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desarrolla, pero también el ilustrador,
porque con sus palabras tiene que con-
seguir que los jugadores se imaginen lo
que estd sucediendo.

La narracién del director de juego tiene
que ser interactiva: debe permitir que
los jugadores decidan lo que hacen
sus personajes y reaccionar a lo que le
digan. Por ejemplo, si los personajes
interrogan a un testigo de forma ruda,
son los jugadores quienes deben hacer
las preguntas (como diciendo: «;Dén-
de estuviste la otra noche?») y el di-
rector de juego, quien debe responder
como lo harfa la persona interrogada
(con miedo, desafidndolos..., depen-
diendo del caso).

Durante la narracion habra ocasiones
en que se alcancen puntos clave, en los

AH| FUERA, OCULTO EN ALGUN
SITIO. SE ENCONTRABA EL
CLULPABLE. CULPABLE AL MENOS.
 DE POS MUERTES: LA DE LINA
PERSONA ¥ LA DE MIS RECLIERDOS,

=1

ESE CABRON IBA
A PAGAR POR ELLO.

ZOUE ES BLACKSAD?

BLACKSAD ES LUNA SERIE DE COMICS DE GENERO NEGRO AMBIENTADOS EN EL
PERIODO ENTRE LA SEGUNDPA GLERRA MUNDIAL ¥ LA GUERRA FRIA. SUS PER-
SONAJES SON ANIMALES ANTROPOMORFOS Y SU PROTAGONISTA ES LN GATO
NEGRO LLAMADO JOHN BLACKSAD QUEE TRABAJA COMO DETECTIVE. A LO LARGO
DE LOS VOLUMENES QUE COMPONEN LA SERIE, BLACKSAD RESLELVE CASOS, SE
REENCLENTRA CON SU PASADO Y VIVE TODO TIPO DE AVENTLIRAS GLIE GIRAN EN
TORNO A LOS TEMAS CLASICOS DEL GENERO NOIR.

LOS AUTORES DE BLACKSAD SON JUAN DIAZ CANALES Y JUANJO GUARNIDO.
SU OBRA HA COSECHADPO UN GRAN EXITO De CRITICA Y PUBLICO ¥ HA RECIBIPO
MULTITUD DE GALARDONES, ENTRE LOS QUE DESTACAN LOS DOS PREMIOS
EISNER EN 20i3, UNO POR MEJOR EDICION NORTEAMERICANA DE MATERIAL
INTERNACIONAL ¥ OTRO A JUANJO GUARNIDO POR MEJOR ARTE INTERIOR.

HASTA EL MOMENTO SE HAN PLBLICADO CINCO VOLUMENES DE BLACKSAD,
TODOS ELLOS DISPONIBLES EN CASTELLANO GRACIAS A NORMA EDITORIAL:

m UN LUGAR ENTRE LAS SOMBRAS
ARCTIC-NATION

ALMA ROJA

EL INFIERNO, EL SILENCIO
AMARILLO




que habré que utilizar las hojas de personaje y el sistema de re-
glas para resolver la situacién. En estos casos, tanto director de
juego como jugadores se dejardn llevar por el azar, lo que dard
al juego esa incertidumbre que lo hace divertido. Por ejemplo,
en una persecucion entre los personajes jugadores y un criminal,
si el azar dictamina que el criminal se escapa, los personajes
tendrdn que encontrar otra forma de atraparlo.

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

Blacksad: Juego de Rol

Los juegos de rol pueden desarrollarse en multitud de ambien-
taciones. Algo que suele hacerse es desarrollar el juego en una
ambientacion determinada para que refleje mejor aquello que se
quiere. re@entar. Por poner algunos ejemplos, existen juegos
de lé'\mb de comic, como La Mirada del Centinela, juegos
de aveMuras, como Atomic Robo, juegos de fantasia, como
E@:ino de la Sombra, juegos apocalipticos, como Plenilunio,
\ncluso juegos de peliculas de terror, como Fragmentos. En

\@Qste caso, te ofrecemos un juego de rol disefiado especificamente
Q

_ para contar historias de género negro protagonizadas por anima-
s les antropomorfos, como Blacksad.




Las reglas que hemos desarrollado para Blacksad: Juego de
Rol son sencillas y se aplican de forma rdpida durante las parti-
das, porque queremos que las situaciones inciertas no requieran
detener la narracion, sino que se integren facilmente con la mis-
ma. Los personajes que se pueden crear son los tipicos de una
historia de género negro, desde el detective torturado hasta la
mujer fatal. Pensando en el director de juego, hacemos un repaso

al género y sus lineas maestras, para convertirlo en un experto
capaz de crear planteamientos sorprendentes para sus jugadores.
En definitiva, hemos creado un juego de rol de Blacksad pensan-
do en reflejar lo que sucede en los cémics con la mayor fidelidad

posible. Esperamos que el resultado sea de tu gusto.

Contenidos

Blacksad: Juego de Rol se divide en varios capitulos y seccio-

nes para que te sea facil encontrar la informacién que necesitas
en cada momento. A continuacién describimos brevemente el
contenido de cada una de las partes de este libro:

m Introduccion. Lo que estds leyendo en este momento, una

primera aproximacién al mundo de los juegos de rol y a este ’%—
en particular. N

m Capitulo 1: Personajes. Todo lo que necesitas saber ;c@ I
crear un personaje, tanto si va a ser interpretado por@u-

gador como si es uno de los personajes no jugagdQres, Mos
secundarios que interpreta el director de juego.

m Capitulo 2: Reglas. En este capitulo exp,’%)s cémo ju-
gar a este juego de rol. Te adelantamos que &€cesitaréis un
puiiado de dados de seis caras, que servirdn para incluir esa
parte de azar en las historias.

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

m Capitulo 4: Ambientacion. En este capitulo damos al direc-
tor de juego mas herramientas para desarrollar su labor. Nos

centramos en hablar del escenario en el que transcurren las
aventuras de Blacksad y describimos algunos de los lugares
tipicos que suelen aparecer en las historias de género noir.

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

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

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

Aunque puede usarse cualquier hoja de papel para escribir
todos estos elementos, al final de este libro podras encontrar
una hoja disehada expresamente para representar a tu per-
sonaje de una manera ordenada y clara, con un lugar donde

afadir las distintas cualidades, valores numéricos y todo I\@
(1]

que necesitaras a lo largo de las partidas.

Creacion de personajes @?®

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

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

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

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

Para que resulte lo mas sencillo posible, proponemos una
serie de pasos que ayuden a la creacién y desarrollo del
personaje. Te recomendamos que los sigas, sobre todo las
pgeces que crees un personaje, aunque eres libre de

@% el orden de algunos pasos si tienes una idea concreta
de I¥ que quieres.

so 1. Loncepto

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

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

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

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

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

Ejemplo

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

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

&,

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

S
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Paso 2. Laracteristicas

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

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

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

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

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

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

nss'\&was de manera mds rdpida.

Pardcrear a tu personaje, reparte 12 puntos entre las cuatro

2 @Lracterfsticas. Recuerda que las puntuaciones pueden tener

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

Ejemplo

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

Cristina, la directora de juego, comprueba que Roberto ha
gastado los 12 puntos. Todo es correcto, por lo que conti-
nian con el siguiente paso.




A VECES, AL ENMTRAR EN MI DESPACHD.
TENGO LA IMPRESION DE CAMIMNAR ENTRE LAS
RUINAS DE LINA ANTIGULA CIVILIZACION. NO
POR Sl ASPECTO DECORDEMADC ¥ CADTICO.
SING PORGQLE CIERTAMENTE PARECEN LOS
VESTIGIOS DE AQLIEL SER CIVILIZADO CQUIE FUI

e -
PEROC TODO ESO ¥A FORMABE
FARTE DEL PASADO. LN FPASADO
QUE ME DEVOLVIA LA MIRADA
DESPE LA PORTADA DEL
PERICDICO.

Paso 3. Husgos y concretos a la vez. Pueden reflejar habilidades del personaje,
cosas que sabe hacer, actitudes o cualidades de su personalidad,
o pueden asociarse directamente al concepto, incluyendo
elementos de su especie animal o su ocupacion.

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

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

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

cepto elegido.



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

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

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

m Fortaleza: «Fuerza bruta», «Gran resistencia», «Atle-
ta», «Buen nadador», «Pufios de acero», «Especialmente

futbol», «Sabe dénde golpear», «Aguantar la resaT

i

delgado», «Odia el deporte», «Pertenece a un equipo Q

cién», «Mantenerse despierto», «Bebedor».

m Reflejos: «Buena punteria», «Movimienyges (;Qflos»,
«Artes marciales», «Juegos de manos», «f@m de fue-
go», «Dedos agiles», «Trilero», «Buena coordinacién»,
«Cuerpo a tierra», «Abrir cerraduras».

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

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

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

Ejemplo

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

fisica de su personaje. Para la caracteristica Reflejos elige

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

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

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

Paso 4. Hitos

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

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

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

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

todas las oportunidades que la vida le ha brindado», «Ver
c6mo su mejor amigo murid en la batalla de Normandia
lo marcé», «Recibi6 un premio Pulitzer», «Ingresé en
el seminario por vocacion», «El asesinato de su primer
amor ha causado un revuelo mediatico», «Su adiccion a
las drogas arruind su carrera como boxeador profess

nal», «Se ha creado fama de dogmatico entre sus gaboO»-
dinados», «Fue uno de los cientificos tras la crei("bm;*l de

la bomba H». @

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

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

Ejemplo

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

TE ME IBA A
SENTAR....

estd n@’cado por la tragedia, pero eso no lo condiciono del

mdo\wes es fuerte y fue capaz de sobreponerse a las ad-
vsc&dades. Por tanto, Roberto decide que su personaje «Se

@ri() en un orfanato ruso» y «Es considerado un periodista

restigioso entre sus colegas».

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

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

Paso 5. Lomplicacion

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

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



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

Todos los personajes han de tener una complicacién que
representa su fragilidad. Una vez mads, se trata de un as-
pecto que puede activarse segun las reglas correspondien-
tes (pagina 37), por lo que deberia ser algo lo suficiente-
mente relevante como para que pueda utilizarse durante

el juego, pero no tan restrictivo como para evitar que GN

personaje avance en las historias. Adicciones, defectos Q
sicos, un problema de reputacion, la presencia de uivel
0 enemigo, obsesiones y fobias son algunos eje@s de

complicaciones. @

Roberto decide que la complicacion de su personaje es que

Ejemplo

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

Paso 6. Ultimos toques

PUNTUACIONES DE COMBATE

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

de combate siguiendo las sencillas guias presentadas a

continuacion:

= Iniciativa: Reflejos + Intelecto

m I¥Eyz2nsa: Reflejos/2 (redondeando hacia arriba)

*

%Xjuante: Fortaleza + Voluntad
= Resistencia: Aguante x 3

a Proteccion: Capacidad de resistencia al dafo del personaje

CONCIENCIA, SUPERACION E INSTINTO

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

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

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

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