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DERERCICAEE

~ Rihat, ga que fe dedicobas antes de ser mi futor?

— Fui muchas <osas, joven Shelmaneser Fui lo que algunos llomarian un aventurero. Lo que ofros
llmarian bandido. Y lo que unos po<os, los menos, llemarian heroe. |

- Debio ser apasionante! sY que sucedio para que dejeras todo aquello y pasaras 3 servir » mi padre?
¢Te vencio en una batalls, fe <ompro <omo esdavor Kuentame alguna de fus aventuras! _

- Nada de 50, joven amo. Decidi servirle por propia voluntad. Pero no os intereseis por mi. Hay muchas
historias mas emocionantes que I mia. 5i os <ompla<e podria hablaros de las proezas de...

Bienvenido. Estds sosteniendo en tus manos

(o leyendo en tu pantalla) La Puerta de Ishtar, un
juego que te permitira vivir aventuras y crear
fantisticas historias en el mundo de Kishar; un
mundo de espada y brujerfa, de aventureros, héroes
y buscavidas. Un mundo oscuro y hostil, donde
~ sobrevivir conlleva una lucha constante. Un mundo
similar, pero al mismo tiempo distinto, a la Edad de
Bronce en el Oriente Préximo de nuestra Tierra.

UN JU<€$O D< ROL

La Puerta de Ishtar es un juego de rol. Es muy probable
que si estas leyendo esto sepas ya en qué consisten
este tipo de juegos e incluso que hayas jugado a
alguno. Pero si no es el caso, no te preocupes. Este

capitulo te explicard los conceptos basicos que
necesitas saber para entender el resto del libro. Por
otra parte, nadie parece ponerse de acuerdo en qué
es exactamente un juego de rol. Existen casi tantas
definiciones como jugadores (o juegos), por lo que
este libro no te explicara qué es un juego de rol, sino

qué es La Puerta de Ishtar, el juego de rol.

La Puerta de Ishtar es un juego de imaginacion,
interpretacion y narracion en grupo. No es un juego
al que puedas jugar solo. Necesitaras al menos a otra
persona, aunque probablemente resulte mas divertido
si cuentas con tres 0 mas amigos con los que jugat.
En teorfa no existe un limite superior de jugadores,
pero con mas de seis el juego se hace demasiado
complicado.



El objetivo del juego consiste en crear y vivir una

historia entre todos vosotros, decidiendo juntos
lo que en ella ocurre. Pero no os limitaréis a
intercambiar ideas sobre cémo deberfa discurrir o
proponer modificaciones a la misma uno tras otro;
eso serfa simplemente escribir un guion. Tampoco
os limitaréis a imaginar estar viviendo en otro
mundo, sin ningin contexto o continuidad; eso
serfa simplemente sofar. Este juego no es ninguna
de esas cosas, aunque tiene parte de ellas.

Es un juego en el que interpretaréis el papel de
alguien que nunca existio, en un mundo fantastico
y misterioso. Al hacerlo estaréis tejiendo una
historia de manera improvisada, casi sin daros
cuenta, que se apoya en un contexto comun para
todos los que en ella participan. Para ello, cada
uno de los jugadores, con la excepcion de uno,
creara y controlara un personaje de ficcion. Estos
personajes se convertirin en los protagonistas de
la historia. Y, como son personajes controlados
por los jugadores,
Jugadores o PJs.

les llamaremos Personajes

Pero sélo con los personajes protagonistas no
tenemos una historia, aunque sean la parte mas
importante. Necesitamos también personajes
secundarios y un escenario en el que se desarrollen
los acontecimientos. Uno y sélo uno de los
jugadores tiene la responsabilidad de proporcionar
estos elementos. Llamaremos a este jugador Director
de Juego, o DJ. Este jugador describira al resto la
situacion en la que se encuentran los personajes
y controlara a todos los personajes que no sean
protagonistas de la historia, a los que llamaremos
Personajes No Jugadores, o PNJs. Es como el narrador
de una novela, que proporciona todos los detalles
del entorno que rodea a los personajes.

Tenemos protagonistas, secundarios y escenario.
Los ingredientes necesarios para una historia.
Ahora sélo falta enlazarlos. Para ello el D]
describira la situacion en la que se encuentran los
PJs, yelresto de jugadoresleindicaran como actuan
sus personajes. Esto puede hacerse refiriéndose a
ellos en tercera persona: «mi personaje hace esto,
o en primera persona, es decir, interpretando:

«hago estoy, o como una mezcla de ambos. Por

ultimo, el Director de Juego narrara lo que ocurre
y dara de nuevo a los jugadores la oportunidad de
decidir como actian sus personajes, repitiéndose
este ciclo una y otra vez.

Y ya esta. Como ves, necesitas poco mas que tu
imaginacion.

<L MUNDO D<€ LA PUSRTA D< [SHTAR

Aunque mas adelante encontrards una extensa
y detallada descripcion del mundo en el que se
desarrolla La Puerta de Ishtar, necesitas tener una
idea general de la ambientacién y del tipo de
aventuras que podran vivir los personajes antes de
seguir leyendo.

El mundo de La Puerta de Ishtar se llama Kishar.
La mayor parte de éste permanece salvaje y sin
explorar. En el centro de las tierras conocidas
se-encuentra el Imperio de Akkad. Bafiada por
las aguas de los dos grandes rios, el Idigna y el
Buranum, esta nacion se declara la mayor potencia
del mundo y la civilizacién mas poderosa. Imagina
la cuna de la civilizacién en nuestro mundo,
Mesopotamia en la Edad de Bronce. Ahora
afiadele brujeria, aventura, misticismo, emocion y
terror. Eso es Akkad.

Los amos del Imperio de Akkad son los Awily; la
primera de las razas, que trabajé cientos de miles de
afos para arrancatle un espacio a la tierra en el que
poder poner orden y prosperar. Durante milenios
las ciudades de los Awilu compitieron unas con
otras. Cada una rendia tributo a un dios patrén y se
enfrentaban constantemente en cruentas batallas. Sin
embargo, y a pesar de sus continuos conflictos, se
llamaban a s{ mismas el pais de Sumer.

Pero hace dos mil afios un sefior de la guerra de
origen humilde, Sargén el Alquimista, unié a todas
las ciudades bajo su pufio de hierro, expulsé a los
dioses que las dominaban y se proclamé Emperador
de una nueva nacién, el Imperio de Akkad. Los
pocos Awilu que aun apreciaban a aquellos dioses
derrotados huyeron con ellos a las montafias,
fundaron la ciudad subterranea de Babylonia y la
sellaron con la Puerta de Ishtar.




o LA l‘UéPT/\ DEIISHTy K

Esta fulminante victoria se debié en parte a dos
nuevas razas que Sargén habfa creado a partir de
la sangre del dios Enlil: los Mushkenu y los Wardu.
Serfan sus esclavos como los Awilu lo fueron a su
vez de los dioses. Sargén, que lleva vivo desde en-
tonces, se asegura de que esta situaciéon no cambie.
Generacion tras generacion de Awilu se suceden
mientras el paso del tiempo parece ignorarle.

Hoy en dia las ciudades son nidos de corrupciéon y
fuente de hedonismo y depravacion. Los Awilu han
entregado sus almas a nuevas divinidades; oscuros
dioses venidos de las estrellas con promesas de co-
nocimiento y poder. Mientras ellos disfrutan del ocio
y de los placeres mas exquisitos, el sudor de sus es-
clavos mantiene sus estomagos llenos y sus apetitos
saciados.

Mas alla del Imperio de Akkad la tierra se vuelve
violenta y despiadada. Horribles criaturas y voraces
bestias pueblan aridos desiertos, escarpadas mon-
tafias, profundas junglas y agitados mares. Sélo los
mas fuertes y decididos sobreviven fuera de la pro-
teccion de las ciudades. No debe extrafarnos que
prefieran la vida entre sus muros a una existencia
alejada de la civilizacién, incluso para un esclavo.

AVENTURAS

En el mundo de Kishar tendrin lugar numerosas aven-
turas. Ya se trate de esclavos que luchan por su libertad,
cazadores de tesoros perdidos o némadas en busca de

un destino, los Personajes Jugadores de Iz Prerta de Ishtar -

seran seres de fuertes pasiones y marcada personalidad. Y
son estas caracterfsticas las que los meteran en problemas,
haciéndolos avanzar y conseguir sus objetivos.

Se veran envueltos en intrigas de palacio, desenmas-
cararan conspiraciones (jo participaran en ellas!),
visitaran enclaves exoticos, descubtiran terribles se-
cretos y combatirin con extrafios monstruos. Estas
experiencias les haran cambiar vy, al hacetlo, cambia-

ran también el mundo que les rodea.
VIENTOS D< <AMBIO

Kishar esta a punto de sufrir grandes cambios.

En qué consistiran exactamente o qué los causa-

‘

ra permanece en el misterio. Pero lo que si puede
asegurarse es que los personajes que interpretéis
estaran en el centro de esos cambios. Van a vivir
tiempos interesantes y van a estar presentes en los
momentos en los que se decidira el destino de todo
un mundo. Y no sélo contemplaran todo esto, sino
que ellos mismos seran artifices y protagonistas de
la emocionante nueva era que le espera a la tierra
entre los rios. En sus manos esta el futuro.

<ST€ LIBRO

Y si con la imaginacién basta, spor qué habrias
de seguir leyendo? Pues bien, este libro te pro-
porcionara un conjunto de herramientas y ayudas
que haran mas facil jugar. Te mostrara una serie
de reglas con las que enfrentarte a situaciones en
las que el desenlace no esta claro y te describira
el mundo de Kishar, para que te sea mas sencillo
vivir aventuras en €L '

Tras esta introduccioén encontraras el capitulo La
Forja de un Destino. Te permitira crear un personaje
que resulte divertido de jugar y pueda participar
en el tipo de historias que querais contar. Sabras
a grandes rasgos de qué es capaz y de qué no, qué
le mueve a actuar y como se relaciona con el resto
de Personajes Jugadores.

Le sigue el capitulo Conflictos y Emociones. Llegara
un momento durante el desarrollo del juego en el
que no estéis seguros de como va a resolverse una
situacion. De si el héroe lograra sus objetivos o
fracasara en el intento. Para poder determinarlo de
manera que todos los jugadores estén de acuerdo
se emplean las reglas explicadas en este capitulo.

Un caso particular de las reglas presentadas hasta

ese momento, el combate, se vera en detalle en
el siguiente capitulo: Sangre y Arena. Tras.leerlo
podras resolver tanto rapidas escaramuzas como
tensas contiendas.

Tras éste se encuentra el capitulo titulado Urn Dia
Mis. En él se trata el tema del avance y el cambio
en los Personajes Jugadores, y leyéndolo descubri-
ras la forma de hacetlos crecer, tanto fisica como
emocionalmente.



A continuacion podras Icer Fntre bos Rios. Este capitu-
lo contiene informacion sobre el Imperio de Akkad,
la nacién del mundo fantastico de Kishar en la que
se ambienta Iz Puerta de Ishtar. Te permitira entender
como funciona su sociedad, explorar su cultura y, en

definitiva, sentirte comodo en las calles de sus ciuda-
des y saber como piensan sus gentes.

El siguiente es el capitulo Dioses y Brujos, que pre-
senta una descripcion de la religion y la espiritua-
lidad tal y como la entienden los ciudadanos del
Imperio de Akkad. También descubriras las claves
para el dominio de las fuerzas arcanas y un com-
pendio de los conjuros mas-terribles. Si lo lees,
te expondras a los secretos mejor guardados que
s6lo los Dioses de las Estrellas pueden revelar.
Pero ten cuidado, pues a cambio de su saber siem-
pre piden mas de lo que es razonable dar.

Le sigue Mds Alli del Imperio, donde se oftece una breve
introduccion a las tierras que rodean Akkad. Sélo los
exploradores mas audaces o locos las han explorado
concienzudamente, y sus aventuras no siempre han
acabado bien. ;Seguiras sus pasos?

La lectura de los tres capitulos anteriores no es

imprescindible para todos los jugadores. Aunque

si lo es para el DJ, pues es el responsable de des-

cribir el mundo de Kishar y debera conocetlo para“
poder llevar a cabo esta tarea. Esto no quiere decir

que el resto de jugadores no puedan leerlos, sélo

que no necesitan hacerlo para poder jugar.

Sin embargo, los siguientes dos capitulos, Un Gran

Podery Los Males del Hombre, estan reservados para la

atenta lectura del Director de Juego y sirven de ayuda

para aquellos que vayan a desempenar este papel. El

primero explica como llevar a cabo tan estimulante

labor, mientras que el siguiente ofrece material que
podras usar si decides portar sobre tus hombros el

manto de DJ.

Esclavos de sus Deseos presenta una pequefa aventura
de ejemplo que puede serviros para iniciaros en el
juego o daros la inspiracion que necesitais para crear
vuestras propias aventuras. Este capitulo tampoco
deberfas leerlo si no vas a ser Director de Juego, ya
que hacerlo te estropeatrfa las sorpresas.

Por ultimo, el capitulo E/ Final del Camino contiene
un glosario, un par de apéndices y varios materiales
a los que se hara referencia durante el resto del libro.

DADOS

Para jugar necesitaras dados de seis caras, que se
usaran para resolver ciertas situaciones durante
el juego. Lo ideal serfa que cada jugador tuviera
cuatro dados. Pero no pasa nada si se dispone de
menos, siempre que haya como minimo cuatro en
total. Al fin y al cabo, siempre pueden compartirse.

A partir de ahora nos referiremos a los dados
como “D”. §i, por ejemplo, se te indica que tienes
que tirar 3D, quiere decir que tiraras tres dados.

Ademas, a veces tendras que hacer operaciones sen-
cillas con ciertos nimeros, que pueden dar como re-
sultado nimeros no enteros. Siempre que esto ocu-
rra redondea hacia abajo, ighorando los decimales.

S€SION€S Y <AMPANAS

Se puede jugar a La Puerta de Ishtar de dos maneras:
en forma de “partidas sueltas” o de “campafias”.
Llamamos partida suelta a una aventura que se de-
sarrolla en una sola sesién de juego, habitualmente
de entre dos y cuatro horas (jaunque hay quien ha
llegado a jugar durante un fin de semana enterol).
En estas partidas, por norma general, los Persona-
jes Jugadores han sido creados previamente por el
DJ y no tendran continuidad mas alld de esa sesion.
Las campafias, por contra, tejen histotias que abarcan
muchas sesiones de juego, en las que los Personajes Ju-
gadores, habitualmente creados por los jugadores, viven
una aventura tras otra. Este tipo de partidas pueden re-
petirse durante anos, tanto en tiempo de juego como
en tiempo real, y resultan muy gratificantes. En ellas se

puede ver a los personajes crecer y cambiar de maneras

inesperadas y fascinantes. Requieren mucho trabajo y
un alto grado de compromiso, especialmente para el
Director de Juego, pero valen la pena.

La Puerta de Ishtar puede usarse perfectamente para
partidas sueltas, pero ha sido disefiado teniendo en
mente la idea de jugar campanas, por lo que funciona
mucho mejor en este tipo de partidas.
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* La Puerta de Ishtar es un juego de rol ambientado en el mundo de Kishar.

* Necesitaras al menos otro amigo para jugar. Entre 4 y 6 jugadores es el nimero ideal.

* Todos los jugadores menos uno controlaran cada uno a un Personaje Jugador (PJ]).

* El otro jugador sera el Director de Juego (DJ) y controlara a los Personajes No Jugadores (PN]Js).
e Las aventuras se desarrollaran en el mundo de Kishar, dominado por el Imperio de Akkad.

e Kishar esta a punto de cambiar y vuestros personajes estaran en el centro de los acontecimientos.
* Necesitaras al menos 4 dados (D) de 6 caras para jugar. '

* Podras jugar partidas sueltas o campafias.




G2 20 67 3 68

tn T i o P R ST AT o

— Rihaf, sen que piensas <uando fe sientas 3 medifar?

~ Pienso en mi vida, joven Shelmaneser. €n lo que he logrado y lo que me queda por ha<er.

~ &Y por que lo ha<es? ¢No seria mejor aprovechar el fiempo haciendo algo?

— Todo hombre ha de reflexionar sobre si mismo. De donde viene. Hacia donde va. Que su<esos de su pasado
le han hecho ser quien ¢s. Y, sobre fodo, qué empresas ho de perseguir y que desea <onseguir en esto vide.

- &Y 10, Rihat? sHas <onseguido lo-que querias en Ia vida? :
- Nuncad se <onsigue fodo lo que se quiere, joven amo. Pero soy feliz, y no fodos pueden
dedir lo mismo. 5i os <omplace podria hableros de <ierfa mujer que na<io esdeve y murio
reind, aunque desdichada. Su historia <omienza...

La creacion de personajes en La Puerta de Ishtar ~ de los demds constituye uno de los mejores mo-
no se puede hacer en solitario. No puedes crear tu mentos de una campafia, y probablemente desem-
personaje “en casa” y venir a la primera sesién bocara en una primera y emocionante sesion.
con el personaje ya terminado. Es un proceso
que debe de hacerse en grupo, y que involucraal ~ El proceso para dar vida a un PJ sigue un orden
resto de jugadores. ~ cronolégico. Los pasos son los siguientes:
Sin embargo, si conviene tener una idea general * Nacimiento.
sobre el personaje que vas a querer jugar. Esa mis- *" Infancia y adolescencia.
ma idea sera moldeada en formas que te sorpren- ¢ Madurez. :

P deran por el resto de jugadores durante el proceso * Punto de inflexion.
de creacion. No te disgustes si la idea acaba des-
viandose de tu concepcion original, y disfruta con A continuacién veras en qué consisten, pero hay
el proceso. Ver a tu personaje nacer con la ayuda algo que todos ellos tienen en comun: al final de
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cada uno deberas contar al resto de jugadores (jin-
cluido el Director de Juego!) lo que has hecho en
ese paso y escuchar a su vez lo que han hecho el
resto de jugadores.

También puedes preguntarles qué piensan sobre
tu personaje en cualquier punto del proceso. Pro-
bablemente sus opiniones te den ideas que de otra
manera no se te habrian ocurrido, dando mas vida
y color a tu personaje.

Para poder continuar necesitas tener a mano una
hoja de personaje. Encontrards una al final de este
libro, o también podras descargarla de la pagina
web www.puertaishtar.com. Imprimela o fotocopiala
y ve completandola segun se te indica en los si-
guientes pasos.

NASIMIENTO

*‘ .

Imagina déonde y como naci6 tu personaje. En este

paso no necesitas detallar su genealogfa o todas las cir-

mm

\

cunstancias que rodearon a su nacimiento, pero sf que
tendras que decidir su cultura de origen, sus caracte-
risticas, y su nombre.

<ULTURA D<€ ORI%<N

Aunque la cultura de origen no determina quién es tu
personaje ni en qué puede convertirse, si que tiene una
influencia muy grande en su vision del mundo.

Para saber a donde vamos debemos saber de
ddénde venimos.

A continuacion tienes una lista de seis culturas. Elige una y
an6tala en la hoja de personaje. Cada una de ellas contiene
una descripcion general y; en el apartado “Personajes”, va-
rias ideas que puedes usar para definir el concepto de tu
personaje. {Pero no te limites a ellas!

También encontraras en todas las culturas el apartado
“Bonificacion a caracteristica”. Ahora no te preocupes
por él. Se usara mas adelante.



Nobles Awilu :

Los Awilu (“ciudadanos”) son la raza dominante en el Imperio de Akkad. De una altura media de 1,45 m, por lo
general son fuertes y de complexion robusta, pesando de media unos 65 kg. Creados por los Dioses Antiguos para
que les sirvieran como esclavos, se rebelaron dos veces contra ellos. La primera vez fueron castigados con el Di-

luvio. Sin embargo, en la segunda ocasion, Sargon el Alquimista consigui6 liberarlos definitivamente de este yugo.

Ahora son ellos los esclavistas. Viven sus largas vidas (unos 200 afios) rodeados de lujo y opulencia, gracias a que

sus razas esclavas, los Mushkenu y los Wardu, se aseguran de cubrir todas sus necesidades.

Gobernantes, generales, sacerdotes, sabios y grandes brujos, no realizan jamas una tarea menor. Incluso el mas
humilde de los Awilu ocupa una posicién de responsabilidad, la merezca o no, y delega en sus esclavos para las
tareas mundanas. Ademas, la familia a la que pertenece un Awilu es algo de suprema importancia, y el rechazo por

parte del patriarca, el equivalente al exilio o a la muerte.

Decadentes y opulentos, los Awilu dedican mucho tiempo a cuidar su aspecto. Los hombres trenzan sus tupidas
barbas y sus rizadas cabelleras y visten tunicas lo mas elaboradas posible que indican la familia a la que pertenecen
y su posicion en la misma. Las mujeres se muestran sefloriales y seductoras, potenciando su belleza con maquillaje

y luciendo vestidos de suaves tejidos de mas alla de Elam.

Arquitectos de la civilizacion, son una raza orgullosa, que considera que ninguna otra tiene parangén en su co-
nocimiento de las artes, las ciencias y, sobre todo, de la brujerfa. Los brujos Awilu conocen profundamente las
estrellas, sus movimientos y su significado. Los petversos conocimientos que éstas les proporcionan les dan acceso

a increibles poderes.

Ninguna otra raza puede construir un imperio. Ninguna otra raza puede controlar la natura-
leza a su antojo. Fueron ellos los que desentrafiaron el secreto de la escritura, y fue por su
deseo por lo que existen las razas esclavas.

.
Y sin embargo,-sin sus esclavos el Imperio se derrumbarfa. Sin los Dioses de las Estre-
llas, los brujos carecerfan de poder. Puede decirse que Akkad es a la vez la civilizacion
mas poderosa y mas fragil de Kishar.
Bonificacion a caracteristica: los Nobles Awilu son por norma inteligentes y
disfrutan de muy buena educacién. Dominan las artes y las ciencias y crearon la
escritura. Un personaje Noble Awilu suma +1 a su caracteristica de Ingenio.

Personajes: no es normal que un Noble Awilu abandone su posicién acomoda-
da y su aburrida existencia, pero algo te ha movido a hacerlo. Es posible que te domine
el ansia de riqueza, gloria o aventuras. O cabe la pos1b1hdad de que 31mplemente estés
cansado de tu tranquila vida.

Quiza has caido en desgracia o cometido un crimen imperdonable. Incluso puede que estés
planeando cometerlo, deseando arrebatar el poder a quien seguro lo merece menos que tu.
También podrias haber sido victima de una conspiracion, experimentado una terrible revela-
ci6én o sufrido un repentino ataque de conciencia. Lo que importa es: squé vas a hacer ahora?
¢A donde te llevaran las sendas que ahora recorres? ¢ Volveras a tu vida anterior o te convertiras

en alguien completamente distinto?




£s<lavos Mushkenu : ;

Los Mushkenu (“mezquinos”) son una de las dos Razas Creadas y, con diferencia, la mas numerosa. Moldeados
por Sargén a partir de arcilla y la sangre de Enlil, uno de los Dioses Antiguos, han sido disefiados para trabajar. Su
altura (1,75 m de media) les hace ideales para los trabajos de construccion y a causa de sus cortas vidas se multi- ‘
plican con rapidez. Aunque corren rumores de que un Mushkenu puede llegar a vivir 75 afios, la mayorfa mueren

antes a causa del hambre, la enfermedad, la guerra o los malos tratos que les dispensan sus amos.

Se dice que el color de la piel de un Mushkenu esta determinado por la hora del dia en la que se cre6 al primero de
su linaje. Sargén mantuvo con vida a Enlil durante meses, agonizando, mientras le desangraba y usaba su esencia
vital para dar vida a sus creaciones. Si la sangre se derramé al mediodia, el Mushkenu tendtfa la piel blanca como el
marfil, y si ocurrié a medianoche, negra como el ébano, con miles de tonos entre estos dos. Pero de aquello hace
ya dos mil aflos. Ahora ya no se crean nuevos Mushkenu mediante la alquimia, sino que las mujeres de esta raza

quedan embarazadas y dan a luz a sus hijos.

Todos los Mushkenu que viven en el Imperio de Akkad son esclavos. Campesinos, albafiiles, soldados, artesanos e
incluso tutores, hacen todos los trabajos que los Awilu no quieren realizar. Los Awilu les tratan como a animales y
les consideran al mismo nivel que un asno o un perro de su propiedad. :

Esta terminantemente prohibido ensefiar a leer o escribir a un Mushkenu. Y no hablemos ya de artes como la
alquimia o la brujerfa. Sin embargo, algunos Awilu violan estas leyes entrenando esclavos para ensefiar a sus hijos
o llevar a cabo ciertas tareas que requieran de conocimientos mas complejos. Al fin y al cabo, la pena es la muerte
para el Mushkenu, no para su amo. 3

Casi todos los Mushkenu ven a los Awilu como dioses: sabios, orgullosos y de largas vidas.

Ademas, ningiin Mushkenu existirfa de no ser por ellos. Aunque cada pocos afios se producen
pequefias revueltas, los amos siempre las sofocan con éxito y solo sirven para afianzar esta
creencia. L.a mayorfa de los Mushkenu aceptan su esclavitud como el orden natural de las

cosas ¢ intentan vivir lo mejor que pueden sus cortas y brutales vidas.

Al fin y al cabo, no conocen otra cosa. Y, aunque haya veinte Mushkenu por cada Awilu,
¢quién iba a organizarles? ;Cémo podtian unirse esas bestias bajo un propésito comun?

Bonificacion a caracteristica: los Esclavos Mushkenu que consiguen alzarse sobre

la esclavitud endémica de su raza son considerados individuos excepcionales. Sélo una
férrea fuerza de voluntad puede haberles permitido sobrellevar el miserable dfa a dfa sin
acabar rotos, tanto fisica como emocionalmente. Un personaje Esclavo Mushkenu suma

+1 a su caracteristica de Voluntad.

Personajes: a diferencia de la gran mayorfa de Mushkenu, ti no sirves a un amo. ¢Por qué?
¢Qué ocurtié? A lo mejor escapaste. A lo mejor muri6. O también puede que fueras
uno de esos hijos de la calle, concebidos en secteto y que no conocen sefior. El caso

es que ahora eres libre. ¢Como vas a hacer uso de esa libertad?

Aunque también puede que hayas partido de aventuras con tu sefior o que te haya
concedido libertades excepcionales para que hagas uso de tus “inusuales” habilidades
en su nombre. En cualquiera de ambos casos, ¢por qué te ha elegido tu amo precisa-

mente a ti?




Guardianes Wardu

Poderosos e imponentes, los Wardu (“siervos”) son, al igual que los Mushkenu, una de las Razas Creadas. De mas de 2 m
de altura y fuerte musculatura (unos 250 kg de peso), combinan un cuerpo humanoide con la cabeza y las extremidades
inferiores de los toros, animales venerados por su poderfo fisico. Son maquinas de matar perfectamente disefiadas.

El cuerpo de los Wardu esta cubjerto casi por completo de una fina capa de vello, que algunos Awilu tifien con los colores
de su familia para indicar mas claramente que se trata de su posesion.

Dada su fiereza y su marcialidad, suelen hacer carrera como soldados, gladiadores o guardaespaldas, aunque no es raro
verlos desempefiando también otros trabajos para los que se necesita la fuerza fisica, como el de porteadores o marineros.

Los Wardu escasean. L.a combinacion de rasgos que les da su fuerza es la causa de su mayor desdicha, pues son estériles.
Aunque algunos insindan que esta caracteristica es algo intencionado, no accidental. Sus cortas vidas (como mucho 60
afios) acaban ensombrecidas por el pensamiento de que al marcharse no dejaran nada en este mundo.

Atn hoy en dfa son creados mediante la alquimia, usando la sangre de Enlil, conservada con cuidado desde hace dos mil
afios. Pero llegara el momento en que esta sangte se agote, y entonces no habra ni un Wardu mas.

Esto hace de los Wardu unos esclavos muy caros. Por esta razon, y por su enorme fuerza, los Awilu desarrollaron un
método para asegurarse de que estuvieran siempre bajo control: desde el momento de su venida al mundo a cada Wardu
se le somete a una serie de sortilegios y rituales que le acostumbraran a su amo y, especialmente, al sonido de su voz.
Como resultado jamas podran desobedecer una orden directa del Awilu para el que fueron creados o realizar un acto de

violencia consciente contra él.

Los Wardu son una raza condenada y mas que conscientes de ello. Llevan vidas aun mas /'
violentas que los Mushkenu aunque, por suerte o por desgracia, suelen sobrevivir mas /
tiempo. A pesar de estar obligados a servir a sus amos de por vida y ser incapaces de

desobedecer sus 6rdenes, eso no significa que no les odiefi con todas sus fuerzas.

Mas bien todo lo contrario. Si tan s6lo pudieran ‘deshacerse de la maldicion
que les priva de la libertad...

Bonificacién a caracteristica: los Guardianes Wardu son la raza mas
fuerte del Imperio. Pueden realizar grandes proezas de fuerza y resisten
castigos que matarfan a cualquier otro. Un personaje Guardian Wardu
suma +1 a su caracterfstica de Fortaleza.

Personajes: de algin modo has conseguido escapar léjos de tu sefior. Ya no
puede darte 6rdenes, asi que por fin experimentas la verdadera libertad. Cémo
lo has hecho no importa ahora. Lo que si importa es que eres demasiado ;
valioso como para dejarte escapar. Seguro que tu amo te esta buscando.

¢Como vas a evitar que vuelva a dominarte?

También puede que tu sefior haya muerto sin llevar a cabo el ritual de herencia.
¢Aprovecharas tu recién adquirida libertad para ver mundo? Aunque cabe la posibi-
lidad de que seas uno de esos raros Wardu que apreciaban a su amo. Si es ése el caso,

gvengaras su muerter?




Hombres Libres <immerios

Por mas que les pese a los Awilu, no todos los Mushkenu de Kishar los sirven como esclavos. Durante la guerra
! p ] gu
para unificar las ciudades del entonces Sumer, hubo una revuelta de Mushkenu entre las filas del ejército de Sargon.
Unidos bajo la voluntad de un lider sélo conocido como Gmirri (“héroe” en la lengua Cimmeria), un gran nimero :

de soldados consiguieron escapar y huir a las Montafias Gudabak en el norte.

Han pasado muchas generaciones desde entonces, y aquellos soldados se han convertido en los actuales Cimme-
rios, que hablan una lengua incomprensible para los extrafios y viven vidas que resultarfan increibles para los
Mushkenu de Akkad.

Se vanaglorian de su libertad e independencia. El tnico con autoridad para decidir qué puede o no hacer un
Cimmerio es el propio Cimmerio, teniendo ambos sexos los mismos derechos. S6lo conffan en quienes se ganan
su respeto. Con un profundo sentido del Honor, no hay aliado mas fiel que un Cimimerio que ha jurado lealtad. De
ojos claros y oscura cabellera, han hecho de las hostiles montafias su hogar y se han adaptado a ellas. Sus cabanas

de madera provocarian risas a un habitante de ciudad, pero no hay lugar mejor para pasar un invierno.

Los Cimmerios son 4giles y estan acostumbrados a la actividad fisica, pues todos tienen la responsabilidad de cazar
y defender el clan. Equipados con armas de obsidiana o hueso tan afiladas como el mejor de los cuchillos de Sippar, .

no hay presa que se les escape, ya sea un ciervo o una caravana Akkadia.

Unidos por un profundo vinculo a la tierra en la que viven, todo Cimmerio recibe al poco de alcanzar la pubertad
la visita de un espiritu animal, que se convertira en su totem. El caracter del animal que el espiritu encarna marcara
para siempre la personalidad y las habilidades del Cimmerio. Si, por ejemplo, su tétem es un oso, tendra un

caracter amable y tranquilo, aunque fuerte. O, si es un halcén, probablemente sea atento y

agil, aunque distante.

Con el paso del tiempo algunos Cimmerios logran una unién con su totem mas profunda
que la del resto. Conocidos como chamanes, mantienen uda relacion muy especial con

el mundo de los espiritus y son respetados en su clan por su sabidurfa.

Aunque la mayoria de los Awilu considera a los Cimmerios poco mas que una molestia
ocasional, Sargén no comete el error de subestimarlos. Sélo espera poder acabar con

ellos de una vez por todas antes de que empiecen a convertirse en un problema serio.

Bonificacion a caracteristica: los Hombres Libres Cimmerios estan acostumbra-
dos a vivir en la naturaleza y obtener lo que necesitan de ella. Correr, trepar o pe-
lear forma parte de su vida diaria, y se encuentran en un excelente estado fisico.

Un personaje Hombre Libre Cimmerio suma +1 a su caracteristica de Destreza.

Personajes: ya no estis en tu aldea, con tu clan. Quiza hayas partido en busca de
venganza o se te haya enviado en una importante misién. Puede que simplemen-

te desees ver mundo o viajar en busca de fortuna.

No cabe duda de que, cuando por fin vuelvas, no seras el mismo. ¢Qué tipo de
historias contaras a tu regreso? Aunque quiza te encuentres con que ya no queda

nadie a quien contarselas...




Nomadas Uridimmu

No hay tierra mas hostil en Kishar que Eria, el gran desierto. Sus ardientes arenas acaban con los orgullosos que
osan subestimarlas y su impactante belleza maravilla a quien lo contempla. En él, el mero dia a dia representa una
lucha por la supervivencia, y s6lo los mas locos o desesperados se atreven a desafiarlo. Sin embargo, los Uridimmu

(“petros rabiosos”) no podtian encontrarse mas cémodos en ninguna otra parte.

También conocidos como Amorreos (“los que viven en el oeste”), los Uridimmu tienen un cuerpo similar al de
un Mushkenu, aunque mas delgado y fibroso, y la cabeza de un chacal. Su altura esta a medio camino entre la de
un Awilu y un Mushkenu (1,65 m de media) y poseen sentidos tremendamente agudos, permitiéndoles detectar un

invasor o una tormenta de arena a distancias increibles.

Viven como némadas, pasando las horas mas calurosas del dia y las mas frfas de la noche en sus tiendas, que
cambian de ubicacién con rapidez en cuanto la situacion lo requiere. Viajan con rebafios de dromedarios, a los
que veneran. Saben que sin ellos su forma de vida no serfa posible. Los Uridimmu se organizan en tribus, y cada
una de ellas se identifica tanto por la combinacion de los colores de su pelaje y de sus ropas como por el olor que
desprenden. Esconden su cuerpo del sol con unas ligeras tanicas de algodon, las thawb, y turbantes que enrollan

en torno a sus cabezas.

Las 'mujeres son protegidas por sus maridos o padres, que las ocultan y sélo les permiten exhibirse si cubren por
completo su figura y esconden sus rasgos tras velos. Sin embargo, dentro de su tienda ellas son las duefias y sefio-
ras, y se encargan del correcto mantenimiento del hogar. La dura vida en el desierto ha hecho que los Uridimmu
valoren profundamente la hospitalidad. Siempre acogerin a cualquier viajero que lo solicite. Ademas, defenderan

su hogar y su familia con una furia casi animal.

Aunque algunos viajan al Imperio de Akkad y trabajan alli como mercenarios, piratas, co-
merciantes o contrabandistas, todo Uridimmu debe volver al desierto y pasar en él unos
dfas al menos una vez cada cinco afios. Es lo que denominan la llamada del desierto, y
es un sentimiento casi imposible de reprimir cuando sé presenta. Su relacién con

otras razas no les ha hecho olvidar quiénes son y de dénde provienen.

Muchos Uridimmu creen que bajo el gran desierto de Eria se encuentran las ruinas de un
antiguo imperio, de cuyos habitantes descienden. Unos pocos piensan que si pudieran des-

entrafar los secretos de aquella civilizacion recuperarfan el poder que un dia tuvieron.
Y entonces los Awilu de Akkad, que tan tnicos se creen, temblarfan.

Bonificacion a caracteristica: los Noémadas Uridimmu tienen unos sentidos muy agu-
dos. Mediante su ofdo, su vista y su olfato pueden peréibir cosas que otras razas pasatfan
por alto. Un personaje Nomada Uridimmu suma +1 a su caracteristica de Percepcion.
Petsonajes: ya no trabajas para el bien de tu tribu. Que te ganes la vida como metcenatio,
ladrén o gufa no es relevante. Tampoco si has hecho fortuna comerciando con los Awilu
o st huyes de aquel gladiador Cimmerio que te querfa muerto. La llamada del desierto es lo tnico que
ocupa tu mente ahora. ¢ Vas a seguir ignorindola mas tiempo?
p
O quiza si que sirvas a los intereses de tu hogar, aunque te halles lejos de tu familia. Puede que es-

tés cumpliendo una misién de suprema importancia para ellos. ;A donde te llevara esta tarea?




{omer<iantes de Assur

Raza: a diferencia del resto de culturas, que estan limitadas a una sola raza, los personajes Comerciantes Assur
pueden ser Awilu o Mushkenu. Elige una y apintalo en la hoja de personaje de la siguiente manera en el espacio
dedicado a la cultura: Comerciante Assur (Awiln) o Comerciante Assur (Mushkenn).

Assur es una ciudad distinta a todas las demas. Aunque pertenece al Imperio, en ninguna otra se trata mejor a los esclavos, o se
recuerdan con mas fuerza las antiguas tradiciones. No la gobierna ningin Ensi, sino que lo hace su dios patrén, Ashur.

Ashur, dios del comercio y el conocimiento, es el inico de los Dioses Antiguos cuyo culto esta permitido en Akkad. Se dice que
Sargdn y él se reunieron en privado y pasaron siete dias y siete noches negociando. Como resultado de tal encuentro la ciudad
de Assur gozarfa de privilegios especiales a cambio de mantener su red comercial en marcha, sin la que Akkad se colapsatia.
Ademias, Ashur obtuvo un indulto del que ningin otro dios disfruté. Los Awilu de Assur piensan que su dios salié ganando
con el trato, pues ni siquiera Sargdn podia derrotar al Sefior de los Mercaderes en una negaociacion.

Assur no es una ciudad muy poblada, pero esto se debe a que una gran parte de sus habitantes estin continuamente viajando
por todo el Imperio. En practicamente todas las ciudades de Akkad se encuentra un pequeio karum, o barrio de comereiantes,
para acoger a los Assures que han viajado hasta alli. Estos karum cuentan siempre con una pequefia guarnicién propia y un
templo a Ashur. Los karum tejen una tupida red comercial que forma, en realidad, un imperio dentro del Imperio.

Aunque los Awilu de Assur hacen uso de multitud de esclavos Mushkenu, e incluso algunos Wardu, ambos gozan de una auto-
nomia (que no libertad) que no se da en ningin otro lugar de Akkad. Quiza porque visitar lejanas tierras les ha abierto la mente,
porque atn conservan algo de las viejas costumbres, o simplemente porque son hombtes practicos, los ciudadanos de Assur
permiten a sus esclavos llevar negocios por su cuenta y organizar sus propios tratos. Siempre y cuando entreguen la parte que
les corresponde a sus amos, claro esta.

Un mercado tan grande como el de los Mushkenu no puede ser ignorado, y no estarfa bien visto que un Awilu se rebajara a
negociar con un esclavo.

-

Los Assures tampoco tienen escripulos en tratar con extranjetos, como los Utidimmu o los
Cimmerios, por mucho que a algunos en Akkad les horroricen estos intercambios. Si a esto se
afiade el subito interés de Ashurbanipal, el actual Isshiak Ashur, en obtener tablillas escritas en
lengua antigua, puede comprenderse por qué los nobles més cercanos a Sargén erhpiezan a
sentirse inquietos.

Pero no hay nada que puedan hacer. L.os comerciantes Assures son vitales para la supervi-
vencia del Imperio.

Bonificacion a caracteristica: los Comerciantes de Assur nunca salen perdiendo
en una negociacion. Sus ofertas siempre parecen irtesistibles y saben qué decir exac-
tamente para atraer la atencién de sus clientes, Un personaje Comerciante de Assur
suma +1 a su caracteristica de Carisma.

Personajes: ;cémo te has dejado arrastrar a esta locura? Algunos creen que fue
porque tus negocios ya no iban tan bien. Otros sospechan que tuvo algo que ver
esa hermosa Mushkenu. Pero no te pones a meditar la verdadera razén. Un tnico
pensamiento ocupa ahora tu mente: scémo voy a salir de ésta? O mejor dicho:

¢como voy a salir de ésta llevandome el maximo beneficio?




ARACTRISTIKAS  *

Una vez elegida la cultura de origen es el momen-
to de determinar las caracteristicas del personaje.
Cuales son sus capacidades naturales y qué clase
de tareas se le dan mejor o peor.

De las seis caracteristicas que veras a continua-
cion, elige dos que seran los puntos fuertes de tu
personaje y dos que seran sus puntos débiles.

* Destreza: 1a destreza representa la agilidad, la coor-
dinacion y la habilidad manual. Los personajes con
una destreza alta se mueven con gracia y celeridad, y
poseen gran habilidad. Por el contrario, los que tienen
una destreza baja actian con torpeza y tienden a tro-
pezarse.

* Fortaleza: 1a fortaleza indica tanto la fuerza como
la capacidad de aguantar el castigo fisico. Un per-
sonaje con una fortaleza elevada sera musculoso
y resistente, mientras que otro con una fortaleza
mediocre lo pasara mal cargando peso y caera en-
fermo con facilidad.

* Ingenio: el ingenio mide tanto la inteligencia ana-
litica como la astucia y la capacidad de improvisa-
cion. Los personajes ingeniosos pueden entender
y recordar conceptos complejos, ademas de tener
siempre una réplica mordaz en los labios. Sin em-
bargo, a los personajes poco ingeniosos les cuesta“
atar cabos y les sobrepasan los acertijos mas tri-
viales. :

* Percepeion: 1a percepcion es una medida de la capaci-
dad del personaje para estar atento a lo que le rodea.
Una percepcion elevada denota un individuo en sin-
tonfa con su entorno y al que cuesta pillar despreve-
nido. Por otro lado, una percepcion baja caractetiza
a personajes despistados o distraidos.

* Carisma: el carisma representa la capacidad innata
para influir en los demads y conseguir que hagan lo
que uno quiere. Se encuentra a menudo en lideres
y oradores. Un personaje carismatico puede conse-
guir apoyos facilmente e infundir respeto, mientras
que alguien carente de carisma tendra complicado
conservar incluso a los mejores amigos.

* Voluntad: 1a voluntad representa la fortaleza de
las propias convicciones. Una voluntad alta indi-
ca seguridad en uno mismo y en sus ideales. Una
voluntad baja es propia de personajes sin una opi-
nién formada, que se dejan influir con facilidad.

Ahora debers tirar 3D para cada una de las carac-
terfsticas de tu personaje y tomar el resultado de
uno de los tres dados. Ese numero (de 1 a 6) sera
el valor de dicha caracteristica. El dado con el que
te quedaras sera:

* El dado con el numero mas alto si esa caracte-
ristica es un punto fuerte.

* El dado con el numero mas bajo si esa caracte-
ristica es un punto débil.

* FEl dado con el nimero intermedio si esa carac-
teristica no es ni un punto fuerte ni un punto débil.

Una vez hayas hecho esto con las seis caracterfsti-
cas, puedes repetir una de las tiradas, volviendo a
lanzar los 3 dados para quedarte con uno de ellos.
Pero, eso si, ahora tendris que quedarte con el
nuevo resultado, aunque sea peor que el anterior.

De esta manera, aunque hay muchas posibilidades
de que los puntos fuertes de tu personaje sean sus
caracteristicas mas altas (y los débiles las mas bajas),
al final no tiene por qué ser asi. Al fin y al cabo nunca
somos exactamente como nos gustatia ser, sverdad?

REPARTO D¢ PUNTOS €N <ARACTRISTIKAS

Siel grupo de jugadores asi lo desea y el DJ esta de acuerdo, las carz%ct:egétlcas. de los PJs puéden deterrnifi_ e
repartiendo 21 puntos entre ellas en vez de eligiendo puntos fuertes y débiles y haciendo tiradas. N ¥

Si se utiliza este método alternativo ninguna caractetistica puede ser supetrior a 6 antes de.aplicar
- la“Bonificacion a caracteristica” por la cultura de origen. < :
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Ademias, el DJ puede imponer restricciones adicionales, como que sélo una caracteristica pueda ser inferior -
a 2 o supetior a 5, si cree que los jugadores tenderdn a crear personajes imposiblemente descompensados.
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A continuacion busca el apartado “Bonificacion a
caracteristica” que apatecia en tu cultura de origen y
aumenta en un punto la caracteristica indicada (por
lo que ésta y sélo ésta podria alcanzar un valor de 7).
Anota ahora los valores finales de las caracteristicas
en la hoja de personaje.

Por dltimo, suma 10 + Fortaleza + Voluntad
y apunta ese total en el cuadro indicado como
Aguante de la hoja de personaje. El Aguante indi-
ca la capacidad de tu personaje para seguir adelan-
te a pesar del cansancio o las heridas.

NOMBR<

Es el momento de elegir un nombre para tu per-
sonaje. Puedes escogerlo de la lista de nombres
que tienes un poco mas adelante o usar dicha lista
como fuente de inspiracién para crear otros nom-
bres que suenen apropiados.

Los nombres de los Awilu pueden proceder tanto
de la lengua antigua (Sumerio), como de la len-
gua nueva (Akkadio), aunque son mas comunes
los de esta ultima. Sin embargo, los Mushkenu y
los Wardu sélo utilizan nombres Akkadios. Ade-
mas tienden a elegir los mas cortos y faciles de
pronunciar. Por su parte, los Assures suelen llevar
los mismos nombres que el resto de ciudadanos
de Akkad, pero en raras ocasiones usan ciertos
nombres propios de su cultura que representan su
devocion particular a Ashur.

Los barbaros Cimmerios y Uridimmu, no cono-
cen la civilizacién y tienen sus propios nombres.

Nombres Sumerios femeninos: Anu, Aruru,
Ashusik, Aya, Balashni, Delondra, Digirla, Eanata,
Galanna, Hanila, Inanna, Mammetu, Ninbanda,

Ningal, Ninlil, Neti, Puabi, Radjni, Sabit, Shagsag,

Shub-Ab, Shubure, Siduti, Silila, Zashanna.

Nombres Sumerios masculinos: Anepada,
Adad, Amarshin, An, Eanatum, Belit-Sheri,
Dungi, Ekur, Enmebaragisi, Enmerkar, Enmul,
Gudea, Hanish, Humbaba, Ishme-Dagan,

Lugulbanda, Meskalam, Namtar, Ninurta, Rigiljo,
Sangasu, Shulgi, Ur-Sinnu, Utu, Ziusudra.

*Sharruk-Radja,

Nombres Akkadios femeninos: Adeshu-Dugat,
Ahashunnu, Agalshu, Ahati, Alitum, Amata,
Anagal-Meshshu, Arhuna, Arwia, Ashlultum,
Banunu, Beleshu, Beletsunu, Dilabni, Enheduanna,
Erishti-Aya, Ettu, Gamelat, Gashansunu,
Gemegishkiri-Hallat, Gemeka, Gemetti, Hapati,
Hanti-Adad, Humusi, Ia, Iltanni, [shkar, Kammani,
Kinati, Ku-Aya, Ku-Bada, Kulla, Lamashti, Lugal-
Itu, Munawirtum, Mushezibitu, Nidintu, Ninsunu,
Pashtabi, Puzannu, Ramashunnu, Sannashti,
Shat-Sina, Shub-Gamelat, Tabni, Ubalnu, Ugurm
Yadidatum, Zakiti.

Nombres Akkadios masculinos: Arshaka,
Appan-1l, Aristun, Arshaka, Atti, Bassia, Balashi,
Balathu, Burna-Buriash, Dadanum, De-Dutresh,
Dipatusu, Dudu, Ea-Nasir, Ekurzakir, Enshunu,
Enusat, Gina, Hilalum, Hunzuu, Ibbi-Adad,
Ikkupi, Ipqu-Aya, Ishme, Isiratu, Kadashman,
Kuri, Kurigalzu, Labashi, Laqip, Ligish,
Manishtushu, Nidintulugal, Nikanur, Nigsummu,
Nutesh, Puzur, Rihat, Rimush, Seluku, Sharrukin,
Seluku, Shilasu, Sin-Nasir, Susandar, Tattannu,
Ubar, Ugurnaszir, Yahatti, Zuttushu.

Nombres Assur femeninos: Ashur-Ila, Ashur-
Lanara, Ashur-Sina, Bel-Gamelat, Bel-Karinni,
Naquiya-Zakutu, Sharruk-Ena, Sharruk-Iltaki,
Shin-Kuzur, Shin-Sara, Tiglat-
Eribaashti, Tiglat-Innana, Tukulti-Nina, Tukulti-
Ubalnu. .

Nombres Assur masculinos: Adad-Nenaru,
Ashur-Bel-Kala, Ashur-Dan, Ashur-Resh-Ishi,
Ashur-Ubalit, - Bel-Ashipu, Bel-Ninari, Bel-
Shanaar, “Sharruk-Ah-Eriba, Sin-Shar-Ishkun,
Shamshi-Adad, Shark-Kalisarri, Tiglat-Pileser,

Tukulti-Ninib, Tukulti-Ninurta.

Nombres Cimmerios femeninos: Baia, Bedisa,
Botrena, Chiora, Dali, Dedika, Dedisimeli,
Dudukhana, Dzabuli, Dzidzia, Eldhino, Eliso,
Endzela, Gedia, Gogutsa, Gulisa, Gultamze,
Gvantsa, lathamze, Irema, Judjun, Khaltamze,
Kravai, Lamara, Lamzira, Maisa, Makvala,
Medea, Mthvarisa, Mzexa, Mzistvala, Naniy Natia,
Nugesha, Phatsia, Phirimzisa, Pikria,. Shorena,
Sanatha, Sandua, Sulikho, Thanana, Thathia,
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Tshinara, Tsiala, Tsisana, Tsiuri, Vardo, Xatia,

Zabuli.

Nombres Cimmerios masculinos: Anzori,
Batchana, Bagrat, Bakhva, Bebur, Bidzina, Botso,
Bukhuti, Datshi, Demna, Djavakhi, Djokia,
Djurkha, Dijvebe, Dzaglika, Ghvinia, Giga,
Glakhuna, Gotsha, Gvtisavar, Khvtiso, Invara,
Ichkit, Imeda, Jarji, Katsia, Khazaberi, Kokhta,
Koti, Kutsna, Kvira, Lasha, Liparit, Lukhum,
Maxare, Mukhran, Naskhida, Nukti, Orbeli, Paata,
Revaz, Sekhna, Shevardena, Tshalkhia, Tsotne,
Ushisha, Vephko, Xareba, Zezva, Zviad.

Nombres Uridimmu femeninos: Aaliya,
Aamira, Alisha, Ameena, Ayesha, Azra, Basheera,
Benazir, Bibi, Bushra, Cala, Chaand, Daryah,
Deeba, Dilshad, Ebra, Faiza, Farah, Ghazala,
Gulzar, Halima, Hana, Haseena, Iamar, Inayat,
]amﬂa, Lubna, Mahjabeen, Meham, Misam,
Nahaz, Nadira, Naima, Nazrana, Oadira, Parihan,
Parveen, Rabina, Rehana, Ruksana, Sanaz,
Shamina, Sharazad, Taalib, Taslab, Ulima, Varda,
Vega, Yabisa, Zarina.

Nombres Uridimmu masculinos: Abdul-
Aleem, Abdul-Fataah, Abdul-Muhaimin, Abdul-
Tawaab, Abed, Akbaf, Alamgir, Amir, Arif,
Basheed, Basit, Bilal, Dilbar, Dost, Faiyaz, Fareed,*
Eijaz, Farhad, Ghallib, Ghazni, Gulzar, Hamid,
Hashmat, Humayud, Ibrahim, Inthakab, Igbal,
Ishrat, Jaan, Jalin, Jamaluddin, Khalil, Khosrau,
Fatif, Mahtab, Mumtaz, Nabeel, Nadir, Qasim,
Qutub, Raamiz, Rashad, Rehmat, Rifat, Sadik,
Shaukat, Siraj, Talat, Wahid, Yusuf, Zahur.
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Tobla I: Profesiones
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INFANCIA Y ADOLESENCIA

Exorcista

[ Carpintero§ Glaiador§ Merceraio §
Nobl
[ Gicivo [ Ladion | Obrero |

Piensa en donde y como crecié tu personaje. Qué
hacia antes de llegar a la edad adulta. Qué aprendié
y qué vivencias tuvo. ¢Crecié rodeado de como-
didades o en la pobreza mas absoluta? Las cir-
cunstancias que rodearon la infancia y adolescencia
de tu personaje empezaran a definir su personali-
dad y sus habilidades. En este paso determinaras la
primera profesion y el primer rasgo de caracter
de tu personaje.

PROF¢SION

Tu personaje ha pasado su infancia y adolescencia
aprendiendo, ya sea de un experto tutor sentado
cémodamente en un jardin o de escarpados ba-
rrancos en medio de la naturaleza. Abstraemos
esas habilidades que ha aprendido en forma de
profesiones. Una profesion determinara qué sabe
hacer un personaje y en qué situaciones se encon-
trara mas comodo.

Piensa en qué hizo tu personaje durante este pe-
riodo de su vida, con quién vivié, de quién apren-
di6, y qué hacfa para poder sobrevivir. Con esta
informacion elige una profesion de la tabla que
esta en esta pagina o, si no encuentras ninguna
que cuadre con la idea que tenfas en mente, inven-
ta td una.

Las profesiones pueden tener tres niveles de maes-

 tria: novato (1), experimentado (2) y maestro (3). Tu per-

sonaje tiene experiencia en la profesion que has ele-
gido, asi que escribela en la hoja de personaje y pon
un 2 en el cuadro que esta a su derecha.

| Mayor.dorno‘ Pescador
Posadero

Prostituta

Soldado

DL EMED
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Si tu personaje ha vivido unos primeros afios
complicados y crees que una sola profesion no le
hace justicia a sus vivencias, puedes elegir una se-
gunda profesién y anotar ambas como novato en
la hoja de personaje, poniendo un 1 a la derecha
de las dos. '

Aun asi, es recomendable que, ante la duda, elijas
s6lo una. Mas adelante tendras la oportunidad de
elegir otra.

<ARACTER

Los personajes en La Puerta de Ishtar estan fuerte-
mente marcados por su personalidad y su caracter.
Ha llegado el momento de elegir el primer rasgo de
cardeter considerando la infancia y la adolescencia de
tu personaje. Es una palabra que describe una fa-

Pacifico

" Obnso | Lujrioso
Rebelde

Agresivo
Astuto
Intrépido
Compasivo

Estoico

Tobla 2: Rasgos de Saracter

Inocente

Tracundo Sereno

MADURSZ

|
' Desconfiado | Sociable : |

Espero que hayas estado atento a los personajes
que estan creando tus compafieros de partida,
porque durante este paso uno de ellos pasara a
formar parte de la vida del tuyo.

Piensa en cémo ha vivido tu personaje su edad adul-
ta. ¢Qué hizo tras acabar sus afios de formacién? sA
qué se dedica ahora? Este periodo de tiempo puede
ser tan largo o tan corto como td quieras. Tu perso-
naje puede ser un jovenzuelo que se quiere comer el
mundo o un anciano en el ocaso de sus dias. O de
cualquier otra edad entre ambas.

A FORIA D UNDETING
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ceta importante de la personalidad de tu personaje.
Por ejemplo: “Cobarde”, “Curioso” o “Metodico”.

A continuacion tienes una lista de rasgos de carac-
ter entre los que puedes escoger, emparejados con
sus opuestos, para que te resulte mas facil buscar-
los. Elige uno de ellos y escribelo en la seccion de-
nominada “Caracter” de la hoja de personaje.

Esta lista no es ni de lejos completa, ya que resultaria
imposible catalogar todo el espectro de facetas de la
personalidad humana. Por tanto, si tienes en mente
alguin rasgo de caracter que no aparece en ella, no
te preocupes, puedes usatlo igualmente. Eso si, a la
hora de elegitlo ten siempre presente el entorno en

IS ESE M ER R R EDI

que tu personaje se ha criado y ha pasado los prime-

ros afos de su vida. Pocas cosas marcan mas-a una
persona que sus primeras eiiperiencias.

Lider Seguidor

Pesimista
Sumiso
Antipatico
Timido

Valiente Cobarde -

Tienes libertad para decidir qué hizo tu personaje du-
rante este tiempo pero, crees la historia que crees, hay
una regla que tienes que cumplir: en algiin momento de
su madurez tu personaje tiene que haber tenido relacién
con el personaje del jugador que esta a tu izquier-

“da (sin contar el Director de Juego).

Puede que se hayan visto s6lo una vez en la vida
o que lleven afos trabajando juntos. Lo importan-
te es que hayan tenido algin contacto conscien-
te. Ta decides como se encontraron y qué hizo el
petsonaje del otro jugador. Aunque, claro esta, su
legitimo duefio puede desaprobar ciertas situacio-
nes y hacer sugerencias de como los personajes
pudieron relacionarse.
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51 lo desean los jugadores mas experimentados pueden elegir la slgulenté‘ bpaon en lugar de una de las
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- opciones de profes1on durante la madurez:
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Tu personaje es novato en la profesion “Brujo” y aprende un con]uro de nivel 1. Si ya era novato (porqp@
adquirio la profesién como novato durante su infancia y adolescencia), pasa a ser experlrnentado y aprendle

un conjuro de nivel 1. Si ya era experimentado (porque adqumo la profesion a ese nivel durante su mfatgcla ¥y t.

adolescencia), no pasa a ser maestro, pero aprende dos con]uros de nivel 1 o uno de nivel 2,a alegir Encon-

traras una lista de conjuros en el capitulo Dioses y Brujos.

\ 3 i
Debes tener mucho cuidado al escoger esta opcion, y mas atn si el personaje acaba siendo un brujo expeti-
mentado. Los brujos son seres muy poderosos, pero han de hacer grandes sacrificios para poder dominar las
fuerzas atcanas. Ia mayoria de las veces suelen acabar locos o incluso algo peor. En caso de no estar seguro

si elegir o no esta opcion, hablalo con tu DJ.

‘Los brujos son mucho mejores enemigos que protagonistas. " Do

Tt tienes la ultima palabra, pero recuerda que los per-
sonajes se estan creando en grupo y todos tienen que
acabar contentos con el resultado. jRecuerda que ta
también estas sentado a la izquierda de alguien!

Durante la madurez tu personaje habra aprendido
una segunda profesion y habra desarrollado el
segundo rasgo de caracter. También necesitaras
determinar ahora sus habilidades de combate.

“

PROF<¢SION

Elige una de las siguientes opciones:

* Tu personaje es experimentado (2) en una profe-
sion. No puedes elegir una profesion que ya hubieras
elegido durante la infancia y adolescencia.

* Tu personaje es novato (1) en dos profesiones. En
caso de que ya fuera novato en una de ellas (por lo
que aprendié durante la infancia y adolescencia), se
convertira en experimentado. No puedes elegir una
profesion en la que tu personaje ya fuera experimen-
tado y aumentarla hasta maestro. Tal dominio de
una materia esta reservado a unos pocos. Pero no te
preocupes, tu personaje ya tendra tiempo de alcanzar
esos niveles de maestrfa durante sus aventuras.

Elijas lo que elijas, anétalo en la hoja de personaje.

<ARACTER

Escoge un segundo rasgo de caracter para tu pet-
sonaje y anotalo en la seccion correspondiente de la
hoja de personaje, preferiblemente no muy similar
al que ya tienes. Cuanto mas distintos sean, mejor
definiran a tu personaje.

Por ejemplo, no escojas “Cauto” si ya habias elegi-
do “Cuidadoso”.

Habilidades de <ombate

Todos los Personajes Jugadores en La Puerta de Is-
btar saben defenderse mas o menos bien llegado
el momento. No importa si se debe a un intenso
entrenamiento marcial, a una agilidad sobrehuma-
na-o, sencillamente, a la pura suerte. Puede que un
guerrero Cimmerio sea terrible en combate cuerpo
a cuerpo, pero muchas delicadas princesas han sor-
prendido a mas de uno al no resultar ser las inde-
fensas presas que se imaginaba.

Las habilidades de combate son las siguientes:

* Cuerpo a Cuerpo: 1a habilidad de tu personaje en
el combate a corta distancia, ya sea un poderoso
guerrero empufiando un hacha de batalla, un




experto en peleas de taberna o un humilde cocinero
defendiéndose con una cazuela de bronce.

* Distancia: la capacidad para atacar a un enemigo que
se encuentra lejos de tu personaje. Puede ser un ex-
perto tirador con su arco, un lanzador de cuchillos sin
igual o un curtido cazador armado con una honda.

* Defensa: 1a habilidad para evitar recibir dafio. Esqui-
vando los golpes o aguantandolos con firmeza. Qui-
za sea muy fuerte, muy escurridizo, o sencillamente
consiga agacharse en el momento mas oportuno.

* Maniobra: 1a capacidad de analizar una situacion
en medio del combate y reaccionar en consecuen-
cia. También indica la habilidad para encontrar
situaciones ventajosas o engafiar al rival. Puede
indicar que tu personaje es un gran estratega, un
astuto embaucador o que siempre se encuentra en
el lugar justo en el momento oportuno.

Estas habilidades empiezan en 1 y puedes repar-
tir 10 puntos adicionales entre ellas de la forma
que quieras. La tinica condicién es que ninguna-de
ellas puede tener un valor superior a 6.

Veras que en la hoja de personaje, a la derecha de
las habilidades de combate, se encuentra un espa-
cio para las armas y la armadura. De momento no
tienes que escribir nada ahi. En el capitulo Sangre
9 Arena, en la seccion de contiendas, se explica
como rellenar esta parte de la hoja de personaje.
Ademas, puede que durante la primera sesién no
necesites hacerlo.

PUNTO D< INFLEXION

Llega la parte mas importante de la creacion de tu
personaje: su punto de inflexion. En él su vida cam-
bia por completo. Es ese instante en el que ocurre
algo que le da la vuelta a todo lo que conoce. Pue-
de que sea el momento en el que dijo «basta ya»,
el dia que perdi6 lo que mas querfa o el instante en
que por fin consigui6 lo que mas anhelaba.

Decide en qué consistié este punto de inflexion;
c6mo acabo la antigua vida y dio comienzo el nue-
vo camino que ahora recorre el personaje. Pero

ten en cuenta que hay una serie de requisitos que
debes cumplir:

* En el punto de inflexién de tu personaje ha de
tener un papel importante el personaje del juga-
dor que esta a tu derecha. Al igual que durante

la madurez, recuerda que dicho jugador debera
aprobar las acciones de su personaje, pero la deci-
sién final te corresponde a ti.

* Los puntos de inflexién de todos los personajes
tienen que desarrollarse cercanos en el tiempo
unos de otros. Un par de dias de diferencia como
mucho. No puede ser que el de un personaje su-
ceda dos meses después del de otro.

* Todos los personajes tienen que estar juntos fras
sus puntos de inflexiéon. No durante los propios
puntos de inflexiénen si, pero si inmediatamente
después de que sucedan.

Una vez determinado el punto de inflexién, ya
solo queda elegir el tercer rasgo de caracter, el
lema, y los objetivos de tu personaje. Después
llegara el momento de darle los toques finales.

<ARACTER

Al igual que en los dos pasos anteriores, elige un ras-
go de caracter. De nuevo, procura no escoger uno
demasiado similar a los dos que ya tienes. Y ten en
cuenta lo que le ha ocurrido a tu personaje durante
su punto de inflexion a la hora de escogerlo.

[KMA

El Jemza de tu personaje son una o dos frases que
lo definen. Lo que le gufa y sirve de brdjula moral:

Resume sus motivaciones y su forma de ver el mun-
do en pocas palabras. Elige uno y anoétalo en la hoja
de personaje, en el espacio reservado a tal efecto.

A continuacién tienes unos cuantos lemas de

ejemplo para guiarte un poco en esta eleccion:

Podran quitarme la vida, pero jamds me quitarin la libertad.
E/ conocimiento es poder. Gudrdalo bien.
Todo ocurre por un motivo.
Viive y deja vivir. Ya castigardn los dioses.
Nadie dice la verdad por completo.
No temo a nada que pueda golpear con mi.espada.



OBJI<TIVOS i

Tu personaje tendra dos objetivos en todo mo-
mento: uno a corto plazo y uno a largo plazo.

El objetivo a corto plazo representalo que tu persona-
je quiere conseguir en el futuro cercano y deberfa
ser plausible e ir cambiando con cierta frecuencia,
segun se van cumpliendo (o no) sus planes.

Piensa en uno apropiado y apuntalo en la seccion
correspondiente de la hoja de personaje. Habitual-
mente tendra algo que ver con su situacion justo al
acabar el punto de inflexiéon. A continuacion tienes
unos cuantos objetivos a corto plazo de ejemplo:

. Escapar de la cindad.
Deshacerme del colgante.
Encontrar a mi hermana.
Robar la daga enjoyada del Ensi.
Descifrar la tablilla del escriba.
Conseguir un trabajo como mercenario.

El objetivo a largo plazo representa un anhelo pro-
fundo de tu personaje. Lo que le gustaria llegar a
ser en la vida o lo que desea conseguir por encima
de cualquier cosa. No siempre parecen realizables,
pero eso no quiere decir que el personaje no vaya

a poner todo su corazén y todas sus fuerzas en”

ello. El objetivo a largo plazo cambiarda como mu-
cho una (o excepcionalmente dos) veces en toda
la campafia, y podria ser perfectamente el objetivo
final de la misma.

Encuentra uno apropiado y esctibelo en la hoja
de personaje. No temas pecar de ambicioso ni
grandilocuente. Este objetivo es tu mejor herra-

mienta para comunicarle al Director de Juego ha-

cia dénde quieres que se dirija la campana y qué
situaciones deseas jugar. Aqui tienes unos cuantos
ejemplos en los que puedes inspirarte:

Liberar a los Mushkenn de Nippur del yugo de la esclavitud.
Encontrar una manera de que los Wardu puedan reproducirse.
Recuperar el culto a los Dioses Antignos.
Descubrir el secreto de la inmortalidad de Sargon.
Conuvertirme en el lider del gremio de asesinos.

Unir a las tribus Uridimmun en una sola nacion.

TOQU<S FINALES

Ya casi has terminado tu personaje. Sélo falta per-
filar unos cuantos detalles.

Si quieres volver atras y modificar algin aspecto
de tu personaje (como el nombre o algin rasgo
de caracter), aun estas a tiempo. Habladlo entre
todos y cambiad lo que sea necesario.

Lo tnico que falta por hacer es:

* Anota las posesiones de tu personaje. Consi-
dera su pasado y su situacioén actual y escribe algo
razonable en la hoja de personaje. No dispone de
lo mismo un noble que un mendigo. Pero tampo-
co hace falta que detalles absolutamente todo lo
que lleva encima, s6lo lo mas relevante.

* Rellena el espacio reservado para los Puntos de
Caracter con un 3, que son con los que empiezan
todos los personajes. Aunque mas adelante este
numero variara. .

* Apunta los rasgos fisicos de tu personaje, como
su altura o el color del pelo.

* A lo largo de este proceso has ido creando la
historia de tu personaje. Escribela para no olvi-
darla. Pronto crecera con nuevas hazafias.

Ademas, tu personaje también cuenta con dos
atributos llamados Pasién y Determinacion, que
se encuentran en la parte inferior de la hoja de
personaje, cerca del lema. Ambos tienen tres usos,
que vienen indicados por los circulos que se en-
cuentran debajo de cada uno de ellos.

Como aprenderas mas adelante, la Pasion y la De-
terminacion permitiran a tu personaje lograr in-
crefbles proezas y convertirse en un héroe. Por el
momento tan solo necesitas saber que existen y en
qué parte de la hoja se encuentran.

Y ya esta. {Comienza la aventural

Tras este paso empieza la primera sesiéon de la
campana, la nueva vida de vuestros personajes.
Seguro que sus puntos de inflexién les han dejado
en una situaciéon muy interesante.
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A continuacién tienes un ejemplo de un personaje
creado siguiendo estos puntos para darte una guia
de cémo funciona el proceso en la practica.

Andrea va a crear a su personaje: la, la antigua
esclava de Naram-Sin.

NACIMIKNTO

Ia nacio esclava. Pero por poco tiempo. Instantes después de
salir del vientre de su madre, unos asesinos entraron en casa
de su amo y acabaron con la vida del Awiln. 1o habitnal en
estos casos es que la familia del asesinado herede sus esclavos
Junto con el resto de sus propiedades; pero la madre de la,
aprovechando que su hija no estaba registrada, se la entrego
a un mendigo Mushkenn que vivia en las calles de Nippar.

Ia es una Esclava Mushkenu. Agil e inteligente,
sus puntos fuertes son la Destreza y el Ingenio.
Pequefa y timida, sus puntos débiles son la Forta-
leza y el Carisma. Andrea hace las siguientes tira-
das para sus caracterfsticas:

* Destreza: Obtiene 1, 3 y 4 en los dados. Como es
uno de sus puntos fuertes, se queda el 4.

* Fortaleza: Obtiene 2, 2 y 5 en los dados. Como es
uno de sus puntos débiles, se queda el 2.

* Ingenio: Obtiene 1, 2 y 2 en los dados. Como es
uno de sus puntos fuertes, se queda el 2.

* Percepeion: Obtiene 1, 3y 6 en los dados. Como no
és ni un punto fuerte ni uno débil, se queda el 3.

* Carisma: Obtiene 3, 6 y 6 en los dados. Como es
uno de sus puntos débiles, se queda el 3.

* Voluntad. Obtiene 1, 3 y 3 en los dados. Como
no es ni un punto fuerte ni uno débil, se queda el
3. Le suma uno por ser Esclava Mushkenu, asi que

“

acaba con un total de 4.

Como Andrea ha visto que le ha salido un Ingenio
muy bajo a pesar de ser uno de sus puntos fuertes,
decide repetir la tirada, obteniendo 1, 4 y 6 en los
dados. Asi que sustituye el 2 que tenfa por un 6.

Para acabar con este paso, Andrea calcula el
Aguante de Ia, que suma 10 + 2 (Fortaleza) + 4
(Voluntad) para un total de 16.

255 P GD D

INFANSIA'Y ADOLLSENSIA

Ia crecid bajo los cuidados de Dispant, un anciano Mushske-
nu qute la ensend el probibido arte de la escritura. la adoraba
a Digpani y conocid la felicidad a su lado. Desgraciadamente,
un dia Diipani sufrid un accidente y no pudo caminar miis,
por lo que la tuvo que encontrar la manera de conseguir
comida y agna para los dos. Como era pequena y escurridiza
consiguio que ambos sobrevivieran a base de lo que lograba
robar de los puestos del mercado de la cindad.

Andrea decide que Ia tendra dos profesiones a ni-
vel novato: “Ladrona”, por la comida que logra-
ba robar de los puestos del mercado, y “Escriba”,
por las ensenanzas que le inculcé Diipani.

Como primer rasgo de caracter elige “Inocente”.
Hasta ahora Ia se ha limitado a vivir una existen-
cia feliz junto a Diipani, y su concepcion sencilla e
inocente del mundo formara parte de ella durante
muchos afios.

MADURSZ

Una tarde la estaba entreteniéndose, como hacia a menudo,
escribiendo en la arena de las calles. Fue entonces cuando
Naram-Sin, el nieto de Sargin, se fijo en ella. Fste pensi
que una esclava que supiera escribir podria resultar niny
util, asi que se acercd a ella y le pregunts amablemente
ddnde estaba su amo. la le guid inocentemente hasta Diipa-
ni. Una vez, llegaron a su destino, Naram-Sin la puso en
brazos de su Wardn mas fiel y le dijo que la llevarian a un

* sitio maravilloso. Ya fuera de la vista de la chica, Naram-

Sin matd al anciano.

Ia fue entrenada durante meses en el hogar de Naram-Sin
en las artes de las plantas y los ungientos. Tras finalizar
con éxito su educacion se le encargd la tarea que realizaria

durante el resto de su vida como esclava: inculear ese conoci-

miento a los dos hijos de Naram-Sin, a los que con el paso
del tiempo aprmdzo a amar.

Durante los aios que estuvo sirviendo a Naram-Sin y
educando a sus hijos, la vio varias veces a un wisterio-
50 Mushkenu de gesto hosco y enorme barriga reunirse en
secreto con su amo. ;Qué querria un hombre asi de su
senor? ;Quién seria para merecer la audiencia del nieto de
Sargin?




Andrea ha incluido a Kuri el Gordo, el personaje
del jugador de su izquierda (Pablo) en el relato de
la madurez de Ia.

Como segunda profesion, Andrea elige “Herborista”
a nivel experimentado, ya que Ia ha pasado su edad
adulta educando en este arte a los hijos de Naram-Sin.

Para el segundo rasgo de caracter de Ia, Andrea es-
coge “Amable”
condicién como esclava, pero los nifios alos que ha

. Su personaje es consciente de su

visto crecer se han ganado su corazén, y no puede
evitar tratarles bien y quererles de manera sincera.

En lo que a habilidades de combate respecta, An-
drea distribuye los diez puntos que tiene disponi-
bles para Ia de la siguiente manera:

e Cuerpo a cuerpo: afios de cortar y preparar hierbas
le han dado cierta habilidad con el cuchillo: 3

* Distancia: no tiene especiales conocimientos en
este aspecto: 1 :

* Defensa: 1a es mas dificil de agarrar de lo que parece: 5
* Maniobra: siempre un paso por delante, Ia esta
acostumbrada a escapar de situaciones dificiles: 5

PUNTO D< INFLEXION

La vida de 1a transcurria con relativa normalidad hasta que,
por un descuido, dejd a los nifios cerca de nn cuenco con hierbas.
Cuando volvid a la sala donde se encontraban no pudo creer lo
que estaba viendo. I mds pequerio de ellos, Amar-Sin, yacia
en el suelo sin vida. [Pero no podia ser! [Las hierbas no eran
venenosas! ;O se habia equivocado con la mezcla?

Ia supo en aguel momento que no tenia otra opcion salvo la
buida. Ella queria a aquel nifo con toda su alma, pero su
amo no atenderia a ragones. Y, al fin y al cabo, puede que ella
tuviera la culpa de su muerte. . . -

En maedio de la carrera, chocé con Razatk, un Mushkenn al gne

habia entregado algnna vez unas tablillas con oraciones por orden
de su_jefe de esclavos. Parecia fan nervioso como ella e intents
excplicar lo que le pasaba, pero no consiguieron entenderse. la solo
acertd a decirle qute tenian que huir de alls, y rapido.

Escaparon todo lo deprisa que pudieron y se refugiaron en
el cuchitril en el que vivia Razak. Ahora tienen gue pensar
en la manera de salir de la cindad. jEsperal ;Fse de ahi

afuera no es aquel Mushkens que hablaba con Naram-
Sin...2

En supunto de inflexién Andrea ha incluido a Ra-
zak, el personaje del jugador de su derecha (Félix).
La razo6n por la que ya lo conocia es que Félix in-
cluy6 a Ia en el relato de la madurez de Razak. Du-
rante este punto de inflexion puede verse como
también se esta desarrollando el de Razak (que a
su vez ha incluido a Kuri, ya que son 3 jugadores)
y como estan a punto de encontrarse todos los
personajes: Ia, Kuri el Gordo y Razak.

Como tercer rasgo” de caracter Andrea escoge
“Nerviosa”, ya que el suceso ha traumatizado pro-
fundamente a Ia, que estd huyendo tras creer haber
matado a una de las personas que mas queria.

Para el lema Andrea elige: “Todos somos iguales”, ya
que el tiempo que ha pasado educando a los hijos de
Naram-Sin ha hecho que Ia se dé cuenta que los Awilu
no son solo los tiranos esclavistas que ella pensaba,
Como objetivo a corto plazo Andrea escoge “Esca-
par de la ciudad”, ya que quiere alejarse lo maximo
posible de Naram-Sin y su area de influencia mien-
tras trabaja para lograr su objetivo a largo plazo, que
es “Convencer a Naram-Sin de que no soy responsa-
ble de la muerte de su hijo”. O si lo es? Parece que

*primero tendra que convencerse a sf misma.

TOQU<S FINALES
Por tltimo, Andrea da los toques finales a su personaje.

Las unicas posesiones de Ia son sus raidas ropas,
un cuchillo y un saquito con hierbas y semillas,
asf{ que lo anota en la hoja de personaje. Después
de hacerlo, Andrea también escribe un 3 en el

espacio reservado para los Puntos de Caracter.

Finalmente, rellena los espacios dedicados a la
apariencia fisica de su personaje y escribe en la
parte de atras de la hoja un breve resumen de
la historia de Ia, tal y como se ha desarrollado
durante el proceso de creaciéon. En la pagina si-
guiente puedes ver la hoja de personaje de Ia ya
terminada.
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* La creacion de personajes consta de los siguientes pasos: nacimiento, infancia y adolescencia,
madurez y punto de inflexion.

* En el nacimiento se determina la cultura de origen y las caracteristicas. -

* En la infancia y adolescencia se eligen la primera profesion y el primer rasgo de caractet.

* En la madurez participa el personaje del jugador que se encuentra a la izquierda y se escogen la segunda
profesion, el segundo rasgos de caracter y las habilidades de combate.

* En el punto de inflexion participa el personaje del jugador que se encuentra a la derecha y se definen el
tercer rasgo de caracter, el lema y los objetivos.

* Todos los personajes empiezan con 3 puntos de caracter.

* Todos los personajes tienen dos objetivos, uno a corto plazo y otro a largo plazo.
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~ Rihaf, gpor qué siempre que infenfo hacer 2lgo me sale mal? ¢€s que soy forpe?
- No, joven Shelmaneser. Vuestra habilidad es mas que notable.

- &Y entonces por que fracaso?

- L2 habilidad no es lo Uni<o que importa. Los verdaderos maestros no hacen bien las <osas solo porque
dominen su arte, sino porque ponen toda su pasion, Toda su alma y todo su <orazon en lo que ha<en.
- &Y <on es0 basta, Rihat? s<on ha<er las <osas <on pasion? :
— No siempre, joven amo. A ve<es 12 pasion por si misma no es suficienfe. A ve<es Tambien hay que
perseverar y Volver 2 levanfarse una y ofra vez, hasta que se <onsigue lo que de verdad se quiere. 5i os
<ompla<e podria <onfaros la hisforia de <ierfo hombre famoso por su determinacion...

La mayor parte del tiempo que paséis jugando a I«
Puerta de Ishtar no necesitaréis ninguna regla. El sen-
tido comun os bastara para resolver la mayoria de
las situaciones. El Director de Juego describira a los

jugadores una situacion, éstos le indicaran qué hacen

sus personajes, y finalmente el DJ describira qué ha
cambiado y cudl es el resultado de dichas acciones.

Sin embargo, en ciertas ocasiones, el resultado de
las acciones de los Personajes Jugadores no estara
claro de antemano y no se podra resolver unica-
mentecon el sentido comun. Puede ser porque
estén llevando a cabo una actividad de cierto ries-
go o cuyo resultado sea incierto, o porque se estén

enfrentando directamente a otros personajes, ya
sean PNJs o el PJ de otro jugador.

En estas situaciones se hace necesaria la existencia
de una serie de reglas que permitan determinar si
los personajes consiguen lo que pretendfan o, por
el contrario, fracasan en su empefio. Llamaremos
a estas situaciones conflictos.

CONFLKTOS

Un conflicto es toda situacion de resultado incier-
to en la que se ve envuelto un personaje. Lo mas
importante que hay que saber con respecto a un
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Tobla 3: Dificultad
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CONELTOS T OMOUONES

conflicto es qué objetivo persigue el personaje que lo
inicia. Es decir, qué pretende conseguir del mismo.

Teniendo esto presente, el jugador que controla
al personaje explica cudl es su objetivo e indica
qué intentara hacer su personaje para conseguir-
lo: su accién. Tras escuchar esto, el Director de
Juego estima la dificultad de la actividad que va a
llevar a cabo el personaje, teniendo en cuenta las
circunstancias que la rodean. Esta dificultad sera
un numero entre 9 y 21, tanto mayor cuanto mas
complicada sea la tarea, siendo 13 la dificultad
media. El Director de Juego puede anunciar este
valor o mantenerlo en secreto y dar sihlplemente
una indicacion general de la dificultad elegida. En
la siguiente tabla puedes ver la lista de grados de
dificultad posibles:

gLt

REUTADG N ZIARIO

Rutlnarlo
Dificultad media

Muy dificil

Casi imposible

Ademas de determinar la dificultad de la situacion,
el Director de Juego también deberd especificar
cudl de las seis caracteristicas del personaje sera la
mas apropiada para el conflicto en cuestion.

En este momento, el jugador duefo del personaje
puede intentar razonar que una (jy sélo unal) de
las profesiones del personaje puede ser aplicada
en la situaciéon en la que éste se encuentra. Si el
Director de Juego esta de acuerdo, podra utilizarla
para aumentar las probabilidades de éxito.

Con toda esta informacion, ha llegado el momento de
resolver el conflicto. El jugador hace una tirada de 3D,
suma el resultado de los dados y afade el valor de 1a
caracteristica adecuada del personaje y de una de sus
profesiones, si se ha decidido que es apropiada. Si el to-
tal iguala o supera el nimero de dificultad que indico
el Director de Juego, el conflicto se resuelve con éxito
para el personaje. En caso contrario habra fracasado.

!<ONFLI<TO A VR

3D + Caracteristica + Profesion (si prOCede)
>= Dificultad : Exito
< Dificultad : Fracaso

,_.___.__._._.
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Ahora el Director de Juego narrara lo que suce-
de teniendo en cuenta el resultado del conflicto.
Puede hacerlo como prefiera, siempre y cuando se
respeten las siguientes condiciones:

* Si el resultado delconflicto ha sido un éxito, el
personaje realiza la accién de forma correcta 'y
consigue su objetivo. i

* Si el resultado del conflicto ha sido un fracaso, el
personaje no consigue su objetivo.

Fijate en que en el segundo de los casos no se
especifica si el personaje ha llevado a cabo su
acciéon con éxito o no, sélo que no consigue su
objetivo. En este caso el personaje no tiene por
qué haber fallado al llevar a cabo la accién propia-
mente dicha, sino que una complicacién de otro
tipo puede haberle hecho fracasar. Puede parecer
complicado, pero observa el siguiente ejemplo
para entender mejor cémo funciona esto:

Kuri el Gordo ha conseguido infiltrarse en la mansion de
Naranr-Sin, el nieto de Sargon. Ha logrado con éxito llegar
a su sala de trofeos. Aunque se oyen los pasos de los gnardias
en la lejania, por fin esti a punto de conseguir el objeto por
el que ha corrido tantos riesgos. Se fija en un enorme cofre
que se encuentra en.el centro de la sala y sabe a ciencia cierta
que la Daga’ del Viento se encontrard en su interior. Pero,
jmaldita seal, el cofre estd cerrado a cal y canto, [y mennda
cerradural Kuri necesitard hacer gala de sus habilidades de

latrocinio para obtener el preciado tesoro..

Como el objetivo de Kuri el Gordo es conseguir la
Daga del Viento, el DJ le dice a Pablo, el jugador que
controla al PJ, que se trata de un conflicto de Destreza
de dificultad 17. Pablo argumenta que la experiencia
de Kuri como ladron puede servitle para esta situa-
cién, por lo que el Director de Juego le permite anadir
2 puntos a la tirada de dados, ya que el petsonaje po-
see la profesion “Ladrén” a nivel experimentado.
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Tras tirar los dados y sumar la Destreza y la pro-
fesion “Ladrén” de Kuti el resultado total es 19,

por lo que tiene éxito. El DJ narra el siguiente re-
sultado a los jugadores:

Haciendo gala de una habilidad casi sobrehumana, Kuri
abre la compleja cerradura del cofre gue custodiaba la
Daga del Viento y se hace con ella sin hacer el mds minimo
ruido. Con su premio escondido entre las ropas, sale con
cidado de la sala de trofeos.

Pero supongamos que Pablo hubiera sacado un
16 y hubiera fallado. En este caso el DJ decide
" que Kuri no va a fracasar en su intento de abrir el
cofre, pero tampoco va a permitir que se escape
con la Daga, que es su objetivo. Por lo tanto, el Di-
rector de Juego narra lo siguiente a los jugadores:

Como ladrin experto que es, Kuri consigue abrir el cofre y
esconder la Daga del Viento entre sus ropas, pero al darse
la vuelta para dirigirse a la salida de la estancia, choca con
algo. O mis bien algnien. Parece que habia tres guardias
(juno de ellos un Wardu!) observando atentamente sus pro-
gresos con la cerradura... Todo apunta a que va a hacer
una visita a Naram-Sin antes de lo que esperaba.

En este ejemplo Kuri ha fracasado en conseguir
su objetivo (hacerse con la Daga del Viento), aun-

que su accion (abrir la cerradura) si que ha tenido*

éxito. Como puedes ver, el resultado de la tirada
determina la consecucion del objetivo del perso-
naje pero no como se alcanza.

CONFLIKTOS €NTRE PERSONAIS

En ocasiones se produciran conflictos entre perso-
najes. Sus intereses se oponen frontalmente y el ob-
jetivo de uno es incompatible con el de otro. Para

resolverlos se emplea el mismo sistema que en. el

caso del resto de conflictos, pero con ligeros matices.

En el caso de que el conflicto sea entre un PJ y
un PNJ, la dificultad del conflicto serd de 10 mas
la caracteristica apropiada del PNJ mas el valor
de una profesiéon apropiada, si la poseyera. Si se
trata de un conflicto entre dos PJs o entre un PJ
y un PNJ.importante, no habra un valor de difi-
cultad contra el que se compare el resultado de la

tirada, sino que ambos jugadores haran una tirada
normal de conflicto (3D + Caracteristica + Pro-
fesion) y tendra éxito el personaje del jugador que
obtenga el resultado mayor. En este ultimo caso,
la caracteristica que usan ambos personajes no tie-
ne por qué ser la misma. Si ambos resultados son
iguales debera repetirse la tirada.

Siuno de los dos personajes es un PNJ, sera el Di-
rector de Juego el que hara la tirada por ese perso-
naje. Este tipo de conflictos se dan habitualmente
cuando dos jugadores enfrentan a sus PJs o cuando
los jugadores se relacionan con PNJs tan importan-
tes para el desarrollo de la partida que merecen ser
tratados con el mismo nivel de detalle que un PJ.

Ademas, en cualquiera de los dos casos el Director
de Juego puede decidir que uno de los personajes
posee ventaja sobre el otro, por la razén que sea. Si
es asi, otorgara una bonificacion a aquel que se en-
cuentre en la posicion ventajosa. Esta bonificacion
se sumara a su tirada (o a la dificultad del conflicto
si se trata de un PNJ), y puede ser desde +1 hasta
+4, aunque practicamente siempre sera +2.
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) PJ vs PNJ: ;
! D1ﬁcultad =10 + Caracteristica del PNJ +7
Profesion del PNJ (si procede). ; "Pri
Wi
PJ vs PJ o PNJ importante:

3D + Caracteristica + Profesion (si procede)

| VS X
3D + Caracteristica + Profesion (si procede). |

Personaje con ventaja:
i +1 a +4 (habitualmente +2).
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A continuacion tienes un ejemplo de ambos::

Ashur-Liana quiere que el gnardia qﬂé Se encarga de vigi-
lar la_puerta de la mansion de Rasheb la deje pasar. Para
convencerlo de que es una buena idea permitirle el paso a
pesar de no estar en la lista de invitados, recurre a sus habi-
lidades de seduccion. Se le insiniia y le muestra lo agradecida

que estaria con el guardia de hacer una excepcion con ella.




El DJ pide a Eva, la jugadora que interpreta a As-
hur-Liana, una tirada de Carisma para intentar en-
gatusar al guardia. Determina que la dificultad del
conflicto sera de 14: 10 mas la Voluntad del Guar-
dia (2) mas su profesion de “Guardia” (2), que le
hace estar acostumbrado a este tipo de avances.
Eva obtiene un resultado de 14 y Ashur-Liana
consigue que la dejen pasar, aunque a duras penas.

Ya dentro de la fiesta, y aprovechando la concurrencia, As-
bur-Liana se acerca sigilosamente a Rasheb, el anfitrion, e
intenta apunialarle sin que éste se dé cuenta de su presencia.
Armada con una daga envenenada, estd segura de que el
maldito brujo morird instantaneamente. 1a rabia 'y la ale-
gria crecen en su interior al verse tan cerca de acabar con el
asesino de su padre. . .

”%ON«

M’O

P

Para resolver este conﬂic%o, tanto Eva como el
DJ deberan hacer una tirada, ya que Rasheb es
un personaje muy importante para la trama de la
campana. En el caso de Ashur-Liana, la tirada ten-
dra que ser de Ingenio, porque su habilidad para
pasar desapercibida determinara el éxito de su ac-
ci6n; mientras que en el de Rasheb la tirada sera
de Percepcion, pues lo que importa es su capaci-
dad para darse cuenta de que lo estan acechando.
Eva sacaun 9 en la tirada, a la que suma el Ingenio
de Ashur-Liana (4) para un total de 13. El1 DJ por
su parte obtiene jun 16!, asf que a pesar de la pési-
ma Percepcion de Rasheb (tan sélo 1), es él el que
obtiene un resultado mayor con un total de 17:

Justo cuando Ashur-Liana estaba.a punto de clavar el
arma envenenada en los rifiones de su odiado enemigo,
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jéste se da la vuelta siibitamente! Le agarra la muiieca con
Juerza y le susurra calmadamente: «;Qué crees que estds
haciendo, nina?».

AYUDANDO A LOS DEMAS

A veces un personaje no tendra que afrontar un
conflicto en solitario, sino que podra obtener la
ayuda de otros personajes, lo que le facilitara las
cosas. Para representar esto, el Director de Juego
puede decidir reducir la dificultad del conflicto. El
DJ reducira la dificultad en un grado si le parece
convincente la forma en la que los jugadores han
" descrito como se ayudan sus personajes y cree que
esta ayuda aumentara las posibilidades de éxito (ya
que en ocasiones la ayuda también puede ser con-
traproducente). O, lo que es lo mismo, restara 2
al nimero de dificultad.

Aunque varios personajes participen en un conflic-
to en el mismo bando, s6lo uno, el que lidere los
esfuerzos, hara la tirada. Si varios personajes quie-
ren ayudar, el Director de Juego tendra la decision
sobre si es posible hacerlo o no, ya que a veces de-
masiada gente ayudando en realidad estorba. Si le
parece adecuado, entonces reducira la dificultad en
1 punto adicional (medio grado) por cada perso-
naje por encima del primero que ayude. Eso si, no

suele ser recomendable bajar la dificultad en mas de*

4 puntos, es decir, con 3 personajes ayudando.
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Un personaje ayudando resta 2 a la diﬁcultg'd‘.n1
. Cada personaje por encima del primero
' ; resta 1 a la dificultad. :

El gas venenoso salia a borbotones de las pequernas aberturas

del suelo. No tenian tiempo que perder. Sin pensarlo un segun-
do mids, Ltanni corre bacia la pesada puerta que les encerraba
mtentras grita a sus companeros: «Ayndadme a echarla abajo!
87 no salimos rapido de aqui, estamos nertosly.

Isona, la jugadora que controla a Iltanni, decide que
su personaje va a intentar echar la puerta abajo. Ins-
pirados por su grito, Ishme y Chaz se unen a ella y

la ayudan a empujar. Derribar la pesada puerta pare-
ce algo casi imposible (dificultad 21). Sin embargo,

como Ishme y Chaz estan ayudando a Iltanni, el Di-
rector de Juego decide bajar la dificultad del conflic-
to en 3 puntos (18). Dado que la iniciativa ha surgido
de Isona, sera ella quién tire los dados. ;Saca un 19!

Parece que el peso de los tres juntos es demasiado para la an-
tigua puerta de bronce. Tras un par de embestidas se sale de
sus goznes. Por fin pueden respirar aire puro de nuevo. ;Con
qué otra trampa les sorprenderd ahora el malvado Rasheb?

&XITO ABSOLUTO

Cuando un personaje tiene éxito en un conflicto
con un resultado tres o mas grados de dificultad
por encima del necesario (es decir, el total es igual
o superior a la dificultad mas 6), el personaje habra
obtenido un éxito absoluto. Para representar esto,
ademas de conseguir su objetivo, el Director de
Juego recompensara al personaje con otra situacion
ventajosa independiente de su objetivo original.
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. Se obtiene una situacion ventajosa al superar
la dificultad por 6 o mas.

El aplicar o no esta regla queda siempre sometido al
criterio del Director de Juego. Este puede conside-
rar que, por ejemplo, obtenetlo en un conflicto de
dificultad rutinaria (9) no tendria por qué merecer-

lo. Aqui tienes un ejemplo donde si es apropiado:

Kalii habia recibido la orden de conseguir para su ama unas
sedas adecadas para su fiesta del dia signiente. Tenia que estar
preciosa, asi que solo una prenda de la mids alfa calidad la deja-
ria satisfecha. Aungue ya casi ha llegado la hora de gue los pues-
tos-del bazar cierren, Kalii echa un vistazo a su alrededor. Mas

le vale encontrar algo adecuado o su ama se enfadard con ella.

En este ejemplo, Kald, el personaje de Danny, tiene
que tener éxito en un conflicto de Percepcion para
conseguir la prenda que busca. Siendo la dificultad
de 15, parece pan comido para la experta Kala.
Danny tira los dados y obtiene {6, 6 y 5!, que suma-
dos a la Percepcion de Kala (5) hacen un total de
22. Como 22 es mas que 15 + 6, obtiene un éxito
absoluto. El Director de Juego narra lo siguiente:




Con la soltura que le da haber hecho esto durante arios, Kalii
encuentra con rapides, el vestido que andaba buscando. Con
paso firme se dirige al puesto elegido, pero se lleva una sor-
presa mayiiscnla al llegar alli, pues el tendero no es otro que

Selukeu. Maldito ladron, habia estado buscandole desde hace
dias. .. Esta vez no se le escapard tan ficilmente.

<STADO D<L PERSONAIE

Alolargo de sus aventuras los personajes se fatigan,
tanto mental como fisicamente, y llega un momen-
to en el que no pueden seguir adelante y tienen que
descansar. Ademas, como resultado de sus agitadas
vidas y su tendencia a exponerse a peligfos, podrian
acabar gravemente heridos o incluso enfermos.

<ONDIKION€S NEGATIVAS

Probablemente los PJs no se encuentren siempre al
maximo de sus capacidades. El peligro abunda en
todos los rincones de Kishar, y un personaje puede
verse afectado por venenos y enfermedades, sufrir
heridas, estar cansado, o simplemente tener miedo.
Esto se representa en el juego mediante cinco condi-
ciones negativas: Agotado, Herido, Aterrorizado, En-
fermo y Envenenado. Para indicar que un personaje
se encuentra afectado por una de ellas, marca el cir-
culo del mismo nombre en la hoja de personaje.Si
un personaje esta bajo una de estas condiciones ne-
gativas, se incrementa en 2 puntos la dificultad que
tiene que superar en todos los conflictos en los que
participe (el equivalente a un grado). Si esta bajo los

efectos de dos condiciones negativas, se incremen-

tara en 3 puntos. Y en 4 puntos si esta sometido a
tres o mas. Un PJ podra acabar sufriendo cualquiera de
las condiciones (salvo Agotado) como consecuencia de
un conflicto o de las situaciones vividas durante el jue-
go. Esta decision la toma el DJ. Asi, si un personaje se

dedica a cuidar de unos leprosos podtia acabar enfermo

0, si mezcla las hierbas equivocadas, envenenado.
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| CONDIKIONGS N€GATIVAS if

Agotado, Aterrorizado, Herido,
Enfermo y Envenenado.
Una incrementa la dificultad en 2.
Dos en 3. Tres o mas en 4.

| AGUANTE bR
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El Agnante representa la capacidad de los persona-
jes para seguir adelante. Mide su resistencia, tanto
fisica como mental, ya que, la mayoria de las veces,
lo que nos impide actuar es la falta de voluntad y no
la imposibilidad fisica.

Aunque el Aguante Inicial de un personaje es
siempre 10 mas la suma de sus caracteristicas de
Fortaleza y Voluntad, su Aguante Temporal (a par-
tir de ahora simplemente Aguante) variard con
frecuencia. En determinados momentos el Di-
rector de Juego puede indicar a los jugadores que
sus personajes pierden cierta cantidad de Aguan-
te, ya sea a causa del resultado de un conflicto
o por la forma en que se esta desarrollando la
historia. Los jugadores deberan restar la cantidad
que les indique el DJ, apuntando el nuevo valor
de Aguante en la hoja de personaje.

Si el Aguante de un Personaje Jugador desciende
hasta 0, el personaje sufrira la condicion Agotado
y permanecera en este estado mientras su Aguan-
te no vuelva a valores positivos. Le fallan las fuer-
zas y no puede seguir adelante. Y lo que es peor, si
mientras se encuentra Agotado sufre otra pérdida
de Aguante, el personaje pasara a estar Herido, no

*dejando por ello de estar Agotado.

Fijate en que, a diferencia del resto de condicio-
nes, Agotado no puede aplicarse directamente. Un
personaje s6lo la suftird cuando su Aguante sea 0.
Ademas, el Aguante no puede tener valores negati-
vos. Reducelo a 0 en el caso de la cantidad perdida
sea superior al restante, nunca por debajo.
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Si el Aguante llega a 0, 4

el personaje estara Agotado.
. Si pierde Aguante estando Agotado,
el personaje estara Herido.

Kuri el Gordo ve cimo el barco en el que deberia escapar de
Nippur se aleja rapidamente del puerto. Siendo.sitbitamente
consciente de que puede darse por nuerto si no sube a esa nave,
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corre hasta el borde del muelle y salta con todas sus fuerzas,
intentando aterrizar sobre la cubierta de una pieza. . .

Ahora Kuti se enfrenta a un conflicto de Destreza.
Pablo hace su tirada, pero fracasa, obteniendo un
resultado inferior a la dificultad requerida. Como el
objetivo de Kuri era alcanzar el barco sano y salvo,
el Director de Juego narra la siguiente escena:

En el siltinzo momento Kuri consigue agarrarse a un cabo y, tras ser
arvastrado durante unos metros por las agitadas aguas del Idjgna,
es izado a bordo por los marineros. Kuri ha tragado mmcha agua y
lo ha pasado fatal. Al fin y al cabo, no sabe nadar. Tras su agita-
da huida ésta ha sido la gota que ha colmado el vaso: estd agotado.

Como consecuencia de este conflicto, el D] determi-
na que Kuri debe restar 5 a su Aguante. Dado que el
Aguante de Kuri era de solo 3, este valor disminuye
a 0y el personaje pasa a sufrir la condicion Agotado.

RECUPERACION

Como el Aguante representa el cansancio, la falta
de voluntad y, a lo sumo, heridas leves, un perso-
naje recuperara todo el Aguante perdido tras una
noche de descanso. Restablece su Aguante al valor
de Aguante Inicial. Ademas, y como consecuencia
de esto, dejara también de estar Agotado. Ademas,
si asi lo desea, el Director de Juego puede decidir*
que haya otras- maneras de recuperar Aguante. Por
ejemplo, mediante el uso de hierbas medicinales.
Ademas, aunque unas pocas horas de tranquilidad
no sirvan para reponer todo el Aguante perdido, sf
que podtian bastar para recuperar cierta cantidad. Pero,
¢como se libra un personaje del resto de condiciones
negativas? Eso depende de cudl se trate:

* Aterrorizado: cuando un personaje se encuentra
bajo esta condicién es porque hay algo que le provoca
un fuerte miedo y no le deja actuar con normalidad.
Para librarse de ella tendra que conseguir que desapa-
rezca el origen de su terror o tener éxito en un con-
flicto de Voluntad. Si ocurte esto ultimo, habra recu-
perado su valor y ya no estara bajo esta condicion. El
Director de juego decidira cuando un personaje puede
intentar afrontar este conflicto, asi como la dificultad
del mismo, pero lo mas normal es que sea necesario
haberse alejado del origen de su miedo y encontrado

un lugar en el que sentirse seguro. En algunos casos
(como clertas criaturas monstruosas), la propia fuente
del miedo te indicara cuanto tiempo dura la condicion
y en esos casos no hara falta superar un conflicto para
sobreponerse al miedo, salvo que se especifique.

* Herido, Enfermo o Envenenado: ahora estamos
hablando de algo mas serio. Estas condiciones no
son algo de lo que uno pueda librarse durmiendo
unas horas. Cuando el Director de Juego lo encuen-
tre apropiado, presentard a tu personaje un conflicto
de Fortaleza con una dificultad determinada, tanto
por la gravedad de la condicién, como por los trata-
mientos que esté recibiendo. El objetivo del conflic-
to es eliminar la condicién negativa, asi que si se re-
suelve con éxito, el personaje se habra librado de ella.

Cuando un personaje esté bajo los efectos de al-
guna de las tres condiciones mas graves (Herido,
Enfermo y Envenenado), se encontrara en una si-
tuacién muy peligrosa. Ten mucho cuidado, porque
se encuentra en una situacion de riesgo y es espe-
cialmente vulnerable. Podria incluso llegar a morir.

RECUPRACON i

bd "
Tras una noche de descanso el Aguante :
vuelve al valor inicial. % ol
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Agotado se recupera al aumentar =
el Aguante por encima de 0.
Aterrorizado se recupera
' tras superar un conflicto de Voluntad.
Hetido, Enfermo y Envenenado se recuperan
tras superar un conflicto de Fortaleza.
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Tsiuri yace en la cama convaleciente. 1 Jeva mds de veinte dias
ast. Orbely, el chaman de su clan, la ha estado velando y ha
hecho todo lo que estaba en su mano para ayndarla a luchar
contra la enfermedad. Ha preparado los ungiientos y consul-

' tado a los espiritus. Mientras aparta la estera para salir de la

casa de su paciente se da cnenta de gue esta noche serd critica.
87 sobrevive hasta el amanecer, habra triunfado sobre la enfer-
riedad. Si no, se convertird en otro caddver mds al que lorar.

Tsiuri, la Cimmeria de Bea, sufre la condicién En-
ferma desde hace casi un mes; ha llegado el mo-
mento de intentar recuperarse de ella. El Director
de Juego, considerando los cuidados del chaman y




la virulencia de la enfermedad, decide que la difi-
cultad sera de 15. Bea tira los dados, y obtiene un
resultado de 5, 4 y 3, que sumado a la Fortaleza de
Tsiuri (4), arroja un total de 16. Esta vez ha habido
suerte. Tsiuri se recupera y Bea borra la marca de la
condicién Enferma en su hoja de personaje.

Tras una tensa noche, Orbeli se acerca a la cabaria temiendo lo

peor. Al acercarse un poco s, su corazon da un vuelco cuan-
do ve que, annque visiblemente cansada, Isinri se encuentra
de pie; su rostro se tlumina con esa sonrisa tan caracteristica.

MU<RT<

No nos gusta pensar en la muerte, pero es algo que
al mismo tiempo no podemos ignorar. Los persona-
jes de La Puerta de Ishtar se exponen con frecuencia
a peligros que podrian conducitles a ella y por eso
es necesario definir claramente las situaciones en las
que puede darse el destino final.

Como ya has podido leer en la seccién de condicio-
nes negativas, hay tres de ellas que resultan especial-
mente peligrosas: Herido, Enfermo y Envenenado.
Siun PJ se encuentra bajo una de ellas y vuelve a
sufrir esa misma condicién, morira.

Excepcionalmente, y si esta justificado por el con-
texto, el Director de Juego puede decidir que un Per-
sonaje Jugador que se encuentre en esta situacion no
muera. Si, por ejemplo, un personaje estuviera Heri-
do por haber sufrido un corte que le ha inutilizado
un brazo y volviera a ser Herido perdiendo un ojo,
el DJ podtia indicar al jugador que su personaje no
muere. Pero estos casos son los menos frecuentes y
en ellos el Director de Juego impondra algin otro
tipo de penalizacion al personaje a cambio de su
supervivencia. En el ejemplo antes indicado po-
dria hacer perder al PJ uno o dos puntos de Per-
cepcion de forma permanente en vez de matarlo.
Usad el sentido comun.

Ademas, el DJ tiene el derecho a decidir que un
PJ muera como consecuencia del resultado de un
conflicto. Situaciones de este tipo son, por ejem-
plo, el intentar recuperarse de una enfermedad
especialmente virulenta o un salto sobre un abis-

mo sin fondo. El director de Juego debera avisar

a los jugadores implicados siempre que vaya a to-
mar una decision asi, para que tengan la opcién

de preparase adecuadamente. Aun asi, estos casos
deberfan ser muy raros.

También hay un par de formas mas de morir que
veras mas adelante en este mismo capitulo y en el
titulado Sangre y Arena, que trata del combate.

En lo que respecta a los PNJs, son mucho menos
importantes que los Personajes Jugadores, y pue-
den morir en cualquier momento si es convenien-
te para el desarrollo de la historia.

En resumen: sé cauteloso cuando tu personaje no
esté en buenas condiciones. Hay un limite al casti-
go que puede recibir.
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; Salvo excepciones, un PJ morira si sufre
Herido, Enfermo o Envenenado ya estandolo.

RASGOS D€ <ARACTER

Los Personajes Jugadores de Iz Puerta de Ishtar son setes
de marcada personalidad. Tanto sus defectos como sus

“virtudes les empujan a la accién y determinan en gran

medida si tienen éxito o fracasan en lo que se propo-
nen. En el juego, la forma de ser de cada personaje se
traduce en los rasgos de caracter que figuran en su hoja.
Un PJ tendra en todo momento tres rasgos de carictet,
aunque éstos pueden variar durante sus aventuras y asi
hacer evolucionar su personalidad.

Acompanando a estos rasgos estan los puntos de
cardcter, o PCs, un numero que, a grandes rasgos,

representa un “karma’ que sirve para que los per-

sonajes se vean tanto beneficiados como perjudi-
cados por su caracter.

Antes de tirar los dados para resolver un conflicto,
un jugador puede indicar que su personaje se ve
afectado positiva o negativamente por uno de sus
rasgos de caracter. El jugador describirda cémo el
rasgo elegido afecta a la situacion, facilitandole las
cosas o complicandole la vida a su personaje. Este
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uso del rasgo tendra uno de los siguientes efectos
en la tirada del conflicto:

* Si el rasgo afecta positivamente al personaje; el ju-
gador tirara 4D en vez de 3D y se quedara con los
3 resultados mayores. Ademas restara 1 a su total de
PCst

* Si el Rasgo afecta negativamente al personaje, el ju-
gador tirara 4D en vez de 3D y se quedara con los 3
resultados menores. Ademas sumara 1 a su total de
s

De esta forma, aunque todo Personaje Jugador co-
mienza sus aventuras con 3 PCs, este total variara
con frecuencia durante la partida. Como jugador
siempre querras gastar estos puntos para mejorar
las posibilidades de éxito de tu personaje en los
momentos mas dramaticos e importantes de la
partida. Por otro lado, también preferiras ganar
PCs para usarlos mas adelante empleando los ras-
gos negativamente en momentos menos criticos.

A consecuencia de esto los personajes sacaran lo
mejor de si mismos cuando mas lo necesitan, pero
al mismo tiempo sus defectos daran lugar a situa-
ciones divertidas que pueden llevar la aventura por
inesperados (jy divertidos!) derroteros. No debes
olvidar que fallar una tirada en un conflicto es

divertido, ya que a menudo produce resultados*

mucho mas interesantes que un éxito. Ademas, y
como se explicara en el capitulo Un Dia Mas, usar
rasgos de caracter también puede proporcionar al
personaje otras ventajas.’ ‘

Por dltimo, ten en cuenta que el DJ tiene derecho a
recompensar una buena interpretacion de los rasgos
de caracter de tu personaje otorgandote PCs y a pe-
nalizar el ignorarlos haciéndote perder alguno. Podras

encontrar mas informacién sobre esto en el capitulo

Un Gran Poder.

| RASGOS DE CARACTRR f
| g X
Uso de forma positiva: tira4Dy
toma los 3 mayores. Resta 1 a los PCs.
Uso de forma negativa: tira 4D y
toma los 3 menores. Suma 1 a los PCs.

Pero como la mejor forma de verlo es con un
ejemplo, observa como usa sus rasgos de caracter
Chaz, el personaje de Pablo:

Chaz, ha conseguido rastrear a los secuestradores de Piras, su
ama, hasta su guarida. Una vez alli se los encuentra conver-
sando en vog baja mientras atan a su prisionera. Son cinco
Mushkenu con pinta de mercenarios y nmy bien armados.
Viendo la sitnacion, decide esperar entre las sombras basta
que los secuestradores hayan acabado y se vayan para en-
tonces acercarse a ella y rescatarla deshaciendo sus ataduras.

El objetivo de Chaz es evitar que los secuestradores
le vean. El Director de Juego le pide a Pablo una
tirada de Ingenio para que Chaz pueda encontrar
rapidamente un lugar en el que esconderse y pa-
sar desapercibido. Pablo considera que es un buen
momento para usar el rasgo de caracter “Curioso”
de Chaz de forma negativa e indica como su perso-
naje no puede resistirse a intentar ofr lo que estan
hablando los secuestradores, asi que elige un escon-
dite cercano a ellos para poder escucharles. Quiza
demasiado cercano para su propio bien...

El Director de Juego impone una dificultad de
15 y Pablo tira los dados, obteniendo 6, 4, 2 y 2.
Como ha usado “Curioso” de forma negativa se
queda con 4, 2 y 2 y suma su Ingenio (4), obte-
niendo un total de 12, insuficiente para resolver el
conflicto con éxito. Pablo suma 1 a los Puntos de
Caracter de Chaz y el DJ narra lo siguiente:

Chazg no puede evitar que su curiosidad le domine y se ocul-
ta_justo detrds de los secuestradores para poder oir su con-
versacion con claridad. Sin embargo, al intentar acercarse
tanto a ellos, pisa un hueso de rata que cruje bajo su peso.
En ese instante los cinco Mushkenn se dan la vuelta y
le miran fijamente mientras desenfundan sus armas y se
mueven para rodearle. Dado que no esta muy acostum-
brado a peleary los mercenarios le superan ampliamente
en niimero, Chaz prefiere no resistirse. Aun asi, sabe
que le van a interrogar y no quiere revelarles su relacion
con Piras, pues si lo hace le apresarin a él también y
sus oportunidades de rescatarla se desvanecerian. Ten-
drd que resistir el duro escrutinio de los secuestradores
9 hacerles creer que «sdlo pasaba por allf y sentia curio-
sidady. Al menos una parte de aquella afirmacion era

verdad.
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Ahora el objetivo de Chaz es convencer a los Mus-
hkenu de que no tiene nada que ver con Piras. El
Director de Juego determina que para convencer a
los secuestradores tendra que superar con éxito un
conflicto de Carisma. Vaya, parece que Chaz no es
el mas adecuado para esta tarea, dado que su Caris-
ma es solo de 2. Pablo decide que lo mejor sera usar
el rasgo de caracter “Imperturbable” de Chaz para
que le ayude a tener éxito en el conflicto.

Describe a Chaz mostrandose ignorante de todo
lo concerniente a la prisionera y da una impresion
muy convincente de no conocerla, a pesar de las
miradas de suplica que Piras le dedica. En este
caso la dificultad es de 17, bastante dificil. El re-
sultado de la tirada es 6, 6, 3 y 1, asi que Pablo se
queda con los tres dados mayores: 6, 6 y 3. Su-
mando el total de esta tirada a su Carisma de 2
obtiene un 17. {Lo necesario para convencetles! El
Director de Juego describe la escena:

Chaz, insiste en que ni tiene nada que ver con esto ni guiere
tenerlo. 1os mercenarios, que no acaban de estar conven-
cidos, deciden comprobar de manera definitiva si dice la
verdad. Como su contrato no decia nada de que la Awiln
tuviera que estar ilesa empiezan a golpearla con violencia
mientras observan la reaccion de Chaz. Como éste perma-
nece imperturbable ante la paliza que le estan propinando
a Piras no albergan ninguna duda de que, efectivamente,
este Wardn no conoce de nada a la mujer. Chag, se marcha
del escondite. Camina despreocupadamente, pero jamas po-
drd olvidar cimo Piras le miraba en aquel momento.

PASION Y D€TERMINACION

Pero los protagonistas de las partidas de La Puerta
de Ishtar no solo tienen marcadas personalidades,

sino que también son criaturas de emocion y

sentimientos. Un Personaje Jugador es un ser
humano (si, aunque se trate de un Wardu o un
Uridimmu) y muchas veces lo que le permite tener
éxito en sus empresas no es su habilidad, sino su
persistencia y su deseo de seguir adelante.

Los libros y peliculas estan llenos de héroes que
consiguen sus objetivos por la pura fuerza de su

determinacién o por la intensidad con la que de-

sean tener éxito, Por esto les cogemos carifio y
deseamos ver cémo se desarrollan sus aventuras.
Para representar esto, los Personajes Jugadores
poseen dos atributos emocionales que les permi-
ten imponerse alli donde sus capacidades natura-
les o la suerte por si solas no se lo permitiran: la
Pasion y la Determinacion.

Tanto la Pasion como la Determinacion pueden ser
utilizadas tres veces cada una. Por eso en la hoja de
personaje puedes ver tres circulos a su lado. Cuando
uses cualquiera de las dos tendras que tachar uno de
los circulos correspondientes, para indicar que tie-
nes una oportunidad'menos de recurrir a ella. No te
preocupes demasiado por que su uso sea limitado ni
dudes en emplearlas. Mas adelante aprenderas for-
mas de recuperar Pasién y Determinacion.

PASION

La Pasion es una emocién muy poderosa. Repre-
senta la capacidad del personaje para superarse a
s{ mismo por el puro deseo de alcanzar sus ob-
jetivos. Sabe que normalmente no serfa capaz de
superar el desafio al que se enfrenta, pero se niega
a darse por vencido; asi que a pesar de ello lo in-
tenta con todas sus fuerzas. Hsta en una situacién
limite y sabe que hay mucho en juego.

Se dice que las personas sélo damos lo maximo de
nosotros cuando estamos en este tipo de situacio-
nes, y en lo que respecta a este juego es comple-
tamente cierto. Puede que se deba a un milagro,
la muestra de una habilidad desconocida incluso
para el propio personaje, un capricho del destino
o una simple descarga de adrenalina. El resultado
es que se logra aquello que parecia imposible.

" Un jugador puede declarar que su personaje va a

usar Pasion antes de realizar la tirada de un con-
flicto. Si lo hace, podra volver a tirar todos los da-
dos que hayan obtenido un resultado de 6 en la
tirada, sumando al total tanto el 6 original como el
nuevo resultado. Si en el dado vuelve a salir un 0,
se sumara al total y se volvera a repetir de nuevo,
tantas veces como haga falta. Esto permite a un
personaje llevar a cabo hazafas de otra manera im-
posibles. Con Pasion y un poco de suerte se pueden
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obtener resultados superiores a 18, el maximo nor-
mal en tres dados.

A la hora de marcar la Pasion como utilizada; tacha
el citculo sdlo si has sacado al menos un 6 en uno
de los dados de la tirada. Si no es asi, no se consi-
dera que hayas gastado uno de los usos de Pasion
disponibles, a pesar de haber declarado que querifas
emplearla.

: & l-j" .. i v =
PASION o % «ﬁJ
En un conflicto, volver a tirar todos los dados cd_r‘r;ﬁi
un resultado de 6 y sumatlos también al total.
Se indica su uso antes de tirar los dados.

Sélo se marca como usada si se obtiene algiin 6.

Para ilustrar esto aqui tienes una situacion que parece
pedir el uso de Pasion a gritos: :

Razak esti siendo perseguido por los Nasharu-nimru, la
guardia de élite del Ensi de Ur. Mientras huye, empieza
a darse cuenta de que quizd no fuera tan buena idea hacer
ese discurso-en contra de los Awiln a las puertas del pala-
cio. Pero dicho pensamiento desaparece rapidamente de su
cabeza para dejar paso a problemas s inmediatos como,
por gjemplo, la muralla que le cierra el paso. 2
Razak tiene que trepar por encima de la muralla y sal-
tar al otro lado. Si no, puede darse por muerto. O algo
peor. El Director de Juego decide que se trata de un
conflicto de Fortaleza de dificultad 21, ya que escalar las
murallas de Ur sin ayuda solo puede clasificarse como
locura. Teniendo en cuenta la dificultad de la tirada y
dado que Razak no puede permitirse fracasar, Félix (el
jugador que lo controla) decide usar Pasion. Asi que
tira los dados, rezando para conseguir al menos un 6,y
obtiene: 6, 4, 1. Menos mal. Vuelve a tirar el 6 y obtie-
ne jotro 6! Asi que vuelve a tirarlo otra vez mas y ob-
tiene un 4. El resultado final, teniendo en cuenta que
Razak tiene 4 de Fortaleza es de 25 (6+6+4+4+1+4).
Por tanto, ha superado el conflicto con éxito.

Sintiendo la muerte tan cerca, Razafk olvida por un momento
todo el cansancio acumnlado y se lanza de un salto a trepar
por la muralla con las manos desnudas. Haciendo gala de una

Juerza que no creia poseer, tira de si mismo hacia arriba aga-

rrdandose a grietas tan pequenas que son casi invisibles. Al
Uegar a la cima, casi sin aliento, ve como los Nasharu-niniru le
ntiran frustrados, sabiendo que ya no podran alcanzarle.

DETERMINACION

Ademas de la Pasion, los personajes pueden recurtir
a su Determinacion. La Determinacion es una emo-
ci6én que nace de la seguridad en las propias capaci-
dades. Representa la certeza que tiene un personaje
en su habilidad para hacer algo. Es perfectamente
consciente de que la tarea que afronta entra dentro
de sus posibilidades y, por tanto, no va a fracasar.
Es solo cuestion de esfuerzo. La Determinacion
esta compuesta a partes iguales de confianza en uno
mismo y fuerza de voluntad. Cuando un personaje
hace uso de ella puede que esté analizando la situa-
ci6én friamente, que se esté concentrando al maximo
o que el temor a ver herido su amor propio anada un
nivel mas de motivacion.

Un jugador puede declarar que su personaje va a
usar Determinacion después de realizar la tirada de
un conflicto. Si lo hace, podra repetirla y usara el
nuevo resultado, aunque sea inferior. Esto permite
a un jugador asegurarse de que su personaje com-
pleta con éxito una acciéon que, por su dificultad,
deberia entrar dentro de sus posibilidades, evitan-
do una mala tirada. A diferencia de la Pasion, debes
marcar J]a Determinacion como usada incluso aun-
que el nuevo resultado siga sin ser suficiente para su-
perar el conflicto con éxito o sea inferior al original.
No se puede usar Determinacién para repetir una
tirada por segunda vez.

E L

" DETERMINACION B T

En un conflicto, repetir una urada Se aplica el - i

nuevo resultado, aunque sea infetior.
Se anuncia su uso después de tirar los dados.
¢ Siempte se marca como usada.

En el siguiente ejemplo Ashai-Ettu, el personaje de

Javier, va a hacer uso de su Determinacion:




Ashar-Ettu estaba agotado y el sudor corria por su frente. E/
Awiln nunca habia sentido antes tanta tension durante una
partida de Las Ocho Pirdmides, su juego favorito. Pero no se
debia a la habilidad de su rival, sino a lo que estaba en juego.
Ese enfermo de Eanatum solo queria divertirse a su costa y le
habia retado a nuna partida del famoso juego. Con nna cond-
cion: el que ganara podria disponer de la vida del otro.

Contemplando el tablero, Ashar-Ettn se dio cuenta de que la
siguiente jugada era crucial y probablemente determinara el ga-
nador. Observd con cuidado la sitnacion de las fichas y estudio
los posibles movinientos.

Ashai-Ettu necesita encontrar la jugada maestra que le
dé la victoria. El Director de Juego establece que sera

un conflicto de Ingenio de dificultad 17. Dificil, si, :

pero no para alguien de tan elevado Ingenio (6) como
Ashai-Ettu. Javier tira los dados confiado en sus posi-
bilidades y obtiene 3, 2 y 2, para un total de 13. No ha
logrado encontrar el movimiento adecuadol!

Sin embargo, Javier decide usar Determinacion y repi-
te la tirada. El resultado ahora es 5, 4 y 2. Un total de
17. Ahora si. Ashai-Ettu supera el conflicto con éxito.

» Ili:'. i‘ .
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Desesperado, Ashai-Ettn no sabe qué hacer. Con tanta pre-
$ion 10 es capaz; de encontrar el movinsiento deseads. Sus manos
empiezan a temblar. diotay, se dice a si mismo. «Conoces este
JHego como la palpa de tn mano. Has ganado a los mejores

> maestros. No vas a venirte abajo aboray. Tras respirar hondo

durante unos segundos, la expresion de su rostro cambia. Con
decision, mueve una de las fichas del tablero. Eanatum le mira
con los ojos abiertos como platos; sabe que ha perdido.

USAR AMBAS

La Pasion y la Determinacion pueden utilizarse en el
mismo conflicto: la Pasion antes de tirar y la Deter-

minacion después de hacerlo. En este caso la Pasion

se aplicara a ambas tiradas (la original y la obtenida
mediante Determinacién), pero sélo se gastara un
uso, y unicamente en el caso de que en alguna de
ellas se obtenga un 6.

JPOR QU< <STARIAS DISPU<STO A MORIR?

Habra situaciones en las que tu personaje necesite
tener éxito, que no pueda aceptar el fracaso bajo nin-
guna circunstancia. Lo que esta en juego es lo mas



importante para él, es su condicioén sine qua non. Si

falla en alcanzar su objetivo, su existencia carecera de
sentido. Le importa mas que su propia vida.

Si crees que tu personaje se encuentra en una situacion
de este tipo, hay una regla a la que puedes apelar para
tener éxito en el conflicto automaticamente; se llama sa-
erificio heroico. Cuando se invoca, se considera que el per-
sonaje se esta jugando la vida y el conflicto se resolvera
con éxito independientemente del resultado de la tirada.

Sin embargo, el total de dicha tirada sigue siendo re-
levante, ya que ahora determinara si el personaje so-
" brevive o no. Si el resultado no hubiera bastado para
superar el conflicto, el personaje morira.

Ni que decir tiene que ésta regla no debe aplicarse a la
ligera ni con mucha frecuencia (a menos que se trate
de un personaje suicida). Ademas; para poder recurrir
a esta regla tienen que darse las siguientes condiciones:

* Que sea posible pensar una forma adecuada en la que
entregar la vida. Por ejemplo, no parece haber una forma
en la que morir vaya a ayudar a forjar una espada, aunque
a un jugador imaginativo se le podtfa ocurtir una situa-
ci6n, como un tito en el que tenga que entregar su sangte.
* Que el conflicto no ponga ya de por sf la vida del per-
sonaje en juego. Si un PJ va a saltar sobre un abismo sin
fondo, su vida ya dependia del resultado del conflicto. *

En el caso de que varios personajes quieran-sacrifi-
carse heroicamente, sélo podra hacerlo aquel cuyo
jugador se ofreciera priméro. Si mas de uno se ofte-
ci6 a la vez, entonces los propios jugadores deben
decidir qué personaje lo lleva a cabo finalmente.

Ten cuidado al usar esta regla. Es muy poderosa. No
solo por las repercusiones que la muerte de tu personaje
puede tener en la campafia, sino porque s6lo se puede
morir una vez. Si fallas la tirada, la historia de tu perso-
naje llegara a su fin. Haz que sea por algo importante.
Aun asi, no temas recurrir a ella si tienes la sensacion
de que puede ser el momento adecuado. Piensa que
aun cabe la posibilidad de que sobreviva. Si lo hace,
se convertira en todo un héroe. Y si no, siempre es
mas divertido retirar a un PJ con una muerte épica

que simplemente porque os aburtis de jugar y decidis
terminar con la campafia.

Alégrate, tu personaje tiene el privilegio de decidir como
y por qué causa morir. Pocos pueden decir algo asi.

| T
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. El conflicto siempre se resuelve con éxito. La
tirada determina si el personaje vive o muere.

Para inspirarte, puedes ver a continuacion una buena
forma de jugarse la vida:

Uri contenpla horrorizado como el Wardn se marcha con Es-
hanna en brazos. A donde la lleva le espera un destino peor
que la nuerte. No puede permitirlo. No puede permitir que
la tinica mujer a la que ha amado, la sinica persona que le ha
tratado bien en este nmundo de locos, acabe asi. 1as poderosas
piernas del Wardu estan a punto de inmpulsarle mas alld de su
aleance. S no consigue realizar ese salto, Eshanna estard con-
denada. Sin pensarlo dos veces, Uri se lanza sobre el Wardu
en el diltimo momento. . .

Rodrigo, el jugador que controla a Uri, decide que
bajo ningun concepto su PJ va a permitir que el War-
du escape con Eshanna. Por tanto, va a llevar a cabo
un sacrificio heroico. El Director de Juego le informa
de que tendra que superar un conflicto de Destreza de
dificultad 17, ya que el Wardu le lleva mucha ventaja.
Rodrigo va a gastar un uso de Pasion para aumentar
las posibilidades de supervivencia de su personaje. El
resultado de la tirada es 4, 4 y 2, que junto con la Des-
treza de Ut (3) hace un total de 13. Rodrigo quertia

recurrir a la Determinacion, pero no puede hacetlo

porque no le quedan mas usos de la misma.

. .impactando contra su espalda con tal fuerza que éste suelta
a Eshanna, que aterriza sana y salva en el techo del edificio en
el quie se encontraban. Sin entbargo, no puede decirse lo isimo

~ de Uri 0 el Wardn, pues el impulso de la embestida les lleva

mads alld del borde, precipitandose ambos contra el suelo.

Cuando Eshanna se asoma a ver qué ha sido de ellos,
estalla en lagrimas. Abajo yacen los caddaveres de ambos
contendientes, empalados al caer en la lanza de la bestia
que buscaba levarsela prisionera. Aun después de lo que le
habia hecho, habia dado su vida por salvarla. Una furia inconteni-
ble se apoderd de Eishanna. «No dejaré que tu sacrificio haya sico

€11 vanoy, MmUY para sus adentyos.




”%ON«

M’O

* Cuando el resultado de una situacion es incierto, se resuelve mediante un conflicto.

e Para resolver un conflicto se tira 3D + Caracteristica + Profesion contra una dificultad determinada.
Si el resultado es mayor o igual, la accién del personaje tiene éxito. Si es menor, no consigue su objetivo,
aunque su accion tenga éxito.

* En conflictos entre jugadores la dificultad se determina mediante las capacidades del personaje rival. 10 + Ca-
racteristica + Profesion si es un PNJ. 3D + Caracteristica + Profesion si se trata de un PJ o un PNJ importante,
* Si un personaje ayuda a otro en un conflicto, disminuye la dificultad en 2. Si son dos, en 3. Si son tres o mas, en 4.
* Una tirada igual o superior a la dificultad +6 es un éxito absoluto y el personaje obtiene otro beneficio
ademas de conseguir su objetivo. i
* Hay cinco condiciones negativas: Agotado, Aterrorizado, Herido, Enfermo y Envenenado.

* Una condicién aumenta la dificultad de todos los conflictos en 2. Dos en 3. Tres o mas en 4.

* Si un PJ sufre Herido, Enfermo o Envenenado dos veces, probablemente morira.

* El Aguante representa la capacidad de un personaje para segmr adelante. Si el Aguante llega a 0, el
personaje estara Agotado.

* Los rasgos.de caracter permiten tirar 4D y escoger los 3 mejores si se usan positivamente, o los 3 peores
si se usan negativamente.

* Cada personaje empieza con 3 Puntos de Caracter (PC). Restara 1 al usar un rasgo de caricter positiva-
mente y sumara 1 al usarlo negativamente.

* La Pasioén permite repetir los 6 y sumar el nuevo resultado a la tirada, y su uso se anuncia antes de 