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Los dioses murieron, o se fueron. Ya nadie recuedt@o eran las cosas antes, hace miles de
afios, cuando los Hombres dominaban el mundo. Alodaes oscuridad, y de hecho los que antes se
llamaban humanos solo viven de noche. Las cuatmad ilares son el Unico rastro que quedd de la
Luz, y son las que sostienen al mundo en su inesiadpar.

Escapando a las pocas horas de penumbra que te#all@nadia, los urkai, los manakare y
los sanem tratan de sobrevivir a este mundo madiiuyr a su principal peligro, el Suefio. Eso que va
devorando la mente, el cuerpo y la voluntad de . visso que te duerme hasta la muerte, apagando asi
mas a este mundo ya sumido en tinieblas.

Muchas cosas esperan en la oscuridad. La crueldadesolacion, el miedo, el dolor, la
desesperanza, la locura... Pero también esa lusigue oculta en los que creen que no todo esta
perdido. La fuerza de espiritu que hizo grandesdatmanos, antes de que precipitara su caida hacia
el orgullo. La esperanza que apenas sobrevivé emm@do, como una vela que se apaga, y que cada
vez que es usada, pareciera acercarnos mas al final

La Luz

En una época ya casi olvidada, el hombre habiardahoiun tipo de magia que dio a llamar la
Luz, pues se manifestaba de dia, cuando el Soldddmillaba en el cielo. Acumulando este enorme
poder, se construyeron enormes ciudades pobladaglifigos imposiblemente bellos y grandes. Se
crearon armas Yy joyas hermosas, y las diferentedizaciones, aunque a veces luchaban
sangrientamente entre ellas, prosperaron.

Sin embargo, el hombre empez6 a usar la Luz pdm ©re6 maquinas que hacian incluso las
tareas mas simples. Pronto el Sol Magico comeneénaiar. Primero su brillo disminuyo, lo cual
sumié en el temor a todos. Luego los dias empezattacerse mas y mas cortos. De noche, ninguna
de las maquinas funcionaba por mas de unas harasadera que el frio y la oscuridad volvieron al
mundo. Habiendo olvidado incluso codmo conseguitepi® armar una antorcha, las civilizaciones
comenzaron a caer en guerras o a declinar lentareanina paz intranquila.

Pasaron afos y afos, y las cuatro Lunas Pilaresraaron a dominar el cielo nocturno. Si el
Sol Magico dejé de alumbrar largos horas del diaralas Lunas reflejaban su Luz, aunque tefiida de
un color particular. EI conocimiento magico se figediendo generacion a generacion, mientras los que
tenian esa sabiduria morian sin que a nadie lertempgreguntarles lo que sabian. Como el mundo se
hacia mas mortal y tétrico, el Unico rastro de fue quedd en la mente de todos fueron aquellas
palabras que podian curar, al menos en parte, fed fiaico al que todos estaban nuevamente
expuestos.

La raza humana terminé desapareciendo como talyiriéndose en tres razas muy
diferenciadas. La tradicion oral y los murales rimas ciudades conservan partes de la histornia, pe
ahora la Luz es penumbra durante cuatro de ladioetio horas del dia. Luz que es imposible usar
para la magia, si es que alguien supiera haceglm gue permite un rastro de vida. Penumbra que
parece ser mas profunda cada dia, hasta que tal sgpiiera exista.



Objetos magicosy la Lu

Usada durante siglos, la magia del Sol se ha desithn Ya nadie puede convocarla para realizar| las
grandes obras del pasado. Sin embargo, existemasglugares en donde todavia sobreviven algunos
elementos de las culturas que abusaron de ese poder

Entre la vegetacion llena de insectos y las parddelsordes romos de las antiguas ciudades, a seces
encuentran objetos perdidos. La mayoria son setog@le cosas que ninguno puede comprender, pgrden
vez en cuando alguien dice haber encontrado aldpjetoo magico, activado por la Luz. Estos objetos
contindian funcionando incluso miles de afios desgdadmber sido construidos, pero la casi auserctadh
Luz hace que solamente se activen una vez cada mpthngan que ser recargados al dia siguientehdu
matarian por esos objetos...

Como DJ, no pienses en nada demasiado raro o domipdes cosas muy grandes habran sido ya sagueadas
o destruidas por el tiempo o cualquier otra cosa. dbjetos que puedes encontrar no son mas grgondas
brazo, e incluyen espadas, escudos, espejos, Braotens de armaduras abolladas, cascos, etedistddo
aquello que sea de metal o algiin otro material durgble. Es posible que haya objetos gque nadieapled
aprender a usar, porque hacian cosas en conjumtotezs objetos magicos o porque ya nadie recu=ydm
funciona una maquina con cierto grado de compléjida

Los objetos magicos no son gran cosbina espada puede darte un +1 a Combate Cuerperad; o un
broche de capa un +1 a Discrecion. Un +2 ya eseMageracion, porgue los objetos tan poderosos ya ha
dejado de existir. Ademas, probablemente hariaogugersonajes llamen demasiado la atencion.

Los objetos magicos no necesitan ser activadddo hay que realizar tiradas ni nada similar. $Samres$
cargados, habiendo pasado al menos cuatro horsd, dlincionaran durante un corto tiempo, no mag de
media hora, desde que su usuario lo desee. Lowsligzonoceran a todas las razas como seres hsinyano
reaccionaran a ese pedido mental. Luego de seosisatieran a ser como cualquier otro objeto narmal

Muchos objetos supuestamente magicos no lo someatd. No seran pocas las veces que una fribu
reverencia a un idolo de piedra o fragmento denuéquina magica que ya no funciona y nunca lo hda.
un gran nivel de misticismo y creencias rodeantima objeto curioso, y muchos lo creeran magico.

La Luz como magia ya no puede ser usada, maselti mencionado por la habilidad correspondiente.|N
solamente se han perdido las ensefanzas, sindiquee sol no da suficiente magia como para hziedgias
cosas. Para los personajes sera imposible apralgbemas que curar, pero si se pueden aprendediey®
creencias sobre la Luz, las cuales deben ser teaidauenta a la hora de usar esta habi
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Razas de Nocturna

Hace tiempo, los humanos eran la principal razestie mundo. Sin embargo, al ir perdiendo la
Luz, cayeron en la decadencia. Los dias se hicierés cortos y frios, y cada vez fue mas dificil
sobrevivir. Sin la Luz, los humanos degeneraron nachos aspectos, pero también debieron
evolucionar para hacer frente al frio y la oscutida

Asi fue que el hombre se dividié en tres razasradpa, las cuales continuaron evolucionando
por su cuenta hasta la época actual. Todas deeciatellos humanos, y todas lo saben, alabando de
diferentes maneras ese pasado perdido para siempre.

Urkai

Los mas apegados a los usos y costumbres de lgaamntivilizaciones humanas, estos seres
todavia ocupan algunas ruinas abandonadas o viveoldados de chozas. También ocupan regiones
boscosas viviendo en arboles o0 en las cuevas daedatafas, alli donde los sanem no pueden cavar
por la dureza de la roca. De hecho, son los m&stiess a la hora de adoptar un hogar y una foena d
vida, llegando incluso a construir botes y recari@s y lagos.

Los urkai tienen manos iguales a las de los humapgor eso pueden manejar cualquier
herramienta creada por ellos. Su pelo no es tasgmi tan espeso, de manera que a veces usas piele
o ropa cuando hace frio o llueve. Su rostro es simmlar al de los humanos y a veces casi no tiene
pelo, o es muy fino. La Unica gran diferencia la das enormes orejas como de quirdptero, que caen
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hacia atras y estan protegidas del agua y de fodafuertes por una membrana retractil. Estga®re
les dan una gran capacidad sensitiva, pudiendelesca grandes distancias.

Los urkai miden entre 160 y 200 cm, y su contexfisiga es muy variada. Suelen ser agiles,
cazando y recolectando todo lo que necesitan para $on bastante individualista, aunque la
estructura social de cada tribu es muy difererga glgunos casos son muy familiares. Como no tienen
armas naturales, suelen llevar armas hechas pus ellheredadas del pasado humano, asi como
vestimentas que los identifican entre si.

Los urkai mantienen un cierto orgullo al considegae son la raza mas apegada al legado
humano primigenio, no solamente porque mantienenfanma mas similar al hombre antiguo sino por
sus costumbres y el uso de las herramientas. Extrelmo, esto se manifiesta en algunos pocos urkai
gue consideran a los manakare y sanem como anicedeserados def
hombre. Sin embargo, la gran mayoria de los usgidijen tienen esq
orgullo, no lo manifiestan abiertamente y puedemviar sin problemas
con vecinos de cualquier raza. De todas las razas|as que menos
problemas tienen conviviendo con individuos mugdihtes.

Todas las razas viven
tribus, cada una de I4
cuales tienen diferente
costumbres y tradiciones.

Es muy dificil sobrevivir
fuera de una tribu d
comunidad. Sin embargd
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Manakare

Con un rostro casi totalmente lobuno y un cuerpodnoide de
gran porte, los manakare son una raza carnivoepredadora. Son muy
gregarios y tienen una gran estructural tribahdlele leyes y codigos
Suelen vivir en bosques y cuevas, pero algunoséamades y viajan
mucho. Pueden caminar en cuatro o dos patas, #ssctienen garrag

tu personaje sera un
rebelde que, por alguna
razén, ha decidido dejar
atrds todo lo que tiene
para perderse en el
mundo exterior. Ten en

rudimentarias, romas, pero que conservan en panersatilidad de 13
mano humana. Tienen problemas manipulando objeipsgiios.

En su cabeza llevan una melena de pelo largo ysgryeero el
resto del cuerpo esta cubierto de un vello mas. fBan seres muy
grandes, y son pocos los adultos que miden, denpémos de 180
centimetros, y muchos llegan hasta las 220. Swdues muy conocida y temida. Sin embargo, la
principal arma de disuasion y combate son sus gendimillos, capaces de desgarrar la carne mas
dura.

cuenta eso cuando decid
sobre la raza y la clase de
tribu que quieres elegif
para tu personaje.

Aunque pueden manejar herramientas y a veces oganur otros accesorios, por lo general
gustan de vivir mas al estilo salvaje, haciendodesdo minimo indispensable. Cazan en grupo, pero
también en solitario, sobre todo cuando alguno xslsado de la manada y se convierte en
vagabundos. Son ayudados en esto por su enornigoseal olfato.

Los manakare son un poco aislacionistas con respectras razas, principalmente a causa de
sus tradiciones de manada. Si bien comercian o adempalgunos espacios con otros, no les agrada
gue sus lugares de caza o de vida diaria seaadasitpor intrusos. Incluso los que son n6madeamust
de reclamar un lugar como suyo por unos meses,aigqdo entonces esa tradicion con sus parientes
mas territoriales y sedentarios. Los manakare sisaptirse desorientados fuera de una manada ya que
acostumbran trabajar en equipo. A veces las mampaapor alguna razén son muy pequefias se unen
con otra, prefiriendo perder sus tradiciones perswnespiritu de camaraderia. Esto influye taméién
sus habitos matrimoniales, ya que las alianzasmigre son muy importantes.

Sanem

Grandes cavadores, los sanem son una raza qu@aasparte de su tiempo bajo tierra, pero
gue no desdefia tampoco el aire libre. Aunque sorivamos, suelen gustar mas de comer tubérculos y
hierbas desenterradas. En manos y pies tienensgafitadas con las que cavan, pero que también
pueden usar para defenderse en caso de necesidad.



Cubiertos totalmente de pelo grueso, son los gyerrastan acostumbrados a la vida salvaje, y
casi no cuentan con herramientas o0 accesorios.oldmente porque no pueden manejarlos con sus
garras, sino porque no requieren abrigo ni tampusem adornos en el cuerpo. Poseen 0jos pequefios,
empotrados en una cara de frente amplia y naribiéanpequefia. Aunque tienen grandes colmillos
como de roedor, no los usan para matar y no soraslado afilados, asi que tienen problemas para
comer grandes trozos de carne. De hecho, sus nidesitampoco son precisamente grandes.

Los samen son pequefios comparados con otras mazpasando de los 170 centimetros. Esto
se debe a que se han adaptado a los lugares cgreadw sus madrigueras. El cavar menos es un gran
ahorro de energia que nunca estd mal. Aunque sstanba sedentarios y familiares, no tienen
problemas en viajar, aunque no gustan mucho degrasdes cursos de agua, ya que son torpes
nadadores y tienen fobia al agua corriente.

Su principal ventaja sensora es su capacidad panrtr $as vibraciones del suelo, incluso
cuando estan al aire libre.

Los sanem no opinan mal de las otras razas; deohetlelen no opinar nada. No son
aislacionistas, pero lo cierto es que su modo da kace que muchos de ellos apenas vea a alguien de
otra raza en toda su vida. De manera que hay w0 ld@ acostumbramiento a esta realidad, pues los
manakare y los urkai son muy diferentes a ellos. &nbargo, por lo general son sanem son
emprendedores y no discriminan a nadie. Como sms seas bien légicos y tranquilos, prefieren
esperar a conocer a alguien antes de dar una ppinio

El mundo

Una vez hermoso y muy poblado, al ir escapandaitasle ha convertido en un lugar sombrio y
casi muerto. Durante cuatro horas, el sol asomdejds, creando un falso dia. Apenas brinda cglor,
su Luz, aunque amada, no puede ser soportada mirosiuLa mayoria de los seres duermen durante
estas horas, pues se han convertido ya totalmerdeaguras nocturnas y temen quedarse ciegos.

Durante esas cuatro horas el Sol describe un a@jocein el horizonte, y finalmente desaparece
sin haber siquiera rozado el centro del firmamento.

La vegetacion se ha adaptado como ha podido, tamzoidres mas oscuros que acumulan mas
calor y luz. Casi no hay flores, y existen inseaestodo tamafio, hasta el tamafio de la cabeza de
muchos urkai. Ya no ha quedado lugar para graneigsab, y el mundo lo dominan reptiles herbivoros
de vida repetitiva y escasa, y unos pocos sersarge caliente, desde los pequefios que se alimenta
de semillas e insectos hasta los mas grandes delores.

Los grandes duefios del planeta son los urkai, naa@ak sanem, pero a ellos eso poco les
importa. Sean ndmades o sedentarios, han perdidb dapacidad de manipular la escasa Luz, y
también el conocimiento como para construir algs grande o elaborado que una casa de madera. En
los limites de sus poblados estan las antiquischakades que una vez fueron las joyas del mundo,
totalmente arruinadas y casi borradas de la existeikstas son lugares sagrados para muchos, en
donde a veces se realizan rituales especiales;gb@s son sitios malditos, mientras que para unos
pocos aventureros son lugares de investigaciopaseldo o incluso de saqueo.

Fuera de cada tribu, de cada caserio o compleguéeas, hay un mundo peligroso, duro y
cruel, al cual solo unos pocos se animan a salirnundo donde el frio, el hambre y los enemigos no
son nada comparado con el Suefio, que quita lataolyrara vivir.



Creando tu personaje
Para crear tu personaje y comenzar a jugar Nagtdeberas seguir los siguientes pasos, que se
te explicaran a continuacion:

1. elegir una de las tres razas ya mencionadas, ponerhbre y otros datos importantes a tu
personaje.

anotarte 1 punto en Suefio, y comprender bien gudéfisa eso.

crear un Escape para tu personaje, y obtener uajpyrara esta variable.

establecer qué Lunas Pilares influenciaran a tsopeaje.

elegir el puntaje de todas las habilidades.
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Como ves no son muchos puntos, y ninguno de alosuy complicado. Asi que empecemos.

El Suefio

Silencioso, frio y desolador, el panorama diaggebre y desalentador. La vida es dura. La
comida es escasa, y a veces uno debe comer cafrtdmpeligros del frio, la falta de comida y agua
se le suman los ataques de criaturas depredadoaageyes, los manakare vagabundos o las belicosas
tribus vecinas.

Y lo peor es que nada puede mejorar. El mundoasgedndido en la oscuridad, dicen los
ancianos. Lo Unico que queda es aferrarse, cesanjbs y tratar de mantener viva la tribu. Llegara
momento del dltimo dia, en el que el sol ya no eda aparecer, y seré el final.

Y es alli donde entra a jugar el Suefio. Es elrde®a el pesimismo, las dudas acerca
del mafiana. En un mundo lleno de muerte e incentide, solamente hay una cosa cierta. En algun
momento el sol no iluminara mas la superficie, iguiera un poco, y todo morir&l Suefio es la
desesperanza, el creer que todo esta perdido y nadale la pena el riesgo.

Lentamente el Suefio corroe la mente y las ganaivides, Para qué preocuparse, si mafiana tal
vez no amanezca? ¢Para qué molestarse, para queaesd, si nada cambiara?

El mundo de Nocturna es extremadamente negativpe$fl de la vida es muy grande. Crispa
los nervios saber que lo que hoy se arregla corhmesfuerzo, mafiana puede estar roto. Que la
persona que amas hoy, mafiana puede no despertala Quea entre la penumbra y la oscuridad total
es muy, muy tenue. Cuesta aceptar el hecho delquanglo agoniza desde hace siglos... y que a ti
puede tocarte ver el Ultimo amanecer. Y luegoolzhe eterna.

En la tribu, el Suefio es la peor pesadilla. Es spalemia silenciosa y artera, que
repentinamente arrebata padres o hijos. El Suef®s noa leyenda ni un concepto abstracto. No es una
enfermedad que le toque a unos pocos. Es, muyl pont&ario, una amenaza palpable que pende sobre
todo ser inteligente, sea urkai, manakare o saf#nSuefio no avisa. Simplemente, una noche el
personaje se va a dormir y no despierta. Sus caanpsfy amigos pueden hacer lo que sea para
reanimarlo, pero nada funciona. Su aliento se leante, tan lento que finalmente desaparece.

Dentro de una comunidad, que alguien caiga en eh®@®es =
relativamente poco comdn, aunque sucede. La astasocial mantiend El Suefo es el pec
rituales, practicas y ceremonias destinados a gsemiembros de I ENEMIgO de tu personaje

. . . . . Reciérdalosiempre
tribu no caigan facilmente en él.

Sin embargo, al estar solo, el Suefio es como aalgide buitres que vuela sobre el personaje,
esperando el momento de bajar y hacerse con un.fdlt es raro entonces que los que abandonan la
tribu sean dados como muertos.

Todas las noches, cada ser vivo de Nocturna tieleeegfrentarse a una realidad ominosa,
pesada, fria, oscura. Una incertidumbre a la cualhos nunca se acostumbran. Eso es el Suefio, y
todas las noches cobra su precio.




El Suefio, noche a noche

Ademas de ser uno de los principales enemigossdpdmsonajes, el Suefio es una variable de
juego, que va desde 1 a 4. El puntaje minimo deaf@ble es 1, y no puede ser bajado de ninguna
manera.

Al salir de la tribu, el personaje partird con gsiataje minimo. Sin embargo, todas las noches
sumara un punto de Suefio al total. La dura realdtdmundo fuera de su tribu irA minando su
voluntad de seguir adelante.

Si el personaje llega a acumular 4 puntos de Syefinada tendra sentido para €l o ella. Si se
duerme, no volvera a despertar y finalmente moficdi.eso es tan importante mantenerlo a raya.

El nivel de Suefio plantea penalizaciones a todassléiradas, a razon de -1 por cada punto
de Suefio.Hay otras formas de ganar puntos de Suefio, peamsate una de eliminarlos: gastando
puntos deéEscape

Escape
La mayoria de los personajes pasan toda su vida&mromunidad. El mundo de Nocturna es

duro y dificil. La cooperacién constante es necagaara sobrevivir, desde la busqueda de alimentos,
la crianza de los cachorros, la busqueda y pratecde nuevos lugares de asentamiento, etc. Nadie

sobrevive fuera de la comunidad... a menos que tengduena razon para hacerlo.

Cada tanto, algunos pocos individuos excepcion@dess
PJs) son exiliados o parten por su cuenta a exp&ranundo
exterior. Y para eso necesitan una gran fuerzaotlentad y una
gran esperanza en que podran lograr lo que busCaando
alguien Escapa de su comunidad, debe tener un oery inotivo.
De otra manera, pronto el Suefio lo consumira.

Como su nombre lo indica, el Escape le permite hui
personaje. ¢De qué? En un primer momento, de tuscEin que
ya no puede soportar. En un segundo momento, dgeistipal
enemigo: el Suefio. Por lo tanto es importante dugigador
comprenda a fondo qué es y como utilizarlo.

¢Qué es un EscapeEs una razon tan fuerte, un ansia
apremiante, una excusa tan valida o un dolor tsopiortable que
el personaje no puede dejar de lads.un motivo por el cual
prefiere enfrentar al Suefio y a la muerte antes que continua

. . guedarse. Mas que el pesimisnjo,
Sus dlas_dentro de la tribu. abrazara el conformismo que, tal
Si el Suefio es la desesperanza total, el Escapeess | yez, alguna vez odié. O tal vdz
rayo de luz que se cuela en la oscuridad casi abs@ de | tiene otra buena razén, como
Nocturna. puede ser una persona amafa,
En un punto de su vida, sucede algo que marca | para dejar de arriesgarse en|la
siempre al personaje. Una injusticia (que tal vayahque purgar| oscuridad exterior.
con sangre), una pérdida (de un ser querido, debjeto), una| También es posible que el
busqueda (de poder, conocimiento, justicia). Alge tp motiva a| Personaje tenga Escape 0 debjdo
irse para siempre del lugar que lo vio nacer yemey de las| & 9uUe Su motivacion para irse gle
personas que lo cuidaron por afios. la tribu ya No tiene sentid, Esfo
es particularmente posible en el
. . caso de busqueda de personas.
Ejemplo de Escape gl Escape de Naia €S Un‘Tanto si se Igs encuentﬁa Hiihs
protesta airada contra su tribu. Ella se va su oitt@d | como muertas, la bdsgueda ha

cansada del maltrato que ésta impone a tribus agade

otras razas. Su tribu es marcadamente racistaaynell

¢, QuUé pasa si mi personaje
gueda sin puntos de Escape?

Es una opcion que puedes

aprovechar si no quieres que
personaje muera, pero quier
dejar de jugarlo. Al quedar en
sus puntos de Escape,
personaje ya no tendra motiv(
para seguir fuera de un
comunidad. Habrd perdido |
esperanza del cambio, pero S
haber cedido drasticamente
Suefo.

Tal vez regres6 a su tribu,
encontr6 otra mejor en dond

finalizado.
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puede soportar mas vivir entre tanta injusticiafyimiento. Viendo que no puede cambiar nada
por si misma, se rebela y huye, pensando en aguntaas personas fuera de su comunidad.
Frase “Cansada del racismo de su tribu, que no comparte

Ejemplos de EscapeSkei es un manakare que Escap6 de su tribu pmeaba su
amada, Neiko. A pesar de que sus compaiieros le dieeella ha muerto en un ataque de una
tribu enemiga, como no han encontrado su cuerpeeélque esta viva y se lanza a encontrarla
fuera de los limites de la manada. Sabe que seydificil, pero considera que ella tiene que
estar viva ya que es una mujer muy fuerte y deaidid

Frase “En busca de su amada, a quién todos en sudrdan muerta”.

A veces el individuo es expulsado por un delitenguentra mas adelante su Escape. También
es posible que este Escape sea impuesto por lanaideitanto como premio o como castigo.

Dentro de la tribu, los individuos estan relativateeseguros. Se protegen entre ellos en todos
los aspectos, compartiendo la comida, el refugalagdo su vida, incluso, en la defensa contra un
agresor. Si bien las desgracias y muertes abundérdas partes, el dolor se distribuye entre todlos,
igual que el Suefio. Unos a otros se dan apoyosdmlas de necesidad, dificultando que aquellos que
duermen pierdan su voluntad de vivir y no desprierte

Pero fuera de la comunidad, lo Unico que quedd &s@pe. Esa motivacion que mantiene
despierto al personaje, que de pronto se ve asshanén un mundo mas oscuro del que creia posible.
Debe ser una motivacion tan grande como para aligar, al menos temporalmente, el enorme
pesimismo que pesa sobre todoEs eso que, como su nombre lo indlegermite escapar mental y
emocionalmente al trauma diario de encontrarse enrumundo al borde de la muerte en donde la
vida ya casi no tiene valor y en donde muchos cgeenno habra un mafiartd. Escape también es
una direccién, un norte en un mundo caético y conio, y a esa direccion, a ese camino, el
personaje se atara con todas sus fuerzas.

A nivel de juego, el Escape es tanto una pequesigeion de la causa de huida del personaje
de su tribu, como también una reserva de puntos Ygude 0 a 6)La frase movera al personaje
narrativamente, dentro de la historia, mientras pasitos lo moveran dentro del reglamento

Creacion de personajecuando ya se tiene armada la Frase de EscapgJlylalacepta,
debes obtener el puntaje de Escape. Esto se haantbo 1d4+2, de manera que tendras un
namero entre 3y 6.

¢, Qué se puede hacer con un punto de Escape? Priradipente, eliminar puntos de Suefio,
en una proporcion de uno a undsin llegar a 0 puntos de Suefio). De esta manigpeygonaje puede
realmente escapar del Suefio, dilatando su expexitrera de su tribu.

Sin embargo, los puntos de Escape se terminanuhiapola forma de conseguirlos. Y esto es,
apelando a la frase que explica su origen y coioaes especificas que mantengan encendida esa
llama de esperanza que hizo que, en primer lugpersonaje saliera de su tribu. Te contaremos mas
sobre esto en el capitulo final del juego.

Lunas Pilares

Brillaban ya cuando el Sol Magico estaba en ebgipéro muchos no les prestaban atencién.
Sin embargo, cuando la ruta celeste de la fuenteidke se alterd, ellas fueron los espejos que
comenzaron a enviar algo de Luz al mundo, cobrandayran importancia.

Aunqgue hay toda clase de mitos sobre ellas, sgemes y sus creadores, en dos cosas todos
estan seguros. Primero, de las Lunas Pilares deplendupervivencia del mundo, pues ellas son
enormes espejos que transmiten la luz del Solamlit que la magia desaparezca totalmente del

8




mundo. Segundo, que la Luna Pilar que mas bridada alguien nace determinard en gran medida su
futuro, y sera su guia y guardiana.

Creacion de personajees fundamental para el personaje saber bajo qo& Rilar ha
nacido. Esto se lo dicen sus padres apenas puederinarlo, y se le repite hasta que el nifio o
nifia es adulto. Todas las razas y tribus mantiests tradicion, ya que creen que esa Luna
condicionara su futuro. La Luna bajo la cual nazcpersonaje modificard positivamente uno

de sus grupos de habilidad. Cuando esa Luna vadivilar, el personajpodra tirar 1d20 por

cualquier habilidad de ese grupBsta se

llamara Luna Primaria.

Pero también es importante saber qué Luna estadisndo y cual esta descendiendo.
El jugador debera elegir una de ellas, la cual flm@md una sola de sus habilidadés.
personaje, durante una noche en la que brille &sta, podra tirar 1d12 por dicha habilidad

Esta se llamara Luna Secundaria.

Ernal

Es la Luna Pilar Roja. Por tradicion, es
ligada a los combates por supervivenc
ligandola al color de la sangre derramada. E
Luna bonifica las habilidades de Combate.

Kaune
Es la Luna Pilar Azul, relacionada en |4

leyendas con la idea de la riqgueza. Por un

inversion de valores, ahora la Luna recuerd
todos que antes el hombre tuvo un esplen

vacio, y que ahora debe arrastrarse por [Uf

mundo frio y oscuro. Bonifica las habilidade
de Supervivencia.

Tarus

Es la Luna Pilar Amarilla. Lag
tradiciones la ligan a la inteligencia y a
busqueda de la sabiduria util para todos. Es
eso que Dbonifica las habilidades
Conocimiento.

q

Opiak

Es la Luna Pilar Verde. En la tradicio
antigua de los humanos significaba otra co
pero desde que hay tres razas, sirve
recordatorio de esa separacion y del hecho
gue, en el fondo, todos han surgido de la mis

[2 ; Por cuanto tiempo puedo usar la bonificac
dgorrespondiente a las Lunas de mi personaje?
SstaNo hay un tiempo determinado, fijo. El tiempo sg
relativo a la narracién y a la acciéon. El persomaje
puede mantener esa bonificacion durante horas
tampoco la gastard en una sola accion individuz
ysaislada.
Es atil recordar el concepto dscengpara el casg
§e las bonificaciones. Esto es, habra situaciones
H lvidira la accion en escenarios y en una serig
Acontecimientos relacionados. Una persecucior
a escena, al igual que una lucha en un puemnta ¢
*Sreunion del consejo tribal. Ninguna de estas selee
acciones tienen una duracion fija, pero todos sd
cuando terminan: cuando uno huye o es alcanz
cuando uno de los dos gana o se pacta una trg
cuando los interesados se levantan y cierran iarse
a Lo mas probable es que el personaje active
pgpnificacion al comienzo de una de estas esce
Ieiustamente para obtener la ventaja (o parid
necesaria para enfrentar un problema con posidil
de éxito. La bonificacion, asi, tiene valor de asg
como narrativo, pues puede hacer que el persg
logre cosas antes imposibles, cambiando asi ragli
Ninesperadamente los acontecimientos futuros.
58, Es por eso que la duracién de la bonificacién
dextingue justo cuando lo hace la escena para la
dee convocada: su valor narrativo disminuye a cer
a

por)
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Ejemplos de Lunas:Naia es una urkai nacida bajo la Luna Kaune, deenaaque tiene

la bonificacion especial en el area de SuperviwenEl jugador ve que su personaje puede

elegir entre la Luna Ernal, descendiente, y la Jamacendente, y elige esta ultima. Puede elegir
una habilidad que estara bonificada dentro delg@gnocimiento, y elige Otras Razas ya que

guiere crear un personaje que tenga fluido contsicas tribus.



Los poderes especiales que dan las Lunas solampaatien ser usados cuando estan en la
misma posicion que cuando el personaje nacio. jBondo, si la Luna Secundaria esta en el centro del
cielo, no se podra usar ni 1d12 ni 1d20.

Grupos de habilidades
Existen cinco grupos generales de habilidades qumeaean todas las acciones que los
personajes.

Combate
Fuerza
Aguante Ten en cuenta que |
Combate cuerpo a cuerpo habilidades son generales, y cada
Combate a distancia una de ellas puede incluir varigs

acciones diferentes.
Supervivencia En el caso de que una ac_ci)n
_ muy especifica no esté cubierta
Proeza§,f|5|cas por ninguna habilidad, el DJ
Discrecion puede asignar un dado Al
Sentidos personaje, teniendo en cuenta|la
Rastros escala de las habilidades y |a
proximidad de la accion a las de
Conocimiento otras habilidades.
Légica
Otras razas
Tradiciones
Luz

Sociabilidad
Sexo opuesto
Convencer
Amenazar
Liderazgo

Habilidades de Combate

Fuerza: todo lo que implique mover objetos o personassea cargandolos, o golpeandolos
fuertemente. Aunque no solo se usa en combateigekabilidad util en el mismo para desequilibrar al
adversario o también para resistir esta misma accio

Aguante: el suefio (con minusculas) también es una necesgialdbgica. EI Aguante nos dice
cuanto tiempo mas puede permanecer despierto usangeque ha sido herida, o que ha tenido que
realizar actividades fisicas intensas (combatejdjwetc.). EI Aguante también nos dice si tiene que
descansar, tomar aliento o estirar las piernasndual DJ lo decida el personaje hara una tirada pa
mantenerse despierto (contra un numero de diftulbasolamente lanzara el dado para determinar
cuantas horas mas puede quedarse de pie. En @itea@xtremas, dormirse puede ser lo peor, pues si
el personaje tiene Suefio 4, no despertara (venb®s).

Combate cuerpo a cuerpocualquier tipo de accion destinada a herir o matan oponente,
sea a mano vacia, con garras o colmillos o cos@®He armas. La habilidad engloba todos estos,casos
sobre todo teniendo en cuenta que cada raza tienereferencias. Mas detalles sobre la forma de
combatir en el apartado correspondiente.
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Combate a distancia:aunque los urkai son los Unicos que suelen maagjas y otras armas
de este tipo, la habilidad también incluye el |anzmto de rocas u otros elementos. Sin embargd, si
objeto es evidentemente pesado, el DJ puede pedititada de Fuerza para ver si realmente logra
lanzarlo lo suficientemente lejos y fuerte.

Habilidades de Supervivencia

Proezas fisicas:Correr, saltar, trepar, hacer equilibrio sobreasoo no resbalar en el hielo,
nadar. Esas y muchas otras cosas mas son necgsadasobrevivir cada noche en Nocturna. Todo lo
gue tenga que ver con coordinacion y esfuerzoofiegtara representada en esta habilidad. Algunas
razas pueden tener penalizadas ciertas acciomas,lamatacion en el caso de los sanem.

Discrecion: el silencio es vida, y el no ser visto es garadéiano ser atacado. Esta habilidad
sirve para plantear emboscadas (ya sea para caparaomatar enemigos), esconderse de algun
perseguidor o simplemente desaparecer en el pemento. Otra posibilidad es usarla para no llamar
la atencion al estar en una multitud, pasar destyigdo ante otras personas, etc.

Sentidos:ya sea para cazar o evadirse de un cazador, @snfiemtal para cualquiera que quiera
vivir en un ambiente hostil. Engloba a todos lostises; en algunos casos el DJ puede eliminar la
penalizacion por Suefio si el sentido utilizado legue privilegia la raza (oido en los urkai, olfatio
los manakare, vibraciones de la tierra en los sanem

Rastros: permite seguir a cualquier persona o animal qy& kligjado algo fisico que pueda
seguirse (huellas, ramas rotas, etc.). Si el rastide otro tipo (principalmente un olor) la tiradehara
con Sentidos. Para evitar dejar rastros, tambidraseesta habilidad; al enfrentar los resultadosug
el que obtenga mayor numero.

Conocimiento

Légica: todo tipo de razonamiento tendiente a anticipaioaes de otros o cosas que pueden
suceder, ademas del pensamiento tendiente a dévedgnitas. Puede servir para planear estrategias
de combate, resolver acertijos, encontrar las cadesain problema, descifrar una serie de huelias, e

Otras razas: representa todo lo que sabe el personaje sobatréasdos razas, desde su forma
de vida, tradiciones, fisonomia, rituales, etc.oEgstiede ser de mucha importancia a la hora de
comerciar, negociar o simplemente pedir permisa parzar un territorio.

Tradiciones: hay leyendas y creencias que atraviesan todags4as y tribus, aunque puedan
estar un poco cambiadas por el tiempo y los kiléoseEstas son las que descienden directamente de
la época de los humanos y la Luz.

Luz: todos conocen algo de lo poco que quedd de laaémiltante de los humanos y la Luz.
Principalmente, el ritual que permite curar, udiido la vida de otros animales, plantas o inclaso |
propia. Mas adelante se explicard con detalle sfersia. Esta habilidad también implica el
conocimiento de leyendas o ideas sobre los pogetoshmagicos que todavia existen en el mundo.

Sociabilidad

Sexo opuestosirve a la hora de entablar relaciones especiaér@nistosas con personas del
sexo opuesto, seduciendo o resistiendo dicha s@éducDependiendo de la situacion y de las
tradiciones tribales, esto puede representar garten largo y ritualizado noviazgo de afios previm a
casamiento o simplemente pasar una noche conrasperssona. También puede usarse como un juego
inofensivo con tal de ganar algun favor o influangisimplemente para distraer a un oponente. En el
caso poco comun de dos personas de diferentealgmaposible, aunque generalmente muy mal visto),
el DJ puede agregar penalizaciones extras en o®dns extremos.

Convencer: es de particular importancia a la hora de negaamaprecio, pactar un trato, o
incluso engafar a otra persona. No importa si B eyersonaje pretende es bueno o malo, o si usar
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argumentos o informacion falsa. Cuando un persaegee salirse con la suya en cualquier dialogo,

debera usar esta habilidad.

Amenazar. a veces las personas no quieren comprender lomargos del personaje, o este ha
fallado la tirada de Convencer. Con Amenazar, camamombre lo indica, el personaje, verbal o

fisicamente, tratard de intimidar a otros paradogus intenciones.

Liderazgo: cuando hay varias personas a las cuales el pgesdesea influenciar de cualquier
manera (coordinarlas para un ataque, convencedagud se unan, negociar un intercambio, etc.),
debera aparecer ante ellas como una persona dispuislo, decidida y firme en su posicion.

Creacion de personajeAl crear un personaje, en cada grupo de habilidadedeben
distribuir 28 puntos. Estos seran la suma de lgdegendran los dados que vayamos a usar.

Hay cuatro tipo de configuraciones

posibles de ridistion

de dados:

1d4+1d6+1d8+1d10; 2d6+2d8; 3d6+1d10 o 2d4+2d10.eBxa manera, en cada grupo de

habilidades nuestro personaje podra variar radaatenla proporcion de sus conocimientos.
1d10 es el dado maximo elegible durante la cread@personaje, pero con el tiempo,

acumulando experiencia, se puede lograr 1d12,iqeeeed maximo de cualquier PJ o PNJ.

Reglas generales

Resolucidon de acciones

Cuando el personaje ya esta creado y pasa al jsegmfrentara cada tanto con algun obstaculo
0 persona que no le deja hacer lo que desea. Ceatmlsuceda, debera lanzar el dado correspondiente

a la habilidad que represente lo que esta por hacer

Si lo que lo detiene es un obstaculo (una puerta,
precipicio, un arbol, etc.), entonces el DJ estavée una dificultad &
superar. Este nimero puede ser demasiado altoepgrarsonaje
(por ejemplo, un 10 para un personaje que debaidm?) o puede
ser mas o menos bajo, dando mas o menos posileitidke éxito.

Si lo que impide la accion es un personaje conei€an
enemigo, un amigo que intenta hacerlo entrar eimragtc.), los dos
personajes tiraran el dado correspondiente. No rita® se trata dg
un PJ o PNJ. Sea cual sea el dado lanzado, gdriré ebtenga el
mayor resultado. En el caso de que haya diferdipies de éxito, la
diferencia entre los dos valores alcanzados detandi si el
perdedor no alcanzé el éxito por mucho o por poco.

Cada tirada de dados reflejard una accion en phatjcya
sea escalar un arbol, lanzar una flecha o conveacalguien.
Algunas acciones tomaran mas tiempo que otrasatelgunas que
seran casi instantaneas. En ciertos casos (prin@Epge el
combate), se hara necesario dividir la acciotuemos: fragmentos
de narracion de apenas unos segundos, que impliteadas sobre|
determinadas habilidades.

Estos turnos son especialmente necesarios en &ateen
el cual los dos personajes trataran de atacargndefse. La tiradd

Asi como las tiradas c
combate pueden incluir un
accion de defensa ademas dlel
ataque, otras habilidadgs
pueden hacer lo mismo. Por
ejemplo, si dos personajes
tiran por Convencer
cualquiera puede resultar
convencido por la suma d
argumentos y contral

ejemplo, escala un
intentando ser alcanzado ppr
proyectiles: la acciéon d
esquiva estard implicita.

Sin embargo, si se quiere
realizar una tercera accion én
un turno, esa implicara un
segunda tirada que debera
hacerse en el turno siguiente | o
en el mismo pero sufriend
penalizaciones a gusto del DJ.

representara ambas cosas, de manera que el qugyahie mayor
resultado sera ganador de ambas acciones paralelas.

En cada turno, todos los que estén involucradda eacion tienen derecho a una sola tirada,
pudiendo usar solo una habilidad (recuerda que d¢ade dura apenas dos o tres segundos).
Terminada la ronda de acciones, se determinaraesodtados y si es necesario se volvera a rdpetir
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ronda. En un combate, esto puede representar vatampies y defensas hasta que uno o mas
contendientes no puedan defenderse, o se rindan.

Sin embargo, es posible que en un turno haya uaaasoion. Por ejemplo, si un personaje es
atacado por sorpresa no podra defenderse (ticadel).

Salud, heridas y combate

El mundo de Nocturna es violento, cruel y sin pitedsungue ya no haya grandes guerras, no
faltan quienes pisotean al débil para poder sobireviro dia, o simplemente para darse el gusto. En
este mundo tan duro, todos deben estar dispuestasas 0 morir, 0 en todo caso a hacerse matar para
salvar a sus seres queridos.

Existen cinco niveles de heridas que se veran éojade personaj®erfecto, Solo un corte,
Golpeado, Muy heridy Casi muerto Sus nombres lo dicen casi todo; cada uno esqeoel otro e
indican un agravamiento de las heridasCE$i muertcsolo durara un minuto vivo, a lo sumo, y luego
directamente morira, si es que alguien no lo agmdes.

Cada vez que un personaje sea golpeado nuevarperdera un nivel mas y asi se agravara su
condicién. En un combate, la diferencia entre las tifadas se contabilizara, restando de a poco los
puntos necesarios para causar dafio.

Estos puntos dependeran del tipo de personaje gwrm@dura que lleveLos personajes
normales que no lleven armadura perderan un nivel @ salud por cada 3 puntos acumuladgs
pero hay casos en los que este numero puede shigjaro

Ejemplo de pérdida de niveles de saludin
manakare esta atacando a un grupo de cachorros den Nocturna, las armaduras s
su raza, pertenecientes a otra tribu. Como son £§sa del pasado. Nadie va por
nifios, el DJ establece que pierden un nivel dedsqulf L ERE U8 aefn, y 1 T2 il O
cada 2 puntos, y no cada 2. El manakare ataca cd pesitan capas de cuero de animal

) . rque ya las tienen. Sin embargo, |en
1d10, mientras uno de los cachorros_ se defiende [CQR a5 regiones y temporadas hace
lo poco que sabe (1d4). El adulto obtiene un magro o v el abrigo que estas razas utilizan
y el cachorro un 2. De todas maneras esto imp|iGfiede contar como armadura. E$to
que el nifio ha perdido ya un nivel, y estéSefo un | puede elevar el nimero de dafio
corte. Apenas el adulto tenga mas suerte, pu¢d®rmal de 3 a 4, pero no mas alla.
perder dos o tres niveles de una sola vez. En el caso de objetos inanimados| si

Afortunadamente, Naia esta cerca y siente queuede darse el caso de que el nimero
no puede dejar que este ataque continiie. De mahé&fadaio sea de 5 o mas, al representar
casi suicida, se lanza al ataque contra el manakdigdras, madera, etc. Esto hara que el
adulto. Ella ataca solamente con 1d6. El primeltas ggjeézgﬁsg%?rzggeie'S%i;:rsmoslﬁ ga?
es 4 a 4, de manera que nadie sufre dafo. El sigui puntos. y
asalto,~el manakare saca 7 y ella 5. Si bien stenul Esto puede aplicarse también a |as
de dafio es 3, el DJ ya anota esos 2 puntos| dfnas que eventualmente usaran |los
diferencia. Es decir que ya ha perdido casi Unl,ane personajes. Aungue la mayoria de los
si la diferencia es minima en el siguiente asali@, | combates son con garras y colmillgs,
lo perdera. un arma de acero o madera podria

Ahora la rescatadora se convierte enebajar a 2 los puntos necesarios para
rescatada. Skei aparece, llamado por el griterioglg eliminar un nivel de salud a u
cachorros, y reta a duelo al agresor. Skei tamhiétfsonaje.
tiene 1d10 en combate. Hay, sin embargo, una didéaeEl agresor esta abrigado con pieles de
animales, lo cual hace que, para el DJ, su nUmerdafio sea de 4. De todas maneras Skei
obtiene un 10, y el agresor un 5. El DJ anota dee=gundo ha perdido un nivel y parte del
siguiente; esta en Solo un corte y le faltan 3 @aipara llegar a Golpeado.
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Este sistema permite un combate rapido y mortif€oalo golpe suma, aunque sea poco. Si
bien puede darse el caso de que alguien como lebicawm Naia resistan o dafien superficialmente a un
agresor poderoso en un golpe de suerte (combipadgye hacen falta un buen nimero del defensory
una mala tirada del atacante), el mas fuerte sietepidra la posibilidad de quitar varios nivelesida
sola vez.

La misma mecanica se aplicara sobre objetos inaluseSupongamos que nuestro personaje
tiene que derribar una pared muy dafiada que sebrewvi un templo abandonado. EI DJ dird, por
ejemplo, que el nimero de dafio es de 5, debidwidérgte deterioro. El personaje lo atacara hasta
sumar 5, en cuyo caso la pared ira perdiendo tretos

En ambos casos puede haber personajes u objetogngpiecen en niveles inferiores al
Perfecto Por ejemplo, una persona previamente heridaermafpuede estar €&vlpeadoal comienzo
de un combate. De la misma manera, tal vez la pdgedjemplo anterior ya estd muy deteriorada y
cuenta como eMuy herido

Penalizaciones por heridas

Por cada nivel perdido por heridas, el personaigréeuna penalizacion de -1 a todas las tiradas
de las habilidades de Combate y Supervivenciages,dodo lo que implique un esfuerzo fisico. A
partir deMuy herido(inclusive), la penalizacion sera de -2 por casaln

Estas penalizaciones solo desapareceran cuandosehpje sea curado de una manera u otra.

Luz y curacién

Como hemos mencionado antes, todos los personigjes talgin conocimiento de la Luz. El
unico que ha quedado en el mundo es el de la édmiagrile es transmitido obligatoriamente a todos los
jovenes en cualquier comunidad organizada.

Este ritual puede hacerse de dia o de noche, @quier luna. Implica drenar la Luz (la vida)
de un animal o planta, o incluso del mismo persgag hace el ritual. No puede, sin embargo, asar |
vida de otro personaje, a menos que este la cédatanamente.

Para realizar la curacion, el personaje deberataizdado que tenga en la habilidad Luz. Por
cada 3 puntos que obtenga, curara un nivel dedserieh el caso de que se drene vida de animales o
plantas, estos moriran o sufrirdn pérdida de n$v@l@o por cada nivel curado en el otro personaje).
Puede hacer casos, como animales pequefios, queestdapuedan entregar uno o dos niveles, en
cuyo caso el ritual debera realizarse nuevamebte sra criatura viva.

Si la vida drenada pertenece al mismo curador, ®gtgd un nivel de dafio por cada nivel
curado. De esta manera se puede incluso entregaial@ara que alguien mas viva.

Ejemplo: Naia ha salvado a los cachorros, conjuntamenteSgei. Sin embargo uno de
ellos ha recibido un nivel de dafio, quedand&elo un corteAunque no es mucho, ella decide
curarlo, usando su habilidad Luz. Solamente tief¥e pero afortunadamente obtiene un 4. Por
lo tanto, acepta un nivel de dafio, curando al qacltue ahora esté &erfecto

Después de esto, se da cuenta de que Skei ha quddgdHeridopor su pelea con el
otro manakare (ha perdido 3 niveles). No quieresgarse a perder otro nivel ella misma, asi
gue decide buscar en los alrededores algo Gtil.dQumpuede sacar mas de 4, sabe que es inutil
buscar algo grande, de manera que caza un animaéfi@, que tiene solo un nivel y con él
realiza el ritual. Obtiene 3, justo lo necesarimogara curar un nivel de dafo de su salvador,
quien ahora esta en Golpeado.

Si el personaje no se cura de esta manera, tarsbiltnpuede ayudar con medicinas, vendajes,
etc., pero de esta manera debera gastar al matiaspbr nivel (hast&olpeadd o 3 por cada nivel a
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partir deMuy Herida En el primer caso, tal vez pueda caminar y hates acciones, pero en el
segundo no.

Experiencia

Los personajes mejoran en lo que hacen. Esta expéi que
van acumulando les sirve mas adelante para subipcelde dado que
lanzan cuando usan sus habilidades.

En cada partida el DJ les asignara 2 puntos deierp@&, 0 3 en
el caso de que el jugador haya hecho algo espexmitdnmnteresante g
interpretar a su personaje. Estos puntos se actanulde manera qug
cuando se sumen tantos puntos como lados de un dadpuedan
cambiar por dicho dado en una habilidad.

Es posible que no teng
oportunidad de usar las
reglas de experiencia. E
Nocturna, los personajes
pueden morir a las pocgs
partidas. Sin embargo, te
dejamos las reglas de

s
.

=)

experiencia para que lg
uses, si tienes oportunida

Ejemplo: Naia tiene Proezas Fisicas en 1d6. El jugadaddencrementar este valor a
1d8, asi que va acumulando puntos de experienaendd llega a 8, anota el cambio; a partir
de ahora Naia lanzara 1d8 en esa habilidad.

No se pueden saltar dados, de manera que aunqugadbr hubiera acumulado 10 puntos,
Naia no hubiera podido poder 1d10 en Proezas Bisinaantes pasar por 1d8.

A través de la experiencia se puede llegar al 1alt®, que no se puede hacer directamente en
la creacion de personaje. Sin embargo este dadd esximo que puede tener un PJ, o de hecho

cualquier PNJ.

Compromiso

El primer compromiso que se hace todo personagemesigo
Mismo, con sus creencias y motivacior#slir de la tribu. Escapar.
Escapar sin importar lo que haya mas al¥&a no puede continua
viviendo esa vida. Algo debe cambiar... y para esy Qae
arriesgarlo todo.

En Nocturna, casi todo se ha apagado. El sol ha Isid
primero. Luego siguieron las civilizaciones, la iiaada tecnologia.
Més tarde se apago incluso la misma raza humana.

Lo unico que no se ha apagado completamente es
esperanza.la fe en algo mejor. Casi todos nacen, crecen gremu
sin tener esa esperanza. Pensando que no puedeiarcaada, que
todo seguira siendo de mal a peor, y que solangergga sobrevivir.

Pero los personajes jugadores tienen esa esperanZdo
han Escapado por que si. Lo han hecho con la segude que
pueden cambiar algo para mejor, ya sea para sionisnpara otras
personas. Eso es lo que los hace Unicos y difexente

Es esa esperanza, ese Ultimo rayo de luz, la ques|
impulsa a continuar vagando por un mundo tan frio ytétrico.
Esa pequefa vela en medio de la oscuridad, elesncmhace lal
diferencia entre un mundo totalmente perdido y gue, al menos
por una noche, puede salvarse.

Lamentablemente, ellos no pueden vivir de espesal

Los PNJs tienen Suefio, pe
no tienen Escape (a menos gue
estén fuera de su tribu) ni
pueden realizar Acciones
Compromiso.

mediante rituales y la mism
vida en comunidad. Por ot

de las desgracias Yy
sufrimiento. Estan (casi) en |
caer, animicamente,
hondo.

Pero los PJs si, porgue
Escaparse han abandonado
toda seguridad dada por
tribu. Ellos tienen mucho que
perder. ese optimismo que
los llevo a buscar el cambio,
Y perder esa esperanz
puede ser algo devastador.

mgs

abstractas y tedricaBeben renovar constantemente el compromiso
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gue hicieron con ellos mismos. Luchar para quedasas mejoren. Actuar, y no quedarse sentado
como hacen los demaBe otra manera, el pesimismo iria ganando terréme. de la tribu es
comprometerse, y mantenerse en el camino, también.

Actuar con compromiso significa involucrarse enida de los demas para tratar de mejorarla,
y demostrarles a todos (a uno mismo y a los dem#s)ese rayo de luz hace la diferencia, y que no
todo esta perdido para siempre.

En el juego, los personaje se comprometen realizandiones especiales que intentan cambiar
el curso de la narracion del DJ.

Cuando alguien seompromete con una escena serie de escenas, gana mucho pero arriesga
mucho.

¢, Qué obtieneuitarse momentaneamemobela la penalizacion por Suefio.

¢, Qué arriesga?Su propio personaje. Si la accion tiene éxitopdéemite ganar puntos de
Escape que pueden ser canjeados por puntos de.Reidosi la accion falla, ganara directamente
puntos de Suefio, acercandose al final definitigaryando mas penalizaciones.

Pero, ¢qué seria uAacion de Compromis®

Algo que pone en riesgo al personaje activando iahma tiempo sus motivaciones de Escape,
es decir, esa frase que resume su huida de la.tribu

Ejemplo de Compromisa la Frase de Naia es “Cansada del racismo désy ¢jue no
comparte”. Su personaje es compasivo y totalmepteesio a la discriminacién. Si, por
ejemplo, ella se encontrara con dos urkai golpeangto sanem indefenso, se sentiria impulsada
a ayudarlo al menos indirectamente. Esa seria we#&w de Compromiso, pues ella pone en
riesgo su vida para mantener firmes sus convicsidae mismas que la sacaron de su tribu.

Ejemplos de Compromiso Skei tiene como frase de Escape “En busca densula
quienes todos en su tribu creen muerta’. Es decie, al realizar una accién tendiente a
buscarla, que arriesgue su vida, se esta Compemdeticon esa accién, y consigo mismo.
Seria una accién cobarde e ilogica dejar pasgpdaunidad de encontrarla. Algo de lo cual se
arrepentiria luego y lo sumiria en la culpa y eipésmo.

¢, COmo se declara una Acciéon de Compromiso?

El DJ propondra escenas, situaciones y hechos.dderdo a lo que haga o no haga el
personaje, éste descubrira ciertos caminos argateentilemas y problemas a resolver. Cada tanto se
encontrard con situaciones que lo motivaran a tguadido, ya sea porque involucra a su historia y
personalidad en general, o a su Escape en particula

En ese momento, el jugador simplemente expresadéselo de Comprometer a su personaje
con dicha accion.

Si la escena plantea una situacion que toca supeifilmente al personaje, en la cual la
falta de compromiso no seria reprochable, la Accibde Compromiso valdra 1 punto Es decir, que
si no resulta bien, ganara un punto de Suefio,g9eesulta bien, ganara un punto de Escape.

Ejemplos de Accién de CompromisoSkei no tenia porqué defender a cachorros que
no eran suyos, ni a una urkai desconocida. Su Es@p involucra a su amada. Sin embargo,
el DJ cre6 un personaje con muchas aristas: Skeidépgue esos hijos podrian ser suyos la
noche de mafiana, y que nadie tiene derecho a ésedgb asi. De esta manera el DJ interpreto
el Compromiso del personaje, una accion que, si b tiene una relacion directa con el
motivo de su Escape, si lo afecta en lo intimo.
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En este caso, Skei puso en juego 1 punto de ESwsged. Ese era el valor de su
compromiso. Fallar en la defensa de los cachorroblaja lo afectaria, pero no tan
profundamente como otras situaciones.

Skei logré su Accion de Compromiso: salvé a loshoams y a Naia, asi que gano 1
punto de Escape.

En cambio,si la escena plantea un problema que involucra dictkamente al Escape del
personaje, el valor de la Accién de Compromiso sede 2 puntos Es decir, que al fallar se ganaran
2 puntos de Suefio y al triunfar se ganaran 2 pu#dsscapel eniendo en cuenta que Suefio tiene un
valor minimo de 1 y uno maximo de 4, estas Accipneden ser determinantes para el personaje.

Ejemplos de Accion de CompromispEn el ejemplo anterior, Naia se encuentra con
dos hombres urkai que quieren matar a golpes anens Como esto despierta en ella su odio
al racismo, el gran defecto de su tribu que mativdEscape, decide hacer algo. Pone en juego
un Compromiso de 2 puntos. Es una accion decisieapgede llevar a su personaje al Suefio
definitivo.

Luego de plantear el Compromiso y eliminar todas genalizaciones, decide que no
puede enfrentarse sola a dos oponentes. Rapidamenta una farsa usando su habiliGmko
Opuesto Con amplia ventaja gana la accion, haciendo eremro de los urkai que es una joven
ingenua que se ha perdido y esta huyendo de afgarabpeligroso. Cuando el urkai cae en la
trampa, ella lo ataca por sorpresa, usando comajeda falta de penalizacion a sus tiradas.

Luego de un durisimo combate logra eliminar a sos @ponentes, salvando asi al
sanem pero quedandtuy Herida Sin embargo, logré su accion y gané asi 2 putedsscape.

Si sobrevive a sus heridas, le haran mucha falta.

Al plantearse cualquier Accién de Compromiso, tagit®J como el jugador deben plantear
claramente cuales serian las condiciones de éxitacaso. Esto sera previo a cualquier otra ti@da
accion.

El DJ puede plantear que el éxito tenga que sal aoparcial en una determinada accion, y el
jugador puede igualmente hacer valer su opinidrstddgue los dos no estén de acuerdo (con la
aceptable y deseable intervencion de otros jugademecaso de no lograrlo) no se puede seguir
adelante con el juego.

Las condiciones de éxito y fracaso pueden inclaitices. Por ejemplo, la condicion de éxito de
Skei al rescatar a los cachorros y a Naia podharhsido “salvar al menos a un cachorro”. En redlid
el manakare salvo a la urkai solo porque vio gadrertil dejarla morir. Pero si ella moria y éhsdda
al menos a un cachorro, igualmente hubiera gangdmtb de Escape.

En el caso de Naia, salvar al sanem era una condi® éxito total. Si él moria, el resto no
hubiera tenido sentido. Incluso si mataba a los atpesores, el dafio hubiera sido irreparable. Sin
embargo, el DJ pudo haber planteado una escenanide Si los agresores tenian mas victimas al
alcance, la muerte del sanem hubiera sido lamentakero la eliminacion de los dos urkai hubiera
impedido mas muertes, asi que en este caso sraubabido los 2 puntos de Escape.

También puede suceder que una accion determinadaea fallida desde el punto de vista del
personaje, sea luego descubierta como exitosanyitaerecuperar puntos que se creian perdidos.

Desde el momento en que se declara y concuerda @rDJ la Accién de Compromiso,
hasta que esta tiene un final (positivo o negativodl personaje pierde todas las penalizaciones por
Sueiio (no asi otras por heridas, etc.).

17



El final y un nuevo comienzo

Los personajes no viven en un mundo sencillo. Hagiras formas en las que pueden encontrar

un fin, mas o menos violento, a sus vidas.

Hay tres maneras en que tu personaje puede qU
fuera del juego: por una muerte “natural”’, por aeo o
simplemente porque dejas de interpretarlo. De tas, |
ninguna es mas o menos probable. Todo depende
enfoque con que crees el personaje, tu experieecdjiaego
y la suerte que tengas en los dados, ademas dg
decisiones que tomes a la hora de jugarlo.

De todas maneras, sea lo que sea que le pase
personaje, siempre tienes la opcion de crearteyotrigir
una historia totalmente diferente. O similar, sieges
explorar opciones que quedaron huérfanas de atencio

Si pierdes a tu personaje, eso no implica que €
juego termine. El jugador puede simplemente tomar
control de otro personaje (un PNJ) que esté preseqtie
haya sido tocado por la experiencia de Escape rieep
personaje.

Ademas,si tu personaje muere o se retira, la
esperanza que tenia no muere con él o ella. Pue(
transmitirse a otros al donarle puntos de Escape

¢, Como hacer esto?

Cuando dos personajes se conocen, sus vidas
tocan. En Nocturna, la influencia de una persona puede
decisiva. Puede incitar alguien a Escapar, o artpardido
en ciertos momentos trascendentales. Obviamente,
ejemplos positivos y esperanzadores suelen tenevaidr
y poder, en un mundo silenciado por la noche dasna.

Hay muchas formas de justificar un cambio
puntos de Escapg&l Escape es esperanz®e manera qus
cualquier accion que genere esperanza en los dé
permitira este cambio. Una frase, un acto heroictg
declaracion de principios, el sacrificio de la peopida en
defensa de ciertos ideales...

Nada impide que un PJ le pase puntos de Esc38
un PNJ que se ha Escapado (ya que puede hab&ios
embargo, muchas veces querrds dar estos puntos
propios personajefkecordemos que Escape es tanto u
recurso narrativo como una variable de juego Ambos
avanzan juntos: una escena generara el traspasmmnas
la necesidad del traspaso puede generar una escena.

Si planeas retirar al personaje, puedes decir

previamente al DJ. El puede preparar algunas fiies

No es obligatorio que, al morir
retirarse un personaje, le pases
puntos de Escape al
Simplemente puedes retirarlo y hag
otro, 0 tomar un PNJ previamen
preparado. Tal vez tu personaje
perdido todos los puntos de Escape y
ni siquiera tenga esperanza.

Pero pasar los puntos de Escape ¢
algo simbdlico, que permite jugar
Nocturna de manera continua vy
auténtica. En la realidad de este mund
la vida es fragil. La diferencia no |
hacen armaduras, puntos de vida
condiciones  heroicas. Cualquien
incluso tu personaje, puede morir.
peor, caer en el Suefio.

En Nocturna, nadie vive mucho,
muchos viven mal. Perta vida de los
que Escapan, aunque puede sg
tragica, mantiene ardiendo una luz
gue el resto ha perdido. Una luz
extremadamente valiosa y positiva.

Muchas veces, la Unica manera que

siguiente.
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personajes tendran de decir y hacer algo

lleno de sentido, sera sacrificarse [
alguien mas. Es una de las pocas forr
de traspasar ese fuego esperanzador,
no puede arder por mucho tiempo en
mismo lugar, y que esta continuamer
enriesgo de desaparecer.

Al pensarlo como un juego, es ot
forma de permitir rejugabilidad, de ten
una continuidad y de armar algo simil
a una campafia en un mundo en el (
los* personajes son muy fragiles.
pensarlo desde la fria realidad en la d
viven tus personajes, es una forma
darles sentido a sus propias vidas
motivaciones, evitando que desaparez
en la noche y permitiendo gy
sobrevivan en otros. Después de to
comunicar la esperanza es la esenci

or
nas
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de la esperanza.

adaptadas a introducir personajes (creados pagatipr o
€l mismo) que luego puedan ser adoptados.

Ejemplo de paso de puntos de Escape y de cambio glersonaje Para cuando Naia
se lanza a defender a los cachorros, el jugadodegadié que quiere dejar de jugar ese
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personaje. Le ha dicho a su DJ que quiere intemprat manakare, y que desea que este
personaje aparezca como PNJ para luego tomar talranismo cuando la situacion sea
apropiada de acuerdo al argumento y a su gusto.

Luego de su encuentro, el jugador que lleva a piaiasa en pasarle puntos de Escape a
Skei: le dona dos puntos de Escape. En el juegorkia hace esto involuntariamente: en el
manakare reviven sus esperanzas al ver que una sapjestamente débil arriesgd su vida por
cachorros que ni siquiera eran de su raza.

El jugador sigue jugando con Naia hasta que estdajal borde de la muerte en el
poblado de los sanem. Retira al personaje dejanglolsuspenso. Mientras ella se cura, el
jugador re-crea a Skei, teniendo en cuenta lopdotos de Escape antes cedidos por la urkai.
Deja a Naia por un tiempo, o tal vez nunca masuees personaje, mientras adopta el del
manakare.

El jugador y el DJ solo tienen que crear una esqgeeapermita, argumentalmente, el traspaso
de puntos, el cual puede estar justificado, combasédicho, por muchas causas. Pero esto no solo
puede hacerse sobre personajes que vayan a etsars también cuando un personaje esta por morir.
Esto puede anticiparse o hacerse sobre la maigha, sjemplo el jugador ha tenido mala suerteosn |
dados y ve que su personaje no tiene salida. Amgtaimeente y fuera de juego, es una forma de darle
valor al altimo sacrificio del personaje.

Si tu personaje muere, de todas maneras es pagieleel DJ haya dejado lugar a alguna
situacion que te permita intercambiar el papelif@ente. O tal vez la historia de tu personaje yela
alguien mas que ha seguido sus pasos o esta aexiga, similar.

Ejemplo de cambio de personajeel jugador continta jugando con Skei. En una
aventura posterior, él estd a punto de morir poh&idas de una batalla. Repasando la historia
inmediatamente previa del personaje, el jugadarsai@ue una de las opciones, en el peor de
los casos, es continuar el juego con una joven kaaeajue Skei conocid recientemente, y con
la cual mantuvo una amistad cercana al amor. L&ompe le plantea el DJ, ademas, es jugar
con Neiko, la amada de Skei, quien seria un pejesamzresante para explorar a partir de su
desaparicion.

En todos estos casos, es importante que el DXsegauna historia rica y elaborada, que tenga

ciertos cabos sueltos (sean personajes o situayigne puedan ser retomados mas adelante. Es vital
también la conversacion entre DJ y jugadores, gavar qué piensan hacer con sus personajes.
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~LodIRA

Nombre del/a jugador/a:

Nombre del personaje: Raza:
Edad: Estatura: Peso:
Otros datos:
Sueno y Escape Habilidades
Frase de Escape: Combate
Fuerza
Aguante
Cuerpo a cuerpo
A distancia

Puntos de Escape (*):O O O O O O

Puntos de Suefio (**): 0 O O O

(*) Los puntos de Escape pueden eliminar puntos de
Suefio, rebajando penalizacion, o ser donados a
otros PJs.

Supervivencia
Proezas fisicas
Discrecion
Sentidos
Rastros

Conocimiento

(**) Cada punto de Suefio es un -1 a toda tirada. Logica
Otras razas
. Tradiciones
Lunas Pilares Luz
Luna Principal: Sociabilidad
Bonifica: lanzar 1d20 a Sexo opuesto
Convencer
Luna Secundaria: Amenazar -
Bonifica: lanzar 1d12 a Liderazgo -
Salud
Perfecto Solo un corte Golpeado Muy herido Casi muerto
o] 0] 0] 0]

Contactos del personaje (*)

(*) pueden servir como posibles PJs mas adelante
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