de la tribu. Si no estas
seguro de quién lo es (y esto sucede si la aventura tiene lugar poco
después de El Ocaso), los jugadores pueden tirar los dados para
decidir quién es el lider o dejar el espacio en blanco y elegirlo més
adelante.

Los lideres y la jerarquia pueden emerger a durante el transcurso
de la aventura, o puedes dejar esta seccion de la hoja de tribu en
blanco indefinidamente. A veces reina el caos. Pero recuerda que el
caos nunca es sostenible; la gente es la gente y en el mundo de
Ninos del Ocaso, el poder sobre los deméas es la mercancia mas
valiosa de todas y la forma nimero uno de asegurar la supervivencia
de uno mismo. Las tribus méas grandes requieren una estructura mas
firme de liderazgo y hay muchos celos y calumnias para conseguir el
control.

77



Los jugadores deciden que Gema es la lider de su tribu,
y Johnny es el segundo al mando., Lo anotan en su hoja de
tribu y con eso el disefio ya esta completo,

NINDS DEL OCASD
la tribu

nombres los carniceros tamafioy pPequena
s ek B . : 8 3
oudndo pash B1 eas? L o ubicacisng 9ravga

escases superavit
agua potable comida y
verduras

anenazas

inmediata largo plazo
se aproxima nos quedan pocas
un huracan wmedieinas

erarquls
JEMMA - Lider
JOHNNY - segundo al mando
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CAPITULD OCHO

MISIONES



MISIONES

Antes del comienzo de cada sesidn, es importante seleccionar una
misién. El grupo puede seleccionar cual quieren jugar, o, si seguis
una trayectoria de campafia predeterminada, las misiones ya
estaran definidas para cada sesién de juego.

Las misiones son las guias base de la historia de cada sesion.
Proporcionan los elementos basicos de la historia y los ganchos de la
trama para conseguir que arranque la aventura y para dar a la
escena que cierta direccién inicial.

Hay 8 misiones diferentes para elegir. Cada una de ellas lleva el
nombre de un concepto clave de la misién, pero también tienen un
significado deliberadamente abierto para fomentar la creatividad.

Recuerde: estas misiones son simplemente un punto de partida para
la sesion. Si durante el juego el grupo decide anadir otros sucesos a
la trama o anaden giros inesperados al argumento que son mas
interesantes, no dudéis en ignorar el hilo inicial y anadir lo que
querdis. No hay por qué completar la misién con éxito.

Una vez habléis en el grupo y decidais qué mision queréis jugar (o la
campafia que vais a jugar os da ya la misiéon que seguir), pasad
algun tiempo respondiendo las preguntas en la hoja de misiones.

La vida en el mundo de Nifios del Ocaso es dificil, por lo que las
misiones y los obstaculos los que se enfrente la tribu deben reflejar
eso.

Las misiones sencillas son aburridas.

Y el aburrimiento es malo.
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APOYO

¢Quién o qué necesita tu ayuda?

¢Qué tipo de ayuda necesita?

¢Por qué tienes que ser ti quien que preste apoyo?

¢Qué beneficio sacas si prestas ayuda?

¢Qué miembros de la tribu (si hay alguno) no quieren hacer esta
misién? ¢Por qué?

REFLIERZOS

¢Qué elemento del refugio o tribu necesita mejoras?

¢Por qué no es simple o rapido de arreglar?

¢Qué obstaculos podrian interponerse en el camino potencialmente?
¢Quién o qué quiere ver fracasar este proyecto?

¢Qué miembros de la tribu (si hay alguno) discrepan con esta
misién? ¢Por qué?

BUSOLEDA Y RESCATE

¢Quién o qué estais buscando?

¢Por qué lo estais buscando o rescatando?

¢De quién es la culpa?

¢Por qué es el tiempo esencial para la misién?

¢Alguien més busca lo mismo?

¢Qué pasara si fracasas?

¢Qué miembros de la tribu (si hay alguno) discrepan con esta
misién? ¢Por qué?

FROVISIONES

¢Qué suministros hacen falta?

¢Por qué los necesitdis tan pronto como sea posible?
¢Doénde planedis obtenerlos?

¢Por qué hay dudas sobre esta mision?



TOMAR FOR LA FLERZA

¢Qué necesitais tomar por la fuerza?
¢Qué es lo que la protege?

¢Por qué la diplomacia no es una opcién?
¢Por qué estd tu tribu en desventaja?

ATACAR

¢A quién o qué estamos atacando y por qué?

¢Por qué es increiblemente peligroso?

¢Por qué la diplomacia no es una opcién?

¢Qué miembros de la tribu no estdn de acuerdo con esta mision?
¢Porqué?

FROYECTO

¢Cual es el proyecto que la tribu necesita completar?

¢Por qué necesitan completarlo?

¢Cudl es el obstaculo que impide que lo terminéis?

¢Cuanto tiempo tenéis para completarlo antes de que sea demasiado
tarde? ¢Por qué?

MARCHAR A OTRA FARTE

¢Por qué no os podéis quedar?

¢Por qué esta amenaza es insuperable?

¢A donde iras?

¢Por qué tenéis dudas sobre esta solucion?

¢A qué amenazas os enfrentareis en el camino?

¢Qué miembros de la tribu (si hay alguno) discrepan con esta
misién?¢Porqué?

SEGLIR LA TRAMA

En la hoja de misiones hay también un grafico para seguir la trama.
Podéis marcar en él el acto en el que os encontrais dentro de cada
sesién de juego. También es un recordatorio tutil de algunas de las
reglas de Desgracias y cuando se sufren sus consecuencias.
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Los jugadores deciden jugar la misidén "Provisiones", asi que
imprimen la hoja de misiones correspondiente y la colocan
en el centro de la mesa., En grupo responden las preguntas y

deciden qué tipo de misidn quieren jugar. Luego rellenan sus

respuestas en la hoja de misidén y ponen una marca en el

espacio del acto 1 de la del grafico.
CREANDO MISIONES

Una vez que estés familiarizado con las misiones en el libro y hayas
jugado algunas sesiones de Nifios del Ocaso, ¢por qué no pruebas a
crear una misién?

Las preguntas para el libro de misién deben ser abiertas y
narrativamente inspiradoras para el grupo. Preguntas que se
respondan con “si” o “no” son demasiado cerradas. Preguntas que
comiencen con “quién”, “qué”, “cuando”, “dénde” y “por qué” son
mejores.

Para mantener las misiones a un nivel de desafio interesante, trata
de incluir preguntas que obliguen a la misién y a los jugadores a
enfrentarse el mayor nimero posible de obstaculos. No te preguntes
"ces peligrosa esta amenaza?" Mas bien pregunta "¢por qué es esta
amenaza increiblemente peligrosa?".
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APENDICE

RECLRSOS



LA HOJA DE TRIBLU
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NINOS DEL OCASD
la trilbu

noueres tamafios
Seudndo pasd E1 Jeasol b aaphie
€scasez superavit

aneénazas

inmediata largo plazo

{erarquia
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HOJAS DE FERSONALE

89



EL ALBOROTADOR
EL LIDER
EL DIFLOMATICO
EL CAZADOR
EL DLRO
EL INOGENTE
EL INTENTOR
EL LISTO
EL NONSTRLO
EL PROFETA
EL MEDICO
EL EXTRAND
EL MARTIR
HIOLJA EN BLANCO

CADA HOJA DE PERSONALE TIENE DOS PAGINAS. FLEDES FOTOCOPIARLAS DE ESTE LIBRO. O
INFRIMIR LAS DOS PAGINAS CORRESPONDIENTES DEL FDF EN LINA HOJA DE TAMAND Ad4.
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HO.JA DE PERSONALE - ALEOROTADOR

nombre:? juegas
edad? tribus

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢Por qué no te pillan nunca?

¢Por qué detestas que te tengan por alborotador?

¢A qué le tienes miedo?

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

con mi vida.

Confio en

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

] HERIDA DE GRAVEDAD
] FONE A LA TRIBL EN PELIGRD
] CAFTURADD Y MLERTD

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOJA DE FERSONALE - EL LIDER

nombre:? juegas
edads tribus

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢Por qué te has metido a ser el lider?

¢Por qué tienes miedo?

¢Quién de veras merece ser el lider?

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

con mi vida.

Confio en

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

] FONE A LA TRIBU EN PELIGRD
] FIERDE AFOYD DE MIEMBROS DE LA TRIBL
[ MLERE / SUFRE LINA DESGRACIA

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOJA DE FERSONALE - EL DIFLOMATICO

nombre? juegas
edads tribus

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.E

¢Por qué crees que tu arrogancia esta justificaca?

:.Confias en la tribu?

¢Quién te tiene mas odio en la tribu?

PUNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

con mi vida.

Confio en

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

] nuena en rivicuLn
1 uNA DE IS DECISIONES PERJUDICA A ALGUIEN
1 exiuanm DE LA TRIBU

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOJA DE PERSONALE - EL CAZADIR

nombre:s jue
tri

gas
edad? ribu?

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢Por qué eres capaz de hacer lo que haces?

¢Por qué tienes ese papel?

¢Qué te importa por encima de todo?

¢Qué le pasaria a la tribu si no estuvieras tu?

¢A qué le tienes miedo?

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

con mi vida.

Confio en

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

[ HERIDA DE GRAVEDAD
] FONE A LA TRIBL EN PELIGRD
] MUERTE / SUFRE LINA DESERACIA

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOA DE PERSONALE - EL DURO

nombre? juegas
edad? tribus

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢Qué te parece la fuerza bruta?

¢Por qué no te gusta ser el duro?

¢.Qué te asusta?

¢Quién en la tribu ve tu cerebro y no solo tu fuerza?

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

con mi vida.

Confio en

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

] NO SOY LD BASTANTE FLERTE
] NADIE ME ESTUCHA
] MLERTE / SUFRE LNA DESERACIA

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOJA DE PERSONALE - EL INOGENTE

nombre? juegas
edad? tribus

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢Cdémo llegaste a esta tribu?

¢Qué has perdido?

¢Qué es lo que mas te asusta?

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

con mi vida.

Confio en

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

D ME DOY CLENTA DE ALGIO [LE ME ATERRA
D VERDADERA PERDIDA DE INOCENCIA
D MUERTE / SUFRE LINA DESGRACIA

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOJA DE PERSONALE - EL INVENTOR

nombre? juegas
edad? tribus

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢Cémo aprendiste a inventar?

¢Cudl de tus invenciones te ha salido peor?

¢.Como te uniste a la tribu?

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

con mi vida.

Confio en

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

[ LN INVENTD FALLA ESTREFITOSANENTE
] FONES A LA TRIBL EN PELIGRT
] MLERTE / SUFRE LINA DESERACIA

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOJA DE PERSONALE - EL LISTO

nombre? juegas
edad? tribus

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢Por qué te da miedo ser el mas listo?

¢Quién crees que te tiene envidia?

¢Crees que hay alguna manera de sobrevivir al Ocaso?

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

Confio en con mi vida.

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.
Me encanta

Estoy celoso de

Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

1 MeTiLa PR
1 HERIDA DE GRAVEDAD
] WUERTE / SUFRE LINA DESERACIA

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOJA DE PERSONALE - EL MONSTRLI

nombre? juegas
edad? tribus

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢.Como descubriste tu lado oscuro?

¢Qué remordimiento te persigue desde antes del Ocaso?

¢Qué has hecho para sobrevivir que te pesa en la conciencia?

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

con mi vida.

Confio en

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

[ MATAS A LIN INDCENTE
] NO ME DA LA GANA / N PUDED HACER ESI
[ ] MUERTE / SUFRE LINA DESGRACIA

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOJA DE PERSONALE - EL FROFETA

nombre? juegas

o

edad? tribus

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢En qué crees verdaderamente?

¢Por qué te sigue la gente?

¢Quién querrias que desaparecieras?

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

Confio en con mi vida.

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.
Me encanta

Estoy celoso de

Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

] FERDIDA DE SEGLIDORES
] crisis peFe
] MUERES POR TUS CREENCIAS

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOJA DE PERSONALE - EL MNEDICO

nombre:s jue
t

gas
edad? ribu?

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢De quién cuidaste antes del Ocaso?

¢Por qué no pudiste salvarles?

¢Qué es lo que mas te preocupa de tu papel de médico?

¢Quién crees que no va a sobrevivir?

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

con mi vida.

Confio en

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

] NO PUDE SALVARLE
] HERIDA DE GRAVEDAD / INCAPACIDAD TENFORAL
[ MLERTE / SUFRE LINA DESERAGIA

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOJA DE PERSONALE - EL EXTRAND

nombre? juegas
edad? tribus

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢Quién eres en realidad?

¢Como te uniste a esta tribu?

¢Por qué te necesita esta tribu?

¢Quién crees que es el que mas quiere que te marches?

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

con mi vida.

Confio en

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

] PLANTAS LA SEMILLA DE LA DISEORDIA
] Mi FASADI ME ALCANZA
[ ] MUERTE / SUFRE LINA DESGRACIA

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOA DE PERSONALE - EL MARTIR

nombre? juegas
edad? tribus

DESCRIPCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢Por qué estas dispuesto a morir por la tribu?

¢Qué has perdido que te da motivos para vivir?

¢Qué es lo que mas te asusta?

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

con mi vida.

Confio en

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

[ ] ENCLENTRAS LINA EXCLSA PARA FELEAR
] TE INVADE EL MIEDD
] TE SACRIFICAS FOR LINA CALSA

DETERMINACION RELIGLIA
SECRETO
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HOA DE FERSONALE

nombre? juega:
edads tribus
DESCGRIFCION

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

con mi vida.

Confio en

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

[ TRALIMA 1 ] TRALIMA 2 TRALIMA 3

DESENCADENA
LINA

DESERACIA
DETERMINACION

RELIGLIA

HELIX

SECRETL
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LAS MISIONES
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AFOYO
REFLERZO
BUSGLEDA Y RESCATE
PROVISIONES
TOMAR POR LA FLERZA
ATACAR
FROYECTO
MUDARSE A OTRO SITIO
HIOLIA EN BLANCO
HIIA EN BLANCDO 2
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MISION

APOYO

PREGLNTAS DE MISION

¢Quién o qué necesita tu ayuda?

¢Qué tipo de ayuda necesitan?

¢Por qué teneis que ser quien ayudeis?

¢.Como os vais a beneficiar?

.Qué miembros de la tribu no estd de acuerdo con esta mision

(si hay alguno)? ¢Por qué?

ACTOS JUGADOS

] [2] [3] [4]

Si una desgracia ocurre en los actos 1 o 2, resuelvela en esta sesion

Si sucediera en los actos 3 o 4, resuelvela en esta o en la siguiente sesion
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MISION

REFLERZOS

PREGLNTAS DE MISION

¢Qué aspecto de la tribu necesita refuerzos?

¢Por qué no es algo facil de arreglar?

¢Queé obstaculos os podeis encontrar?

¢Quién o qué quiere que falle este proyecto?

¢Qué miembros de la tribu no quieren hacer esta mision (is hay
alguno)? ¢Por qué?

ACTOS JUGADOS

] [2] [3] [4]

Si una desgracia ocurre en los actos 1 o 2, resuelvela en esta sesion

Si sucediera en los actos 3 o 4, resuelvela en esta o en la siguiente sesion



MISION

BUSOLEDA Y RESCATE

PREGLNTAS DE MISION

¢A quién o qué buscais?

¢De quién es la culpa?

¢Por qué hay que darse prisa?

¢Hay alguien més buscando lo mismo?

¢Qué pasa si fallais?

¢Qué miembros de la tribu no quieren hacer esta mision (is hay

alguno)? ¢Por qué?

ACTOS JUGADOS

] [2] [3] [4]

Si una desgracia ocurre en los actos 1 o 2, resuelvela en esta sesion

Si sucediera en los actos 3 o 4, resuelvela en esta o en la siguiente sesion
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MISION

IR A FOR FROVISIONES

PREGLNTAS DE MISION

¢Qué provisiones hacen falta?

¢Por qué las necesitais lo antes posible?

¢De dénde planeais sacarlas?

¢Por qué hay dudas sobre esta mision?

ACTOS JUGADOS

] [2] [3] [4]

Si una desgracia ocurre en los actos 1 o 2, resuelvela en esta sesion

Si sucediera en los actos 3 o 4, resuelvela en esta o en la siguiente sesion
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MISION

TOMAR FOR LA FLERZA

PREGLNTAS DE MISION

¢Qué teneis que tomar por la fuerza?

¢Qué lo protege?

¢Por qué no podeis usar la diplomacia?

¢Por qué esta vuestra tribu en desventaja?

ACTOS JUGADOS

] [2] [3] [4]

Si una desgracia ocurre en los actos 1 o 2, resuelvela en esta sesion

Si sucediera en los actos 3 o 4, resuelvela en esta o en la siguiente sesion
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MISION

ATAGAR

PREGLNTAS DE MISION

¢Qué o a quién vamos a atacar y por que?

¢Por qué es extremadamente peligroso?

¢Por qué no se puee usar la diplomacia?

.Qué miembros de la tribu no estan de acuerdo con esta mision
(si hay alguno) y por qué?

ACTOS JUGADOS

] [2] [3] [4]

Si una desgracia ocurre en los actos 1 o 2, resuelvela en esta sesion

Si sucediera en los actos 3 o 4, resuelvela en esta o en la siguiente sesion
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MISION

PROVECTO

PREGLNTAS DE MISION

¢Qué proyecto hay que tiene que hacer la tribu?
¢Por qué teneis que completarlo?
¢Qué obstaculo estd impidiendo que se complete el proyecto?

¢(Cuédnto tiempo hay para comletarlo antes de que sea
demasiado tarde?

¢Por qué?

ACTOS JUGADOS

] [2] [3] [4]

Si una desgracia ocurre en los actos 1 o 2, resuelvela en esta sesion

Si sucediera en los actos 3 o 4, resuelvela en esta o en la siguiente sesion
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MISION

IRSE A OTRO SITIO

PREGLNTAS DE MISION

¢Por qué no os podeis quedar?

¢Por qué no se puede superar esta amenaza®?

¢Doénde ireis?

¢Por qué dudais de esta solucion?

¢A qué peligros sabeis que os vais a tener que enfrentar
durante el camino?

¢Qué miembros de la tribu estan en desacuerdo con esta
misién (si hay alguno) y por qué?

ACTOS JUGADOS

] [2] [3] [4]

Si una desgracia ocurre en los actos 1 o 2, resuelvela en esta sesion

Si sucediera en los actos 3 o 4, resuelvela en esta o en la siguiente sesion



MISION

PREGLNTAS DE MISION

ACTOS JUGADOS

Si una desgracia ocurre en los actos 1 o 2, resuelvela en esta sesion

Si sucediera en los actos 3 o 4, resuelvela en esta o en la siguiente sesion
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MISION
| BUSOLEDA Y RESCATE |

PREGLNTAS DE MISION




LA RUTA DE CAMPANA

ESTA RUTA DE CANFANA CONTIENE SUGERENCIAS FARA LA DRGANIZACION DE
TUS SESIONES DE JUEGO. CAMBIA CLALGUIER COSA QUE NECESITES CLANDI
L0 NECITES FARA ADAFTARLA A LA NARRATIVA DE TUS FARTIDAS.
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SESION CERD

TOMAR FOR LA FLERZA

IR A POR PROVISIONES

PROYECTO

BUSCAR Y DESTRLIR

ATACAR

IRSE A OTRA FARTE

13e



MATERIAL PREGENERADO

ESTA SECCION CONTIENE LINA TRIBL Y CLATRO
PERSONALES PREGENERADOS Y LISTOS PARA JLGAR 0O
SERVIR DE INSPIRACION.
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NINOS DEL OEASD
la tridbu

Los péjaros : ~
nosbres P JP ; tamafos pequena
éoudndo past E1 Jeasol ubicacidn® castta em un

¢ P R oyt b dcmn.a’rboL
escasez superavit
Combustible matertales de
construcclon
r L
a1enazas

inmediata largo plazo
animales otras tribus se
peLigmng astentawn cerca

{erarquia

MARY - Lider
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HOJA DE PERSONALE - EL EXTRAND

nombres Damtien jueg
edads 15 trib

DESCRIPCION

Damien tiewe el pelo oscuro Y ojos grises.
Habla bajito pero cuando Lo hace, se hace
escuchar, incluso para su edao. Estd
palido y muy delgado, Yy stempre Lleva
wna cazadort de cuero que le queda
grande.

a
u

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢ Quién eres en realidad?

Soy un quinceainero gque ole\jé Los estudios

¢,Coémo te uniste a esta tribu?

Llegué ayer. Menti para que me dejaran
entrar
¢ Por qué te necesita esta tribu?

Bstdn asustados y débiles
¢ Quién crees que es el que mas quiere que te marches?

Mary. Lo noto por La forma en que me mlra

PLNTOS DE HISTORIA

135



RELACIONES
Respeto a MA |

No puedo soportar .
Soy amigable hacia EBARL
Confio en

con mi vida.

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de

Ojala EMIL [ no estuviera en la tribu.

Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

] PLANTAS LA SEMILLA DE LA DISEORDIA
] Mi FASADI ME ALCANZA
[ ] MUERTE / SUFRE LINA DESGRACIA

DETERMINACION RELIGLIA
‘ ~ \ ‘ ML wmechero favorito \
HELICE
SECRETO
Dejé que se comieran a mi hermana para
podler escapar con vida.
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HOJA DE PERSONALE - EL INOGENTE

nombres EmLLg jue
t

ga
edads: 12 Y mweeolLo ribu

DESCRIPCION

Timida. Pequeinita. Me encanta jugar.
Olos azules, pelo marrom sucelo récogido

ew dos coletas wmal puestas. Llevo puestos
Wn pLjama sucto.

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢Cémo llegaste a esta tribu?
tba corriendo sola % estba perdida en el bosque
cuando vi a Mary buscando algo. Me trajo con ella.

¢Qué has perdido?
ML osito de peluche. Se llama Ted.

¢Qué es lo que mas te asusta?
Lo que me da mis miedo es quedarme sola. Eso Y Los
desconoctdos.

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a

No puedo soportar

Soy amigable hacia

Confio en MAR [ con mi vida.
Sospecho de EARL

Tengo miedo de PAMIEN

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de

Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

TRALIMA 1 TRALIMA 2 TRALIMA 3
‘ \ ‘ \ ‘ DESENCADENA \
LINA
DESERAGIA

D ME DOY CLENTA DE ALGIO [LE ME ATERRA
D VERDADERA PERDIDA DE INOCENCIA
D MUERTE / SUFRE LINA DESGRACIA

DETERMINACION RELIGLIA
‘ ~ \ ‘ una foto de mama y papi \
HELICE
SECRETL
‘ Tengo una hermana gewmela Y estd perdida en \
alguna parte.
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HOJA DE FERSONALE - EL DIFLOMATICO

nombre: MARY jueg
edads: 16 tribe

DESCRIPCION

Sou una buenaza. ML madre murto
cuando Yo tenia 2 ainos de cancer de

mama. Me encanta jugar al golf. Llevo
el pelo trenzadlo.

PREGLNTAS DE PERSONA.E

¢Por qué crees que tu arrogancia esta justificaca?

Soy mayor Y sé mds. Creo que siempre hay que
hacer Lo que estéd bien.

:.Confias en la tribu?

St, pero también creo gque Lla confianza ha Y que
ganarsela.

¢Quién te tiene mas odio en la tribu?
El extrano.

PUNTOS DE HISTORIA
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RELAGIONES
Respeto a EARL .

No puedo soportar .

Soy amigable hacia EMI LY
Confio en con mi vida.
Sospecho de . DPAMIEN.

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.
Me encanta

Estoy celoso de

Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

[ TRALIMA 1 ] [ TRALIMA 2 ] TRALIMA 3

DESENCADENA
LINA
DESGRACIA
1 ouena en RinicuLo
1 uNA DE IS DECISIONES PERJUDICA A ALGUIEN
1 exiuano oe La TRIBU

DETERMINACION

RELIGLIA

ML diarto.

HELICE

SECRETO

Fmdo ser valiente Y duwra, pero en realidad estoy

asustada Y me duwermo sollozando cada woche.
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HOJA DE PERSONALE - EL CAZADIR

nombres €arl juegas
edads 1= tribus

DESCRIPCION

Soy un tio de pueblo criado en una
grawnja. Me criaron entre escopetas Y
cazeria. Aprendt a disparar a los & airos
Yy estoy a gusto en el campo. Soy alto y
desaliinado con ropa de campo.

PREGLNTAS DE PERSONA.LE

¢Por qué eres capaz de hacer lo que haces?
Me criavown para hacer este tipo de cosas

¢Por qué tienes ese papel? ,
Tanta gente esperando que les provea de comida
me asusta

¢Qué te importa por encima de todo?

El cuchillo de caza de mi abuelo. Es todo Lo que me
queda.

¢Qué le pasaria a la tribu si no estuvieras tu?
Se mortrian de hambre. Estoy seguro.

A qué le tienes miedo?
A estar indefenso.

PLNTOS DE HISTORIA
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RELACIONES

Respeto a PAMIEN.

No puedo soportar EMIL [ .

Soy amigable hacia ~ MARY
Confio en

con mi vida.

Sospecho de

Tengo miedo de

es mi socio en el crimen.

Me encanta

Estoy celoso de
Ojala no estuviera en la tribu.
Tengo una deuda con

TRALMA Y DESGRACIAS

[ TRALIMA 1 ] [ TRALIMA 2 ] TRALIMA 3

DESENCADENA
LINA
DESGRACIA
[ HERIDA DE GRAVEDAD
] FONE A LA TRIBL EN PELIGRD
] MUERTE / SUFRE LINA DESERACIA

DETERMINACION RELIGLIA

€l cuchtllo de caceria gque me
dio meL abuelo.

HELICE

SECRETL

En ml otra vida, aguolé a mal padre a wmatar a
alguien Y esconder el cadaver.
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NOTAS DE DISEND
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Gracias por comprar y jugar a Nifios del Ocaso. Espero
sinceramente que te diviertas tanto con el juego como lo hice yo
escribiéndolo y desarrollandolo.

La historia del origen de Nifos del Ocaso es inusual. Durante 2017
lancé 2 micro JRD, Desencadenado y La Caida. Desencadenado fue
un juego donde los jugadores interpretaban a adultos en un futuro
alternativo infernal que tenian que equilibrar su naturaleza salvaje o
sufririan inevitablemente un destino muy similar a el Ocaso. En La
Caida, el juego era un juego apocaliptico de horror de supervivencia
donde los jugadores interpretaban nifios que sobreviven en un
mundo peligroso y roto. Ambos juegos funcionaron muy bien
(francamente, mucho mejor de lo que jamdas habria esperado) asi
que cuando quise embarcarme en mi nuevo disefio, visité un foro de
juegos de historias y propuse una idea. Le pregunté a los usuarios
cual de los 2 micro JDR les gustaria ver convertido en un juego
completo, y después de algunas conversaciones se sugirié6 que los
dos juegos se combinasen. El resultado de esa conversacién es el
libro que tienes en tus manos ahora.

Disefiar a Nifios del Ocaso fue interesante y desafiante. La palabra
clave que llevé a muchas de las decisiones de disefio fue "escasez".
La historia, la determinacién y los puntos de hélice son escasos.
Todo esto ayuda a conducir a casa esa sensacion de desesperacion
que debe impregnar a los personajes y las historias que se cuentan
en este juego.

También se agregaron Traumas y Caidas en el juego para ayudar a
aumentar el sentimiento de temor y desesperacion que los
personajes de este mundo estan sintiendo. Cosas malas le van a
pasar a tu personaje, no importa quiénes sean.

Me gustaria dar las gracias a todos mis seguidores y expertos que
ayudaron a traer este juego a la vida. Y gracias a ti, por comprarlo y
apoyar Frenzy Kitten Games y el disefio de juegos indies.

Gareth H. Graham
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Tener una pequena editorial es un trabajo bastante arduo que, a
pesar de llevarla yo solo, no quita que tenga detras un equipo de
gente que te apoyan y contribuyen al proyecto y hay personas que
se merecen una mencion especial.

Primero Gareth por confiarme la publicaciéon de su juego. Este juego
significa mucho para él y es un privilegio poder publicarlo en
Espana.

Mi marido, Martin, porque se aguanta mientras le cuento toooooodo
lo que se puede contar sobre estos juegos y me escucha y ofrece su
apoyo aunque hay pocas cosas que le interese menos que los juegos
de rol.

A mi amigo Josep Vicent Garcia por la primera correccion del libro.
Es un honor tener a alguien asi a mi lado.

A Oscar Pena, Alfonso Merino, Nacho Girbes, Pablo Rodriguez,
Txema Berduch y muchos més - vosotros sabeis quienes sois - por
vuestro dnimo y apoyo. Merece la pena hacer estas cosas y publicar
estos juegos solo por teneros a mi lado.
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comprandolo durante la preventa:
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The Cthulhu Hack es un juego de investigacion
que enfrenta a gente ordinaria contra horrores y
dioses Lovecraftianos que destruiran su cordura.

A la venta en Mayo 2019
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130 aventuras para la quinta edicién el primer
juego de rol listas para meter en cualquier
campana en question de minutos.

Participa en el mecenazgo en Abril 2019
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En la Ciudad Inmortal de los Gatos, un objeto
misterioso y antiguo se ha perdido y un grupo de
aventureros tienen la mision de
recuperarlo. ;Podras hacerlo?

Una aventura para personajes de nivel 1.

MRCrHichardieet yGreglifarks) *
Unafaventilra para | I'-[%‘E:IEEE}}:#B _.;_:,,m'ﬁ
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Una pequena aldea ha sido asediada por una
enfurecida banda de trollkin y su shaman.
¢Podras rescatarla a tiempo?

Una aventura para personajes de nivel 3 para S5E
a la venta a partir de Abril 2019
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EN NINOS DEL DCASD. LOS JUGADORES INTERFRETAN
SUFERVIVIENTES EN LIN APOCALIFSIS (UE HA CONVERTIDO A
TODOS LOS ADLLTOS EN EL PLANETA EN MALEVOLOS
SALVA.JES SEDIENTOS DE SANGRE LLAMADOS LOS CAIDOS.

EN EQUIPD, LOS JUGADORES EXPLORARAN Y
DESARROLLARAN EL MUNDOD Y SL HISTORIA INNERSOS EN LIN
SISTEMA TOTALMENTE COLABORATIVO. TENDRAN GLE ESTAR
ATENTOS A LA FRAGIL JERARGUIA DE SU TRIBL, CONSTRUIR
Y MANTENER S REFLGIO Y HACER LO GLE HAGA FALTA FARA

ASEGLRAR LA SLPERVIVENCIA DE LA TRIBLI. LA
RESPONSABILIDAD RECAE SOBRE TODOS LOS JUGADORES Y
EL JUEGO LITILIZA LIN NLEVD SISTEMA DE REGLAS MUY
SENECILLAS [JLE MANTIENEN A TODO EL MLINDDO INMERSD EN
LA FARTIDA EN TODO MOMENTO.

¢OLE OS DEFARA EL APOCALIPSIS?

DESCIBRELD EN NINOS DEL OCASO.
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