





0 abrio el sexto sello, se produjo un violento terremoto; y el sol se puso negro comoym pario de crin, y

funa toda como sangre, y las estrellas del cielo cayeron sobre la tierra, como la higuera suelta sus higos

rdes al ser sacudida por un viento fuerte; y el cielo fue retirado como un libro que se enrolla, y todos los

montes y las islas fueron removidos de sus asientos; y los reyes de [a tierra, los magnates, [os tribunos, los
ricos, los poderosos, y todos, esclavos o libres, se ocultaron en las cuevas y en las penas de los montes. Y
dicen a los montes y a las perias: “Caed sobre nosotros y ocultadnos de [z vista del que estd sentado en el
trono y de la colera del Cordero. Porque ha llegado el Gran Dia de su colera y Jquién podrd sostenerse?”.

Apocalipsis 6, 12-17.

Ario de Nuestro Serior Jesucristo 1000. Constantinopla. Iglesia de Santa Sofia.

Ahora, en el término de mis dias, en la hora final de todos los tiempos, escribo estas lineas como testimonio
fiel de lo temido y anunciado en los evangelios. El fin del mundo ha llegado, Babilonia ha caido.

bamos a entrar en el siglo X1 de nuestro Sefior Jesucristo. Pritmero fue oscuridad, el sol desaparecio de los
cielos como si nunca hubiese existido. Mds tarde vino el calor, un abrasador calor como en desierto ninguno.
Después un breve murmullo que pasaria a convertirse en feroz y atronador bramido de bestias sin igual.

Constantinopla, la antigua Bizancio, la sabia, la mdgica. La capital imperial de Constatantino 1 el Grande.

ﬂ[ igual que Roma construida sobre siete colinas, defendida entre otras por las murallas de Teodosio.

Victoriosa ante los godos, hunos, persas, drabes y bilgaros. Acostumbrada al asedio, a la crueldad de [a ————
guerra y de los hombres, al caos y la miseria de siglos de conflictos armados... Constantinopla gozaba de una :
€poca de expansion y esplendor. Nunca, jamds, se habia enfrentado a tan cruel y despiadado destino.

L emperador Basilio 17 salid al frente de la fagmata, con los strategos a su lado, cientos de fiombres a sus
spaldas. Valerosos, entrenados y bien equipados, luciendo estandartes y banderas que la luz del sol ya no
podia iluminar. Un dia después, apenas volvieron docenas y a ninguno se le podia llamar ya hombre.
Penosos desechos, de miradas perdidas, gestos y caras de demencial pesadilla.

dan de las tinieblas de su propia alina, de fuellas dejadas por la temible presencia de un Mal innombrable.
De nuevo se puso Basilio 11 al frente, con ligrimas en los ojos y semblante inescrutable se dirigio a la

temerosa poblacion; ordend que se cerrasen las puertas y se tocasen trompetas, tambores y campanas. Desde
- las murallas, con el patriarca a su lado, hablo de Jesucristo y su sacrificio, de tantos y tantos santos que
~ habian dado su vida por sus creencias, de la Virgen y los Apdstoles. Hablo de la Fe que todos deberiamos

b ;
y  tener, mientras el pueblo le miraba y escuchaba temeroso y angustiado. Monjes, sacerdotes y religiosos
: comprendian, quizd tarde, que las sefiales eran claras e inequivocas.

4 cientos corrieron a encerrarse e glésms y ermitas.

un murmudlp, luego una tempestad. Una hueste de oscuridad insondable avanzo sobre nuestra
bella ciudad. iSeria un castigo al orgullo de nuestro Imperio? :Seria una advertencia a la humanidad como
ron Sodoma y Gomorra? ¢Era quizd el fin de los tiempos? iLa caida de Babilonia? JEL Apocalipsis? (EL
ta del Juicio? Todas y cada una de mis preguntas tendrian pronta respuesta. Demasiado pronto las
onoceria y serian terriblemente desesperanzadoras.

EL Infierno legaba a la Tierra. = . =

- Gestos de angustia, incomprension, temor y desconocimiento, el miedo atenazaba nuestras almas sin dejar
ar a la esperas za, Desde (o altura de las poderosas pero indefensas murallas contemplibamos sin dar




a sus tropas y al atemorizado pueblo con justas palabras. Palabras de aliento y esperanza, palabras de

fortaleza y templanza. Un aura celestial parecig rodearle. Cuando la gran marea negra superd las murallas,

durante unos segundos que parecieron dias enteros, brillante, su espada atraveso el aire repartiendo estocadas

e impartiendo esperanza. Si el Serior hubiese guiado su brazo no hubiese podido batirse mejor. ‘El espejismo

durd poco, pero la vision de un hombre haciendo frente a dngeles caidos inspiro a muchos en su hora final y — ~=-

a unos pocos durante el calvario que a partir de entonces les tocaria vivir.

Constantinopla la Grande. En ese momento, Basilio 11, lamado desde entonces el Santo%por los paéos que
sobrevivieron a tan funesto dia, gritd, grito con una voz que desafiaba lo humano y rozaba lo divino, arengo

Y llego el caos, y con él el horror de una vida que no era tal. Un destino quizd merecido por muchos, pero
injusto para tantos otros... Los caminos del Serior son inescrutables, pero en estos momentos, que Dios me.
perdone, mi fe flaquea. Escondido entre las ruinas fui testigo de actos de horror como jamds se habian visto,
depravaciones sin nombre, crimenes salvajes de representacion macabra. Pero lo peor estaba por venir.

El Apocalipsis no era exactamente como venia dicho en las Sagradas Escrituras. El Maligno mandaba sus :
huestes, no para matar y destruir, sino para ocupar y seducir. No habia coros de ﬁrge[e.s Celestiales, [a %
humanidad se encontraba sola sin defensa alguna ante tan terrible adversario. Por ahora, ni (a tribu de e el
Judd, ni la de Rubén, ni de la de Gad, Aser, Neftali, Manases, Simeon, Levi, Isacar, Zabulon, José o
Benjamin gozarian en parte de la bula divina, nadie seria apartado. Como un gran terremoto el dia del
Advenimiento afectaria a todos por igual, marcaria el comienzo de una nueva y oscura era, y la Humanidad

tendria que esperar la hora de su salvacion. e

Cuando las hordas infernales saciaron su apetito de sangre, los supervivientes nos enfrentamos al inicio de
una nueva era. Una era de miserias y sufrimientos, una era de oscuridad y tinieblas en la que el ser humano

dejaria de ser el amo de la creacion para convertirse en esclavo y victima de siglos de crueles torturas y
terribles vejaciones.

En las puertas de nuestras murallas, en la sagrada Constantinopla, rezaba y estaba escrito; “Cristo nuestro
" Dios rompe triunfalmente la fuerza de los enemigos”. Durante siglos nuestras murallas resistieron todo
aquello que 0s enfrentdrsenos, ahora nuestras puertas yacen destrozadas, la oscuridad reina, el sol se ha
apagado y al parecer Cristo nos ha olvidado.

- Elsol volvio a lucir de nuevo, pero [a luz que iluminaba nuestros dias ya no seria nunca la misma.

= Después de esto vi bajar del cielo a otro Angel; que tenia gran poder, y (a tierra quedo iluminada con su

resplandor. Grito con potente voz diciendo: “iCayo, cayo la Gran Babilonia! Se ha convertido en morada de
demonios, en guarida de toda clase de espiritus inmundos, en guarida de toda clase de aves inmundas y
detestables. Porque del vino de sus prostituciones han bebido todas las naciones, y los reyes de la Tierra han
fornicado con ella, y los mercaderes de la Tierra se han enriquecido con su lujo desenfrenado”.

Apocalipsis 18, 1-3.
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I Sl y hien hallados, mi nombre es Berral brujo,
\ alguimista y aspirante a demonio. Mi antigua nombre
gera be procedencid mds cristiana pern permanece en el
e las arcas del Infierno. —~—

" nlﬁth

E@ienﬁenihnz a la tenebrosa y terrible Tra del Hin del Munda, del
nfierno en la Tierra. Bl relato que a contimuacion tengo a hien

. confaros es una pequedia obra gue can gusto dedico a aguellos gue,
como bogsotros, tienen las suficientes agallas y Galor para

adentrarse en la mayor época de tinteblas gue jamas hava conocido

o imanidad. Tube conocimiento de estos singulares hechos *==:
gracias a la privilegiada posicidn que me dio haber Gendido mi ‘
alma, modestamente, a un alto. precia. 7

| motifn por el cual dedico mi preciado fiempo a narrar esta
peculiar historia es simple: parte de mi pa perdida humanidad
pugna par salir de nueho y de este modn adertir a base de
jeniplos de los peligros y sinsabores a los que oz enfrentarsis en
esta grandinsa odisexn en la que para duestra desgracia os habsiz

Brandes sufrimientos padeceréis, pern sin ma la atentura estd
garantizada.




ExoRbio

CAPITULOT -

EXORDIO

o2

VERBI GRATIA

LA CUESTION ES... ¢éCUAL SERA EL AMO?

Lewis CARROL

Director de Juego: “Os encontrdis en un gigan-
tesco campo de trigo sumido en la oscuridad,
corréis para salvar vuestras vidas, deberia ser
de dia pero el sol no luce. Una ligera nieblilla
fria lo envuelve todo y el sonido de las bestias
que os persiguen se encuentra cada vez mas
cerca. Subitamente, entre las gruesas y altas
espigas, un claro y una sélida casa de piedra
se alza ante vosotros. Acelerais el paso y os
dirigis de inmediato a su puerta en busca de
refugio para constatar que se encuentra muy
bien cerrada, sin ventanas ni otro posible acce-
so visible. Aporredis con firmeza la puerta con
la aldaba en forma de cordero con la esperan-
za de que alguien os abra. Los guturales gru-
fidos de vuestros perseguidores son cada vez
mds intensos y con absoluto terror empezdis a
comprender que el fin se acerca. De pronto, la
puerta se abre y un rostro de apariencia ange-
lical os introduce con rapidez en el interior, el
cual, si cabe, se encuentra sumido en una
oscuridad mayor que en la que os encontra-
bais. Vuestro salvador enciende una por una
las velas de un candelabro de siete brazos,
clava su vista en vosotros y, mientras ofs a
vuestras espaldas brutales golpes y furiosos
aranazos contra el aparentemente resistente
porton, el rostro de vuestro anfitrién empieza

a cambiar... Os despertdis con un nervioso
presentimiento y bafiados en un desagradable
sudor frio. Os mirais los unos a los otros y
comprendéis que la pesadilla que ha perturba-
do vuestro descanso debia de ser algo mas que
un simple sueno, ya que claramente todos la
habéis compartido. Estd amaneciendo y un
cielo despejado y brillante os saluda el nuevo
dia”.

Don Andrés de Belmonte: Miro a mi alrededor

y a mis compafieros, para ver si estdn todos y
que aspecto tienen. Me fijo también para ver si
ha cambiado algo del campamento.

Director de Juego: La Seforita Isabel, Don

Gimeno y el fraile Luis muestran todos la
misma cara de susto, con el cansancio refleja-
do en sus ojos y ese sudor frio que a todos os
empapa. Don Julidn, que se suponia estaba de
guardia también parece acabar de despertar
de la misma pesadilla. Por lo demas, el cam-
pamento parece estar en la misma situacién en
que se encontraba cuando os acostasteis.

Don Gimeno: Comienzo a calzarme las botas y

cubrirme con mi capa al mismo tiempo que
pregunto a mis compaiieros si son ilusiones
mias o todos hemos compartido el mismo
sueno.
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Director de Juego: Bueno, venga, pregtintaselo.

Don Gimeno: Por ventura, ;vuestras mercedes
han compartido este desagradable suefio? Por
sus rostros y expresiones deduzco que si, pero
decidme, ;el campo de trigo? ;El llamador con
forma de cordero? ;El candelabro de los siete
brazos?...

La Sefiorita Isabel: Vive Dios que si mi buen
Gimeno, el miedo todavia hace presa en mi
corazén, pero sin duda hemos de preguntar-
nos el significado de tan desagradable visién.
;Un dia que no es dia? ;Recorddis acaso en
qué se transformaba la persona que nos dio
cobijo?

Fraile Luis: No recuerdo bien, pero creo haber-
me despertado antes de completada su trans-
formacién. Sin duda nuestro suefio estd reple-
to de significados ocultos y pienso que, tenga
el significado que tenga, nos avise de lo que
nos avise, no es definitivo. El cambio incon-
cluso puede darnos a entender que no hay
nada decidido o irremediable, tanto podria
inclinarse la balanza en un sentido como en
otro.

Don Julidn: Estoy de acuerdo con el fraile,
supongo que por primera vez. Deberiamos
seguir cuanto antes nuestro camino hasta la
aldea, quiza alli alguien podria ayudarnos a
descubrir su significado.

La Seforita Isabel: Sin descubrirme ni quitarme
la manta de viaje, me pongo rdpidamente mi
ttinica de lana, me calzo e inspecciono los alre-
dedores inmediatos del campamento para ver
si hay algo extrafio o que me llame la atencién.

Fraile Luis: Me pongo a rezar mis oraciones
matutinas, también quiero tirar los dados de
mi habilidad de Teologia para ver si relaciono
de alguna manera el dia sin sol, el llamador
con forma de cordero, el candelabro con siete
brazos y el rostro cambiante. Intento recordar
algtin escrito sagrado o algiin pasaje de los
Testamentos que digan algo al respecto.

Don Gimeno: Don Julian, disculpe vuestra mer-
ced, pero ;cémo ocurrié que el suefio hiciese
mella en vos? jJamads os habia visto faltar a una
guardia!

Don Julidn: Tampoco yo logro comprenderlo,
por mi honor que nunca antes me habia ocu-



Exorpio

rrido, pero no recuerdo exactamente cuando
cai dormido.

Director de Juego (a la seforita Isabel): Tu per-
sonaje, observa unos extrafos simbolos dibu-
jados en la arena cerca de donde dormia Don
Julidn, parece una palabra escrita en un idio-
ma que no es latin. El fraile Luis, sabe (des-
pués de realizar una tirada de dados con éxito,
tirada en funcién de las habilidades reflejadas
en la hoja con las caracteristicas del personaje
y la dificultad que el Director de Juego estime
que requiere la misma), que tanto el cordero
como el candelabro de los siete brazos son
simbolos judios. Antiguamente los judios, en
vez de realizar el culto en las sinagogas en
forma de plegarias, lo hacian en grandes tem-
plos en forma de sacrificios, y el cordero era
habitualmente el sacrificio elegido. El candela-
bro de siete brazos es la forma en que los judi-
os representan a Dios. Con respecto al dia sin

sol la tnica referencia que recuerdas haber
leido es cuando el Sefior mandé las plagas
sobre Egipto y una de ellas, la de las langostas,
oscureci6 momentaneamente el  sol
(Comunicais vuestros conocimientos al resto
de los personajes jugadores?

Sefiorita Isabel: Si.
Fraile Luis: Si.

Don Andrés de Belmonte: Yo sé algo de grie-
go, ;estd escrito en griego? Si es asi hago una
tirada de Lectura de Griego a ver si sé lo que
significa.

Director de Juego (Después de que el jugador
falle la tirada de dados): Sabes que es griego,
pero no lo que significa.

Don Gimeno: ;No era el griego el idioma utili-
zado por los primeros cristianos inicialmente
en las liturgias? Quiza tenga algo que ver...

4QUE ES UN JUEGO DE RoL?

Un juego de rol es un juego de mesa en el que el
tablero estd en la imaginacion de los jugadores.
Tal y como indica su nombre, en los juegos de
rol los participantes interpretan un rol o papel.
Hay dos tipos de jugadores, uno de ellos es el
Director de Juego que como vemos en el ejem-
plo, es el encargado de plantear una historia al
resto de los jugadores. El otro tipo serian los
jugadores propiamente dichos, que en funcién
de la informacién que el Director de Juego les
proporciona, interpretan un personaje ficticio
definido por una serie de caracteristicas (sexo,
oficio, constitucion fisica, personalidad, etc.),
decidiendo el curso de accion a tomar.

Un juego de rol es literatura y teatro. Literatura
porque cuando como Director de Juego lees, o
preparas una aventura, esta tiene que ser tan
interesante y apasionante como una buena
novela. Literatura porque cuando el Director de
Juego describe una situacién los jugadores
deben ser capaces de imaginar cada detalle, de
ver en su mente la escena tal y como nos sumer-
gen en ella los grandes escritores. Y es teatro
porque es un juego en el que la interpretacion
personal que haga cada jugador de su personaje
debe primar sobre todo lo demas. También
debemos decir que los juegos de rol no son exac-
tamente teatro, ya que los jugadores no andan

de verdad, ni realizan las acciones que en su
imaginacion llevan a cabo sus personajes.

En los juegos de rol hay reglas y tiradas de
dados al igual que en cualquier otro juego de
mesa clasico, pero la clave se encuentra en la
capacidad de los jugadores para ser auténticos
actores y poder situarse en la piel de los diferen-
tes “papeles” que vayan interpretando. Es pues
por todo esto que definimos los juegos de rol
como literatura interactiva, ya que tal y como en
el teatro se escriben obras y los actores las inter-
pretan adaptdndose fielmente al guién; en los
juegos de rol el Director de Juego pone una serie
de acontecimientos en escena, pero son los juga-
dores, a través de sus personajes, los que deci-
den como se va a desarrollar la obra.

Un juego de rol se define principalmente por el
universo y el ambiente en que toma forma. Hay
tantas posibilidades como capacidad de inven-
tiva tiene el hombre, ahi radica uno de los prin-
cipales atractivos de los juegos de rol. La posi-
bilidad de vivir aventuras en el pellejo de nues-
tros héroes favoritos (o junto a ellos), ha sido
una fantasia que en algiin momento todos
hemos tenido, y algunos, por medio de los jue-
gos de rol, nos divertimos haciendo. Muchos
seguro han imaginado, visto y sentido las




murallas de Breda junto al Capitdn Alatriste,
han querido batirse junto a él, y han sufrido
cuando lo inevitable parecia llegar, jpor qué
no? Cuantas veces hemos visto una pelicula o
leido un libro en el que llegado el final o una
situacion limite hemos dicho: “yo haria esto o lo
otro”. Los juegos de rol nos dan esa fabulosa
oportunidad de mezclar literatura, teatro e ima-
ginacién, de adentrarnos y explorar mundos
magicos e imposibles, de ucronias como la
nuestra, y tantas otras posibilidades.

Los juegos de rol constituyen hoy en dia un
importante segmento dentro de los hobbies de
la juventud (aunque cada vez hay mas adultos
que juegan al rol) de las sociedades occidentales,
obviamente por detras de videojuegos, consolas,
comics y un largo etc. Pero la realidad es que
existen cadenas de tiendas a nivel nacional y
mundial, internacionales con facturaciones mul-
timillonarias, multitud de asociaciones de juga-
dores y se organizan convenciones de todo tipo.
Los juegos de rol son un fenémeno que ya tiene
mas de un cuarto de siglo de historia y que poco
a poco va creciendo. Hemos intentado explicar
al lector lo que son los juegos de rol, también

ANNO Domint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

intentaremos centrarle en la dindmica de Anno
Domini, pero seguramente, si se ha escogido
Anno Domini Adventus Averni ad Terram para
iniciarse en los juegos de rol surja la pregunta:
;qué ventajas o inconvenientes tienen estos jue-
gos con respecto a otros? Bien, aqui va nuestra
respuesta.

Muy basicamente, los juegos de rol son como
juegos de mesa sin tablero con un montén de
reglas mds que cualquier juego de mesa clési-
co. Son juegos interpretativos que requieren
participacién activa por parte de todos los
jugadores. El hecho de que sean necesarios
entre dos y siete jugadores (con més el juego es
complicado de organizar) para llevar a cabo
una partida hace que favorezca el desarrollo
social del individuo.

Normalmente para lograr alcanzar los objeti-
vos sefalados por el Director de Juego, es
necesaria la colaboracion de todos los
Personajes Jugadores, con lo que los juegos de
rol favorecen el juego de equipo y el espiritu
de grupo y esta es sin duda una de las princi-
pales ventajas de los juegos de rol. En los jue-
gos de rol hay que pensar, razonar y hablar
mucho, lo que posiblemente ayude al desarro-
llo comunicativo.

Defendiamos al principio el concepto de litera-
tura interactiva, y es ahi donde tenemos otra de
las grandes ventajas de los juegos de rol: su claro
empuje a la lectura. Uno de los libros mas leidos
de literatura fantastica (sino el que mas) es el
Senor de los Anillos de Tolkien. Bien, podria-
mos atrevernos a afirmar que de los miles de
jugadores del juego de rol basado en ese libro,
pocos, muy pocos no han leido dicho libro. La
literatura y el rol estan estrechamente relaciona-
dos. En el caso del Sefior de los Anillos fue la
novela quien inspir6 el juego de rol, pero hay
cada vez mds y mas casos de juegos de rol que
inspiran a los aficionados a escribir, encontran-
dose muchos juegos apoyados con novelas para
introducir al jugador mds y més en el ambiente
del mundo en cuestién.

Creemos que los juegos de rol pueden ayudar a
favorecer la comunicacion e interaccion, el inge-
nio, la capacidad de expresién y el espiritu de
grupo. Y sobre todo, ayudarnos a pasar un buen
rato sumergiéndonos en las aventuras y desven-
turas de personajes imaginarios.
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Tipos DE JUGADORES EN UN JUEGO DE RoL

Los jugadores suelen interpretar cada uno a un
Personaje Jugador, aunque puede haber excep-
ciones en las que un solo jugador controle mas
de un Personaje, pero eso s6lo ocurre en conta-
das ocasiones. El Director de Juego, por otro
lado, controla todo el universo en el que se mue-
ven los Personajes Jugadores y es por ello que
debera prepararse adecuadamente cada sesion
de juego.

DIRECTOR DE JUEGO

El Director de Juego es la persona encargada de
preparar, dirigir y coordinar la partida, es algo
asf como el director de una pelicula o una obra
de teatro que decide c6mo, cudndo, dénde y por
qué se interpreta el guion.

La labor del Director de Juego puede parecer
dificil, pero en realidad lo tnico que requiere es
un poco de preparacién y dedicacién. La tarea
del Director de Juego esta dividida basicamente
en tres partes: arbitrar, interpretar a los persona-
jes no jugadores, que son los secundarios y villa-
nos de la historia, y mantener el ambiente. Las
sesiones de interpretaciéon deben ser como lite-
ratura interactiva, en la que los jugadores, a tra-
vés de sus personajes, escenifican un papel
determinado. En nuestro caso, el de hombres y
mujeres de fe sometidos a continuas tentaciones
y viviendo en un clima de opresion y persecu-
ciébn continua por parte de las fuerzas del
Maligno y sus propias dudas. El objetivo del
Director de Juego consiste en que los jugadores,
por medio de sus personajes, vivan (en su ima-
ginacion), sientan, e incluso vean en su imagina-
cién las escenas y momentos que €l relata y ellos
interpretan.

Para mas informacion acerca del Director de
Juego y su labor hemos introducido un capitulo
(Regencia), dedicado a la forma de dirigir una
partida y disefiar aventuras, con ayudas para
hacerlo.

JUGADORES

Son los que interpretan, actiian y viven en su
imaginacion las historias creadas por el Director
de Juego. La variedad de personajes que inter-
pretan es infinita. Monjes, caballeros, sacerdotes
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o artesanos son descripciones muy generales
que pierden el significado una vez empiezas a
desarrollar tu personaje en profundidad. En
Anno Domini no hay categorias de personaje:
trasfondos y habilidades son los que personali-
zan y dan color a cada Personaje Jugador que se
crea, confiriéndole un caracter tinico y especial.

La labor de los jugadores sera interpretar ade-
cuadamente estas caracteristicas tnicas de su
personaje, de forma coherente y de acuerdo con
guion que le toque o desee interpretar, en fun-
cién de la trama que desarrolle el Director de
Juego. Un guién que en absoluto es rigido, sino
todo lo contrario, quedando a la libre eleccién
de cada uno las acciones y decisiones a tomar
por sus Personajes Jugadores en el ambiente cre-
ado, eso si, por el Director de Juego.

Interpretar adecuadamente un rol no esta exen-
to de dificultades. Hay que ponerse en la piel del
personaje jugador y hacerle reaccionar como se
reaccionaria si realmente se fuese él. Cada juga-
dor tiene su manera de hacerlo, hay algunos que
simplemente dicen al Director de Juego lo que
su personaje hace o dice, otros que prefieren
hablar como lo haria realmente su personaje, e
incluso hay quien en un momento dado decide
levantarse de la silla y gesticular o moverse de
una manera determinada para indicar exacta-
mente la forma de actuar de su Personaje
Jugador. Ninguna manera es mejor que otra, la
buena serd la que nos proporcione mayor diver-
sién. Sin embargo, Anno Domini es un juego de
ambiente sombrio, de terror incluso, es por eso
que recomendamos una actuacion lo mas perso-
nalista posible del personaje, ya que sin duda
ello ayuda a la creacién de la atmoésfera de juego
en la que los creadores del Anno Domini pensa-
mos que se encuentra mayor satisfaccion.

Los Personajes Jugadores se crean segtn las
reglas establecidas en el Capitulo II: Génesis.
Cada personaje debe estar definido por una
serie de caracteristicas bdsicas como pueden ser
su aspecto y cualidades fisicas, los conocimien-
tos y habilidades que posee, etc. Estas habilida-
des y conocimientos se reflejan en una puntua-
cién numeérica, con la que nos tendremos que
enfrentar mediante dados cada vez que quera-
mos lograr algo relacionado con esa habilidad o




conocimiento. En el ejemplo del principio, el
fraile superé con éxito una tirada de dados para
sus conocimientos de religién y logré identificar
ciertos significados del suefo, sin embargo Don
Andrés falld su tirada de dados para conoci-
mientos de griego y no logré traducir la palabra
escrita en la arena.

Es importante muchas veces saber distinguir
entre los conocimientos del personaje y los del
jugador. Un caso claro es que hoy en dia casi
todo el mundo sabe nadar, pero en la Baja Edad
Media (y Anno Domini es una ucronia de esa
época) muy poca gente sabia. Si se esta jugando
con un personaje musulman, es seguro que no
conocera muchos aspectos de la Biblia, y aunque
estemos educados en la tradicién cristiana y lo
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sepamos, tendremos que interpretar a nuestro
personaje jugador como si realmente no lo
supiéramos. Lo inverso ocurriria con el Coran,
nuestro Personaje Jugador puede sabérselo de
memoria y nosotros no, y ser el Director de
Juego el que nos facilite la informacién.

El Director de Juego y los Jugadores tendran que
tener muy en cuenta cémo influyen las acciones
u omisiones de los personajes dentro del
mundo. Si los Personajes Jugadores logran libe-
rar a un par de esclavos para salvar sus ator-
mentadas almas, seguramente no tendra mayor
incidencia. Pero si en cambio liberan un par de
centenares, el Sefior Demonio de la zona segura-
mente tomara las medidas pertinentes para des-
cubrir a los responsables.

AnNNo Domini: EL. JuEGo DE RoL

Un juego de rol se define fundamentalmente por
el ambiente y la atmdsfera en la que viven los
personajes jugadores, o sea por el universo del
que forman parte.

AMBIENTACION

Anno Domini Adventus Averni ad Terram
transcurre en una ucronia en la que toman
forma los miedos y temores de la cristiandad
justo antes del afio 1000 d.C. Los habitantes de la
época temian que el fin del mundo llegase con el
inicio del nuevo siglo. Estos temores han resul-
tado terriblemente fundamentados y el Infierno
ha llegado a la Tierra. En la fatidica noche que
marcaba el comienzo del afio nuevo, las hordas
del Maligno hicieron su aparicién en la tierra
que durante tanto tiempo les habia estado veda-
da (salvo quizé por esporddicas excepciones). La
resistencia fue futil, la carniceria no tuvo paran-
gon alguno, y el dominio del hombre sobre la
tierra llegd a su fin, pasando de ser el amo de la
creacion a poco mas que ganado en manos de
tan terribles amos.

Todas las grandes religiones, Judaismo,
Cristianismo e Islamismo, cada una a su mane-
ra, hacian y predicaban lo correcto.

AYER

En un primer momento, los demonios invadie-
ron la Tierra con macabra perfeccién, marchan-
do como uno solo contra las indefensas y dividi-

das naciones humanas. Con el tiempo, mas de
dos siglos después del Annus Domini Adventus
Averni ad Terram, las cosas son distintas. Los
seguidores del Adversario, en especial los que
ocupan puestos mds altos en la jerarquia infer-
nal, se han repartido la Tierra en feudos. Los
grandes demonios esperan la llegada del autén-
tico Juicio Final en el que por fin se acabe el con-
flicto de siglos y milenios. Esperan que, cuando
llegue ese momento, se encuentren bien surtidos
de almas. Mientras, y dado que los grandes
nticleos humanos se encuentran bajo su absolu-
to control, y que la Tierra sigue su lenta pero
aparentemente inexorable transformacion, pare-
ciéndose poco a poco, pero cada vez mds a los
Infiernos, los grandes demonios no encuentran
demasiada utilidad en rastrear campos y monta-
nas en busca de los pocos humanos que quedan
libres, prefiriendo habitualmente centrar su btis-
queda de almas en Baronias o Marcas vecinas a
las que poder robar. Esta situacién ha acarreado
que durante las tltimas cinco décadas se hayan
producido cada vez con mayor frecuencia
enfrentamientos entre diferentes sefiores demo-
nios, interesados en su mayoria mucho més en
asuntos de politica infernal que en la propia
Tierra.

HOY

El Maligno vino en busca de almas, almas que
corromper y mandar al infierno, no de mértires
que fuesen al cielo. Por eso, sus huestes, desde el
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Ano del Advenimiento, derraman sangre huma-
na s6lo de vez en cuando, prefiriendo la sutil
perversion de las almas.

Es por eso que a los recién nacidos y nifos de
muy pronta edad que vivan o nazcan bajo
dominacién demoniaca se les sigue bautizan-
do, circuncidando, etc. de manera que estén
puros para poder ser convertidos después a la
causa del Maligno. En el macabro juego de los
demonios el Mal necesita realizar el acto de la
corrupcion.

El desinterés por las grandes “zonas de nadie”
entre ciudad y ciudad hace que los hombres
libres gocen de cierta tranquilidad ocultos en
montanas, caiadas, pantanos y bosques, salvo
claro esta por las esporadicas cacerias y patru-
llas de castigo que tan terribles fuerzas de ocu-
pacioén envian de vez en cuando.

Las comunidades humanas libres sobreviven en
agrupaciones de apenas unas docenas de indivi-
duos, sometidas a una vida de carencia y peligro
y con apenas comunicacion unas con otras. Esta
situacion estd cambiando poco a poco, y los diri-
gentes tanto espirituales como laicos estdn
empezando de nuevo a establecerse en reinos,
tal y como sucedia antes del Advenimiento en la
Europa de la Baja Edad Media. Estos reinos, en
la mayoria de los casos, apenas cuentan con
unas pocas aldeas y unos centenares de stibdi-
tos, pero de es una situacién que da lugar a la
esperanza.

¢MANANA?

Muchas falsas profecias y versiones circulan al
respecto, pero nadie conoce a ciencia cierta la
causa del Advenimiento, ni por qué el Sefior no
intervino con los ejércitos celestiales a favor de
su rebano. Tampoco se sabe si alguna vez lo
hara, aunque continuamente aparecen nuevas
sefales y profetas que anuncian que un gran
acontecimiento marcard el final de esta era de
tinieblas y el principio de otra nueva y comple-
tamente desconocida. Son malos tiempos para
los hombres de fe, pero los justos del Senor
demuestran continuamente con su valor e
inquebrantable voluntad que Dios no nos ha
abandonado, sino que la actual situacién es
algtin tipo de dura prueba, y que el Paraiso
espera...

Ellibro que tienes en las manos es sélo el princi-
pio. Libros Ucronia te ofrecera en breve toda
una linea de productos oficiales para ampliar el
rico universo de juego de Anno Domini.

ESCENARIOS DE AVENTURAS Y MODULOS
Para jugar a Anno Domini se puede, o bien des-
arrollar uno mismo sus propias tramas y aven-
turas, o bien comprar modulos oficiales listos
para jugar. En el libro basico de Anno Domini
vienen tres aventuras introductorias para ayu-
dar a captar mejor el ambiente y la atmasfera del
juego. Las aventuras oficiales publicadas contie-
nen toda la informacién necesaria para que el
Director de Juego lleve a cabo una trama, por lo
que los jugadores no pueden leerlas, de manera
que los acontecimientos que se vayan sucedien-
do lleguen por sorpresa.

SUPLEMENTOS

Libros Ucronia tiene planeado sacar al mercado
suplementos de reglas y ambientacion para el
universo de Anno Domini que amplien diferen-
tes aspectos del mundo de juego o presenten




otros completamente nuevos para hacer mds
completo y divertido el juego.

MINIATURAS

Utilizar miniaturas en las partidas ayuda a
representar y escenificar mejor ciertas situacio-
nes, sobre todo de combate, en el que suele ser
muy importante la disposicion de los personajes.

No existen miniaturas oficiales para Anno
Domini, pero si un montén para otros juegos de
rol, estrategia o simplemente de coleccionismo,
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ambientadas en el medievo y que pueden ser
utilizadas perfectamente en este juego.

WWW.LIBROSUCRONIA.COM

En la pagina web de Libros Ucronia S. L. encon-
trards la seccién oficial en la red de Anno
Domini. Aqui encontrards todo tipo de ayudas
de juego, incluido software gratuito. También
encontraras informacién acerca de todos los
productos que Libros Ucronia S. L. ponga en el
mercado.
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| sol sp ponia en el horizonte mientras una

criatura afemzaba con pasos entrecorfados por el pequenn
Zo)sendero que discurria enfre los frondosos drboles. Su
camindr era pesadn v su apance lento, cualguier ohserbador se
darfa cuenta casi al instante de que estaba gragemente herido,

equramente agonizando, manteniéndose en pie simplemente por
una fuerza de tohmtad inquebrantable.

(Bantrag, caballern infernal, miraba con indiferencia al insignific
ser y por primera fez en muchos lustros estaba casi tan contento
como en el Ao del Q?\hﬁenimientn’ For fin ze acercaba un desafio
un poco digno de su interés, algo gue le sacarfa del aburrimiento al _.éjl
gue estaba sometido desde hacta ya barias DEradas. Sus maninhras
guizd no merecteran [ aprnhaciﬁn D S5 SUPLriores, pero el juego
estaba serbido.

Yanis, uno de los mejores hakim gue aiin quedaban en la penfisula,
sabfa que sus das estaban contados, sus heridas eran demasiado

ndas p habia perdido demasiada sangre, guizd unos anos
antes todo hubiese sido distinto, pero ahora, a su edad, con cast
sesenta anns pstaba condenado, sdlo le quedaba Lo esperanza de
fifrir [o suficiente para poder transmitir su mensage.

1l consejo de ancianos, a trafés del rabing Zacarfas le habia
encomendadn i misidn. ,Jln estos tiempos de tinieblas v
pscuridad cualquiera gue l’guhwra esciichadn semefantes notictas
hubiera saltado de alegria, pero Panis solia ber mas alld v conocta
s implicaciones. Se afrecinaba una época si cabe atin mds
mangrienta, mds peligrosa, de mapores sufrimientos, aungue sin
duda de mucha mds esperanza. Lsa era la palabra clafe, esperanza;
esperanza en un futurn libre de la opresidn v la amenaza; esperanza
en L apuda de Bins, pa fuese el musulman, el cristiano, o el suyo
propin; esperanza en una fida libre, esperanza... Se hahia hecho
demasiadno diejo. Toda una ida dedicada a los demds, al eshudio y
al andlisis del cuerpo humano, de cimo curar sus enfermedades v
dolencias, v ahora, cuando sabfa que pronto se encontrarfa con el
Alftsimn, se daba cuenta de gue si de perdad habfa un juicio, que st
de gerdad contaban para algo las acciones de [os hombres, portar
este mensaje gin uda era 511 MAYOr Y mejor accign.




ﬁaﬁﬁun ihm @ahar W TDE L Fovfalens e IMedina g\z ra la
'-}qmaﬁa, capital del rahfain @ordohss, habfa contratdo una terrible v -

~ fatal enfermedad. Su tisir, thn Bl Amed, loco de preocupacidn
 hahta buscado apuda donde ningiin ofro musulméan ze habta
atrefido o querida hacerlo en muchns afins. Habta anwido a la
comunidad judia de Jsmael a sabiendas de gue sus conocimientos
e medicing sobrepasaban con creces [os de cualquier médico
Aisponible en las Alpigarras. Aht habia entrado en juegn Yanis,
— hakim desde hacta pa casi cuarenta afios, que tenfa tras sus
espaldas montafias de conocimientos v experiencias gue sin duda le
podrfan agudar a salbar o fida del jofien y prometedor ga'i. 1l ,
—ronsejo no habia dudado en su eleccisn g Yanis partia de -
nmediato,

We habian recibido en una de las nuiltiples salas subterraneas del
mmphe;n- Hazzam thny Tahar, su bisir i Bl Amed, el gadi de
edina Azara o Nuefia g un fatib. Su diagndstica hahia sido

tmmediato p la cura, aungue lenta, relaticamente sencilla. ;FEI jofren g
~ emprendedor ga'id sobrefifivta u con 8l s idea de emprender
~arrinnes conjfuntas contra los terribles demonios que desde hacta
bz siglos asolaban o Tierra. La demumidn habia sido uno de [pse——
ntibos por log cuales el abance de la Oscuridad habta sivo tan
fectibn en el Adfenimiento; todos lo sabfan v nunca se hahia hecho
ada, v ahora por fin existta la Gohotad v el desen de poner
soluciones conjuntas olgidando siglos de enemistad y recelos.

12l dolor era indescriptible, el sufrimientn inimaginahle, pero un pie

|©  tras el otro tha fornendo los pasos gue le acercaban a su destino.

Waperaban atrafesar el bosque antes del anochecer, pero pa no
habia més remedin. Habfan sido sorprendidos a mitad de caminao.
A preparada guardia berebere gue el fisir habfa mandado para su
- prateccidn de poco habia serfido, las sibilinas criaturas les
sarprendieron y apenas defaron tiempo para reaccionar, acabando
= con la mayorta de su escolta en un abrir y cerrar de ojos. Todabia
~ no ze explicaba como habia logrado Bﬁt&}l&l‘, aunque claro, tamporen
ez que fuera a llegar muy lejos...
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 CAPITULO II:
GENESIS

ESE ES EL ULTIMO PERFIL DEL AVENTURERO; BENEFACTOR DE LA SOCIEDAD Y

TAMBIEN SU PLAGA. <2 ,
L0S DIOSES

WiLLiaM BoLitho, Doce ConT:
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CREACION DE PERSONAJES

Este capitulo estd dedicado al disenio del eje  PUNTOS Y NIVELES

sobre el que giran los juegos de rol y con ellos  para crear personajes se utilizan puntos, sin

Anno Domini: los personajes. En esta seccion embargo, las puntuaciones de un personaje se
examinaremos varios conceptos previos al pro-  miden en niveles. ;Cémo se corresponden
ceso de creacion en si que deben conocerse para  ambas escalas? La equivalencia es muy sencilla.
llevar este acabo, asi como los distintos pasos  Cada puntuacion de un personaje tiene un coste

que lo componen. en puntos igual a su nivel, mas todos los niveles
anteriores. De este modo, para obtener una pun-
PunTOS DE PERSONAJE tuacion de 3 en una habilidad, por ejemplo,

deberdn emplearse 6 (3 +2 +1) puntos de perso-
naje correspondientes a habilidades, en este
caso. Una puntuacién de 4 en una caracteristica
tendra un coste de 10 (4 +3 +2 +1) puntos de los
destinados a caracteristicas.

Durante la creacién de personajes emplearemos
puntos para determinar el valor de sus caracte-
risticas, facultades, trasfondos, habilidades y
poderes religiosos, si los poseen. Estos puntos se
denominan Puntos de Personaje. En pocas pala-
bras, cuantos mds Puntos constituyen un perso- Si sobran puntos en una categoria, pero son

naje més poderoso es. insuficientes para incrementar en un nivel nin-
Los Puntos de Personaje se distribuyen en los
cinco aspectos del personaje: caracteristicas y T1 - PUNTOS Y NIVELES
facultades, trasfondos, habilidades y poderes. (EQUIVALENCIA)
Cara’cterlshcas y facultades reciben un nimero
comun de puntos porque las facultades no son 0 0 15 5
mas que un tipo especial de caracteristica. i 1 21 6
Los puntos disponibles en cada categoria 3 Z 28 Z
: : 6 3 36 8
dependen del tipo de personaje que estemos cre-
, 10 B 45 9
ando, como veremos mds adelante.
19 (e (e = =




gtn atributo, deberédn transferirse a otra catego-
ria o se perderan.

TRANSFERIR PUNTOS

Pueden transferirse puntos de unos aspectos a
otros siguiendo las siguientes directrices: 1
punto de caracteristica, o poder demoniaco
equivale a 2 puntos de trasfondos; 1 punto de
trasfondo equivale a 2 puntos de habilidad.
De este modo, si se desean transferir puntos
de habilidades a caracteristicas, se necesitaran
4 puntos de habilidad por cada punto de
caracteristica.

El nimero maximo de puntos que pueden trans-
ferirse en cualquier sentido en una misma cate-
goria es de 10. Esto quiere decir que una catego-
ria no puede transferir méas de 10 puntos a otra
u otras categorias, ni recibir mas de 10 puntos
extra.

EL PRIMER PERSONAJE

Nuestro primer personaje serd un Justo cristiano
o musulman, un nazareo o un Cabalista judio.
Un nazareo viene a ser como un Justo judio. Se
recomienda jugar con este tipo de personajes
hasta que se conozca bien la mecénica de juego
y exista familiaridad con las reglas y la ambien-
tacion del juego.

Recomendamos que el personaje sea un Justo o
Cabalista porque este es el nivel de juego por
defecto para el que se ha disenado Anno
Domini. Justos y Cabalistas son personas cuya
vida ejemplifica ciertos valores de su religion, y
que ha recibido como recompensa el beneficio
de Dios en forma de dones o poderes divinos.

Suponemos ademads que la mayor parte de los
jugadores que utilicen este libro seran cristianos
o procedentes de culturas cristianas, por lo que
asumimos que estaran mas familiarizados con
esta religion que con el Islam o la tradicién
judia. Los disefiadores del juego asi lo estaba-
mos y por eso recomendamos empezar a jugar
desde esta perspectiva.

CoNCEPCION PREVIA

El primer paso a seguir en la creacién de un per-
sonaje es tan sencillo como hacernos una idea
del tipo de personaje que estamos creando. Por
una parte, el Director de Juego condicionara esto
por la eleccién del lugar geografico donde se
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desarrollaré el juego y por el nivel de poder que
fije para la historia. Naturalmente no es igual
jugar con gente corriente que con Elegidos o
Demonios. Sin embargo, dentro de estas direc-
trices la variabilidad es ilimitada.

Ten en cuenta que Anno Domini es un juego
medieval de fantasia religiosa, lo que significa
que pretende ser todo lo fiel a la historia que sus
elementos fantasticos permiten. Puedes fijarte
en un personaje de ficcién para obtener una
idea aproximada del tipo de personaje que
quieres, o incluso un personaje histérico que
haya inspirado cierta leyenda puede ser una
referencia perfecta.

Trata de imaginar el papel que tu personaje des-
empenard en la historia: un tipo silencioso y
atormentado que busca la muerte en su enfren-
tamiento con los demonios, o un guardian espi-
ritual que velard por el alma de sus compaferos.
Una cierta idea sobre su aspecto puede ayudar
también bastante.

No te preocupes si tus primeros personajes los
creas a ciegas porque no sabes muy bien que es
lo que puedes hacer. Mas adelante, conforme
conozcas el juego podras cada vez mds adelan-
tar una idea sobre el personaje a crear.

INFORMACION DE TRASFONDO

Todos los detalles importantes del personaje
pero que no poseen valor numérico en el juego
se denominan informacién de trasfondo.
Muchos jugadores prefieren completar esta
informacién al final, aunque adelantar algin
dato puede ayudar al proceso siguiente.

Debe determinarse el Nombre, la Edad y el Sexo
del personaje. La Edad es especialmente impor-
tante de determinar ahora, ya que los puntos
disponibles para habilidades dependeran del
valor de esta. Elige un valor entre 18 y 35 afios.

También en este punto debe escogerse la tradi-
cién del personaje, es decir, a cual de las tres
religiones pertenece.

CARACTERISTICAS Y FACULTADES

Para las caracteristicas y facultades del persona-
je, el jugador dispone de 50 puntos para com-
prar los niveles, segtn la equivalencia explicada
anteriormente. Ninguna puntuacién puede ser
menor que 1 ni mayor que 5. Las caracteristicas
son las siguientes:
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- Fortaleza. Mide la masa fisica del personaje, su
capacidad muscular y su aguante.

- Destreza. Determina la coordinacién, veloci-
dad y habilidad manual del personaje.

- Inteligencia. Es la capacidad intelectual del
personaje, su rapidez mental y su sabiduria.

- Percepcion. Capacidad sensorial y, en cierta
forma, sexto sentido del personaje.

- Presencia. Esta caracteristica es la medida de la
capacidad de comunicacién de personaje, su
atractivo, simpatia, etc.

Ademads, nuestro primer personaje tendréd las
siguientes facultades, en las que debera gastar
un minimo de 12 de los 50 puntos anteriores:

- Voluntad. Representa su tenacidad, perseve-
rancia y firmeza.

- Virtud. Esta es la facultad propia de los cre-
yentes, que representa su confianza en Dios y
la aceptacion ciega de sus designios.

- Gracia. Es la energia divina que Nuestro Senor
ha depositado en el personaje. Servira para
contar con el auxilio de Dios y solicitar su
intercesion mediante el empleo de Dones o
milagros.

RASGOS

Para dar mayor profundidad a las caracteristicas
de un personaje se emplean rasgos. Si decides
no utilizarlos, obvia cualquier referencia a ellos
que encuentres en las reglas y utiliza sélo las
caracteristicas basicas. Un rasgo es un aspecto
especifico de una caracteristica. Cada una de
ellas tiene tres rasgos distintos, que son los
siguientes:

- Fortaleza. Fuerza, Resistencia, Vitalidad.

- Destreza. Agilidad, Habilidad, Rapidez.

- Inteligencia. Sagacidad, Erudicion, Razonamiento.
- Percepcién. Intuicion, Atencién, Concentracion.
- Presencia. Atractivo, Carisma, Elocuencia.

Para una descripcién de cada uno de los rasgos
consulta el Capitulo IV.

Los rasgos adoptan valores entre -2 y +2 tenien-
do en cuenta que la suma de un rasgo y su res-
pectiva caracteristica no puede ser menor que 1
ni mayor que 5. S6lo puede tenerse una pun-
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tuacién distinta de cero en dos de los tres rasgos
de una caracteristica. Ademas, ambos rasgos
deberan ser de signo contrario. Es decir, si se
posee mas de un rasgo en la misma caracteristi-
ca, no podran ser los dos negativos ni los dos
positivos.

Los rasgos se adquieren con los mismos puntos
que las Caracteristicas y Facultades. El coste de
un rasgo +1 es de un punto y el de un +2 de tres
puntos, con independencia del valor de la carac-
teristica que lo rija. Un rasgo negativo de -1 otor-
ga un punto extra para caracteristicas, mientras
que un -2 otorga tres puntos.

TRASFONDOS

Los trasfondos son aspectos tinicos de nuestro
personaje que pueden resultar beneficiosos o
perjudiciales. Los trasfondos sirven fundamen-
talmente para hacer al personaje mas completo y
sélido. De este modo, con alguna debilidad y
unos cuantos rasgos distintivos se convertira en
un ser tnico. Disponemos de 10 puntos para
adquirir trasfondos. Son pocos, sin embargo,
disponemos de trasfondos negativos, denomi-
nados Desventajas, que nos proporcionan mas
puntos de trasfondo con los que adquirir tras-
fondos positivos, que llamamos Ventajas.
Consulta el Capitulo IV para obtener descripcio-
nes de los trasfondos. Recuerda que el nimero
méximo de puntos adicional obtenidos por la
adquisicién de Desventajas es 40.

Ademads, si nuestro personaje es cristiano o
musulman, dispone gratis del trasfondo teolo-
gal Don, a Nivel 5. Pueden invertirse puntos
para adquirir nuevamente este trasfondo si se
desea. Mas adelante hablaremos de su conteni-
do. Si por el contrario se trata de un judio, el
personaje debera elegir entre las Ventajas
Teologales Cabalista y Nazareo, ambas de
Nivel 5. Si el jugador lo cree oportuno, podra
adquirir la Ventaja que no elija gastando pun-
tos de trasfondos.

POSICION

La Posicién es un trasfondo que todos los per-
sonajes poseen. Representa la consideracion
social que el personaje recibe, y afectara a sus
relaciones con aquellos que reconozcan y acep-
ten su condicién social. La posicion inicial de un
personaje Justo o Cabalista en su comunidad es
1. Sin embargo, esta puntuacion puede variar si




fANNO DomINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

T2 - TRASFONDOS
Ventajas Fisicas Desventajas Fisicas
Curacién rapida 5 Artrosis
T 466 Ciego
Frugal 3 Cojo
Infatigable 4 Corto de Vista
Maniego 2 Curacién lenta
Robusto 6 Dormilén
Sentido Agudo 264 Herida Crénica
Suefio Ligero : 263 Mudo
Ventajas Materiales Sordo
Artefacto variable Tartamudo
Legado variable Tuerto
Posesién variable Vulnerable
Riqueza variable Desventajas Materiales
Ventajas Mentales Deudas 2,466
Impavido 2,406 Pobreza = 3
Sobrio 3669 Desventajas Mentales
Ventajas Sociales Atormentado 3
Afiliacién 2,466 Debilidad — 2,466
Aliado 2,466 Excentricidad 3
2,466 Memoria Perdida 3
Z Remordimientos 2,4,6u8
1,263 Desventajas Sociales
Mentor 507 Deber 2,466
Posicion variable Enemigo 2,4, 6u8
Reputacion 263 Esclavo 4
Ventajas Teologales Estigma Social +
Angel Guardian 8 Infamia 263
i = 5 Minoria Cultural 3
Don 3,4,5,667 Perseguido 2,466
Elegido - 0 Protegido 1365
Nazareo 5 Secreto 2,406
Ordenacién Religiosa fee o Desventajas Teologales
Azote Diabélico variable
Maldito 3,669
Mandato Divino 467
Voto . 4
el jugador elige mejorarla mediante el trasfondo  RIQUEZ A&

Posicién 6, por el contrario, empeorarla
mediante alguna Desventaja Social que resulte
apropiada.

Ademas si el personaje pertenece a algtin grupo
ajeno a su comunidad, deberd poseer un tras-
fondo Posicién adicional, o se asumird que su
Posicién en dicho grupo es 0. Constltese la des-
cripcion de este trasfondo y la tabla de Posicion
del Capitulo IV para mayor detalle.
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El trasfondo Riqueza indica la capacidad econé-
mica del personaje. Segin su puntuacion en este
trasfondo podrd poseer determinados bienes.
En el Capitulo X se ofrece una lista de posibles
bienes y la Riqueza necesaria para poseerlos.

La Riqueza inicial de un personaje es 0, pero
puede aumentarse mediante la adquisicién de la
Ventaja Material Riqueza o disminuirse a X si se
adquiere la Desventaja Pobreza.



GENESIS

HABILIDADES

Son las aptitudes y conocimientos que el perso-
naje ha desarrollado o adquirido desde su naci-
miento. Incluyen cosas tan aparentemente tri-
viales como el idioma que habla y otras tan
complejas como su destreza en el manejo de un
arma o sus conocimientos sobre la palabra del
Senor.

Las habilidades se describen en el Capitulo IV.
La equivalencia entre puntos y nivel de las habi-
lidades es idéntica a la utilizada hasta ahora con
una ligera complicacién. Las habilidades tienen
una base o nivel bésico, que puede ser X, 0 6 1.
Incrementa el coste en puntos de la habilidad en
uno si su base es X y dismintiyelo en un punto si
es 1. Ademas, la habilidad de Habla para el idio-
ma propio comienza a nivel 3, por lo que debe-
ra reducirse en seis el coste en puntos de la habi-
lidad si quiere desarrollarse mas, mientras que
la habilidad Conocimiento de Lugar, referida a
la comunidad del personaje, comienza a Nivel 2,
luego deberan descontarse 3 puntos del coste de
la misma si se desea comenzar con una puntua-
cién mayor.

El limite a la puntuacién que un personaje
puede adoptar en una habilidad depende de la
siguiente regla: no pueden emplearse en una
habilidad més puntos que la mitad de la edad
del personaje. De este modo, un personaje de
veinte anos no podrd emplear mas de diez pun-
tos en la misma habilidad, lo que equivale a una
puntuacién de nivel 4 si el nivel basico de la
habilidad es 0.

Algunas habilidades de Conocimiento, en con-
creto Cébala, Ciencia, Demonologia, Medicina,
Ocultismo y Teologia no pueden ser superiores
en mds de 1 Nivel a una habilidad de Lectura y
Escritura de una lengua culta, como el Latin, el
Hebreo, el Arabe o el Arameo. Los personajes
que no sepan leer podrédn desarrollar estas habi-
lidades a Nivel 1. Ademas, ninguin personaje
Justo o Cabalista podra comenzar el juego con la
habilidad de Ocultismo, destinada a los perso-
najes brujos.

La habilidad de Cabala merece una considera-
cion especial: s6lo los personajes judios con el
trasfondo Cabalista podran desarrollar esta
habilidad. La puntuacién en la misma debera
ser igual o menor a la de la habilidad Teologia

(Judaismo) del personaje, ademas de la restric-
cion normal de Lectura y Escritura (en este
caso Hebreo o Arameo). Ademas, el coste en
puntos de esta habilidad es el doble. Asi, pose-
er Nivel 2 en esta habilidad supondria un coste
de ocho puntos (los tres normales, mas uno por
el nivel basico X de la habilidad, multiplicados
por dos).

e c—

T3 - HABILIDADES

Habilidad Nivel Basico

Conocimientos
Cabala

Ciencia
Conocimiento de Lugar
Demonologia
Lectura y Escritura
Medicina
Ocultismo
Teologia
Destrezas
Atletismo

Arco

Cayado

Cuchillo
Equitacion

Escudo

Espada

Hacha

Honda

Lanza
Lanzamiento
Maza

Pelea

Pericias
Conduccion de Carros
Discrecion

h Enigmas
Expresion

Farsa

Habla

Indagacion
Interpretacion
Intimidacion
Labor

Liderazgo

Manejo de Animales
Mana

Navegacion
Supervivencia
Vigilancia

KX KX KX KK

—mrOoOoo0o Xoocoococ o X~

= O X O O R X X X e O e 2

Y




Para sus habilidades, un personaje Justo o
Cabalista dispone de tantos puntos como resul-
te de multiplicar por dos su propia edad. De este
modo, un personaje con 23 afios tendrd un total
de 46 puntos para habilidades, mientras que
otro con 29 anos tendrd 58 puntos.

DONES Y PODERES

Como Justo cristiano o musulman, el personaje
dispondrd al menos un Don propio de su reli-
gion con modificador 0. Si hemos adquirido el
trasfondo Don de forma adicional, se dispondra
de los dones correspondientes, con sus modifi-
cadores respectivos.

Si el Director de Juego lo cree apropiado, puede
limitarse a dos, o excepcionalmente tres, el
niimero de dones con los que un Justo puede
comenzar el juego. Debe tenerse en cuenta que
los dones inicialmente fuera del alcance del per-
sonaje pueden desarrollarse durante el juego.

Si el personaje es un judio nazareo, incrementa
en +2 su Caracteristica mayor, incluso si esto la
eleva por encima de 5. Si son dos las caracteris-
ticas mayores, incrementa la que posea el Rasgo
mds alto. Si el empate persiste, el jugador puede
elegir a cudl caracteristica recibe el incremento.
Consulta el Capitulo V para una descripcién
mas detallada y otras particularidades de este
tipo de personajes.

Respecto a los personajes judios cabalistas, en el
Capitulo V se explican el funcionamiento de la
habilidad Cébala, cuyo manejo permite el uso
de variados poderes divinos.

OTRAS PUNTUACIONES

A continuacién se calculan otros valores impor-
tantes para el juego que se derivan de los ya
conocidos.

En primer lugar los Puntos de Voluntad, que
son las casillas que se encuentran bajo la facul-
tad Voluntad en la hoja de personaje. En total se
cuenta con el doble del nivel de dicha facultad,
por lo que las casillas excedentes deberan som-
brearse. De este modo, si nuestro personaje tiene
Voluntad 2, dispondrd de 4 Puntos de Voluntad,
por lo que tras dejar cuatro casillas en blanco
sombrearemos las seis restantes.

A continuacién se determinan las Puntuaciones
de Herida. La primera de ellas se denomina

no
S
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T4 - REACCION

Modificador
Basico

Inteligencia+Sagacidad
+ Destreza+Rapidez

Herida leve y es igual a la Fortaleza del perso-
naje mas el rasgo de Resistencia, si lo posee. La
siguiente es Herida Seria y es el doble de esta
suma. Herida Grave corresponde a la Fortaleza
+ Resistencia por tres, mientras que Muy Grave
y Mortal lo hacen a Fortaleza + Resistencia por
cuatro y por cinco, respectivamente. Estas pun-
tuaciones sirven para conocer el estado fisico de
nuestro personaje y como su cuerpo responde
ante el sufrimiento de cierto dano.

Por dltimo, pero en absoluto menos importante,
debe obtenerse el Modificador Basico de
Reaccién del personaje. Esta puntuacién indica
la velocidad de reaccién y por tanto la rapidez
con la que se actda. Para conocerlo, suma la
Inteligencia + Sagacidad y la Destreza +
Rapidez del personaje y busca el valor corres-
pondiente en la tabla adjunta. Observa que
cuanto menor sea el Modificador Basico, mas
répido sera el personaje.

TOQUES FINALES

Ultima y concreta ahora todos los detalles que
puedas sobre el personaje. Determina un poco
de la historia de su vida y unos cuantos rasgos
de su personalidad que resulten destacables.
Détale de un aspecto fisico si aun no lo habias
hecho y redondea el concepto previo que tenias
para dar cabida a los valores de juego que has
elegido.

En dltimo lugar, elige el equipo que tendra el
personaje de entre el que figura en el Capitulo X:
Comunién, y que dependerd de sus trasfondos
Posesién y Riqueza y calcula la carga que trans-
porta si se deciden utilizar las reglas de Fatiga
tal y como se explica en el Capitulo VI
Conflicto.
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VERBI GRATIA

Yasmina

CARACTERISTICAS

Fortaleza 2, Destreza 3, Inteligencia 4,
Percepcion 3, Presencia 4 Carisma -1, Voluntad
2, Virtud 4 y Gracia 2 =3 +6 +10 +6 +10 (-1) +3
+10 +3 = 50.

TRASFONDOS

Debilidad (soberbia) 6, Don 5 (Justo, Agua de
Ala)*, Posicion 1 (Justo)*, Impavida 4, Riqueza
5, Linaje 2, Estigma social (repudiada) 3,
Maniega 2 y Frugal 3 (-21 +10 +15 +3 -6 +3 +6
=10).

* Son gratis por ser un personaje Justo.

HABILIDADES

Edad 26 = 52 puntos. Conocimiento del lugar 3
(hasta 2 es gratis para todos los personajes),
Supervivencia 4, Cimitarra 3, Lanzamiento 2,
Atletismo 4 (el 1° es gratis), Liderazgo 4 (el 1° es
gratis), Vigilancia 2 (el 1° es gratis), Manejo de
animales 2, Mana 2, Interpretacion -canto 2
(cuesta 1 mas) 3+10+6 +3 +9 +9 +2 +3 +3 +4 =
52).

OTRAS PUNTUACIONES

Puntuaciones de Herida: Herida Leve 2,
Herida Seria 4, Herida Grave 6, Herida Muy
Grave 8, Herida Mortal 10.

Modificador Basico de Reaccién: 4.

Yasmina es una mujer musulmana. Es alta y
delgada, con el pelo negro y liso que le cae
sobre los hombros, la tez extranamente palida
y unos grandes ojos grises. Tiene porte altivo,
aunque sus rasgos son dulces, su voz es dura,
claramente dotada para el mando.

Lo primero a destacar de este personaje, es que
es una mujer musulmana repudiada.
Repudiada por su familia no se sabe exacta-
mente porque, pero se intuye en su constante
desafio a algunas normas del Profeta: insiste en
ir con la cara descubierta y en no permanecer
encerrada en su comunidad.

La comunidad donde vive ahora no es la de su
origen, de alli vino con todas sus riquezas y
con ese caracter insoportablemente soberbio.
En suma la gente de su comunidad no la acep-

ta y siempre trata de evitarla o la trata con frial-
dad. Es asi porque son presas de una duda. Es
evidente que no es una buena mujer musulma-
na, desafia tanto al Coran como a los hombres
de la comunidad, pero es bendecida por Ala
con riquezas y un Don.

Asi que de momento la toleran, puesto que a
pesar de ser soberbia, no ostenta sus riquezas,
y a pesar de no llevar velo y comportarse como
un hombre, observa con gran diligencia lo
dicho por Mahoma, y tiene un Don. En suma se
la admite como miembro de la comunidad por-
que no es una carga, con su Don y sus riquezas
contribuye bastante a los recursos de la comu-
nidad, y es decisiva cuando los alimentos esca-
sean. Elementos que por ahora compensan su
soberbia y su ruptura con algunas cosas que ha
de cumplir la mujer musulmana

Por su parte ella soporta este ostracismo, gra-
cias a su soberbia, que la hacen considerarse
casi por encima del resto de los humanos, su
impavidez que la ayuda a enfrentarse con todo
y al apoyo de Al4, evidente en sus riquezas y
en su Don.

TRASFONDOS

NOMBRE Zadmina
EDAD 26 sExo_ZH
TRADICION Hesulmana
comunpap De Zatima

ORIGEN

CARACTE

FORTALEZ:

REACCION
DESTREZA

ARMADURA

INTELIGENCIA

PUNTUACIONE HERIDAS
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CREACION AVANZADA

ANNO DoMINT ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Anno Domini permite el juego a diferentes nive-
les. En la extremadamente peligrosa Era del
Infierno en la Tierra, podemos ponernos en el
papel de sus meros habitantes humanos, o
podemos dar un paso mas y colocarnos en la
piel de los Justos o los Cabalistas, aquellos ver-
daderamente virtuosos y a través de los cuales
obra Dios. Incluso podemos encarnar a los
Elegidos, los que libran la auténtica guerra con
el Demonio y son favorecidos con muiiltiples y
fabulosas facultades. Por tltimo, dando un giro
de tuerca, nos podemos poner en la piel del
Adversario e interpretar a los ambiciosos demo-
nios en cualquiera de los niveles de la jerarquia
infernal, o bien a los brujos y diabolistas huma-
nos que se han vuelto hacia ellos.

GENTE CORRIENTE

Este es el nivel en el que los personajes poseen
un menor poder. El juego se realiza con perso-
nas corrientes del mundo invadido por los
demonios y las historias giran sobre la supervi-
vencia y la interaccién con otras personas. Los
demonios son una amenaza velada, aunque
terriblemente real, que en caso de aparecer aca-
rrea la destruccién inevitable (aunque no nece-
sariamente inmediata) de los personajes, o lo
que es peor, la perversion de sus almas. La gran
mayoria de los Personajes No Jugadores entran,
por supuesto, en este grupo.

Segtin los contables infernales, Gente Corriente
es la categoria en la que se engloban ocho de
cada diez humanos que pueblan la tierra, aun-
que la mayoria de ellos son prisioneros en las

ciudades demoniacas. Jugar con estos ultimos
en lugar de con las personas libres acarrea una
gran complicacion y dota de escasa libertad a los
jugadores, por lo que se desaconseja.

En esta categoria, un personaje recibe 30 puntos
para caracteristicas y facultades. La Facultad
Virtud del personaje puntuara entre 0 y 3, 6 X si
el jugador lo desea, en cuyo caso el personaje
obtendra 5 puntos adicionales para gastar en
trasfondos. La Gracia del personaje serd necesa-
riamente 0, 6 X, con lo que el personaje recibira
5 puntos adicionales para trasfondos. No se
recibe ademds ningtin punto para trasfondos,
salvo lo visto anteriormente, por lo que el balan-
ce entre ventajas y desventajas debera ser 0, o
debera recurrirse a transferir puntos entre cate-
gorias para conseguirlo. No se recibe ningtin
trasfondo Don gratis, y si la Virtud o la Gracia
del personaje son X, no puede poseer este tras-
fondo. La Posicién inicial del personaje es 0.
Para habilidades se obtienen tantos puntos
como la edad del personaje.

Justos Y CABALISTAS

Los Justos cristianos y musulmanes y los caba-
listas judios son personas cercanas a Dios y lla-
madas a hacer su obra. Los estadistas demonia-
cos estiman que uno de cada veinte humanos
pertenece a este grupo y desgraciadamente para
los servidores del mal, la gran mayoria perma-
nece libre. Su presencia es celebrada y conocida
por la gente de los alrededores. La mayor parte
del tiempo se dedican a lo mismo que el resto de
los humanos: la supervivencia. Sin embargo, en

———

===

T5 - TIPOS DE PERSONAJE

* Reciben Gratis los Trasfondos Don (5),
Nazareo (5) 6 Cabalista (5) y Posicién (1).

Gente Corriente Elegidos

Caracteristicas y Facultades 30 Caracteristicas y Facultades 50
Trasfondos 0 Trasfondos** 20
Habilidades Edad x1 Habilidades Edad x2
Justos Y Cabalistas Demonios

Caracteristicas y Facultades 50 Caracteristicas Coste del Poder x5
Trasfondos* 10 Poderes Coste del Poder x4
Habilidades Edad x2 Habilidades Coste del Poder x10

** Reciben Gratis los Trasfondos Don (5),
Elegido (9) y Posicién (5)
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ocasiones se ven arrastrados a la realizacién de
misiones divinas o al enfrentamiento cara a cara
con los esbirros del Maligno.

Este es el nivel de juego por defecto y se reco-
mienda que sea el adoptado por jugadores
novatos. En este nivel, los demonios son un peli-
gro tan serio como en el anterior, y lo que es
peor, los personajes se ven expuestos a €l mas a
menudo de lo que les gustaria. Al fin y al cabo,
sus almas son mucho mas jugosas.

Para crear un personaje de este tipo se dispone
de una base de 50 puntos para la adquisicién de
caracteristicas y facultades, todas las cuales
deberan estar entre 1 y 5. El personaje recibe
ademas 10 puntos de trasfondos y tantos puntos
para habilidades como sea el doble de su edad.
El personaje comienza con un trasfondo Don
gratis a Nivel 5, o el trasfondo Cabalista, tam-
bién de Nivel 5, si el personaje es judio. La
Posicion inicial del personaje es 1.

ELEGIDOS

Aquellos que han sido puestos en la Tierra para
cumplir la voluntad y designios del Altisimo
son sus Elegidos. Su nacimiento es anunciado
por profetas y a menudo poseen marcas de naci-
miento que los identifican como tales.

Los administradores del Infierno creen que
menos de uno de cada doscientos humanos del
mundo entra en esta categoria. Se trata de per-
sonas singulares a las que espera una vida
excepcional llena de retos, enfrentamientos con
el mal y la satisfacciéon de cumplir la palabra de
Dios.

Para crear un Elegido se parte de 50 puntos en
caracteristicas y facultades, pero su Gracia debe-
ra estar entre 3 y 7. Ademas de un trasfondo
Don a Nivel 5, el trasfondo Elegido se recibe
gratis (pero puede comprarse en los niveles de
juego anteriores y jugar con un Elegido de
menor poder) y el balance entre el resto de los
trasfondos positivos y negativos sera de 20 pun-
tos. Ademds, el personaje comienza con
Posicion 5. Para habilidades el personaje dis-
pondrd de tantos puntos como el doble de su
edad.
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DEMONIOS

La llegada de los demonios a la Tierra ha traido
con ellos sus conspiraciones, odios, traiciones y
el resto de sus corruptos planes y acciones.
Ademaés de torturar, tentar o destruir humanos,
las hordas infernales se dedican a escalar en la
dura jerarquia del mal, pisaindose unos a otros
incluso cuando no es necesario. Desde el maés
poderoso de los principes hasta el menos impor-
tante de los esbirros, todos los demonios buscan
una cosa: su propio beneficio.

Jugar al otro lado puede implicar interesantes
oportunidades para la interpretacién y el dra-
matismo que implica ser el mal encarnado. Y
por qué no, también puede ser divertido. Sin
embargo, este tipo de juego deberia desarrollar-
se unicamente por adultos maduros y practicar-
se con moderacién. Los demonios son proclives
a la traicion y si el juego puede desembocar en
enfados entre los jugadores no deberia ejercitar-
se. Ademads, es evidente que los demonios son
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JusTos PROSCRITOS

En ocasiones, un jugador puede escoger inter-
pretar un personaje proscrito o paria. Una
mujer musulmana repudiada o un esclavo son
dos posibles ejemplos. En estas circunstancias
cabe preguntarse el grado de tolerancia que
disfruta el personaje en su comunidad. Hay,
por lo menos, dos respuestas para esto.

La primera es que el personaje a pesar de su
condicion es tolerado por la manifestacion
que Dios hace a través suyo. De este modo, es
causa del recelo, la suspicacia y el desprecio
que su condicién merezca, pero en ultima ins-
tancia se le tolera.

La segunda es que por su condicién no se
reconoce su estado de Gracia, y por tanto no
se acepta su condicién de Justo. Esto podria
significar que el personaje es tomado por ado-
rador del demonio si manifiesta algtn tipo de
don sobrenatural, o que se le toma por loco o
hereje si hace alarde de poseerlo.

En dltima instancia, corresponde al Director
de Juego restringir los trasfondos que un per-
sonaje puede poseer si considera que no son
adecuados para el desarrollo de la trama.

seres corruptos capaces de los actos mas atroces.
Si esto hiere la sensibilidad de alguien entonces
jugar tampoco sera divertido en absoluto.

El juego con demonios tendréd un tono muy dis-
tinto dependiendo del poder de los mismos.
Entre la nobleza infernal, la conspiracién y la
manipulacién estd a la orden del dia, con la par-
ticipaciéon no necesariamente voluntaria de
incontables peones. Mientras, los demonios mas
bajos y miserables se apufalaran por la espalda
para conseguir un mal alma que llevarse a la
boca.

Para jugar con demonios debe fijarse el nivel
de la facultad Poder, entre 0 y 9, que poseeran
todos los demonios interpretados por los juga-
dores. A partir de ahi debe multiplicarse el
coste en puntos de personaje equivalente a esta
puntuaciéon de Poder por 5 para obtener el
total de Puntos de Personaje disponibles para
caracteristicas. Debe tenerse en cuenta que los
demonios no poseen trasfondos ni Gracia,
Virtud o Voluntad. Para habilidades los demo-
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nios reciben tantos puntos como equivalgan a
su nivel de Poder multiplicados por 10. Por
ultimo, para sus maléficos poderes, los demo-
nios cuentan con el equivalente a su Poder en
puntos, multiplicados por 4. No hay limites a
ninguna puntuacién en un demonio mas alla
de los puntos disponibles. Ademas, en lugar
del maximo normal de 10 puntos trasferibles,
los personajes demoniacos pueden transferir
libremente hasta 20 puntos, siendo 1 punto de
caracteristica o poder demoniaco equivalente a
4 de habilidades. El Modificador Basico de
Reaccion puede verse afectado por el poder
demoniaco Alacridad si se posee. Constiltese
la descripcion del poder. Las puntuaciones de
Herida se calculan normalmente.

BruJos

Algunos habitantes de la tierra rinden culto
abierto al Maligno. De este modo obtienen
poderes infernales aunque el precio es definiti-
vamente muy alto.

Los humanos que comulgan con el Adversario
constituyen el resto de la humanidad, algo asi
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como quince de cada cien segin los demonios
burdcratas. Incluyen tanto los mds ignorantes
que se regocijan en el pecado como a los brujos
que rivalizan en poder con los demonios.

Para crear un brujo debe determinarse el nivel
de juego como si de un humano normal se trata-
ra. Esto nos dard el equivalente de puntos.
Gente corriente equivaldra a sectarios sin ape-
nas conocimientos magicos, mientras que Justos
y Elegidos lo haran con Brujos cada vez mas
poderosos. Todos los personajes de esta catego-
ria careceran de Virtud y Gracia, aunque podran
comprar Poder, si lo desean. Si lo hacen asi, tam-
bién podran comprar poderes demoniacos con
puntos de trasfondo, si bien el coste de estos
poderes es el doble del normal. El resto de las
restricciones se mantiene y ademas, la habilidad
de Ocultismo no podra superar el Nivel 3 entre
los sectarios, ni 5 entre los Brujos equivalentes a
Justos. No existe limite al valor de esta habilidad
entre los Brujos de mayor poder. Esta limitacion
se anade a la normal por la edad del personaje,
aplicandose la mds restrictiva de las dos.
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PRECEPTOS

CAPITULO III:
PRECEPTOS

DE TODAS LAS PALABRAS DEL HABLA O DE LA PLUMA, ESTAS SON LAS MAS TRIS-
TES: {PUDO HABER OCURRIDO!

JOHN GREENLEAF WHITTIER

ConcepTos BAsicos

mi—— —

El presente capitulo ofrece una descripcién del  pasar un buen rato. Por eso las reglas no son lo
conjunto de reglas empleadas por este juego. mas importante del juego y por eso se encuen-
Esto es lo que en el argot de los juegos de rol se  tran siempre al servicio de la historia y los per-
denomina el sistema de juego. Es conveniente  sonajes. De este modo, la tensién dramatica no
leer este capitulo completo y asegurarse de com-  debe ser interrumpida por una tirada inoportu-
prender todo lo que en el se dice para que el na de dados, ni sustituirse una interpretacion
juego pueda desarrollarse con soltura. convincente por un mecanismo de juego.

Antes de comenzar a describir los pormenores  Esto no quiere decir que deban tomarse decisio-
del sistema de juego, conviene aclarar ciertos nes arbitrarias continuamente para resolver las

aspectos sobre el mismo. situaciones de juego. Cada grupo de jugadores
tiene su propia visién sobre la importancia de
REGLAS Y RoL las reglas, pero todos coinciden en que no debe

permitirse la arbitrariedad en el juego. Por eso,
aun recordando que es el sistema el que se colo-
ca al servicio del rol, y no al revés, hay que tener
en cuenta que éste existe para algo y las viola-
ciones sistematicas del mismo pueden llevar a
convertir en un caos el desarrollo de las sesiones
de juego.

Como todos los juegos, éste necesita también
reglas para su correcto desarrollo. Sin embargo,
un juego de rol presenta tantas variaciones en
el desarrollo de las partidas que resulta practi-
camente imposible ofrecer directrices rigidas
que contemplen todas las posibilidades. En
lugar de esto, los juegos de rol disponen de un
sistema flexible que permite hacer frente a

diversas situaciones, introduciendo minimas EL ﬁZAR Y LOS DADOS

modificaciones. Parte del encanto de los juegos de rol consiste en

Al contrario que en otros juegos, en los juegos no saber qué va a pasar a continuacion. Al igual
de rol no existe competicion entre los partici- que en la vida real, en el juego existe el azar,
pantes, sino cooperacién por la obtenciéon de ciego, cuya dltima palabra puede hacer triunfar
unos mismos fines: contar una buena historia, al intil y fracasar al mas apto. Para simular su
interpretar personajes creibles y, sobre todo, poderoso influjo empleamos dados.
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Los dados pueden ser de distintos tipos, peroen - Momento de Accién: Un momento de accion

este juego sélo se utilizan los de diez caras. Cada equivale aproximadamente a un segundo de
jugador necesitard al menos cuatro dados. tiempo de juego, aunque en realidad se requie-
Pueden encontrarse estos dados en tiendas re bastante mads tiempo para resolverlo. Un
especializadas, disponibles en vistosos colores. momento de accién es el tiempo minimo que
' ; necesita un personaje para realizar alguna
EscaLaS DE PUNTUACION accién o, de modo mds genérico, el tiempo
Para medir los diferentes aspectos del juego Slngo ipesangibe pa queslgo g,
cuantificables se emplean valores numéricos. - Escena: Una escena es un periodo de tiempo
Estos valores se sitiian siempre en una escala  que se presenta de modo continuo, sin inte-
decimal que va desde 0 a 9. Cada nivel en la rrupcion, normalmente en el mismo escenario.
escala representa un incremento no lineal res- Su duraciéon puede variar enormemente y la
pecto al anterior. Esto significa que la diferencia velocidad en la que se resuelva también.
entre un valor y otro no es constante, sino que Escenas de accion, como el combate, se dividen
va en aumento. De este modo, la diferencia entre en momentos de accién y por tanto ocurren a
una puntuacién de 5 y una de 4 es mucho mayor camara lenta. La pura interpretacion produce
que la que hay entre O y 1. escenas a velocidad normal, mientras que esce-

nas de viajes o tareas largas y repetitivas se

Cada valor en una escala de este tipo se denomi- ¥ E
resuelven a cdmara rapida.

na nivel. Todas los valores de juego medidos en

niveles cumplen las caracteristicas descritas. De - Sesién de juego: Es todo el tiempo que se pasa
este modo, las puntuaciones de los personajes se ~ jugando de forma continua. Puede incluir
medirdn en niveles, pero también distancias, peso varias escenas, o no ser suficiente para comple-
y otros aspectos. Para facilitar las conversiones, se tar una sola de ellas.

proporcionaran cuando proceda los equivalentes
entre medidas del mundo real (como metros o
kilogramos) y los niveles correspondientes.

- Historia: Es un conjunto de escenas con un
comienzo, un nudo argumental y un desenla-
ce. Puede jugarse en una o varias sesiones de

En la escala de niveles 0 no representa el cero  juego. Es el equivalente a un episodio de una

absoluto. Asf, un peso de 0 niveles serd muy  serie de television o a una pelicula.

pequeno, pero no nulo. El cero absoluto, la

: : ) , - Saga: Un conjunto de historias protagonizadas
carencia completa se simboliza mediante una X. 5 ) Protas

por los mismos personajes o que incluye un
Ademas, y pese a lo mencionado en el primer hilo conductor de algtin tipo es una saga, tam-
pérrafo, la escala no se detiene en 9, sino que bién llamada crénica o campana. La saga

puede ampliarse infinitamente para valores  puede jugarse de forma indefinida afiadiendo
mayores. Sin embargo, estos resultaran extraordi- mads y mas historias o alcanzar un final drama-
nariamente escasos en el juego, si es que aparecen. tico apropiado y finalizar.

TIEMPO - Tiempo muerto: Lo que Sucgde entre una-esce-
s na y otra o entre una historia y otra es tiempo
Durante el juego se emplearan distintas escalas muerto. Se trata de tiempo que no es interpre-
para medir el paso del tiempo. De este modo,  tado y por tanto ocurre fuera de juego.

habrd momentos de cdmara rapida, donde los

acontecimientos en el juego se sucedan a veloci- -
Jues e MobiFiCAR LAS REGLAS

dades mucho mayores a las que ocurririan en la

realidad, mientras que otras veces los sucesos se Este sistema de reglas es naturalmente limita-

analizaran lentamente, segundo a segundo. do y falible. Por eso, cualquier Director de

Juego o grupo de jugadores debe sentirse libre
de modificar, ampliar o ignorar aquellas
reglas que considere oportunas. Sélo un con-
sejo: nos hemos esforzado para que el sistema
sea coherente, asi que respetad esa coherencia.

Ademas, existen distintas unidades temporales
para medir el desarrollo del juego. Estas se des-
criben a continuacién, siguiendo un orden cre-
ciente y teniendo en cuenta que las unidades
mayores se dividen en las pequeiias.
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A CCIONES

Para los propésitos del juego accion es practica-
mente cualquier suceso que ocurra en el juego.
Principalmente acciones son aquellos aconteci-
mientos en los que los personajes son agentes
activos. Existen numeroso tipos de acciones, que
seran descritos cuidadosamente en cada una de
las secciones siguientes, sin embargo todas ellas
se sustentan sobre un mecanismo bésico similar.

TIRADAS DE ACCION

Continuamente, los jugadores querran que sus
personajes hagan cosas. Algunas de estas cosas
seran realizadas automdticamente ya que no
entranan ninguna posibilidad de fallo. Cosas
como andar, hablar, subir una escalera, coger
un objeto, etc. Estas son las llamadas Acciones
automaticas.

Cuando un personaje emprende una accién
cuyo éxito no estd asegurado emplearemos un
sistema aleatorio para conocer si logra o no su
objetivo. De este modo, cuando un personaje
intente escalar una pared rocosa, saltar un hoyo,
golpear un enemigo o recordar una cita biblica
emplearemos una Tirada de accién.

Cada Tirada de accién tiene cuatro parametros:
Atributo de accién, Atributo de efecto, Nivel de
dificultad y Nivel de éxito. Los tres primeros
valores son anteriores a la tirada mientras que el
cuarto es el producto de la misma y nos indica si
la tirada tiene éxito o no.

El Atributo de accién te dice cuantos dados tiras.
Busca el valor numérico correspondiente al
Atributo de accién y esos serd los dados que lan-
zaras en la tirada. En cambio, el Atributo de
efecto te dice qué valor igual o menor necesitas
para obtener un éxito en un dado. De este modo,
cada dado del Atributo de accién que obtenga
un resultado menor o igual al Atributo de efec-
to cuenta como un éxito. Si el resultado de un
dado es 0, vuelve a tirar el dado normalmente
en busca de un nuevo éxito. Si el resultado de
repetir un dado es otro 0, suma otro éxito y
vuele a tirarlo.

El Nivel de dificultad te dice cudntos éxitos sus-
traes de los obtenidos en la tirada. O lo que es lo
mismo, a partir de cuantos éxitos empiezas a
contar para determinar el Nivel de éxito, que
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serd finalmente los éxitos obtenidos menos el
nivel de dificultad. Si la Dificultad es igual o
mayor que los éxitos obtenidos en la tirada,
entonces el Nivel de éxito es 0.

La tirada se define como Accién [Efecto] a
Dificultad D. Por ejemplo: tirada de Teologia
[Inteligencia] a Dificultad 1, quiere decir que
debes lanzar tantos dados como tengas en
Teologia (mas el Dado del Juicio, como veremos
un poco mas adelante). Cada dado que obtenga
un resultado igual o menor al valor de tu
Inteligencia se considera un éxito. Resta 1 del
Nivel de dificultad y lo que quede serd los éxitos
obtenidos en la Tirada de accion.

Acciones extremadamente complejas pueden
implicar mas de un atributo de accién o, mas
raramente, més de un atributo de efecto. Si una
tirada requiere mas de un atributo de accion,
tiras tantos dados como el mayor de los dos,
pero en los dados del atributo no puedes obte-
ner mas éxitos que valor del atributo menor. No
cuentan para el limite de éxitos los obtenidos
por repetir los ceros. Si una tirada requiere mas
de un atributo de efecto, utiliza el menor de los
dos. Tiradas de accion con mas de un atributo se
indican asi: Tirada de Acciénl/ Accién2
[Efectol/ Efecto2] a Dificultad D. Por ejemplo:
tirada de Supervivencia/ Discrecion [Destreza]
a Dificultad 0; o tirada de Habla latina
[Inteligencia/ Percepcion] a Dificultad 2.

Si en una tirada no hay un atributo de accién
apropiado emplea el valor 3, es decir lanza tres
dados. Si en una tirada no hay un atributo de
efecto apropiado emplea el valor 3. En ocasiones
puede no resultar obvio el mejor atributo a apli-
car, pero esto no significa que no exista. Todas
las tiradas deberian contar con ambos atributos,
asi es conveniente asegurarse antes de recurrir a
emplear valores por defecto. Esto se indica
como tirada de Accion [3] a Dificultad D o tira-
da de 3 [Efecto] a Dificultad D.

Como veremos mds adelante con mas detalle las
habilidades siempre son atributos de accion,
mientras que las caracteristicas casi siempre son
atributos de efecto, con algunas excepciones.

Ejemplo: Un alfarero trabaja en una vasija. El per- |
sonaje tiene Labor (Cerdmica) a Nivel 3, es decir tiene b




3 dados para emplear en la tirada, como tiene
Destreza a Nivel 4 , la tirada es con 3 dados, mds el
Dado del Juicio y habrd que comparar los resultados
con 4 para saber cudntos éxitos obtiene. Tira los
dados y obtiene, 3, 5, 0 (ignoremos de momento el
Dado del Juicio). Por ahora ha sacado 2 éxitos, como
uno de ellos es un 0, tira otra vez y saca un 6, asi que
ha sacado 2 Niveles de éxito. La vasija resulta senci-
Ila, pero funcional.

EL DADO DEL JUICIO

En adicién a los dados proporcionados por el
atributo de efecto, siempre se lanza un dado
mas, diferenciado de los otros por su color. Este
es el Dado del Juicio. Al igual que los demas, el
Dado del Juicio se compara con el atributo de
efecto para ver si proporciona éxitos.

El dado del juicio proporciona dos éxitos en
lugar de uno si resulta menor que el atributo de
efecto. Al igual que en los deméds dados, un 0 en
el Dado del Juicio debe repetirse. Ademads la
obtenciéon de un 0 en este dado proporciona un
Beneficio. Un Beneficio es un resultado especial
beneficioso para el personaje, incluso si el niime-
ro de éxitos es inferior a los exigidos por el nivel
de dificultad, un beneficio menor o secundario
ocurre. Si la tirada tiene éxito y se obtiene un

ANNO DoMinT ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

beneficio en ella, entonces pasa algo realmente
bueno.

Sin embargo, si el resultado del Dado del Juicio
es un 9 en la primera tirada ocurre un Perjuicio.
Un Perjuicio es un resultado especial perjudicial
para el personaje. Puede producirse un perjuicio
en forma de molestia menor incluso si la tirada
de accion tiene éxito. Si se obtiene un perjuicio y
la tirada falla, entonces ocurre algo realmente
malo. Un 9 obtenido al repetir el dado tras haber
obtenido un 0 no tiene ningtin efecto especial.

Si el Director de Juego encuentra alguna compli-
cacion en asignar Perjuicios a las tiradas que
resulten exitosas, he aqui una pequenia solucién
de emergencia: en lugar de una molestia menor,
un resultado de Perjuicio en cualquier tirada
puede suponer una reduccién de hasta 2 éxitos
del resultado de la misma, incluso (0 més bien
especialmente) si eso hace que la tirada falle. Sin
embargo, no deberia abusarse de este recurso,
dejandose tan s6lo para momentos en los que el
Director de Juego se quede en blanco.

Ejemplo: Un artesano cristiano recibe el encargo de
hacer una pequefia piedad para decorar la iglesia de la
sede de un obispado. Ante este encargo tan impor-
tante no quiere fallar, no seria capaz de soportar que
la gente pensase al ver su piedad que no estuvo a la
altura del encargo. Asi que, como no es muy ambi-
cioso, decide hacer una escultura en madera, pero
extremadamente dificil al querer imprimirle a la
escultura una aspecto que no invite al espectador mds
que a la tristeza. Tiene en Labor (Escultura) 4 y en
Destreza 3, pero el Director de Juego considera giie
debe aplicar su rasgo Habilidad +2. Asi que tira 5
dados (4 mds el Dado del Juicio) y obtiene, 3, 8, 2, 1
y 0 en el del Juicio. Asi que tiene (a ver esos dedos...)
5 éxitos. Uno del 3, otro del 2, uno mds del 1 y dos del
0 por haberlo sacado con el dado del juicio. Ademds
puede volver a tivar el Dado del Juicio por haber saca-
do un 0. Asi que no se reprime y saca un 4, otro éxito
que se convierte en 2 al haberse obtenido con el Dado
del Juicio. Y no sélo eso, sino que obtiene un Beneficio
por el 0 del Dado del Juicio. Por lo que el escultor ha
sacado 7 éxitos y un Beneficio. Queria superar un
obstiaculo Extremadamente Dificil, asi que se tiene al
final 3 Niveles de éxito, un éxito completo y el
Beneficio (si no te salen las cuentas vuelve a leer
desde el principio). Al cabo de los meses termina su
obra, se la ensefia al obispo y este queda encantado, al
igual que todos los fieles cuando es exhibido en pibli-
co. Ademds un hombre poseido por un demonio nada
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mids ver la piedad consigue liberarse, debido al inten-
so sentimiento piadoso que le despierta ver el sufri-
miento de la Virgen y el cuerpo inerte de Cristo (ese
es el Beneficio).

VALORES IMPLICADOS

Los valores implicados en una accién dependen
de la naturaleza de la misma. Normalmente se
tratard de una habilidad como Atributo de
accién y una caracteristica como Atributo de
efecto. De hecho, las habilidades son siempre,
sin excepciones, atributos de accion.

Las caracteristicas serdn atributos de efecto
siempre que el atributo de accién sea una habili-
dad. En ocasiones, sin embargo, tanto el atribu-
to de efecto como el de accién seran caracteristi-
cas. Esto sucede habitualmente en las tiradas de
tenacidad. Como se vera mas adelante, estas son
tiradas en las que el atributo de accion es la
Voluntad del personaje (una caracteristica) y
otra caracteristica es el atributo de efecto.

Debe recordarse que las caracteristicas tienen
rasgos asociados que pueden ser aplicados en
determinados momentos. Cuando asi sea, se
representard con el formato Caracteristica +
Rasgo, como en una tirada de Pelea [Destreza +
Agilidad] a Dificultad 1.

BONIFICACIONES Y PENALIZACIONES

En algunas ocasiones, deberdn aplicarse modi-
ficadores positivos o negativos a los atributos
implicados en una tirada, fundamentalmente
al atributo de accién. Cuando esto sea asi, las
bonificaciones se traduciran claro estd en
dados extra que lanzar, mientras que las pena-
lizaciones supondran la pérdida de algunos
dados. Cuando las penalizaciones reduzcan un
atributo de accién o uno de efecto por debajo
de cero, la accién en concreto no podra reali-
zarse en tales circunstancias y la tirada fallara
automaticamente.

Ejemplo: Un monje va a plantar una semilla que ha
conseguido de un viajero. Como el clima y el suelo
donde la planta favorece a esa planta, la Dificultad es
0y el monje tiene +1 mds a su Labor (Agricultura) 3.
Tira sus 3 dados mds uno de la bonificacion, contras-
tados con su Destreza 2. Saca 3, 5, 7,1 y 9 en el Dado
del Juicio. Aunque consigue la tirada con 1 Nivel de
éxito ha sacado un 9 con el Dado del Juicio, es decir
un Perjuicio, asi que el Director de Juego decide que
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un topo se comerd parte del tubérculo que germinard
de esa semilla.

DIFICULTADES

Evidentemente, no todas las acciones son igual-
mente dificiles. No es igual trepar un arbol
nudoso que una pared resbaladiza. El Nivel de
dificultad de la tirada simboliza eso. Como ya
sabemos, son los éxitos que se sustraen a los
obtenidos en la tirada para conocer su Nivel de
éxito.

La Dificultad oscila normalmente entre 0 y 4.
Personajes normales encontrardn casi imposi-
ble superar Dificultades de 5 o mas, por lo que
se recomiendan para momentos realmente
heroicos y dramaticos de personajes muy
experimentados.

Valores de dificultad superiores a 5 pueden
encontrarse ocasionalmente, pero deberian ser
raros, pues reflejan tareas mas alld del alcance
de la mayoria de los humanos.

NIVELES DE EXITO

Como el resto de valores de juego, el éxito o fra-
caso de una accion se mide en niveles. El nume-
ro de éxitos en los que tu tirada supera la difi-
cultad es el Nivel de éxito de la accién, segin la
tabla de dificultades y éxitos.

Un resultado de Nivel 0 se produce cuando el
Nivel de Dificultad iguala o supera los éxitos
obtenidos en la tirada. La accién del personaje
falla y las consecuencias de este fallo depende-

T6 - DIFICULTADES Y EXITOS

Dificultad Nivel
Sencilla 0
Moderada 1
Dificil 2
Muy Dificil 3
Extremadamente Dificil 4
Heroica

Exito

Fallo

Exito Leve
Exito Moderado
Exito Completo
Gran Exito
Exito Definitivo




ran de lo que este intentara hacer. Por ejemplo,
si trataba de abrir una cerradura, no conseguira
hacerlo, pero no la atrancara ni estropeara salvo
que obtenga un Perjuicio en el Dado del Juicio.
Por el contrario si falla una tirada de accién para
saltar un barranco el resultado serd claramente
catastrofico.

ACCIONES COMPLEJAS

Ciertas circunstancias pueden complicar un
poco mas la resolucién de una tirada de accion.
A continuacién se ofrecen unas guias para la
resolucion de tiradas de accién que entrafien
elementos adicionales a los ya descritos.

OPOSICION

En ocasiones, en lugar o ademds de una cierta
dificultad inherente a la accion, otro agente acti-
vo se opone a la misma. Esto se denomina una
Tirada opuesta.

Cuando una accién es opuesta, se realizan dos
tiradas de accién, una por cada parte de la opo-
sicion, sin tener en cuenta la dificultad. El resul-
tado de la tirada de cada parte sustituye la
Dificultad de la tirada de la otra parte si logra
superarla. Si no, se emplea la Dificultad original.
Finalmente, el personaje con mas éxitos gana la

DIFICULTADES ALEATORIAS

Esta es una regla opcional que anade una
minima complicacién adicional al juego, pero
aporta interesantes ventajas. La idea que sub-
yace a esta regla es poder decir la Dificultad a
los jugadores para que de este modo puedan
decidir emprender o no la accidn, pero sin
que conozcan a priori el nimero de éxitos
necesarios.

La mecdnica es muy sencilla, para cada
accion, el Director de Juego realiza una tirada
para determinar la dificultad después de que
lo haga el jugador. Ademas la tirada de
Dificultad puede ser secreta. El atributo de
accion en la tirada de Dificultad es el nimero
normal de esta mas uno, al igual que el de
efecto. La Dificultad final es igual a los éxitos
obtenidos en esta tirada. El Dado del Juicio se
emplea en esta tirada como en cualquier otra,
pero se ignora cualquier Beneficio o Perjuicio
obtenido.

ANNO Domini ADVENTUS AVERNI 4D TERRAM

oposicion, con un Nivel de éxito igual a la dife-
rencia entre los éxitos que haya obtenido él y los
de la otra parte o la Dificultad, lo que sea mayor.

Este tipo de tiradas suelen implicar la misma
dificultad para ambas partes. Esto se representa
como tirada opuesta de Acciénl [Efectol] vs
Accién2 [Efecto2] a Dificultad D. Lo contrario
seria tirada opuesta de Acciénl [Efectol] a
Dificultad D1 vs Accion2 [Efecto2] a Dificultad
D2. Por ejemplo, acercarse a alguien dormido
sin ser oido podria ser una tirada opuesta de
Discrecion [Destreza]l a Dificultad 0 vs
Vigilancia [Percepcién] a Dificultad 2. Lo mismo
sobre un suelo de hojas secas podria quedar
como una tirada opuesta de Discrecion
[Destreza] vs Vigilancia [Percepciéon] a
Dificultad 2.

Bastante comtn resulta que los atributos apro-
piados de los dos personajes en oposicién sean
los mismos. Por ejemplo, en una carrera ambos
contendientes utilizarian Atletismo [Destreza],
posiblemente a Dificultad 0. La representacién
de esto es tirada opuesta de Accién [Efecto] a
Dificultad D.

TIRADAS EXTENDIDAS

En ocasiones una accién requiere més de un
momento de accion para resolverse. Esto se
denomina una tirada extendida. En este caso, se
requiere acumular un cierto niimero de niveles
de éxito para lograr el objetivo.

Segtin el modificador de reaccién del personaje,
este realizard una tirada cada un cierto ntiimero
de momentos de accién. El nivel de éxito obteni-
do se anade en cada tirada con el fin calcular el
total de éxitos obtenidos. Esta rutina se repite
hasta acumular los éxitos necesarios.

Ejemplo: Ha habido un misterioso asesinato asi que
el personaje va a investigar el lugar del delito. El
lugar es grande y quiere hacerlo minuciosamente, por
lo que le llevard bastante tiempo, al mirar detenida-
mente cada resquicio. El Director de Juego decide que
se trata de una tirada extendida de tres tiradas y ha
de sacar 5 éxitos. EI jugador tira tres veces los dados
por su habilidad de Indagacion 2, mds el del Juicio
(aparece en iltimo lugar) y los comparard con su
Percepcion + Atencion 3. Saca 2, 4 y 5 en la primera
tirada, 4, 7, y 2 en la sequnda y en la iiltima 9, 3 y 4.
Nada, 4 éxitos, menos que la Dificultad 5, por lo que
falla: su investigacion minuciosa no encuentra nin-
guna pista.
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ACCION CONJUNTA

En ocasiones, un grupo de personajes puede
emprender de forma conjunta la misma accion.
El modo en que esto se resuelve depende enor-
memente segun la accion realizada.

Si por ejemplo todos los personajes buscan de
forma independiente la solucién a un problema,
cada uno de ellos realiza una tirada indepen-
diente, con una dificultad independiente para
cada uno. El Nivel de éxito conjunto obtenido
por el grupo es en este caso igual al Nivel obte-
nido por el personaje que tuvo mayor éxito.

Si existe la posibilidad de sumar fuerzas, cada
personaje realiza su tirada y se aplica un tnico
Nivel de dificultad, que se resta del total de éxi-
tos obtenido por todos los personajes que cola-
boraban. En este caso el Nivel de éxito de la
accion se obtiene tras dividir el nimero de éxi-
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tos en los que se super6 a la Dificultad entre el
numero de colaboradores.

INTENTOS REPETIDOS

Algunas tiradas de accién falladas pueden vol-
ver a intentarse. Si el personaje trata de forzar
una cerradura y no lo consigue en su primer
intento, nada le impide volver a intentarlo. O si
se pretende trepar a un arbol y se falla la tirada,
atin puede probarse de nuevo. Naturalmente
hay acciones que no permiten intentos repeti-
dos: si fallas mientras intentas saltar al otro lado
de un precipicio, caeras por él. Si se trataba de
no hacer ruido para no ser descubierto, un fallo
indicara que te pillan, asi que no hay posibilidad
de intentarlo otra vez.

En los casos en los que los intentos repetidos son
posibles, lo normal es que estos sean mas com-
plicados que el original. Hay varias razones,
para esto. Una de ellas es la frustracién. Fallar
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provoca frustracién y este sentimiento interfiere
con un buen rendimiento. Otra razén es que los
seres humanos caemos facilmente en los mismos
errores: lo que nos hizo fracasar una vez puede
hacerlo otra. Por esta razén, cada intento repeti-
do aumenta en +1 la Dificultad de la tirada, con
un méximo de +4. Si la tirada forma parte de
una tirada extendida, el aumento de Dificultad
no es extensible al resto de las tiradas: si fallas
una tirada aumenta la Dificultad de esa tirada.
Tan pronto como consigas tener éxito, podrés
realizar la siguiente a Dificultad normal.

Corresponde al Director de Juego decidir qué se
considera intento repetido. Los ataques dirigi-
dos al mismo blanco en una situacién de com-
bate nunca se consideran intentos repetidos,
como tampoco las acciones defensivas.

ATRIBUTOS ELEVADOS

Algunos demonios y personajes excepcional-
mente poderosos pueden puntuar 9 6 més en
algin atributo. Si el atributo se emplea como
valor de accién, no hay nada que afiadir a lo
dicho anteriormente: el personaje lanzar4 tantos
dados como puntos tenga en el atributo, mas el
Dado del Juicio.

MEDIDAS
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Sin embargo, si un atributo de efecto punttia por
encima de 8, deben tenerse en cuenta algunas
consideraciones. En primer lugar, no sélo los
ceros permiten repetir los dados, sino cualquier
valor que resulte igual o menor al valor del atri-
buto menos 10. De este modo, con un 12 se
afiade un dado mas con cualquier 0, 1 6 2. En
segundo lugar, los 9 no se consideran éxitos,
sino que deben repetirse. Si en la segunda tirada
se obtiene un resultado igual o menor al atribu-
to menos 10, ese dado tiene éxito. En caso con-
trario falla. Por tdltimo, el Dado del Juicio fun-
ciona como el resto de los dados, pero obtenien-
do éxitos dobles como de costumbre.

Ejemplo: El demonio Dasahr, gran inquisidor de la
orden del Fuego Fatuo, interroga a otro demonio que
sospecha servidor de Lilith. Para ello debe realizar
una tirada de accién de Expresion [Presencia +
Elocuencial. Las puntuaciones de Dasahr son
Expresion 4, Presencia 8 y Elocuencia +4. La tirada
resulta por tanto 4 [12]. Dasarh lanza los dados y
obtiene 7,1, 9y 9, y un 4 en el Dado del Juicio. Tiene
de momento cuatro éxitos (el del Dado del Juicio es
doble, como de costumbre) y tres posibles éxitos mas.
Debe por tanto repetir el 1 y los dos 9. Para el uno
obtiene un 7, otro éxito, y en los 9 obtiene 1y 5, con-
siguiendo otro éxito mds. El mimero total de éxitos
obtenidos en la tirada es 6.

—

EQUIVALENCIAS

Las puntuaciones utilizadas en el juego toman
valores normalmente entre 0 y 9, como ya se ha
explicado anteriormente. Estos valores repre-
sentan a menudo conceptos mds abstractos y no
existe mayor equivalencia entre ellos. De este
modo, la puntuacién de un personaje en una
habilidad o una caracteristica no tiene mayor
traduccion a términos reales que un adjetivo que
exprese lo bueno que es el personaje en funcién
de la puntuacién poseida. Esto se muestra en la
tabla de equivalencias.

De este modo, una puntuacién de 1 en Fuerza
representa una fuerza mediocre, mientras que 5
niveles se traducirian como una fuerza soberbia.

Sin embargo, algunas medidas empleadas si tie-
nen un equivalente numérico en una escala real
diferente a la empleada por el juego. De este
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modo, se pueden medir alcances, pesos, tiempo
y otros aspectos mediante valores entre 0y 9, lo
cual se ajusta a la mecanica del juego, cuando en
realidad se refieren a cantidades distintas. La
tabla de equivalencias muestra la corresponden-
cia entre las puntuaciones de juego y el valor
real de las mismas en medidas cuantificables.

Cuando se emplea una medida de este tipo debe
especificarse, ademas de los niveles y el aspecto
medido, las unidades de medida empleadas. De
este modo, si decimos que un personaje se
encuentra a Alcance 3 en metros de un arquero,
estamos diciendo que ambos personajes estdn
separados por aproximadamente 75 metros.

OPERACIONES

En ocasiones, serd necesario realizar determina-
das operaciones matemadticas, por lo general
sumas, con los valores del juego para obtener
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otros nuevos. En su forma mas sencilla, como
sucede en los incrementos de Dificultad o en las
bonificaciones y penalizaciones a los atributos,
las sumas y restas se realizan normalmente. Asi,
si una accion de Dificultad 2 recibe un +3 adi-
cional por realizarse en la completa oscuridad,
la Dificultad final de la tirada serd 5.
Igualmente, si un personaje recibe, por determi-
nadas circunstancias, un +2 a un atributo de
accion cuya puntuacién es 4, actuara con una
puntuacién de 6.

Sin embargo, debido a que las puntuaciones en
Niveles no se miden en una escala de incremen-
tos constantes, se necesitan reglas especiales
para sumar atributos entre si, diferentes segin
las puntuaciones tengan o no un equivalente en
cantidad real.

SUMA DE CANTIDADES

A menudo sera necesario sumar determinadas
cantidades para diversos fines. Por ejemplo, si
un personaje desea levantar diversos objetos,
habra que sumar sus pesos para conocer la can-
tidad total que el personaje trata de cargar. En
estos casos, no es posible realizar las operacio-
nes directamente sobre los valores de juego, sino
que deben convertirse a sus equivalentes reales,
si los poseen. De este modo, si un objeto pesa
nivel 2 en kilogramos y otro pesa 3 en kilogra-
mos, los dos juntos no pesan 5 en kilogramos.
Un peso de 2 en kilogramos equivale a unos 35
kg., mientras que un peso de 3 son aproximada-
mente 75 kg. El peso conjunto de ambos son
unos 110 kg., que se corresponde con un peso de
nivel 4 en kilogramos.

SUMA DE ATRIBUTOS

Si las puntuaciones no poseen equivalentes,
para sumar dos basta con afadir un nivel a la
mayor, excepto si la menor es igual o menor a la
mitad de la mayor, en cuyo caso la suma de
ambas sera igual a la mayor. En este caso, la can-
tidad menor es demasiado insignificante para
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aportar nada. Ademads debe tenerse en cuenta
que 0 mas 0 es 1 en este sistema, que recibe el
nombre de Suma de atributos.

Por ejemplo, el Poder conjunto de dos demo-
nios, uno con Poder 4 y otro con Poder 6, es 7, no
10, mientras que la suma de fuerzas de un per-
sonaje con Fortaleza 3 y otro con Fortaleza 1 es
3. Si deben sumarse mds de dos valores, suma
los dos menores segtin lo dicho anteriormente
para reducirlos a un solo atributo. Repite el pro-
ceso de sumar los dos menores hasta que sélo
quede un resultado. Por ejemplo, para obtener
el Poder de seis demonios con poderes de 0, 1, 3,
3, 6, 7 y 7 procederemos asi: primero sumamos
0+1=1. Después 1+3=3. A continuacion 3+3=4;
4+6=7; 7+7=8 y finalmente 7+8=9. Notese que
los cuatro primeros demonios no contribuyen
significativamente a la suma.

T7 - EQUIVALENCIAS

Descripcion Niveles

Carente X
Malo 0
Mediocre 1
Aceptable 2
Bueno 3
Muy Bueno 4
Soberbio 5+
N Cantidad Real 1 Nivelas
Minimo Medio Maximo
1 2 3 0
4 10 15 1
16 35 50 2
51 75 100 3
101 175 250 4
251 375 500 5
501 750 1.000 6
1.001 1.500 2.000 7
2.001 3.500 5.000 8
5.001 7.500 10.000 9




a figura casi sumergida en el apestoso charfo de heces

u barro parecta cohrar g, Eﬁznta U pesatamente su
cuerpo comenzd a moberse.

Hat cabeza le dolfa, 1 interminable pitido golpeaba s sien
impididndole recordar porqué estaba en su achual situaciin. Se
—encontraba tivado en el suelo, acababa de despertar de L peor de
_ Iz pesabdillas para entrar en otra si cabe atin peor. @odos los
huesos del cuerpo le dolfan como si huhiese recthido una paliza, de

hecho debfa de haber recihida ima paliza, pern no se acordaha

__absolutamente de nada. Tenta la Gisidn borrosa v carecta de la
“ fuerza suficiente para incorporarse por st mismao, los agudos
chillidos de su cabeza le impedian centrar su atencidn en nada y

menos aun escuchar [o que oourria a su alrededor.

rataba de prestar atencign, pero [o finico gue ofa eran palahraz
Mronexas g sin sentino.

-l%i

daz piernas le temblaban v a duras penas le respondian, fenfa la____— -
cabeza metida en unma masa apestosa g Giscosa 0e procedencia

Dudnza, asomaby silo lo justo para permitivle vespivar, gue dado

sy estado era de agradecer, podia haber muerto asfixiado. Repass
mentalmente todas las partes del cuerpo gue le doltan y llegd a la

conclusidn de gue ninguna herida era grafie y gue no habfa ningiin

- huesno roto. Be muebn, pese a todo, habfa que dar gracias.
Uomenzad la ardua tarea de incorporarse al mismo tiempo gue
palpaba la bota en husca de su preciado cuchillo. Ro era gran cosa, :

= }iérﬁ'cumn decia el Giejo proferbio, peor ez nada.

_,;lﬂnr fin, y tras grandes esfuerzos, se irguid v mird alrededor. —~—
= @enia la fista nublada, los ojos le loraban por el barro que
} P LjH

impregnaba sus parpados, apenas acertaba a distinguir nada, sdlo ~

-~ freta sombras. ~—=<




; combatfan...

F‘*"hﬁhnra recordaba, combatfan...

J: Tan pronto se hubo erguido por completo el comhbate cesd.

:::@ezrnnnaa los motitos, pern pa nada se mobia a su alrededor. ﬁe
1

| pronto, una figura, sombra, o lo gue fuese, con foz firme y de un
{ inequitiorn acento castellano se dirigid a &l com palabras catas v <
T tranguilizadoras:

{
!
i, ~ @ranguilo amigo, estidis a saltn, no fenéts nada gue temer, las g

horrendas criaturas gue os asaltaron ya no son més gue un mal

recuerdo. i nombre ex Bon...

W cabeza le Golbid a jugar una mala pasada, notd como la
consciencia se le escapaba y las piernas le fallaban de miebo g traz
una absolita oscuridad Golbid a sumergirse en el dulee mumdo de

los suefins.

Eﬁn’trz la agradable brima que separa [a realidad de la ficeidn, los

—— suefios del despertar, se encontraba flotando apaciblemente Amed el

; JIutrépivo. Gran guerrern berehere y mejor amante, cualidades gue

;}:u:rr st solas podrfan parecer exceprinnales, pero gue =i las

 mezclamos con el amor de la hija de un celoso fisir e un numdo

. llena de peligros v con la muerte acechando en cada rincdn, se
confrierte en una frampa fatal. Sin embargo, en estos momentos

sdlo habix una cosa que importase; el oisir les habta encargado [a

7 . mision de proteger al hakim hebreo u ellos le habtan fallabo. Juebde
- que no hubiese sido culpa supa, puede gue el desenlace fuera

ineqitable, pero el hecho ez gue no habfan sido capaces de cumplir
con el deber encomendado, era un deshonor que #l tendria que

~ remediar.

 Shhitamente, tan rédpido como parecta haberle Guelto la lucidez,
esta se escapd y su mente reqreso a hempnz mas le;anma-ﬁz




honor al dltimo Califa libre de esta famosa ciudad gue en el Ao

el Adfrenimiento construyd u prepard este gran foro de resistencia
u libertad al s de la penfisuli, al norte de lo mitica ciudad. Peta =~~~
com nitidez a su padre v a s madre muertos hacta casi pa dos
e . Dfcadas, o pronto, con esa oz &spera v carinosa gue con tanta
tulzura recordaba, su madre se dirigid a @ swsrrdndole fras el
= trelo: “@ariio, recuerda, el hakim, es la clage, despierta...”.

- Bon Melquiades, insisto en que deberfamos ponernos en 3
mofimiento. Bastante hemos tentado pa a la suerte, hagamos inas <=

= parilpelas p marchemos. Hodran Genir mas.

! -
- No oz vansdis mmea de quefarns, mi buen Andrés, este hombre
necestta descansar, quizd esté al tanto de algfm pormenor oe
—

nuestra misidn. Ob=eroad, parece que se recobra. _ -




SENALES

" CAPITULO 1V:
SENALES

UNA PEQUENA NEGLIGENCIA PUEDE PRODUCIR UNA GRAN CALAMIDAD... POR FALTA
DE UN CLAVO, SE PERDIO UNA HERRADURA; POR FALTA DE UNA HERRADURA, SE
PERDIO UN CABALLO; POR FALTA DE UN CABALLO, SE PERDIO UN JINETE.

e
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CARACTERISTICAS Y RASG0OS

Las caracteristicas representan aspectos inhe-
rentes al personaje, son puntuaciones que nos
dicen cémo es. Hay cinco caracteristicas.

Los seres humanos sélo adoptan valores entre 1
y 5 en cada caracteristica. Sin embargo, bestias y
demonios pueden superar estos valores o inclu-
so puntuar 0 6 X en alguna de ellas.

Por otro lado, cada caracteristica posee tres ras-
gos distintos. Un rasgo es una matizacién de la
caracteristica. Los rasgos adoptan valores entre -
2 y +2 en los humanos, y la suma de caracteris-
tica y rasgo no puede ser inferior a 1 ni superior
a 5. En otras criaturas, un rasgo puede adoptar
un valor méximo, negativo o positivo, igual al
valor de la caracteristica que lo rige mas uno.

Los rasgos anaden algo de complejidad al
juego, por lo que su uso es totalmente opcio-
nal. Sin embargo, proporcionan profundidad a
los personajes, proporcionando muiltiples
dimensiones frente a la concepcién plana de
las caracteristicas.

Soélo pueden tenerse, como maximo, dos rasgos
bajo una caracteristica y s6lo uno de cada signo.
Por ejemplo, un personaje no puede tener
Fortaleza 3, Fuerza +2 y Resistencia +1. Debera
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tener Fortaleza 4, Fuerza +1 y Vitalidad -1, lo
que produce el mismo resultado final.

FORTALEZA

Esta caracteristica representa el estado fisico del
personaje, su constitucién y musculatura. Sera
importante para conocer las puntuaciones de
herida del personaje, asi como el dano que infli-
gira éL

La Fortaleza de un personaje correlaciona bas-
tante con el tamafio del mismo. Aquellos que
posean una mayor Fortaleza se verdn grandes y
musculosos, mientras que los que punttien mas
bajo apareceran débiles y enclenques.

FUERZA

Este rasgo representa la masa muscular y la
fuerza bruta. Se anadira a la caracteristica para
calcular el peso que el personaje puede levantar
y cargar, asi como para saber cudn poderosos
son sus golpes en combate.

RESISTENCIA
Es un indice de la dureza del personaje. Debe
anadirse a Fortaleza cuando se calculen las
Puntuaciones de Herida del personaje.




VITALIDAD
Representa el aguante del personaje a la fatiga y
también a enfermedades, venenos e infecciones.
Se sumard a la Fortaleza siempre que haya que
realizar una tirada relacionada con lo anterior.

DESTREZA

La Destreza de un personaje es una medida de
sus reflejos, su rapidez y su coordinacién. La
puntuacion en Destreza se empleard para la
mayoria de las acciones fisicas que emprenda el
personaje. Ademds se utilizara para determinar
lo rapido que se mueve.

Un personaje con una alta Destreza serd grécil
en sus movimientos, rédpido de reflejos y habil
en tareas manuales. Una Destreza baja caracteri-
zard a un personaje torpe y lento.

AGILIDAD

Este rasgo se sumara a la Destreza siempre que
el personaje realice acciones basadas en la coor-
dinacion o la elasticidad, como combatir cuerpo
a cuerpo o la mayoria de las tareas atléticas.

HABILIDAD

Se refiere a la habilidad manual. Siempre que el
personaje manipule algo con sus manos, este es
el rasgo a emplear. Evidentemente es funda-
mental para el trabajo artesano, pero también
para el manejo de armas tales como arcos o
ballestas.

RAPIDEZ

Lo rapido que resulta el cuerpo del personaje
depende de la suma de este rasgo y la Destreza.
Se emplea para conocer la velocidad de carrera
y el Momento de Reaccién Bésico, asi como en
cualquier otra circunstancia que implique velo-
cidad o buenos reflejos.

INTELIGENCIA

Representa la capacidad intelectual del persona-
je, tanto en un sentido académico como en otro
mas relacionado con la experiencia. Casi todas
las tiradas de actividades mentales, y desde
luego todas las relacionadas con los conocimien-
tos, tendran esta caracteristica como Atributo de
Efecto.

Alta Inteligencia significa rapidez mental, inge-
nio, astucia y un cierto grado de sabiduria. Una
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baja puntuacion de esta caracteristica, por el
contrario, se traducird en necedad y simpleza.

SAGACIDAD

Este es el rasgo de la rapidez mental. Indica
astucia a un nivel irracional, mas relacionado
con la intuicién que con los conocimientos for-
males. Se emplea para calcular el Modificador
de Reaccién Bésico del personaje.

ERUDICION

Se trata de la expresién de los conocimientos
poseidos por el personaje. Se emplea en cual-
quier tirada que se use para recordar y utilizar
correctamente informacién ya conocida.

RAZONAMIENTO

Es la capacidad para pensar, deducir y extraer
conclusiones. Por contraposicién a Erudicién, su
uso se circunscribe a la obtencién de informa-
cién nueva.

PERCEPCION

Refleja las capacidades sensoriales del personaje
a todos los niveles. Representa, por tanto, lo
agudos que son sus sentidos, asi como un cierto
nivel de intuicién.

Aquellos que poseen una gran Percepcién apre-
ciaran bien todos los detalles, recordardn con
facilidad estimulos conocidos y serdn realmente
dificiles de sorprender. Valores bajos en la
caracteristica identifican a personajes despista-
dos, poco despiertos.

INTUICION

Este es el rasgo de la Percepcién involuntaria.
Se anade a la caracteristica en cualquier accion
en la que la atencién sea inconsciente o no
deliberada.

ATENCION

Al contrario que el anterior, este es el rasgo de la
Percepcioén voluntaria. Se afade a la caracteristi-
ca, siempre que el personaje intenta voluntaria-
mente percibir algo.

CONCENTRACION

Este es el rasgo de la Percepcién sostenida. Se
aplica siempre que el personaje realice una tarea
perceptiva rutinaria, repetitiva y moderada-
mente larga.
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PRESENCIA

Esta es quizés la caracteristica menos fécil de
explicar. Se trata de una mezcla de simpatia,
magnetismo personal y atractivo, sea o no fisico.

Las personas con Presencia alta se perciben
como simpdticas, fisicamente atractivas y pose-
en una notable capacidad manipuladora. Lo
contrario se traduce en fealdad, antipatia y
brusquedad.

ATRACTIVO

Este rasgo indica la belleza de un personaje, asi
como su capacidad para gustar a los demés por
su aspecto. Se emplea para determinar la pri-
mera impresion que causa el personaje y en

FACULTADES

acciones en las que una buena apariencia sea
importante.

CARISMA

Es como el atractivo, pero se refiere a la perso-
nalidad en lugar del aspecto fisico. De este
modo, el rasgo es sinénimo de simpatia y se
afiade a Presencia para determinar lo bien que
cae el personaje a otros. Se emplea para conse-
guir apoyo mediante sentimientos empaticos.

ELOCUENCIA

Elocuencia se traduce como una capacidad
manipuladora. Se usa para convencer a otros
mediante argumentos y también para hacer
pasar desapercibida la mentira.

Las Facultades son un tipo especial de caracte-
risticas, por lo que se determinan con los mis-
mos puntos que aquellas durante la creacién de
personajes. Hay dos tipos de Facultades:
Personales y Sobrenaturales.

Todos los seres terrenales tienen Facultades
Personales, aunque son distintas en el hombre y
los animales. De igual modo, los seres ajenos a la
Tierra, ademas de los hombres, cuentan con una
Facultad sobrenatural, aunque también es dis-
tinta de unos tipos de criaturas a otros.

Las Facultades Personales de los hombres son
Voluntad y Virtud, mientras que su Facultad
Sobrenatural es Gracia. Las bestias y los demo-
nios no tienen estas Facultades, sino que dis-
ponen de otras que las sustituyen. Las Bestias
cuentan con Fiereza para sustituir a Voluntad
y carecen de otras Facultades, fallando auto-
maticamente cualquier tirada en que estén
implicadas.

Los demonios y otros seres tienen tan sélo una
Facultad Sobrenatural que se denomina Poder,
pudiendo emplearla como sustituto de cual-
quier facultad personal o sobrenatural.

Los valores iniciales de las facultades se sittian
entre 1 y 5, como de costumbre. Sin embargo, no
hay limite al valor que pueden adoptar median-
te su desarrollo a lo largo del juego.

VOLUNTAD

La Voluntad es la fuerza interna del personaje,
algo asi como confianza o fe en uno mismo.
También puede entenderse como aplomo o
autocontrol.

Esta Facultad tiene una doble vertiente. Por una
lado se emplea como caracteristica, actuando
como atributo de efecto o atributo de accién. Por
otra parte, cada personaje dispone de Puntos de
Voluntad, tantos como el doble del valor de esta
facultad. A continuacién trataremos el funciona-
miento de estos Puntos.

USAR PUNTOS DE VOLUNTAD

Cada vez que un personaje realice una tirada de
accion cuyo resultado dependa de sus capacida-
des, puede gastar Puntos de Voluntad para
incrementar sus posibilidades de éxito. Cada
Punto de Voluntad gastado proporciona un +1
al atributo de efecto para esa tirada, es decir
otorga un dado extra que tirar. El maximo
numero de Puntos que pueden utilizarse en una
sola accién son iguales al valor del atributo de
accién implicado. Esto significa que, como
mucho, el atributo de accién puede doblarse.

Si la tirada tiene Voluntad como atributo de
accion, cada Punto gastado proporciona un
éxito automético, en lugar de un dado extra. No
pueden emplearse estos puntos en una tirada en




la que el atributo de accién o el de efecto sea la
Virtud, excepto para resistir tentaciones.

Si el Director de Juego lo considera adecuado,
un Beneficio obtenido en una tirada en la que se
han gastado Puntos de Voluntad puede consis-
tir en la automatica recuperacion de los mismos,
si la tirada tiene éxito, o de la mitad, si no lo
tiene.

RECUPERAR PUNTOS DE VOLUNTAD
Los Puntos de Voluntad se recuperan al cumplir
los objetivos del personaje. Cada vez que un

ANNO DoMINT ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

objetivo menor de la historia en curso se alcance
satisfactoriamente, el personaje recupera entre 1
y 3 Puntos, dependiendo de lo activa que fuera
su participacién en el cumplimiento del objetivo.

Si se alcanza un objetivo personal importante,
puede recuperarse hasta toda la reserva de
Puntos, a discrecién del Director de Juego.

Por ltimo, al finalizar una historia, indepen-
dientemente de su resultado, el personaje recu-
pera todos los Puntos de Voluntad gastados
para la proxima, siempre y cuando exista una
separacion temporal entre ambas aventuras. De
no ser asi, la recuperacién queda supeditada al
éxito obtenido en la historia una vez finalizada.

VIRTUD

Cada personaje humano perteneciente a una de
las tres religiones posee la Virtud apropiada. Se
le denomina genéricamente Virtud, pero su
interpretacion depende del dogma practicado
por el personaje. Este atributo refleja lo fuertes y
arraigadas que son las creencias del personaje y
como se adaptan al ideal propuesto por la reli-
gion que practica. Sirve como indice de la pure-
za espiritual del personaje y de este modo deter-
minard también su resistencia a determinados
ardides del Maligno.

La mayoria de las personas poseen una puntua-
cién entre 1 y 5 en Virtud. Esto significa que
siguen el credo correspondiente, con la devo-
cién necesaria. Determinados personajes se
encuentran sumidos en una encrucijada espiri-
tual y estan llenos de dudas. Son aquellos cuya
puntuacién es 0.

Algunos desgraciados incluso carecen de esta
facultad. Son los paganos, ateos o practicantes
de cultos demoniacos. Salvo que hayan obteni-
do Poder mediante pactos, fallan automatica-
mente cualquier tirada que implique el uso de
Virtud.

GRACIA

Esta Facultad representa la confianza de Dios en
el personaje y es un indice de Sus designios para
con éL

La mayoria de los personajes no jugadores pun-
tuaran 0 en esta Facultad. A este nivel el perso-
naje es amado infinitamente por Dios y le espe-
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ra la salvacién, pero no sera llamado a realizar
grandes cosas.

Los Justos y Elegidos cuentan con la Gracia y
por ello su puntuacién en esta Facultad sera de
1 0 mas. Esto es lo que permite que un persona-
je disponga de Dones Divinos. Nuestro Sefior ha
depositado su fuerza divina en el personaje por-
que este estd llamado a cumplir Su voluntad.
Los Justos hacen la obra de Dios desde la pers-
pectiva de su credo y este obra a través de ellos.

Los herejes, paganos y por supuesto los adora-
dores del Maligno careceran de esta Facultad, o
lo que es lo mismo puntuaran X en ella. En estas
circunstancias, el personaje debe de haber rene-
gado de Dios, encontrarse en pecado mortal y
estard irremediablemente condenado.

FIEREZA

Las bestias carecen de Voluntad y Virtud. En su
lugar poseen la Facultad de Fiereza. Esta indica
lo salvaje que es un animal. Se utilizard como
sustituto en cualquier tirada que se realizara
normalmente con Voluntad. No hay, no obstan-
te, Puntos de Fiereza, por lo que los animales no
cuentan con estos para aumentar sus posibilida-
des de éxito.

TRASFONDOS

No puede emplearse sin embargo la Fiereza
como sustituto de la Virtud, por lo que los ani-
males fallan automaticamente cualquier tirada
que implique este valor. A todos los efectos de
juego, su puntuacion es X.

PobER

Este es el indicador de lo poderoso que es un
demonio. Sustituye a la Voluntad y también a la
Virtud en todas las tiradas que realice el demo-
nio. Como sucedia con la Fiereza de las bestias,
no hay Puntos de Poder, y los demonios no
cuentan con la posibilidad de aumentar los atri-
butos de accién para mejorar las probabilidades
de victoria, aunque sus demoniacas facultades
pueden ser suficientes.

Algunos brujos humanos que pacten con demo-
nios pueden llegar a poseer Poder. En este caso,
emplean este como sustituto de la virtud, en
cualquier tirada en que se utilice esta, pero con-
tintian usando su Voluntad normalmente, inclu-
yendo los Puntos. Véase el Capitulo de
Prodigios para mayor informacién sobre pactos
demoniacos.

Los Trasfondos son particularidades que poseen
los personajes y que les hacen diferentes y tni-
cos del resto. Pueden ser innatos o adquiridos,
ventajosos o desventajosos y por su naturaleza
pueden ser fisicos, mentales, sociales materiales
o teologales.

Los trasfondos positivos se denominan
Ventajas. Las Ventajas cuestan puntos de tras-
fondo y proporcionan al personaje capacidades
diferenciales de las que el resto carece.

Las Desventajas, por su parte, son los trasfon-
dos negativos, y otorgan puntos adicionales
para la adquisicion de Ventajas. Como su pro-
pio nombre indica, las Desventajas consisten en
debilidades o flaquezas especiales propias del
personaje.

Cada Trasfondo tiene un nivel concreto, o bien
un rango posible de niveles. También es posible
que el mismo trasfondo posea dos o mds versio-
nes, cada una con su propio nivel. En general, y
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salvo que se especifique lo contrario en su des-
cripcién, un trasfondo concreto sélo puede ser
adquirido una vez.

VENTAJAS Fisicas

CURACION RAPIDA
Nivel: 5

El cuerpo del personaje es especialmente efi-
ciente para restituir la salud perdida y recupe-
rarse del dafio sufrido. El tiempo necesario para
recuperarse de las Heridas Letales se reduce a la
mitad.

DURO

Nivel: 46 6
Un personaje con esta ventaja es capaz de resis-
tir el dolor de forma excepcional. A nivel 4, las
penalizaciones debidas a Heridas Letales se
dividen entre dos (redondeando hacia abajo)
para aquellos que tengan este Trasfondo.

Coste: 15 puntos

Coste: 10 6 21 puntos




Ademds, en cualquier intento de resistir el
dolor, como por ejemplo durante la tortura, el
personaje recibe un +2 a su Voluntad. Con la
versi6n de nivel 6, el personaje es igualmente
resistente al Aturdimiento, por lo que las pena-
lizaciones debidas a este se dividen igualmente
entre dos. A este nivel, el personaje recibe un +3
a su Voluntad para aguantar el dolor, en lugar
del +2 citado.

FRUGAL
Nivel: 3

Esta Ventaja otorga al personaje una gran capa-
cidad para resistir los efectos del hambre y la
sed. El personaje puede mantenerse con la
mitad del agua y alimento necesario normal-
mente. Debe doblarse el periodo que transcurre
entre pérdida y pérdida debida a la privacién de
comida y agua. Asi, el que tenga este Trasfondo
pierde dos niveles de Aturdimiento cada cuatro
dias que pase sin comer, y tres niveles de
Heridas Letales cada dos dias que pase sin agua.

Coste: 6 puntos

INFATIGABLE
Nivel: 4

Un personaje con este Trasfondo sufre la mitad
de Fatiga correspondiente a cada accién que rea-
lice. Si los cuadros de fatiga se marcan normal-
mente con un aspa (X), cuando el personaje
sufra medio punto de Fatiga debido a la divisién
correspondiente a esta Ventaja, marcara esto con
una barra (/), completando el cuadro de Fatiga
con el siguiente medio punto que pierda (\).

Coste: 10 puntos

MANIEGO
Nivel: 2

Maniego es aquel que maneja indistintamente
las manos derecha e izquierda. Un personaje con

este Trasfondo no sufre incremento en la
Dificultad cuando actia con la mano izquierda.

ROBUSTO
Nivel: 6
Un personaje robusto aguanta el dafo mucho
mas de lo que corresponderia a su tamafio y
constitucién fisica. Los multiplicadores a la
Fortaleza+Resitencia del personaje para calcular
sus puntuaciones de Heridas Letales son Leve
x1, Seria x3, Grave x4, Muy Grave x5 y Mortal
x6. Este trasfondo no proporciona ninguna
resistencia adicional al Aturdimiento.

Coste: 3 puntos

Coste: 21 puntos
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SENTIDO AGUDO
Nivel: 2 6 4

Uno de los sentidos del personaje resulta espe-
cialmente fino. Como resultado de esto, el per-
sonaje recibe un +1, con el trasfondo a Nivel 2, 6
un +2, con el trasfondo a Nivel 4, al atributo de
Percepcion en cualquier tirada en la que esté
presente el sentido especificado al adquirir el
trasfondo. Puede adquirirse el trasfondo repeti-
das veces, especificando un sentido diferente en
cada adquisicién.

Coste: 3 6 10 puntos

SUENO LIGERO
Nivel: 26 3

El personaje necesita menos descanso que el
resto de las personas. De hecho, le basta con seis
horas diarias de suefio para estar descansado
para la Ventaja de nivel 2, o con cuatro horas
para la de nivel 3.

Coste: 3 6 6 puntos

DESVENTAJAS Fisicas

ARTROSIS
Nivel: 3,669 Valor: 6, 21 6 45 puntos

Las articulaciones de un artritico se encuentran
endurecidas y duelen con facilidad. Cada vez
que un personaje con esta Desventaja obtiene un
perjuicio en una tirada de accion fisica, sufre un
ataque de artrosis. La duracién del ataque sera
como minimo una escena. Al principio de cada
nueva escena, el personaje realiza una tirada de
Voluntad [Fortaleza + Vitalidad] a Dificultad 1.
Si pasa con éxito la tirada, la artrosis cesara al
final de esa escena. S6lo se permite una tirada
por escena. El nivel de la Desventaja determina
la intensidad del dolor y el grado de rigidez, que
se traducen en el incremento en la Dificultad de
todas las acciones fisicas que sufre el personaje:
+1 a nivel 3, +2 a nivel 6 y +3 a nivel 9. Este
modificador, reducido en un Nivel, se aplica
también a la Dificultad de las tiradas para deter-
minar si la artrosis se calma.

CIEGO

Nivel: 7
Un personaje ciego no puede ver, como es 16gi-
o, y por tanto recibe una penalizacién de +3 a la
Dificultad de todas las acciones fisicas que reali-
ce y necesiten el sentido de la vista. Ademas,
falla automdticamente cualquier tirada relacio-
nada con este sentido. A discrecion del Director

Valor: 28 puntos
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de Juego, puede haber penalizaciones o limita-
ciones a otras actividades.

C0oJo
Nivel: 365

Con la Desventaja de nivel 3, una de las piernas

Valor: 6 6 15 puntos

del personaje se encuentra parcialmente parali-
zada, lisiada o sufre alguna deformidad. El per-
sonaje sufre el doble de Fatiga por movimiento
v mueve la mitad de lo normal cuando corre o
esprinta. El personaje sufre un +1 a la Dificultad
de cualquier tirada para mantener el equilibrio.
A nivel 5, el personaje carece por completo de
una de sus piernas, por lo que deberd emplear
muletas o una pierna de madera o similar para
mantenerse de pie. La Fatiga por movimiento se
triplica y la velocidad corriendo y esprintando
se divide entre tres. El incremento de Dificultad
para tiradas de equilibrio es de +2.

CORTO DE VISTA
Nivel: 26 4

Los personajes con este trasfondo sufren algin
tipo de deficiencia visual. Sea cual sea su natu-
raleza, el efecto en el juego es el mismo: las tira-
das que impliquen el atributo de Percepcion y
tengan a la vista como sentido implicado,
aumentan su Dificultad en +1, para el trasfondo
de Nivel 2, o en +2, para el trasfondo de Nivel 4.

Valor: 3 6 6 puntos

CURACION LENTA
Nivel: 4

El cuerpo del personaje se recupera con dificul-
tad de las heridas, por lo que se necesita el doble
de tiempo normal para disminuir en un nivel de
la severidad de las Heridas Letales. La recupe-
racion del Aturdimiento no se ve afectada por
esta Desventaja.

Valor: 10 puntos

DORMILON
Nivel: 162
El sueno es algo muy importante para el perso-
naje, que requiere una cantidad de descanso
considerable. A nivel 1, una hora de suefio adi-
cional es necesaria cada dia, mientras que un
total de diez horas diarias es la cantidad de

suefio que se requiere con este Trasfondo a
Nivel 2.

Valor: 1 6 3 puntos
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HERIDA CRONICA
Nivel: 2,4, 6 u 8. Valor: 3, 10, 21 6 36 puntos

El personaje sufre una herida que debido alguna
infeccién o similar se ha vuelto permanente.
Segtin el Nivel del Trasfondo la severidad de la
herida serd: Leve para Nivel 2, Seria a Nivel 4,
Grave a Nivel 6 y Muy Grave para la version de
Nivel 8. La herida no puede curarse por debajo
de la severidad correspondiente al nivel de
Desventaja adquirida, aunque si puede empeo-
rar como cualquier otra herida. Si esto sucede, el
empeoramiento sufrido puede ser recuperado
mediante el proceso de curacién natural.

MUDO

Nivel: 4
Un personaje mudo no puede hablar y esto debe
ser estrictamente interpretado. En esta época no
se han desarrollado idiomas universales para
sordomudos, pero un personaje puede crear su
propio cédigo, aunque serd definitivamente
muy simple. Ademads, sélo aquellos mas cerca-

Valor: 10 puntos




" nos a él podran adquirir esta habilidad de

Habla.

SORDO
Nivel: 26 5
A nivel 2, el personaje sufre sordera sélo en un
oido. Aumenta en +1 la Dificultad de cualquier
tirada relacionada con el oido. Ademéas pueden
ser necesarias tiradas de Percepcién a Dificultad
0 para escuchar cosas normalmente audibles,
sobre todo si proceden del lado sordo. A nivel 5
el personaje es completamente sordo. Cualquier
tirada de este sentido tiene como resultado un
fallo automatico.

TARTAMUDO
Nivel: 2

El personaje sufre este problema de habla, que
debe ser interpretado. La Dificultad de las tira-
das de Expresién aumenta en +1 6 +2 si el per-
sonaje se encuentra especialmente nervioso,
como por ejemplo en una situacién de vida o
muerte. Otras tiradas de habilidades de carécter
social como Intimidaciéon, Farsa o similares,
sufren las mismas penalizaciones cuando el
Director de Juego lo juzgue oportuno.

TUERTO
Nivel: 3
Bien sea debida a la ceguera en un ojo, o a la
ausencia del ojo al completo, esta Desventaja
supone entre otras cosas la perdida de la visién
de profundidad. Un tuerto tiene problemas para
estimar las distancias y sufre por tanto un +2 a la
Dificultad de cualquier ataque con proyectiles.
Ademés, la coordinacién ojo mano es mas com-
plicada cuando parte del campo visual esta
ciego, por lo que el personaje recibe un +1 a la
Dificultad de cualquier accién manual que
requiera movimientos complejos, como las accio-
nes de combate. Por tltimo, el personaje recibe
un +1 a la Dificultad de cualquier tirada de
Percepcién relacionada con el sentido de la vista.

VULNERABLE
Nivel: 4 6 6

Valor: 3 6 15 puntos

Valor: 3 puntos

Valor: 6 puntos

Valor: 10 6 21 puntos

Esta Desventaja otorga al que la posee una espe-
cial sensibilidad al dolor. A nivel 4, cada casilla
de Heridas Letales penaliza con -1 al personaje,
en lugar de cada dos casillas como es lo normal.
Ademads, la Dificultad de resistir cualquier
intento de tortura o similar se incrementa en +1.
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A nivel 6, lo dicho anteriormente se extiende al
Aturdimiento, y la Dificultad para resistir el
dolor sufre un +1 adicional.

VENTAJAS MATERIALES
ARTEFACTO

Nivel: variable Coste: variable

Un objeto especial con facultades extraordina-
rias es propiedad del personaje. El objeto puede
ser una reliquia cristiana, un grimorio o cual-
quier otra cosa apropiada a la tradicién del per-
sonaje. En cualquier caso, el nivel de la Ventaja
serd igual al Nivel del artefacto, como se descri-
be en el capitulo Prodigios.

LEGADO

Nivel: variable Coste: variable

El personaje se encuentra en disposicién de
heredar algo de particular valia. Puede tratarse
de una reliquia o de un conjunto de posesiones,
tierras, etc. Como fuere, la herencia se encuentra
aun fuera de su alcance, bien por encontrarse
disputada con otros familiares o simplemente
porque el poseedor de la misma permanece con
vida. El trasfondo no proporciona al personaje
de forma inmediata beneficio alguno, pero si la
potencialidad de conseguirlo. Que esto acabe
sucediendo puede ser cuestién de tiempo o la
recompensa por alcanzar determinados objeti-
vos. Cuando el personaje obtenga su herencia,
multiplica por dos el coste asociado al nivel del
trasfondo y emplea esos puntos para adquirir
los trasfondos Artefacto, Posesién y/o Riqueza.

POSESION

Nivel: variable Coste: variable

El personaje posee un objeto que normalmente
se encontraria fuera de sus posibilidades debido
a su puntuacién en el trasfondo Riqueza, como
se detalla mas adelante. La mecanica de este
trasfondo es sencilla: Sustrae la puntuacién de
Riqueza del personaje de la riqueza requerida
del objeto y ese serd el nivel al que debe adqui-
rirse el trasfondo. Repetidas adquisiciones del
mismo estdn permitidas para adquirir mas de
un objeto.

RIQUEZA
Nivel: variable Coste: variable

Todo aquello que un personaje tiene, desde sus
ropas hasta casas y tierras se mide por su tras-
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fondo de Riqueza. Cada bien posee un Nivel de
riqueza requerido tal y como se detalla en el
Capitulo X: Comunién. Este trasfondo determi-
na de este modo qué bienes materiales se
encuentran a disposicién del personaje y cuéles
definitivamente no. Se desaconseja ferviente-
mente que los personajes puedan adquirir la
Ventaja a niveles superiores a 5.

DESVENTAJAS MATERIALES

DEUDAS
Nivel: 2,466
El personaje posee deudas que debe saldar. El
Nivel del trasfondo determina la cuantia de las
mismas. Si las deudas corresponden al Nivel de
Riqueza inmediatamente superior al del perso-
naje, el trasfondo es de Nivel 2 y proporciona
tres puntos. Si el valor de la deuda es 2 Niveles
superior a su Riqueza, entonces el trasfondo es
de Nivel 4 y proporciona 10 puntos. Por ultimo,
el trasfondo Deudas de Nivel 6 corresponde a
un adeudo 3 Niveles superior a la Riqueza del
personaje.

Valor: 3, 10 6 21 puntos

POBREZA
Nivel: 3

El personaje es miserablemente pobre. Su
Riqueza inicial es X y no puede adquirir el tras-
fondo del mismo nombre para mejorarla. De
este modo, s6lo podrd comenzar el juego con
aquellos bienes de valor X. Si el personaje
adquiere la Ventaja Posesiones, incrementa en
cinco puntos su coste.

Valor: 6 puntos

VENTAJAS MENTALES

IMPAVIDO
Nivel: 2,466 Coste: 3, 10 6 21 puntos

Un personaje impdavido resulta especialmente
templado e imperturbable. El personaje recibe
un +1 a nivel 2, +2 a nivel 4 6 +3 a nivel 6 a su
Voluntad para cualquier tirada para resistir el
miedo, la intimidacién o la sorpresa.

SOBRIO
Nivel: 3,6 69 Coste: 6, 21 6 45 puntos

Esta Ventaja dota al que la posee de una especial
resistencia a la tentacién, tanto mundana como
demoniaca. Estos personajes incorruptibles reci-
ben +1, +2 6 +3, dependiendo del nivel del

Trasfondo, a su Voluntad en cualquier tirada de
autocontrol para resistir el impulso al pecado.

DESVENTAJAS MENTALES

ATORMENTADO
Nivel: 3

Los recuerdos de terribles vivencias acompafian
al personaje, mostrdndose en ocasiones angus-
tiosamente reales. Pueden ser la reminiscencia
de horripilantes torturas sufridas en una ciudad
demoniaca o la visién omnipresente de la muer-
te de un ser querido, por citar dos ejemplos. En
cualquier caso el personaje sufrird un +1 a la
Dificultad de cualquier tirada cuando se
encuentre en una situacién que le recuerde el
acontecimiento. Las situaciones evocadoras
deberian ser especificadas por el Director de
Juego segin la naturaleza de los recuerdos.
Podrian ser los lugares cerrados, la proximidad
de rios y lagos, los bosques de noche, etc.
Siempre que el personaje obtenga un Perjuicio
en una tirada de cualquier tipo mientras se vea
expuesto a sus atormentadores recuerdos, el
Director de Juego podra determinar que queda
paralizado reviviendo la experiencia durante el
resto de la escena.

Valor: 6 puntos

DEBILIDAD
Nivel: 2,466
Al adquirir esta Desventaja, el personaje debe
especificar un tipo de conducta pecaminosa,
como lujuria, glotonerfa o similar. Puede adqui-
rirse varias veces el Trasfondo especificando
pecados distintos. Segtin el nivel de la debilidad,
el personaje sufre un +1, +2 6 +3 a la Dificultad
de cualquier intento de resistir la tentacién
cuando se vea expuesto al objeto de su debili-
dad. Ademas, esta circunstancia debe interpre-
tarse convenientemente, como por ejemplo
mediante pensamientos pecaminosos.

Valor: 3, 10 6 21 puntos

EXCENTRICIDAD
Nivel: 3

Un personaje con este trasfondo posee una cre-
encia particular extrafia o una costumbre perso-
nal molesta que perturba sus relaciones con los
demds. Algunos ejemplos serian: el personaje
habla solo constantemente, el personaje dice
cumplir un voto que evidentemente no cumple,
el personaje asegura ser alguien que obviamen- |
te no es, el personaje cree que su hermano ha f

Valor: 6 puntos
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muerto cuando en realidad es hijo tinico, etc.
Este trasfondo no debe implicar creencias heré-
ticas ni irreverentes, y desde luego no debe
suponer un grave deterioro en la vida del perso-
naje. La dificultad de las tiradas sociales del per-
sonaje para relacionarse con otras personas que
le conozcan o lo hayan tratado lo suficiente
aumenta en +1.

MEMORIA PERDIDA
Nivel: 3

El personaje desconoce parte de su vida o inclu-
so toda. Lo que le hizo perder la memoria pudo
ser un golpe, un hecho traumatico, o puede que
el personaje ni siquiera recuerde eso. Cuando un
personaje adquiere esta Desventaja, el Director
de Juego puede asignar al personaje Trasfondos
que él no conoce, como Enemigos o Reputacion,
con un balance de puntos entre -6 y 0.

Valor: 6 puntos

REMORDIMIENTOS
Nivel: 2,4,6 u 8 Valor: 2, 10, 21 6 36 puntos

Algo que sucedio hace tiempo persigue atn al
personaje. Se trata de algo irreversible de lo que
es, o cree ser, culpable. Nada ni nadie aliviara su
pesar por aquello que ya no puede ser resuelto.
El personaje comienza con un pecadode 1, 2,3 6

54

4 Niveles de Culpa, segiin la version de
Trasfondo escogida. Esta Culpa no puede ser
liberada mediante constriccién ni penitencia,
sino que pesard siempre sobre los hombros del
personaje. Por descontado, los remordimientos
requieren la correspondiente interpretacion.

VENTAJAS SOCIALES

AFILIACION
Nivel: 2,4, 6 u 8 Coste: 3, 10, 21 6 35 puntos

El personaje pertenece a algtn grupo exclusivo,
lo que le proporciona ciertas ventajas, como la
ayuda de otros miembros o el acceso a determi-
nados recursos, como refugios o escondites
secretos. El grupo puede ser desde una banda
de bandidos hasta una orden de caballeria. A
nivel 2, el grupo es pequeio, con no mas de
quince miembros. Un grupo importante, con no
mds de cien miembros seria un trasfondo de
nivel 4. Un enorme grupo, repartido por mas de
una provincia demoniaca y con un maximo de
quinientos miembros corresponderia a una
Ventaja de nivel 6. Cualquier grupo mayor
corresponderia a un trasfondo de Nivel 8.
Dependiendo de la naturaleza del grupo, el per-
sonaje puede requerir la Desventaja Deber.
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ALIADO
Nivel: 2,406 Coste: 3, 10 6 21 puntos

Los aliados son amigos dispuestos a ayudar al
personaje cuando este lo necesite... y que soli-
citardn su ayuda cuando ellos lo requieran.
Cada adquisicién de este trasfondo proporcio-
na un aliado cuyo poder depende del Nivel de
la Ventaja. Con nivel 2 el aliado serd un perso-
naje con Posicién 2 o menor. Con nivel 4, sera
un Justo o un personaje con Posicion 5 6
menos. Con la Ventaja a nivel 6, el aliado sera
un Elegido o un personaje con Posicion 8 6
menos. No puede tenerse un iluminado o
santo como aliado, ni tampoco a un personaje
con Posicion 9.

FAVOR
Nivel: 2,466 Coste: 3, 10 6 21 puntos

Una o maés personas estan en deuda con el per-
sonaje y atendran sus peticiones para solventar-
la. El nivel de esta ventaja depende de la cuantia
de la deuda. A nivel 2 el favor debido es menor
y el riesgo que el deudor esta dispuesto a correr
es poco. Un ejemplo seria pedir la intercesion en
una disputa. A nivel 4 el favor es mayor y el ries-
go mas elevado. Por ejemplo, como favor de
Nivel 4 se podria pedir que se llevara un men-
saje a un lugar situado a una semana de distan-
cia. Por ltimo, un favor de Nivel 6 refleja una
enorme deuda y la disposicién a correr un gran
riesgo. Un hombre al que salvaste la vida estaria
dispuesto a seguirte a través de un bosque
corrompido por demonios.

LINAJE
Nivel: 2
Por su nacimiento, el personaje pertenece a una
familia de alta cuna, por ejemplo de nobles cris-
tianos o de funcionarios musulmanes. Eso hara
que se le trate con cierta deferencia y respeto.
Que posea riquezas o no dependera de su pun-
tuacién en el Trasfondo de Posesiones, mientras
que Posicion indicara qué titulo ostenta.

Coste: 3 puntos

MASCOTA
Nivel: 1,26 3
Una mascota es un compafiero animal. No es
mads listo que cualquier otro ejemplar de su
especie, pero es fiel. El Nivel del trasfondo debe
ser mayor que la Fiereza del animal. Una bestia
con Fiereza 3 6 mds no puede ser mascota.

Coste: 1, 3 6 6 puntos
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MENTOR
Nivel: 3,567 Coste: 6, 15 6 28 puntos

Un mentor es una persona que se encarga del
cuidado o educacion de otra. En este caso es
alguien de mayor edad y sabiduria que protege
y aconseja al personaje. Un mentor es como una
mezcla entre un aliado y un padre. El Nivel de
la ventaja funciona exactamente igual que en el
trasfondo aliado, pero es un punto mayor en
todos los casos.

POSICION

Nivel: variable Coste: variable

El Nivel de este Trasfondo determina el lugar
que ocupa el personaje en la pirdmide del poder
de la Era del Infierno en la Tierra, como se pre-
senta en la tabla adjunta. Si el personaje posee
varias condiciones sociales, como por ejemplo
por su afiliacion a un grupo determinado, el
Trasfondo equivale al nivel de la mds alta. Por
gjemplo, un barén que sea también cardenal ten-
dria posicién 6. Aparte de esta Ventaja, los tras-
fondos de ordenacion sacerdotal o nobleza pue-
den ser requeridos para ciertas posiciones.

REPUTACION
Nivel: 263

El personaje es conocido y respetado por alguna
facultad deseable. La reputacién no tiene por
qué ser necesariamente merecida. Todos los que

Coste: 3 6 6 puntos

T8 - POSICION

Condicion Social Nivel

Paria, Proscrito, Esclavo, Nifio. X
| Habitante de una Comunidad. 0

Anciano, Guerrero, Novicio,

Monaguillo, Sacristdn, Didcono, 1

Almuédano, Herrero, Zalmedina,
Médico, Shochet, Mohel.

ider, Ermitafio, Sacerdote, Monje,
“aqm, Rabino, Cadi, Gaon, Parnds.
Abad, Barén, Jefe de Orden, Emir.
Obispo, Conde, Marques, Stad Idn,
Naguid, Visir.

Duque, Arzobispo, Elegldo, Sultan.
‘Familia Real, Cardenal, Alui.

Rey, Papa, Patrlarca, Califa, Exilarca.

Mes1as Mahd T Erﬁperador de los
Ultimos Dias.

O N Ul




tengan la habilidad Conocimiento de Lugar
aplicada al sitio del que procede el personaje
pueden conocer su reputacién si tienen éxito en
una tirada de esta habilidad con Inteligencia y el
rasgo de Sagacidad como atributo de efecto. La
dificultad depende de la equivalencia en niveles
de la distancia en kilémetros que separa el
entorno de ambos personajes. La Dificultad se
reduce en 1 si se escoge el Trasfondo de nivel 3.
Como fuere, el personaje obtiene un +2, con la
Ventaja a nivel 2, 6 un +3, con la Ventaja a nivel
3 a todas las tiradas sociales que realice con per-
sonas que hayan oido hablar de él y valoren
positivamente el caracter de su reputacion.

DESVENTAJAS SOCIALES

DEBER
Nivel: 2,406 6 Valor: 3, 10 6 21 puntos

El personaje ha contraido una responsabilidad
a la que debe dedicar parte de su tiempo. Si la
actividad ocupa entre la décima y la cuarta
parte del tiempo del personaje, el nivel de la
Desventaja es 2. Si el deber requiere entre la
cuarta parte y la mitad del tiempo, el nivel es
4. El trasfondo tiene nivel 6 para cualquier
deber que exija mas de la mitad del tiempo del
personaje.

ENEMIGO
Nivel: 2,4,6u 8 Valor: 3, 10, 21 6 36 puntos

Alguna persona desea lo peor para el personaje,
y hard lo posible para conseguir que lo tenga. Si
el enemigo tiene Posiciéon 2 6 menos, la
Desventaja es de nivel 2. Si se trata de un perso-
naje con Posicién entre 3 y 5, o es un Justo o
alguien con ciertos conocimientos magicos
(Ocultismo 2), se trata de una Desventaja de
Nivel 4. A Nivel 6, el Enemigo tendra Posicién
entre 6 y 8, serd un Elegido, o un brujo
(Ocultismo 4). Por tltimo, alguien con Posicién
9 o el poder de un Santo, Iluminado o brujo
poderoso (Ocultismo 6 6 mas) cuenta como un
Enemigo de nivel 8.

ESCLAVO
Nivel: 4

El personaje es un esclavo y por tanto propiedad
de otra persona, que puede disponer de él con-
forme permita su tradicién religiosa y su cultu-
ra. Su Posicion se considera X, aunque los escla-
vos musulmanes pueden adquirir una mejor si

Valor: 10 puntos
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lo desean, incrementando en cinco puntos el
valor del trasfondo Posicion. Las obligaciones
del personaje se determinardn mediante la
Desventaja Deber, pero en cualquier caso el per-
sonaje debera obediencia a su amo y tendra que
ser cuidadoso y respetuoso en su trato con los
hombres libres.

ESTIGMA SOCIAL
Nivel: 4

El personaje es un proscrito o un marginado en
su sociedad. Puede ser un loco, el hijo de unos
diabolistas, un fugado de una ciudad demonia-
ca en quien no se confia o cualquier otra cosa. Su
Posicion se considera X y no puede mejorarse
adquiriendo la Ventaja posicién. El personaje
serd blanco de burlas, objeto de desprecio y
chivo expiatorio de su comunidad.

Valor: 10 puntos

INFAMIA
Nivel: 263
El personaje es conocido por alguna cualidad
negativa, un vicio o algin otro defecto, real o
no. Este trasfondo funciona del mismo modo
que la ventaja Reputacién, pero los modificado-
res a las tiradas sociales son +1 y +2 a la
Dificultad de forma respectiva para las
Desventajas de Nivel 2 y 3.

Valor: 3 6 6 puntos

MINORiA CULTURAL
Nivel: 3

El personaje pertenece a una minoria dentro de
otra cultura. Los judios se encuentran en esta
situacion en muchas comunidades. La Posicién
del personaje se considera X y no puede ser
mejorada adquiriendo la Ventaja posicion. En
todo caso, el personaje puede poseer Posicién,
pero sélo se aplicara para aquellos que perte-
nezcan al mismo grupo marginal que el perso-
naje. Los miembros de la minoria a menudo son
tratados con desprecio y culpados de la mayoria
de los males. Por esta razén, tienden a mante-
nerse particularmente unidos. Si el personaje es
el tinico miembro de su cultura en la comuni-
dad, este trasfondo se convierte en la Desventaja
Estigma Social.

PERSEGUIDO
Nivel: 2,46 6 Valor: 3, 10 6 21 puntos
Un grupo organizado de personas busca al per-

sonaje para capturarlo, matarlo o con alguna
otra intencién negativa para él. El nimero de

Valor: 6 puntos
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integrantes del grupo determina el nivel de la
Desventaja: alrededor de diez miembros es un
Trasfondo de nivel 2, en torno a ochenta seria
nivel 4 y nivel 6 corresponderia a un grupo de
perseguidores formado por aproximadamente
cuatrocientas personas.

PROTEGIDO
Nivel: 1,365

Un protegido es alguien que depende del cui-
dado y proteccién del personaje y se encuentra
bajo su responsabilidad. La capacidad del pro-
tegido para valerse sélo determina el nivel de la
Desventaja. Alguien bajo la proteccién del per-
sonaje, pero capaz de valerse por si mismo,
como una esposa o un hermano menor es una
Desventaja de nivel 1. Aquel que necesita cier-
tos cuidados, como un nifio de diez afios o un
anciano enfermo, es un protegido de nivel 3.
Por dltimo, un protegido que dependa total-
mente del personaje para su supervivencia,
como un bebé o un invélido corresponde al
Trasfondo de nivel 5.

Valor: 1, 6 6 15 puntos

SECRETO
Nivel: 2,466
El personaje guarda un secreto que, de revelar-
se, traerfa funestas consecuencias para él o para
otros. Si el secreto llegara a revelarse, el perso-
naje obtendria Desventajas apropiadas, como
Enemigo o Infamia, por un nimero de puntos
total igual al doble del valor correpondeniente
al nivel del secreto.

Valor: 3, 10 6 21 puntos

VENTAJAS TEOLOGALES

ANGEL GUARDIAN
Nivel: 8

Un ser celestial, sea éngel o de cualquiera de los
otros coros, santo o la mismisima Virgen, vela
personalmente por la seguridad del personaje.
El éngel guardian a menudo ofrecerd revelacio-
nes al personaje o aparecerd para darle consejo
o ayudarle de algiin modo. Cuando esté en
auténtico peligro, el dngel puede aparecer para
salvar al personaje. El personaje no puede con-
trolar de ningtin modo la aparicién del ser y
estos sucesos deberian ser algo misterioso e
inesperado, no cotidiano ni predecible.

Coste: 36 puntos
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CABALISTA
Nivel: 5

Este trasfondo sélo puede ser escogido por per-
sonajes de tradicién judia. El personaje ha sido
instruido en la doctrina mistica judia conocida
como la Cébala. De este modo, tiene acceso a los
poderes Divinos que su conocimiento maneja.
Los personajes con este trasfondo pueden pose-
er la habilidad de Cébala, con las restricciones
que se especifican en su descripcién.

Coste: 15 puntos

DON
Nivel: 3,4,5,6 6 7 Coste: 6, 10, 15,21 6 28 puntos

El personaje ha sido bendecido por Dios con
uno de sus Dones. Este trasfondo puede adqui-
rirse repetidas veces, y aunque en principio se
recomienda sélo para Justos, cualquier persona-
je con Gracia 0 6 mayor puede poseerlo. Por
cada adquisicion del trasfondo, el jugador
puede escoger un Don entre los disponibles
para su tradicion del capitulo Prodigios. El
Nivel del trasfondo determina la puntuacién del
Don, como si se tratara del rasgo de un atributo.
A nivel 3, el Don es -2; a nivel 4 el Don es -1; el
modificador del Don es 0 para el Nivel 5; al tras-
fondo de Nivel 6 corresponde un Don +1; y un
Don +2 al de Nivel 7.

Las limitaciones son las siguientes: la suma del
atributo de Gracia del Personaje y el modifica-
dor del Don debe estar entre 0 y 6, y la diferen-
cia entre el niimero de Dones con modificador
positivo y el de Dones con modificador negativo
del personaje no debe ser mayor a un Don.

ELEGIDO
Nivel: 9

El nacimiento del personaje fue anunciado por
profetas y celebrado por los hijos de Dios, pues
él se cuenta entre los Elegidos. Alguna marca en
el cuerpo propia de la tradicién del personaje
muestra su condicién. Como Elegido, el perso-
naje recibe 1 Nivel adicional de Gracia y siempre
tira el doble de dados cuando solicita una inter-
vencién divina. En ocasiones, dngeles, santos u
otros seres de naturaleza celestial pueden apare-
cerse ante el personaje, o bien hablarle en sue-
nos, y encomendarle tareas y misiones, o bien
prestarle ayuda y advertirle de futuros peligros.

Coste: 45 puntos
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NAZAREOQ
Nivel: 5 Coste: 15 puntos

El personaje es un nazareo, una persona consa-
grada a YHVH que cumple unos votos para
mantenerse puro y, por ello, recibe de Dios una
dadiva. La ley del nazareato especifica qué
votos deben cumplirse y de qué modo. En el
Capitulo V: Prodigios se detallan tanto estas
obligaciones como la concesién que Dios otorga
al nazareo.

Unicamente los personajes de tradicién judia
pueden poseer este trasfondo. Un nazareo es
el equivalente judio a un Justo cristiano o
musulman.

ORDENACION RELIGIOSA
Nivel: 3 Coste: 6 puntos

El personaje ha recibido los votos eclesiasticos
apropiados, y como tal puede oficiar las cere-
monias y ritos propios de su tradicién, como
bendecir agua o celebrar un desposorio. El tras-
fondo Posicién determina su lugar en la jerar-
quia eclesiastica.

DESVENTAJAS TEOLOGALES
AZOTE DIABOLICO

Nivel: variable Valor: variable

El personaje sufre la persecucion de uno o mas
demonios que desean la destruccién de su alma.
Dependiendo del tipo de demonio, el azote
puede ser una lenta y progresiva caida hacia el
pecado, con el demonio apareciendo para tentar
en los momentos mas delicados, o una implaca-
ble persecucién destinada a matar al personaje.
El nivel de esta Desventaja es igual al Poder del
demonio, o a la suma de Poderes, siguiendo las
reglas de suma de atributos, si son més de uno.

MALDITO
Nivel: 3,669 Valor: 6, 21 6 45 puntos

La vida del personaje estd marcada por el peso
de una maldicién que recae sobre sus espaldas.
Puede tratarse de una herencia que pasa de
padres a hijos en su familia, o del resultado de
haber contrariado a un poderoso demonio. Lo
terrible que sea la maldicion determinara el
nivel de la Desventaja. A nivel 3 se trata de una
maldicion leve, como una mala suerte que cause
+1 a la Dificultad de todas las acciones siempre
que el personaje trate de ayudar a otros, o que
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todo lo que el personaje coma le sepa a sangre.
A nivel 6, la maldicién es mds grave, como que
el personaje no pueda jamas decir la verdad o
que dolores lacerantes recorran su cuerpo cada
vez que esté en peligro incrementado en +2 la
dificultad de todas sus tiradas. La maldicién de
nivel 9 serfa la mas terrible de todas, como que
todas las embarazadas aborten en presencia del
personaje, que todo lo que toque se vuelva pes-
tilente y hediondo o que la Dificultad de sus
tiradas se incremente en +3 a causa de incontro-
lables temblores siempre que se encuentre en
presencia de una corriente de agua.

Librarse de una maldiciéon adquirida como
Desventaja, si el Director de Juego lo juzga posi-
ble, no puede ser tarea facil que se resuelva con
unas cuantas tiradas de dados en una historia.
El demonio que la causé puede ser demasiado
poderoso para ser destruido, o incluso deberse
en realidad a una prueba enviada por Dios.

MANDATO DIVINO
Nivel: 467

La Divinidad ha dispuesto para el personaje una
misién que debe cumplir. Se tratard de algo difi-
cil y peligroso, y el personaje se vera azotado

HABILIDADES

Valor: 10 6 28 puntos

por pesadillas y visiones que le empujaran a
cumplir el mandato. Si el personaje se resiste a
hacerlo, la desgracia caerd sobre él y sus seres
queridos. Si la misién puede ser cumplida, aun-
que sea dificil, el trasfondo es de Nivel 4. Si se
trata de una empresa definitivamente imposible
y suicida, el trasfondo es de Nivel 7.

Este trasfondo puede combinarse muy bien con
la Ventaja Teologal Elegido.

VOTO
Nivel: 4
El personaje ha adquirido voluntariamente, por
imposicién de su cargo, funcién o pertenencia a
una organizacion, o como penitencia por pasa-
dos pecados, un voto que mantiene con firmeza.
No se consideran votos las obligaciones especi-
ficas y temporalmente puntuales de cada reli-
gién, como la de mantenerse casto durante la
Peregrinacién del Islam. Un voto debe mante-
nerse de forma permanente.

Valor: 10 puntos

Distintos tipos de votos son explicados en el
capitulo Prodigios, donde se muestra también la
relacién que estos mantienen con los diferentes
Dones. Si el Director de Juego lo considera opor-
tuno, pueden desarrollarse nuevos votos.

Las cosas que un personaje aprende a hacer y los
conocimientos que adquiere son sus habilida-
des. La cantidad de estas que un personaje
posee depende de su experiencia, que es en fun-
cion de su edad.

Todas las habilidades poseen un nivel bdsico que
equivale a la puntuacién a la que pueden utilizar
la habilidad aquellos que nunca la han practica-
do. En general, todas las habilidades que se
aprenden por experiencia directa tienen una pun-
tuacion basica de 1. Las habilidades fisicas que se
aprenden por la prictica tienen un nivel basico
de 0. Por dltimo, los conocimientos o habilidades
mentales aprendidas practicando tienen un nivel
bésico de X. Esto s6lo es una guia, por lo que pue-
den encontrarse excepciones.

La descripcion de las habilidades que sigue
incluye las mds interesantes para los habitantes
de la Era del Infierno en la Tierra. Otras habili-
dades mas especificas pueden desarrollarse por
aquellos personajes que lo deseen. En la des-

cripcion de la habilidad se incluye el nivel basi-
co de la misma, asi como las caracteristicas con
las que mas frecuentemente se utiliza durante el
juego.

Algunas habilidades requieren la elecciéon de una
especializacién. Cuando asf sea, se indicaré ade-
cuadamente, sugiriéndose ademas ejemplos de
especializaciones apropiadas. En estos casos, el
nivel poseido en una especializacién no confiere
ninguna ventaja cuando se usa otra, por lo que si
el personaje desea estar versado en varias de ellas
debera escoger la habilidad més de una vez.

Las habilidades pueden clasificarse en
Conocimientos, Destrezas y Pericias. Los pri-
meros serfan aquellas habilidades mentales que
reflejan la posesién de un determinado saber.
Destrezas serian habilidades fisicas y por ulti-
mo las Pericias serian habilidades mentales que
no contienen informacién verbalizable en si
misma.




CONOCIMIENTOS

Estas son las habilidades que, como su propio
nombre indica, reflejan el conocimiento en dis-
tintas areas. Se caracterizan por consistir en una
serie de informacién que puede ser relatada,
independientemente de su posible aplicacion.

CABALA
Nivel Basico: X
Esta es la doctrina mistica judia que versa sobre
el conocimiento del arbol de la vida, sus compo-
nentes, las relaciones entre ellos y como afectan
a los diferentes niveles de la existencia. Los
cabalistas manejan extrafios conocimientos que
les permiten acceder a poderes de origen divino.
Consultense los capitulos Dogma y Prodigios
para mas informacién.

Caracteristicas: IN

La Cabala es un conocimiento muy restringido,
poderoso y realmente dificil de manejar. Sélo
aquellos personajes judios que posean la venta-
ja teologal Cabalista pueden poseer esta habili-
dad. Ya que la Cébala esta estrechamente rela-
cionada con la religién de los judios, la puntua-
cién en esta habilidad de un personaje debera
ser igual o menor que la que tenga en Teologia
(Judaismo). Ademds, debido a la complejidad
que entrafa la habilidad cuesta el doble de pun-
tos. De este modo, un personaje con 32 afos
podria gastar un maximo de 16 puntos en esta
habilidad. Ya que el coste de la habilidad es
doble, esto le permitiria una puntuacién maxi-
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ma en la habilidad de Cébala de 3 (coste 7x2=14
puntos), y eso siempre que poseyera el trasfon-
do Cabalista.

CIENCIA
Nivel Basico: X
Todos los conocimientos del mundo tal y como
se conoce en la Era del Infierno en la Tierra pue-
den englobarse bajo la habilidad de Ciencias. En
esta época, la cultura estd reservada a unos
pocos eruditos, y al contrario que en la actuali-
dad se trata de conocimiento no fraccionado en
muiltiples disciplinas. De este modo, bajo esta
habilidad se engloban la geografia, la astrono-
mia, la zoologia y la botédnica, entre otras. No
debe escogerse ningtin tipo de especialidad al
adquirir esta habilidad.

Caracteristicas: IN

CONOCIMIENTO DE LUGAR
Nivel Basico: X Caracteristicas: IN, PE

Esta habilidad proporciona al personaje conoci-
mientos sobre un drea geografica determinada.
Esta habilidad requiere la especializacién en un
lugar concreto. El lugar puede ser tan general
como un pais o tan particular como una comu-
nidad. La dificultad de las tiradas serd siempre
mayor cuanto mas grande sea el lugar escogido,
y menos especifica la informacioén disponible.
Todos los personajes comienzan el juego con
esta habilidad aplicada a su comunidad a Nivel
2, gratis.

Especialidades: Una comunidad, un rio, una
montana u otro accidente geografico, una ciu-
dad demoniaca, una provincia.

LA TRANSMISION DEL
CONOCIMIENTO

Aunque la tradicion oral es muy importan-
te, el auténtico conocimiento ha estado
siempre reservado a aquellos que sabian
leer. Por esta razon, un personaje no puede

desarrollar en un Nivel superior en mas de
un punto de su habilidad de Lectura y
Escritura mayor ninguna de las habilidades
de conocimiento siguientes: Cabala, Ciencia,
Demonologia y Teologia. Los personajes
que no sepan leer podran desarrollar estas
habilidades a Nivel 1.
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DEMONOLOGIA
Nivel Basico: X

La Demonologia es el conocimiento que versa
sobre los demonios, sus tipos, costumbres y
competencias. Cuanto més poderoso sea el
demonio, serd habitualmente mds conocido y
por tanto menor la dificultad de la tirada. Esto
es vélido para tipos de demonios. Para demo-
nios especificos puede incrementarse en +1 6 +2
la Dificultad.

LECTURA Y ESCRITURA

Nivel Basico: X

Requiere la especializacién en un idioma con-
creto. La habilidad permite comprender el texto
escrito en la lengua escogida, asi como la expre-
sion escrita de la misma. Recuerda que en esta
época la lectura es en voz alta, pues no se cono-
ce la capacidad de leer en silencio, y la escritura
es un arte lento y laborioso.

Especialidades: Latin, Griego, Arabe, Hebreo,
Arameo.

Caracteristicas: IN

Caracteristicas: IN

MEDICINA

Nivel Basico: X Caracteristicas: IN, DE

Representa los escasos conocimientos sobre
enfermedades, primeros auxilios y cirugia de la
época. La habilidad puede aplicarse para reali-
zar diagnésticos asi como administrar las hier-
bas y emplastes adecuados.

En esta época, los cristianos han desarrollado
una Medicina inferior a la de las otras tradicio-
nes. Por esta razén, un personaje cristiano
aumenta en un nivel la dificultad de cualquier
tirada de esta habilidad. Lo mismo sucede con
cualquier personaje analfabeto que posea la
habilidad, asumiendo que sus conocimientos
médicos estaran en ese caso fuertemente influi-
dos por las creencias animistas paganas.

OCULTISMO

Nivel Basico: X
La habilidad de Ocultismo representa los cono-
cimientos sobre brujeria y otras artes oscuras.
Esta habilidad dota de los conocimientos prohi-
bidos sobre magia negra y magia blanca. La rea-
lizacién de talismanes y amuletos, el uso de
hierbas y la realizacién de rituales magicos se
incluyen entre los conocimientos del ocultista.
Esta habilidad no estd indicada para personajes

Caracteristicas: IN
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jugadores, sino que se reserva fundamentalmen-
te para hechiceros, brujas y otros antagonistas.

Por su poderoso efecto en el juego y la enorme
complejidad de los conocimientos que maneja,
el coste en puntos para esta habilidad es el doble
del normal.

TEOLOGIA
Nivel Basico: X
Se requiere especificar la religion a la que se
refieren los conocimientos teolégicos. La habili-
dad proporciona informacién sobre las escritu-
ras y mandatos propios de la religion escogida,
incluyendo profecias, ritos, hechos importantes
y lugares de devocién religiosa. También lo hace
sobre figuras importantes en la religién, herejias
existentes en la misma y aspectos filosoficos
sobre los que se sustenta.

Caracteristicas: IN

Especialidades: Islam, Cristianismo, Judaismo.

DESTREZAS

Las Destrezas son habilidades fisicas que refle-
jan la experiencia con determinadas formas de
actuar. Se aprenden practicando e implican
movimiento.

ATLETISMO

Nivel Basico: 1 Caracteristicas: DE, FO
Esta es la habilidad que se emplea para realizar
todo tipo de actividades fisicas de caracter atlé-
tico, tales como correr, nadar, saltar, etc. Puede
emplearse ademds en combate para esquivar

ataques gue no sean cuerpo a cuerpo.

ARCO

Nivel Basico: X
Esta habilidad se emplea para manejar cualquier
arco corto, compuesto o largo. A discrecion del
Director de Juego puede ser necesaria la espe-
cializacién. En este caso, debe tenerse en cuenta
que el arco largo es un arma traida por los
demonios, excepto en Gales, donde se ha des-
arrollado como defensa contra los invasores
infernales. Puede emplearse un tipo de arco con
1 punto menos de la habilidad de otro.

Caracteristicas: PE

CAYADO

Nivel Basico: 0
Esta es la habilidad que se emplea para manejar
bastones, garrotes, y en general cualquier arma |
contundente equilibrada de dos manos. No es

Caracteristicas: DE
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necesario especializacién y todas las armas de
esta clase se manejan con la misma habilidad.

CUCHILLO

Nivel Basico: 0 Caracteristicas: DE
Con esta habilidad se emplea cualquier arma de
filo con una hoja de longitud menor a 40 centi-
metros, como cuchillos, dagas o estiletes. No se
requiere especializacién y todos los tipos de

armas se emplean con la misma habilidad.

EQUITACION
Nivel Bésico: 0 - Caracteristicas: DE
Se emplea esta habilidad para controlar un ani-
mal de monta. La dificultad suele ser la Fiereza
de la montura, modificada por la complejidad
de la accién que se pretende realizar. También
se utiliza la habilidad para cualquier accién fisi-
ca que se realice montado, como combatir,
esquivar, etc.

ESCUDO
Nivel Basico: 0

Esta es la habilidad que permite el empleo de un
escudo en combate, su uso para bloquear e
incluso atacar. Si el Director de Juego asi lo cree
oportuno, el tipo de escudo debe especificarse,
empleandose los demés con penalizaciones a la
habilidad de -1 6 -2, segtin como sean de simila-
res al especificado.

Caracteristicas: DE

ESPADA
Nivel Basico: 0 Caracteristicas: DE
La habilidad de Espada se emplea para manejar
cualquier arma de filo equilibrada con una hoja
de més de 35 centimetros. Esto incluye espadas
cortas, anchas, bastardas y espadones. A elec-
cion del Director de Juego, el tipo de arma con-
creto puede tener que ser especificado. En este
caso, aun pueden emplearse el resto de armas
caracterizadas con una puntuacién de entre 1 y
3 niveles menos, segln la similitud existente.

HACHA

Nivel Basico: 0 Caracteristicas: DE
Se emplea esta habilidad para manejar cualquier
arma desequilibrada consistente en un mango
con un filo en el extremo, tal como las hachas de
mano, de combate, alabardas, etc. El tipo de
arma debe especificarse si el Director de Juego

lo exige, en cuyo caso el resto de armas de esta
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LAas ARMAS DEL MALIGNO

A lo largo de este capitulo se mencionan
diversas habilidades de armas. Bajo las des-
cripciones de las mismas, se hace referencia a
ciertos tipos de armas que no existian en el
ano 1.000. Aunque el juego se sittia después
de esta fecha, la llegada del Infierno detuvo el
desarrollo. Adn asf, como se menciona en
otras partes del libro, los demonios han traido

consigo determinados avances, sobre todo en
el campo de la guerra. Por esto, aunque armas
como alabardas o mayales nunca seran descu-
biertas por el hombre, los demonios las cono-
cen y las utilizan. Teniendo en cuenta esto, la

mayoria de las personas temerosas de Dios
rehusaran emplear estas armas y veran como
servidores del Diablo a los que las empunen.

categoria se utilizardn con entre 1 y 3 niveles de
habilidad menos.

HONDA
Nivel Bésico: X
Esta habilidad se emplea para manejar una

honda, una arma de cuero utilizada para lanzar
piedras con mayor fuerza.

Caracteristicas: DE

LANZA

Nivel Basico: 0 Caracteristicas: DE
La habilidad de Lanza permite el empleo de
cualquier arma de asta, lanza de caballeria, o tri-
dente. Como de costumbre, puede requerirse
especializacién si el Director de Juego lo juzga
necesario. El resto de lanzas se utilizardn enton-
ces con la misma habilidad, pero con 1, 2 6 3
puntos menos.

LANZAMIENTO
Nivel Basico: 0

Esta es la habilidad que se emplea para atacar
con armas arrojadizas, sea piedras, cuchillos u
otras. Si es necesaria especializacién por deci-
sion del Director de Juego, otras armas se utili-
zan con entre 1y 3 puntos de habilidad menos.

Caracteristicas: DE

MAZA

Nivel Basico: 0
Con esta habilidad se utiliza cualquier arma no
equilibrada contundente, incluyendo mazas a
una y dos manos y también mayales u otras
armas de cadenas. El tipo de arma debe especi-

Caracteristicas: DE
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ficarse si el Director de Juego lo cree importante.
Si esto es asi, otras mazas podran emplearse sus-
trayendo entre 1 y 3 puntos a la habilidad del
personaje.

PELEA

Nivel Basico: 1 Caracteristicas: DE, FO
Se emplea esta habilidad para combatir sin
armas, ya sea a pufietazos, mordiscos, patadas,
cabezazos o de cualquier otro modo. Las criatu-
ras dotadas de armas naturales, tales como
garras o cuernos, emplean igualmente esta habi-
lidad para sus ataques.

PERICIAS

Las Pericias estan a medio camino entre los
otros dos grupos. No suponen un conocimien-
to estricto pero tampoco son simples formas
de accién. Las Pericias tienen un componente
mental y otro fisico, ya que reflejan la capaci-
dad de saber cémo actuar en determinadas
circunstancias.

CONDUCCION DE CARROS
Nivel Basico: X

Esta habilidad se emplea para manejar carros,
carreta u otros medios de transporte tirados por
animales. La dificultad serd por lo general la
Fiereza de las bestias de tiro. Si se pretende rea-
lizar una maniobra complicada o de cierto peli-
gro, la dificultad puede incrementarse entre uno
y tres niveles.

Caracteristicas: DE

DISCRECION
Nivel Bésico: 1 Caracteristicas: DE, PE, IN
Esta es la habilidad que se emplea cuando se
pretende pasar desapercibido. Puede usarse
para acechar sin ser escuchado, ocultarse sin ser
visto o esconder objetos. En general, cualquier
accién que se pretende que quede sin ser descu-
bierta necesitara el uso de esta habilidad.

ENIGMAS
Nivel Basico: 0 Caracteristicas: IN, PE

Enigmas es la habilidad para resolver e inventar
acertijos, adivinanzas y otros rompecabezas
mentales. También se usa para encontrar senti-
do a aquello que parece no tenerlo y solucionar
otros misterios.

IALES

EXPRESION
Nivel Basico: 1

Caracteristicas: PR, IN, PE

Se emplea esta habilidad para manifestar con
claridad ciertos pensamientos o intenciones, de
modo que sirva para convencer a otros o provo-
car determinadas reacciones o emociones. De
este modo, puede emplearse Expresién para
insultar de forma hiriente, pronunciar un emoti-
vo discurso o inspirar serenidad a un hombre
furioso.

FARSA

Nivel Basico: 1 Caracteristicas: PR, IN
Farsa se utiliza para mentir, enganar o simular
de forma creible y convincente. Se debe permitir
una tirada de accién opuesta de Farsa
[Inteligencia + Sagacidad] de los receptores de la
mentira.

HABLA
Nivel Basico: X Caracteristicas: IN, PR

La habilidad de Habla debe especializarse en un
idioma concreto. El Nivel poseido en la misma
determina el grado en que el personaje domina
la lengua. Todos los personajes comienzan el
juego con un nivel bésico en Habla de su lengua
natal de 3 puntos. A este nivel, el personaje dis-
pone de una capacidad fluida aunque tosca. Se
requieren tiradas de Habla [Inteligencia] para
personajes con puntuaciones de 2 6 menos, o




cuando la diferencia entre el Nivel de Habla de
los interlocutores es de 3 6 mas.

Especialidades: Latin, Hebreo, Arabe, Griego,
Francés Normando, Castellano, Provenzal,
Lombardo.

INDAGACION
Nivel Basico: 1 Caracteristicas: PE, IN
Indagacién es la habilidad que se utiliza cuan-
do un personaje puede descubrir algo, sea bus-
cando activamente y deliberadamente o de
modo fortuito, sea un objeto escondido, una
trampa o huellas y rastros. Si lo que sea ha sido
ocultado deliberadamente, la dificultad sera el
Nivel de éxito de la tirada de Discrecion del
que lo escondio.

INTERPRETACION
Nivel Basico: X

Al escoger la habilidad, debe especificarse el
tipo de arte en la que estd versado el personaje.
La habilidad permite la creacién y expresion de
piezas artisticas de cardcter musical o literario.
Esto incluye la poesia, el canto y cualquier ins-
trumento musical.

Caracteristicas: PR, DE

Especialidades: Poesia, Canto, Latid, Flauta.
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INTIMIDACION
Nivel Béasico: 1 Caracteristicas: PR, FO
Esta habilidad permite coaccionar mediante
amenazas, sean veladas, fisicas o de otro tipo, a
un personaje para lograr que cumpla un manda-
to. Por descontado debe existir algtin tipo de
amenaza, explicita o implicita para que la
Intimidacion pueda usarse. El blanco puede
hacer una tirada de accién opuesta de Voluntad
[Inteligencia + Sagacidad] para resistirse.

LABOR
Nivel Béasico: X Caracteristicas: DE, IN

La habilidad de Labor requiere la especializa-
cibn en un tipo de trabajo concreto. Puede
incluir cualquier trabajo que se realice funda-
mentalmente de forma manual o artesana. La
habilidad incluye las destrezas necesarias, asi
como los conocimientos propios del tipo de
labor escogida.

Especialidades: Pesca, Agricultura, Ganaderia,
Forja, Carpinteria.

LIDERAZGO
Nivel Basico: 1 Caracteristicas: PR
Se emplea Liderazgo para lograr que las 6rde-
nes de un personaje sean obedecidas. La habili-
dad se basa en producir inspiracién en los segui-
dores, bien sea mediante la complicidad, el
autoritarismo, la camaraderia u otras formas. El
mandato basado en el miedo utiliza
Intimidacion, no Liderazgo.

MANEJO DE ANIMALES
Nivel Basico: 0 Caracteristicas: IN, PR, PE

Esta habilidad debe ser utilizada para cualquier
interaccion con una bestia. Puede emplearse
para conducir ganado, adiestrar perros o tratar
de anticipar la reaccién de un lobo, por ejemplo.
No puede emplearse la habilidad con seres
demoniacos o corrompidos por el Mal.

MANA

Nivel Basico: 0 Caracteristicas: DE, IN
La habilidad de Mana se emplea para realizar
trucos de manos y otras fullerias similares. La
habilidad permite, por ejemplo, realizar
pequenos trucos de prestidigitacion, forzar
cerraduras o robar el contenido de bolsas sin
ser descubierto.




SENALES

NAVEGACION
Nivel Basico: X Caracteristicas: IN, DE, PE

Esta habilidad se refiere al manejo de embarca-
ciones de todo tipo, desde grandes galeras hasta
pequenos botes de remos. Permite ademds cono-
cer las técnicas necesarias para su mantenimien-
to. Adicionalmente, la habilidad incluye conoci-
mientos sobre orientacién mediante el empleo
de los astros y otras claves maritimas.

SUPERVIVENCIA

Nivel Béasico: 0 Caracteristicas: IN, FO
Con esta habilidad un personaje puede encon-
trar los recursos basicos para su subsistencia. La
dificultad de la tirada serd mayor cuanto mas
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escaso sea el recurso buscado. De este modo,
puede emplearse Supervivencia para encontrar
comida y agua, pero también para construir o
encontrar refugios e incluso racionar adecuada-
mente los recursos disponibles.

VIGILANCIA

Nivel Béasico: 1 Caracteristicas: PE, IN
Esta es la habilidad que permite a un personaje
permanecer alerta y percibir sucesos inespera-
dos. Puede emplearse de forma consciente y
deliberada, como por ejemplo permaneciendo
de guardia o espiando los movimientos de
alguien, o de modo instintivo, como reaccién a

una emboscada, por ejemplo.
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NAZAREATO

Como se explica en el pasaje correspondiente a
Numeros 6, 1-21, un seguidor de Dios puede
consagrarse a El segtin la Ley del Nazareato.
Aquellos que la practican son llamados (naza-
rim). S6lo la tradicién hebrea conoce esta précti-
ca pues en sus origenes ciertas ceremonias y
sacrificios en el Templo eran necesarias para su
cumplimiento. Con la destruccién del Segundo
Templo el nazareato cay6 en el olvido como
otras muchas practicas que requerian de este
edificio sagrado. Hasta el Advenimiento.

Ahora los judios han desarrollado una nueva
forma de nazareato, idéntica en todos los aspec-
tos al original, excepto en que obvia todas las
practicas que requieran del Templo. El origen de
esta se encuentra en distintas apariciones ange-
licales que sucedieron por todo el mundo en los
primeros anos de la Era del Infierno en la Tierra.
Estas anunciaron que la Ley del Nazareato que-
daba exenta de sacrificios, y que aquellos que se
consagraran a Dios siguiéndola recibirian Su
favor.

En estos tiempos tan duros, la mayoria de los
judios que se convierten en nazareos lo hacen
pensando en el més célebre: Sansén. El fue el
mayor nazareo de todos y también el de destino
mas desdichado.
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CAPITULO V-
PRODIGIOS

VIENDO ESTO, LAS MUCHEDUMBRES QUEDARON SOBRECOGIDAS DE TEMOR Y GLORI-
FICABAN A DIOS DE HABER DADO TAL PODER A LOS HOMBRES.

EVANGELIO SEGUN SAN

ATEO 9, 8

LA LEY DEL NAZAREATO

Para hacerse nazareo es necesario un pequefio
ritual que s6lo puede oficiar un Kohein, un sacer-
dote judio. En el ritual, el nuevo nazareo hace la
promesa de consagrarse a Dios y cumplir los
votos que la Ley exige. El sacerdote pregunta
entonces al futuro nazareo durante cuanto tiem-
po desea mantener su consagracion y este elige
el tiempo que le parezca oportuno. Entonces el
Kohein pronuncia unas palabras para sellar la
alianza del personaje con Dios y el tiempo de su
nazareato comienza.

No hay ninguna restriccién respecto a cuanto
tiempo puede elegir el personaje estar consagra-
do, pero lo normal es que este se mida en afios.
Al final de su consagracion, el personaje es libre
de participar en un nuevo rito para renovarla.

En los tiempos del Templo, el ritual incluia
sacrificios. Se dice entre los hebreos que los
nazareos de aquella época eran mds poderosos,
pues el favor de Dios con ellos era mayor.

CONSAGRACION DEL HIJO NO CONCEBIDO

En ocasiones una mujer judia estéril solicita a
Dios que le permita concebir y, a cambio, consa- |
gra a su hijo a Dios. Cuando asi sucede, la madre §




DONES Y PODERES EN COMBATE

A menudo, los personajes en ran capaci-
dades sobrenaturales en el curso de un com-
bate. Estas requerirdn por lo general el uso de
una Cuando asi sea, calcula el
Momento de Reacciéon normalmente sin mas
aje. Usar
varias veces el mismo don o poder NO se con-
repetida.

acci
modificador que el bésico del persc

sidera una acc

Los personajes podran, si lo desean, adelantar
el uso de sus poderes del modo usual: con -1

al Atributo de A

Reaccion de ade

ién por cada Momento de
anto.

Ten en cuenta ademas que los Dones prove-
nientes de Dios no sufren penalizaciones por
Aturdimiento o Heridas Letales, pues su
fuente es la Energia Divina. Los poderes de
demon brujos si reciben, por el contrario,
estas penalizaciones.

participa en el ritual de consagracién, pero ofre-
ciendo a su hijo. A partir de ese momento ella
misma debe cumplir los votos del nazareato,
aunque no recibe sus Dones.

Cada afio que la madre pase bajo la Ley del
Nazareato, podrd hacer una tirada de Gracia
[Virtud] a Dificultad 3, restando a la Dificultad
los Niveles equivalentes a los afios que lleve
cumpliendo los votos, con un minimo de
Dificultad 0. Si tiene éxito, la mujer podré con-
cebir, aunque por supuesto necesitard la ayuda
de un hombre para hacerlo. Si se obtiene ade-
mds un Beneficio en la tirada y el Director de
Juego lo encuentra adecuado, el nino sera un
Elegido.

Desde su nacimiento, y de por vida, el hijo debe-
rd cumplir la Ley del Nazareato, recibiendo, eso
si, sus prerrogativas.

NAZAREOQS ELEGIDOS

En ocasiones sucede que un 4ngel aparece ante
una mujer, o ante un matrimonio, y le anuncia
que su hijo sera un Elegido y que debera consa-
grarlo a Dios. Cuando asi sucede, la madre
deberd cumplir el nazareato hasta que el nifio
nazca y después seré este quien debera ser naza-
reo de por vida. Al igual que sucedia en el caso
anterior, la madre no recibiri los Dones de su
consagracion, pero el hijo si.
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DAVIDAS

A cambio de su consagracion, Dios favorece al
personaje haciéndole sobrehumano. El persona-
je recibe un +2 a su Caracteristica mayor mien-
tras dure el nazareato. Si el personaje tiene dos
Caracteristicas con igual puntuacién, la bonifi-
cacion serd para la que tenga el rasgo mas alto.
Si el empate continda, el jugador puede elegir la
Caracteristica que desee, pero no podra cam-
biarla posteriormente.

Los rasgos se aplican normalmente sobre el
nuevo valor de la Caracteristica. Cualquier pun-
tuacién derivada se calcula a partir del valor
modificado.

De esta forma, los personajes nazareos pueden
poseer una Caracteristica o sumas Caracteristica
+ Rasgo superiores a 5, llegando en los casos
mas favorables hasta 7. Esta es la forma en que
Dios manifiesta Su poder a través de ellos.

EL AMPARO DE DIOS

Ademés de lo anterior, un nazareo puede enco-
mendarse a Dios y solicitar Su socorro en forma
de un incremento atin mayor. El personaje nece-
sita una accién para realizar la adecuada oracién
y entonces sufre 1 Nivel de Aturdimiento por
fatiga y realiza una tirada de Gracia [Virtud] a
Dificultad 2. Cada Nivel de éxito incrementa en
1 Nivel la puntuacién de la Caracteristica duran-
te el resto de la escena, ademads del +2 usual. El
personaje puede invocar de nuevo la ayuda de
Dios en la misma escena, de modo que el nuevo
resultado sustituye al anterior.

Votos DEL NAZAREO

La consagracién a Dios requiere pureza y para
lograrla es necesaria la observancia de unos
votos. Estos no figuran junto a los demas en el
apartado correspondiente de este mismo capitu-
lo porque, por su caracter singular, no son apro-
piados para ser cumplidos fuera del Nazareato.
Si atin asi un personaje decidiera cumplirlos sin
ser nazareo, considera que en su conjunto cons-
tituyen un tnico Voto de Nivel 4.

SOBRE EL FRUTO DE LA VID

El personaje se abstendra de vino y de toda bebi-
da embriagante. Tampoco podra comer uvas, ni
frescas ni secas durante el tiempo que dure su
consagracion. El fruto de la vid estd prohibido
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para el nazareo, y cualquier producto que se ela-
borara con él no debera igualmente comerlo.

SOBRE LA CABEZA CONSAGRADA
Mientras dure el tiempo de la consagracién, el
personaje no pasard la navaja por su cabeza.
Sera puro y dejara crecer libremente su cabelle-
ra. Si estd permitido sin embargo recogerse el
pelo o trenzarlo.

Es precisamente por sus largas cabelleras como
mas fécil resulta identificar a los nazareos.

SOBRE LOS CADAVERES

Durante todo el tiempo de su consagracion, el
personaje no podréa acercarse a cadaver alguno.
No se contaminara ni tan siquiera por sus alle-
gados y por tanto serd privado de despedirse de
sus seres queridos. Si alguien muere repentina-
mente ante el nazareo, el voto no se considera
roto salvo que este entre en contacto con el
muerto 0 con su sangre.

CONTAMINARSE

A todos los efectos, los votos del nazareo se con-
sideran rotos aunque lo sean por la accién de
otra persona. Si por ejemplo, un demonio corta
el pelo del nazareo mientras duerme, el voto
estard roto. Romper asi la Ley del Nazareato se
considera igual que otra rotura de votos, como
se explica en el Capitulo VI, con la consiguiente
adquisicion de Culpa. Sin embargo, la tnica
forma de librarse de esta es renovando el vincu-
lo de la consagracién. Para ello, el personaje
deberé cortarse el pelo siete dias después de la
rotura del voto, y al dia siguiente acudir ante un
Kohein para restablecer el nazareato.

Mientras el personaje nazareo posea Culpa, sin
importar si procede del quebrantamiento de sus
obligaciones o de las fuentes de pecado habitua-
les, la penalizacion por Culpa se aplicard, a
parte de a su atributo de Gracia como es normal,
a la bonificacién que reciba como Don, pudién-
dose reducir a un minimo de 0.

CABALA

= e

La Cébala es una tradicion mistica que nace
tanto del conocimiento como de la revelacién.
Mediante su estudio, que es el estudio del Arbol
de la Vida y los diez sefirot, el Cabalista tiene
acceso a técnicas y labores maégicas de origen
divino. En esta seccion se describen estas for-
mas. Para més informacién sobre el misticismo
judio y la religion hebrea consultese el capitulo
Dogma. Téngase en cuenta que la mayorfa de
los cabalistas seran rabinos.

Cada poder de la Cébala tiene unos requisitos
determinados. El primer requisito siempre es
una puntuacién de Gracia. El segundo puede ser
una puntuacién de Virtud o una determinada
habilidad. Por cada requisito que el personaje
no cumpla, la Dificultad de la tirada de Cébala
aumenta en +1. Si el personaje posee una pun-
tuacién de X en alguno de los requisitos, aumen-
ta la Dificultad en +3, en lugar del +1 habitual.

El empleo de la Cabala se resuelve siempre con
una tirada con esta habilidad como atributo de
accién y la Inteligencia del personaje como atri-
buto de efecto. El rasgo a aplicar sera determi-
nado por el Director de Juego, pero usualmente
sera Razonamiento para los usos de Sod y
Erudicién para el resto.

71

Algunos usos de la Cabala exigen la inversion
de mds tiempo que una accién. En esos casos, la
tirada se realizara después del tiempo indicado.
Un fallo acarreard un +1 acumulable a la
Dificultad por intento repetido si el personaje
trata de volver a intentarlo.

A menudo, los rituales cabalisticos resultan fati-
gosos. Cuando asi sea se indicara en la descrip-
cién del poder la cantidad de Aturdimiento por
fatiga que produce. Este se producird siempre
antes de que el personaje realice la tirada para
determinar el funcionamiento del mismo.

Sobp

Se denomina Sod a un procedimiento para inter-
pretar las Sagradas Escrituras consistente en
buscar la sabiduria oculta escondida tras las
palabras. De este modo pueden encontrarse
relaciones ocultas entre las cosas y acceder a su
auténtico significado.

Mediante el Sod, cada letra del alfabeto hebreo
tiene una correspondencia numeérica, pero tam-
bién a cada letra le corresponde una parte del
cuerpo, un color, un elemento, un momento del
tiempo y, por supuesto, uno de los sefirof.
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Haciendo las correspondencias apropiadas, el dera. Con 4 6 mds se descubrira un secreto
Cabalista puede acceder al conocimiento oculto  importante. El indicio consistird en una frase

tras las palabr_as utilizando las tres llaves: que describa algtin aspecto del objetivo sobre el
Gematria, Notaricén y Temurd. que se realiza el Notaricén.

Un personaje puede emplear cualquiera de las
tres, o una combinacion de varias, para expandir
la informacién contenida en un texto. El tiempo
ﬁ de lectura del texto se dobla y pasado ese tiem-
po el personaje realiza una tirada Cabala largo.
[Inteligencia+Sagacidad] a Dificultad 1. Si tiene
éxito, obtendra informacion no contenida en el
texto de forma explicita, pero relevante. Si el ’ le dei Ast P
personaje estaba estudiando el texto, suma el que ek amor 1o ' deja ver. ASE que va | Jugar
Nivel de éxito de esta tirada al atributo de POc0 con las letras del nombre de su prometida, Ruth.
accién de la tirada de Avance. Ademds, incre- Escribe Ia frase partiendo de las letras del nombre de
menta las puntuaciones de Conocimientos del @ mujer y tira. Tiene Gracia 3 con lo que el primer
libro en 1 Nivel. requisito lo cumple, pero sélo tiene Enigmas 1 lo que
le sube la dificultad en un Nivel. Tira espoleado por
el amor y saca 3 éxitos con un Beneficio. La cosa se
queda entonces en un Nivel de éxito con Beneficio.
Asi que sabe que Ruth es virgen aiin y ademds sabe
qué le regalardn por su boda (este es el Beneficio).

El uso de este poder requiere una accién si se
emplea sobre un nombre. El tiempo serd mayor

conforme el texto sobre el que se aplica sea mas

Ejemplo: El cabalista Nehemias va casarse y quiere
saber algo mds sobre su futura esposa, por si hay algo

NOTARICON
Requisitos: Gracia 2, Enigmas 2.

Esta llave es la de las iniciales. Consiste en tomar
cada letra de una palabra como la inicial de otra,
y de este modo transformar un nombre en una

frase. TEMURA

El Notaricén puede emplearse para obtener mds  Requisitos: Gracia 3, Enigmas 1.
informacién sobre un objetivo cuyo nombre
conozcamos. De este modo, se requiere una tira-
da de Cébala [Inteligencia+Sagacidad] a
Dificultad 1. Los éxitos indican la importancia
del indicio obtenido. Con 1 Nivel de éxito se
obtendra informacién superflua, aunque verda-

Esta llave es quizas la mas antigua y consiste en
alterar el orden de las letras. Existen diversos
sistemas para realizar esto, el mas sencillo de los
cuales es el atbés, consistente en sustituir la pri-
mera letra de una palabra por la ultima, la
segunda por la pentiltima y asi sucesivamente.

CaBALA Y RASGOS Puede emplearse la Temuri para saber cual es la

auténtica naturaleza de algo o alguien. El caba-
lista debe conocer el nombre del objetivo y hacer
una tirada de Cébala [Inteligencia+Sagacidad] a
Dificultad 1 tras tomarse una acciéon para refle-

Si el jugador lo desea, puede personali

su cabalista adquiriendo rasgos que maticen
su puntuacién en la habilidad Cébala. De este
modo, podrda destacar en determinados
EE N R RO R e Re e W i ferTll  Xionar. Basta con un éxito para obtener una res-
SSREICRCREE RV MURINGERO U SRe SR Puesta. Esta consistird en una sola palabra que
IEELGERCERC I EIIEIHER IR WGICEEROReifesl  represente la auténtica naturaleza del objetivo
p cionan un punto y +2 y -1 cuestan o pro- de la Temura. El significado no sera obvio, pero
porcionan tres puntos respectivamente. Los si concluyente. Si por ejemplo se realiza Temuri
con éxito sobre el nombre de un demonio que
finge ser humano, la respuesta no sera “demo-

s

nio”, pero si “veneno”, “disfraz” o alguna otra
palabra apropiada.

rasgos que pueden adquirirse son Sod,
Kavannah, Merkaval, Golems y Amuletos. El
balance final debe ser 0 puntos y la suma de
un rasgo con la habilidad no podra ser infe-

rior a 0. Por supuesto, cada vez que el perso-
naje realice una tirada de Cébala debera apli- Sélo puede realizarse Temurd una vez sobre un
car el modificador pertinente seguiin el uso

5 ) objetivo concreto, sin tener en cuenta si las tira-
q Lle este 1'eahzando.

das tuvieron éxito o no.




GEMATRIA
Requisitos: Gracia 4, Ciencias 2.

La ultima llave es la de los niimeros. Consiste en
otorgar su correspondiente valor numérico a
letras, palabras, frases y parrafos y de este modo
encontrar relaciones entre aquellos que posean
el mismo valor. Hay varias formas de practicar
Gematria, algunas de las cuales incluyen elevar
al cuadrado el valor de las letras antes de reali-
zar las sumas, sumar el nimero de letras al
valor de la palabra, etc.

Esta llave puede ser empleada para llevar a cabo
una adivinacion sobre un objetivo concreto.
Para ello se utilizara el nombre del blanco, que
puede ser una persona, un lugar, una comuni-
dad, etc., sustituyendo cada letra por su valor
numérico u otra equivalencia. Se tarda aproxi-
madamente una hora en realizar la Gematria del
nombre. Pasado ese tiempo el personaje puede
realizar una tirada de Cébala [Inteligencia +
Razonamiento] a Dificultad 2. Si esta tirada
tiene éxito, el cabalista podra predecir un acon-
tecimiento que le ocurrird al objetivo de la
Gematria. La prediccion serd tan sencilla como
una frase y no podra ser ubicada con precisién
en el tiempo. El Nivel de Exito de la tirada indi-
caré la claridad de la prediccién: con 1 serd vaga
y ambigua. Con 4 6 mas serd realmente clara y
reveladora.

KAVANNAH

Kavannah significa dirigirse y es la técnica clave
de la meditacién para el Cabalista, ya que el
objeto de la meditacién es dirigirse a Dios.

La meditaciéon es un elemento muy importante
de la cdbala y ya en la Tora se menciona que los
profetas la practicaban. El método de medita-
cién varia de un cabalista a otro, incluyendo la
oracién, la danza, la cancién, la lectura de las
Sagradas Escrituras, la recitacion de nombre de
angeles, etc.

Si un personaje cabalista desarrolla una forma
de meditacién propia y posee la habilidad de
Interpretacién con la especializacién adecuada,
puede realizar una tirada de esta habilidad
antes de cada ejercicio meditativo. El personaje
podré afiadir el Nivel de éxito obtenido a su
puntuacion en Cébala en la tirada de meditacién
siguiente.
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T9 - MEDITACION

Situacion Dificultad

Quieto en una Noche Silenciosa 0
aseando Solo Por el Bosque =
Cabalgando en Compaiiia 2
Durante una Fiesta 3
Durante un Combate 4

En cualquier caso todo cabalista dispone de tres
métodos de meditacién diferentes segtin el pro-
posito que persiga el ejercicio meditativo.

HITBODEDUT
Requisitos: Gracia 2, Virtud 2.

Este es el método de meditacién que consiste en
mantenerse en un estado de aislamiento mental
tanto del exterior como del interior, de modo
que el cabalista aparta su mente tanto del
mundo como de sus propios pensamientos.

Mediante esta practica el cabalista puede des-
cansar como si durmiese. El ejercicio meditativo
dura unas cuatro horas. Pasado ese tiempo debe
realizarse una tirada de Cébala [Inteligencia +
Sabiduria]. La Dificultad depende de la quietud
y calma de la que disfrute el personaje, segtin la
tabla adjunta. Si el personaje medita menos de
cuatro horas, pero mas de dos, incrementa la
Dificultad en +1. Si medita menos tiempo atin,
pero al menos una hora, increméntala en +2.
Cada éxito permite al personaje recuperar un
Nivel de Aturdimiento. Ademads, si el personaje
obtiene menos de tres éxitos, sOlo necesitara
dormir la mitad ese dia. 5i obtiene tres o mas
éxitos no necesitara dormir en absoluto.

Sélo se permite un ejercicio de este método de
meditacién al dia. Ademads, si el personaje inte-
rrumpe la meditacién una vez iniciada, la difi-
cultad de realizar Hitbodedut ese mismo dia
aumenta en 1 Nivel por cada ejercicio meditati-
vo de este método interrumpido.

En ocasiones, un cabalista puede recibir una
visién profética mientras practica Hitbodedut. En
términos de juego, si el personaje obtiene un
Beneficio en la tirada y el Director de Juego lo
considera oportuno, el cabalista puede recibir
alguin tipo de revelaciéon mientras medita. Una
vez salido de su estado meditativo, el personaje
podra realizar una tirada de Enigmas
[Inteligencia + Sagacidad] para interpretar la




vision. Si lo desea, el personaje podrd emplear
Sod para descubrir conocimiento oculto tras el
significado de la visién.

HITBONENUT
Requisitos: Gracia 3, Virtud 3.

Mediante este método, el cabalista puede alcan-
zar el conocimiento y la comprensién mediante
la contemplacion.

Hitbonenut no revela conocimientos ocultos o
interpretaciones misticas, sino que permite al
cabalista reparar en detalles aparentemente
insignificantes pero que realmente contienen la
solucién. De este modo el personaje es capaz de
relacionar correctamente la informacién que
posee y que a simple vista parece inconexa.

Esta forma de meditacion ocupa tan sélo alrede-
dor de un minuto. Pasado ese tiempo, el perso-
naje puede plantearse una pregunta corta y debe
realizar una tirada de Cdbala [Inteligencia +
Erudicién]. La dificultad depende de la situa-
cion en la que se medite, segtin la tabla de difi-
cultad. Los éxitos de esta tirada representan la
claridad de la respuesta: con 1 éxito se tratara de
un enunciado corto y criptico. Con 4 6 més el
personaje dispondra de una respuesta clara y
precisa.

DEVAKUT
Requisitos: Gracia 3, Virtud 4.

Esta forma de meditacion persigue la unién del
cabalista con la Divinidad. Es la més complicada
de las tres, ya que busca elevar al personaje a un

AXSISTENCIA

Varios cabalistas, con un maximo de cuatro,
pueden asistir a otro en cualquier uso de Sod
0 Merkavali o en la creacion de Golems o
Amuletos. Cuando asi sea cada personaje que
colabore podra realizar la tirada apropiada y
deberan sumarse los éxitos que hayan obteni-
do mediante el procedimiento normal de
suma de atributos.

Los Beneficios que obtengan unos personajes

0s. Si

pueden anularse con los Perjuicios de o
el balance final es de al menos un Beneficio o

Perjuicio, aplica el efecto que resulte mds
apropiado.
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nivel en el que se reflejen en él algunas de las
cualidades de Dios.

Devakut puede utilizarse para sanar el cuerpo o
el alma del cabalista u otra persona. El ritual
exige que las manos del cabalista toquen al per-
sonaje afectado durante toda su duracién. Si se
emplea para curar a un personaje herido o a uno
mismo, el tiempo de meditacién necesario es
igual a la equivalencia en minutos de los Niveles
de la herida tratada. Entonces el cabalista debe
tener éxito en una tirada de Cabala [Inteligencia
+ Erudicién] con la dificultad que determine la
tabla de meditacion, més el Nivel de Gravedad
de la herida. Cada éxito reduce en 1 Nivel la
Gravedad de la herida y provoca al cabalista 1
Nivel de Aturdimiento por fatiga. Antes de rea-
lizar la tirada, el Cabalista puede decidir sufrir
Aturdimiento adicional y lanzar un dado maés
por cada Nivel de Aturdimiento por fatiga extra,
con un maximo de dados adicionales iguales a
su atributo de Cabala. Cada herida debe ser tra-
tada individualmente y no se permite mds de
una tirada por herida y dia.

Del mismo modo, Devakut puede emplearse
para liberar la mente de Culpa. La mecéanica es
exactamente la misma, pero el Nivel del pecado
sustituye al de la herida para determinar la
duracién del ritual y la dificultad. Igualmente

sOlo se permite una tirada diaria por pecado y
dia.

Ejemplo: Al cabalista Josafar le traen a la pequefia
Jezabel que se ha despefiado. La nifia tiene una herida
Muy Grave, apenas respira y parece un guifiapo. El
decide entonces aturdirse 3 Niveles extra para poten-
ciar la tivada, movido por la compasion. La dificultad
de la curacion divina es de 6 (4 por la herida y 2 mids
porque ha de meditar con toda la comunidad reunida
mirdndole en la cueva que les sirve de hogar). Cumple
los requisitos exactamente, por lo que tira Devakut
mds 3 dados por el aturdimiento extra. Pasan 4
minutos y tira los dados. Saca 4 éxitos y un Perjuicio,
por lo que no consigue superar la dificultad y la nifia
fallece (este es el Perjuicio).

MERK AVAH

Los cabalistas poseen una poderosa capacidad
que se denomina Merkavah. Es la habilidad
para, mediante la magia de los nombres, influir
sobre las criaturas no terrenales: los dngeles y
demonios.

T4
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ANGELES
Requisitos: Gracia 4, Virtud 5.

Los cabalistas pueden solicitar la intervencion
de dngeles para que les guien, ayuden y prote-
jan. Los dngeles representan cualidades y capa-
cidades, es decir no aparecen fisicamente como
respuesta a su invocacién, sino que inundan al
cabalista dotdndole con parte de su esencia. En
términos de juego, cuando el cabalista realice
una invocacién angélica obtendra, si todo sale
bien, un incremento durante el resto de la esce-
na a un rasgo o una habilidad. Por ejemplo
Gabriel, que significa Dios es mi Fuerza, pro-
porcionaria un incremento del rasgo de Fuerza.
Rafael, traducido como Dios ha Sanado, podria
incrementar la habilidad de Medicina. Haniel,
El que Ve a Dios, podria incrementar la habili-
dad de Vigilancia, la de Indagacién o algin
rasgo de Percepcion.

Para realizar una invocacién angélica el perso-
naje debe realizar la férmula correcta sobre el
nombre del angel cuya cualidad desea invocar.
Para ello realiza una tirada de Cébala
[Inteligencia + Erudicién]. La Dificultad es 2.
Este proceso conlleva aproximadamente la
duracién de una accién. y produce al cabalista
un Nivel de Aturdimiento por fatiga. Cada éxito
supone un incremento de 1 Nivel en un rasgo o
habilidad determinado por el Director de Juego
en funcién de las pretensiones del cabalista.

S6lo se puede disfrutar de la ayuda de un édngel
cada vez y una segunda invocacion haréd que la
primera desaparezca, con independencia del
resultado obtenido en la nueva invocacién.

A discrecién del Director de Juego, si se obtiene
un Beneficio, puede ocurrir algo excepcional,
como la aparicién de una espada llameante en
manos del cabalista que invocaba a Kamael,
angel vengador, o el estallido de un cegador
destello que ciegue a los demonios cuando se
invocaba a Uriel, Luz de Dios. Si el Director de
Juego se siente especialmente dramatico, el
angel puede aparecer personalmente para ayu-
dar al personaje.

DEMONIOS

Requisitos: Gracia 3, Demonologia 3.

Cuando se utiliza Merkavah, para tratar con
demonios es importante conocer el nombre del
demonio. Para ello puede ser necesaria una tira-
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da de Demonologia [Inteligencia + Erudicién] a
Dificultad 3 6 mayor.

Mediante el poder de los nombres, el cabalista,
puede tratar de dominar a un demonio. Al
emplear este poder se desarrolla un duelo de
entre el cabalista y el demonio, enfrentando tira-
das de Céabala [Inteligencia + Erudicién] y Poder
[Inteligencia + Sagacidad]. Si el Cabalista no
conoce el nombre del demonio, debe sustraer 2
Niveles a sus Exitos. Cada una de estas tiradas
requiere una accion por parte del personaje y le
produce un Nivel de Aturdimiento por fatiga.
Mientras el balance sea favorable al cabalista, el
demonio no podra atacarle fisicamente ni
emplear sus poderes directamente sobre él. Si el
cabalista logra acumular tantos éxitos como sea
el Nivel de Poder del demonio, entonces puede
darle una orden, como que se marche, responda
a una pregunta, etc. Sin embargo, si el demonio
acumula tantos éxitos como la Gracia del caba-
lista, este no podrd volver a emplear Merkavah
sobre él durante el resto de la escena.

Puede emplearse este poder de forma analoga
sobre un espiritu, lo que los judios denominan
Dibbuk. El sistema es idéntico al expuesto
anteriormente.

GOLEMS

Un Golem es una estatua formada con arcilla de
rio a la que se ha dado vida mediante el apro-
piado ritual cabalistico. Si bien la forma del
Golem mas famosa es la humana, puede crearse
un Golem de cualquier tipo de bestia.

EL DISENO DEL RITUAL
Requisitos: Gracia varia, Virtud varfa.

El disefo del ritual de creacién del Golem es un
proceso excepcionalmente lento y costoso. El
ritual contendré diversas oraciones cuyas equi-
valencias numéricas tengan las adecuadas rela-
ciones y correspondencias. El Nivel del Golem
es igual a la Fiereza del tipo de bestia del que
seréd el Golem, o 4 si se trata de un Golem huma-
no. Los requisitos de Gracia y Virtud para el
disefio del ritual son iguales al Nivel del Golem

El disefio de la férmula requiere tantos dias
como el Nivel del Golem, segtin la tabla de equi-
valencias. Cada dia se debera dedicar al ritual al
menos cinco horas para que cuente. El trabajo en
la férmula del ritual no tiene por qué realizarse




de forma ininterrumpida. Al final de ese tiempo,
el personaje puede realizar una tirada de Cabala
[Inteligencia + Erudicién]. La Dificultad es 1,
pero deben acumularse tantos éxitos como el
Nivel del Golem. Tras otro periodo de trabajo
igual al primero, el personaje puede volver a
tirar para acumular mas éxitos, y asi hasta que
consiga los necesarios.

Una férmula sélo permite crear un tinico Golem,
pero puede volver a utilizarse si el Golem crea-
do con ella es destruido.

Un cabalista puede utilizar una férmula creada
por otro si logra comprenderla. Para ello debera
estudiarla tantas horas como correspondan al
Nivel del Golem segtin la tabla de equivalencias.
Tras ese tiempo podrd realizar una tirada de
Cébala [Inteligencia + Sagacidad] a una
Dificultad igual al Nivel del Golem. Basta un
éxito para comprender la férmula del ritual. Es
mas, un personaje puede completar una férmu-
la incompleta creada por otro cabalista. Primero
deberd comprenderla con una tirada analoga a
la anterior, pero empleando los éxitos ya acu-
mulados en el disefio de ese ritual en lugar del
Nivel del Golem para calcular el tiempo de estu-
dio necesario y la Dificultad de la tirada.
Después se empleara el procedimiento habitual
para disefar el ritual, pero partiendo de los éxi-
tos ya acumulados por el otro cabalista.

CREACION DEL GOLEM
Requisitos: Gracia varia, Labores (Escultura) 2.

La realizacién del ritual de creacién del Golem,
es decir el proceso de creacién en si, consiste en
esculpir su forma en arcilla de rio y recitar las
oraciones apropiadas. Es requisito del ritual que
la Gracia del personaje que lo realiza sea al
menos igual al Nivel del Golem. El proceso pro-
duce un Nivel de Aturdimiento por fatiga por
cada Nivel del Golem y dura tantos minutos
como equivalgan al Nivel del Golem. El ritual
debe realizarse de forma ininterrumpida. Al
final del mismo, el cabalista graba la palabra
emet (verdad) en la frente del Golem y realiza
una tirada de Cébala [Inteligencia + Erudicién]
a una Dificultad igual al Nivel del Golem. Si la
tirada falla, debera repetirse el ritual para un
nuevo intento de creacién de la criatura. Si tiene
éxito, el Golem cobra vida satisfactoriamente.

Si el cabalista lo desea, puede alargarse el ritual
1 6 2 Niveles de tiempo, lo que proporciona +1
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6 +2 a su atributo de Cébala para la tirada ante-
rior, pero el personaje sufrird 1 6 2 Niveles de
Aturdimiento adicionales, respectivamente. Es
decir, si el tiempo del ritual para la creacién de
un Golem humano, normalmente el equivalente
al Nivel 4 del Golem (unos 200 minutos, es decir
tres horas) se incrementa al equivalente a Nivel
5 (aproximadamente 400 minutos, unas seis
horas), el cabalista recibe un dado adicional en
la tirada de Cabala y sufre un Nivel de
Aturdimiento adicional.

Crear un Golem puede suponer permanecer
horas de suefio despierto. El Aturdimiento pro-
ducido por falta de suetio se afiade al de la crea-
cién de la criatura segun las reglas normales
explicadas en el capitulo VL.

EL GOLEM EN EL JUEGO

Una vez creado el Golem parece una criatura
viva completamente normal, excepto por llevar
la palabra emet grabada en la frente. El Golem
se comportara sin embargo de forma evidente-
mente antinatural, mostrandose pasivo y meca-
nico en sus movimientos. La criatura compren-
derd las ordenes sencillas de aquel que haya
grabado en su frente la palabra y las cumpliréa de
la forma mads literal posible.

Los Golems no necesitan comer, dormir ni res-
pirar. Tampoco sufren fatiga y en general son
inmunes a cualquier forma de Aturdimiento,
pero sufren las Heridas Letales de forma nor-
mal. Sin embargo, las Heridas Mortales no les
provocan la muerte instantanea, sino tan sélo 5
Niveles de Heridas Letales. Ademds no padecen
penalizacién alguna por las mismas.

Si el Golem creado es el de un animal, tendré las
caracteristicas normales de una criatura de su
especie, pero poseera alguna capacidad especial
relacionada con su naturaleza. Un ave cantora
podria poseer la facultad de tranquilizar con su
canto, o volar enormes distancias en muy poco
tiempo. La carne de un buey podria poseer la
facultad de recuperar del Aturdimiento a aque-
llos que la coman. La lana de una oveja podria
ser especialmente resistente y funcionar como
una armadura de cuero duro, pero con la ligere-
za de la lana.

El Golem de un humano sera excepcionalmente
fuerte y resistente, pero también lento.
Combatira utilizando sus propias manos o cual-
quier arma que se le proporcione, pero sélo para
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defender a su creador, a si mismo, o por orden
explicita de su creador. En cualquier caso, este
Golem, como cualquiera de otro tipo, jamaés
matard a seres vivos y cuando se enfrente a ellos
siempre buscard inmovilizarlos o dejarlos
inconscientes. Por supuesto los demonios no
entran en esta categoria. Pase lo que pase, un
Golem jamas atacard al cabalista que lo creo,
salvo que enloquezca. Un Golem no puede
hablar, pero entenderd la lengua del ritual por el
que fue creado (normalmente el hebreo) y obe-
decera todas las 6rdenes de su creador.

GOLEMS ENLOQUECIDOS

Se dice que un Golem refleja en su corazén la
naturaleza de aquel que lo creé. Si este se man-
tenia puro y virtuoso, asi lo haré el Golem, pero
si un resquicio de algtn sentimiento negativo
habita en el alma de su creador, el Golem acaba-
ra volviéndose loco.

En términos de juego, cualquier Golem creado
por un cabalista que posea algin punto de

GOLEM

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Resistencia +1)
DESTREZA 2 (Rapidez -2)
INTELIGENCIA 0 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 2 (Concentracion +2)
PRESENCIA 0 (Atractivo +1)
VOLUNTAD 6

VIRTUD 6

GRACIA 0

HABILIDADES
Atletismo 5,
Vigilancia 5.

Pelea 5, Intimidacién 5,

CAPACIDADES

Su piel dura le protege 2 puntos. Cada dia el
golem recupera 1 Nivel de Heridas Letales.

OTRAS PUNTUACIONES

Un Golem no sufre Aturdimiento.

Heridas Letales: 12

Herida Leve 6, Herida Seria 12, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Basico de Reaccién: 6

ATAQUES

Punetazo Tirada5[2] MR6 F6Cn

Culpa o Perdicién durante el ritual acabara
enloqueciendo. Asi mismo, si el personaje caba-
lista obtiene un Perjuicio en la tirada al dar vida
a la criatura, instalard un sentimiento negativo
en su interior que terminara por volverle loco.

El tiempo que tarda la locura del Golem en esta-
llar y el momento en que esto sucede son deter-
minados por el Director de Juego libremente. A
modo de pista, se dice que el Golem crece un
poco cada dia, algo casi imperceptible. El dia
que es tan alto que su creador no llega a tocar su
frente, ese dia enloquece.

Un Golem enloquecido no dudaré en matar. Es
mas, atacard al cabalista que lo cred con esa
intencién, llevandose por delante a todos aque-
llos que se interpongan en su camino.

DESTRUIR AL GOLEM

Hay dos formas de destruir a un Golem. La pri-
mera y mas obvia es mediante el dafio fisico acu-
mulado. Cuando el Golem recibe todas las
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Heridas Letales que puede resistir, se deshace
convirtiéndose en polvo.

Un segundo sistema para destruir al Golem es
borrar la primera letra de la palabra emet (ver-
dad) que lleva escrita en la frente. De este modo,
la palabra se convierte en met (muerto). En ese
momento, el Golem se convierte en polvo. Sin
embargo, s6lo aquel que escribié la palabra
puede borrar la primera letra. Para cualquier
otro resulta completamente imposible.

Un Golem enloquecido no permitira que la letra
sea borrada, pero uno normal aceptaré pacifica-
mente que el cabalista que lo creé lo destruya de
este modo.

AMULETOQS

Los amuletos cabalisticos parten del precepto
biblico segtin el cual la palabra de Dios debe ser
llevada dentro del corazén, atada a las manos,
puesta frente a tus ojos y escrita en la puerta de
tu casa. De este modo, los amuletos consisten en
un versiculo apropiado de la Tord o nombres
divinos escritos o bien en papel y guardado en
una bolsa de cuero o una pequefia caja de made-
ra o metal, o grabados directamente sobre estos
materiales.

Hay dos tipos principales de amuletos: Mezuzot
y Tefilin. Un personaje puede comenzar el juego
con uno de estos amuletos si adquiere el tras-
fondo Artefacto. Ademds, un cabalista puede
crearlos durante el juego.

Para crear un amuleto un personaje debera deci-
dir primero el tipo y Nivel del mismo. Después,
deberd elegir las palabras correctas que conten-
dré el amuleto y trabajar un nimero de horas
equivalentes al Nivel del Amuleto, desde luego
no necesariamente ininterrumpidas. Al final de
este tiempo podra realizar una tirada de Cabala
[Inteligencia + Erudicién], a una Dificultad igual
al Nivel del amuleto. Los éxitos obtenidos indi-
can la duracién en dias del amuleto, segun la
tabla de equivalencias.

Una vez expirada la duracién de un amuleto,
podréa ser renovado, trabajando de nuevo el
mismo tiempo y realizando una nueva tirada.

La creacién de un amuleto cualquiera tiene
como primer requisito una puntuacién de
Gracia igual o mayor al Nivel del amuleto.
Ademads, el personaje deberd poseer una habili-
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dad de trabajo manual apropiada al material del
que esté hecho el amuleto.

MEZUZOT
Requisitos: Gracia varia, Labores (Talla) 2.

Se trata de sellos protectores fijados en las puer-
tas o ventanas. Suelen ser de madera y llevar
escritas o grabadas las férmulas cabalisticas de
proteccion adecuadas. Colocado de forma
correcta, el Mezuzd funciona como una barrera
que protege la estancia que flanquea de la entra-
da de los demonios y sus servidores.

La mecéanica del juego es la siguiente: cada
Mezuzi posee un determinado Nivel, y esa es la
dificultad de la tirada de Poder [Inteligencia +
Sagacidad] de aquellos demonios que preten-
dan penetrar en el recinto cuya entrada protege
el amuleto. Los servidores humanos del demo-
nio deben superar también una tirada, emplean-
do su Voluntad como sustituto a Poder, y con 2
Niveles de Dificultad menos.

Si un demonio o un servidor del mal logra tras-
pasar la proteccién, podra moverse con libertad
en la habitacién que protegia y salir de ella
cuando lo desee. Sin embargo, una vez la haya
abandonado deberd superar la misma tirada
para volver a penetrarla.

TEFILIN
Requisitos: Gracia varfa, Labores (Marroquineria) 2.

Un Tefilin es un pequefio amuleto, generalmen-
te de cuero, que contiene en su interior pasajes
de la Tord, a menudo reorganizados segun las
doctrinas cabalisticas. Estos amuletos son de
diverso tipo y algunos se llevan colgados de la
muneca, otros del cuello, etc.

MINYAN

Un Minyan es un grupo de hombres judios,
generalmente diez y nunca menos de cuatro,
reunidos para orar. Un Minyan puede asistir
mediante la oracion al Cabalista en cualquier

uso de Kavannali, Merkavali o en el ritual de
creacion del Golem. Si es asistido por un
Minyan de menos de diez hombres, el cabalis-
ta recibe un +1 a su atributo de Cébala en la
tirada correspondiente. Si el Minyan es de
diez 0 mas hombres, la bonificacion recibida
es de +2.




CaBaLa OSCURA

Entre los cabalistas circulan rumores s

una practica blasfema y herética a la que se

refieren como Cdbala Oscura. Al parecer,
demonios y cabalistas renegados practican
esta negra arte cuyo poder emana directa-

mente del Maligno.

Si este poder existe, sin duda serd una retorci-
da burla de la Cabala tradicional. Su mecanis-
mo de juego seria idéntico, excepto que Gracia
y Virtud serian sustituidos por Voluntad y
Poder en los requisitos para emplear sus artes.

Por su funcionamiento, distinguimos dos tipos
de Tefilin: de Buena Fortuna y de Proteccién. En
ambos casos, el amuleto posee un Nivel que
indica cuan poderoso es. Si el personaje que
porta el Tefilin posee Culpa, su penalizacion por
esta causa debe sustraerse del Nivel del mismo
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para conocer al Nivel efectivo al que funcionaré
el amuleto.

Los Tefilin de Buena Fortuna funcionan como
una reserva adicional de Puntos de Voluntad.
Los puntos adicionales que pueden emplearse
cada dia para incrementar el atributo de accién
de una o més tiradas, segiin desee su portador,
son iguales al Nivel del Tefilin. No existe sin
embargo la restriccién normal y no hay limite al
nimero de puntos de Buena Fortuna empleados
en una tnica tirada.

Por su parte, los amuletos de Proteccién ampa-
ran al que los porta del maligno influjo de los
demonios. En cualquier tirada para resistirse de
un poder demoniaco de cualquier naturaleza, el
personaje suma el Nivel del amuleto a su atri-
buto de accién, mediante una suma de atributos.
Por desgracia, un Tefilin de proteccién no prote-
ge contra aquellos poderes demoniacos contra
los que no hay posibilidad de resistirse.

Dentro de la tradicion cristiana, el Sefior ha otor-
gado a sus Justos benditas y prodigiosas faculta-
des. Son doce los dones otorgados por el
Altisimo a los cristianos.

BENDECIR

Los personajes con este don pueden otorgar el
favor de Dios a otras personas en la realizacién
de una causa justa. De este modo, los personajes
benditos contardn una sobrenatural eficiencia en
la realizacién de las acciones directamente vin-
culadas con la misién por la que son bendecidos.
Se requiere para eso una tirada de Gracia
[Virtud] a Dificultad 0. 5i se bendice a un grupo,
se realiza una sola tirada. Cada Nivel de éxito
obtenido en la tirada proporciona dos Puntos de
Bendicion, de idéntico funcionamiento a los
Puntos de Voluntad, que los personajes benditos
pueden afiadir a todas las tiradas directamente
relacionadas con el propdsito para el que fueron
benditos.

Igualmente puede bendecirse un objeto para
una determinada misién. La persona que porte
el objeto se verd igualmente favorecida cuando
lo use, pero sélo cuando lo haga en acciones que
guarden estrecha relacion con el propdsito de la
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bendicién, y sélo en aquellas en las que se
emplee el objeto para su funcién normal.

La bendicién no dura ilimitadamente. Cuando
se hayan gastado todos los Puntos de Bendicién,
puede considerarse esta disipada. Asimismo, en
el momento en que se alcance el objetivo desea-
do, la bendicién se disipa.

Una persona o un objeto sélo pueden recibir
bendicién para un propoésito. No podran recibir
bendicién para un propésito nuevo hasta que
hayan cumplido el antiguo o la bendicién ante-
rior se haya disipado. Sin embargo, varios Justos
distintos pueden bendecir al mismo objetivo, en
el mismo o distintos momentos, funcionando
s6lo la bendicién méas poderosa. No puede en
cambio el mismo personaje bendecir més de una
vez al mismo blanco, a no ser que el objetivo de
la bendicién anterior ya se haya alcanzado, o la
bendicién se haya disipado y la nueva bendicién
tenga un objetivo distinto. Ningtn personaje
puede bendecirse a si mismo.

Adicionalmente puede emplearse este don para
liberar de su sufrimiento a aquellos que han sido
malditos por los poderes del Mal. Se trata de
una tirada opuesta y extendida, realizada a base
de una tirada diaria. El personaje enfrenta su




Gracia [Virtud] al resultado de una tirada reali-
zada con el Nivel de la maldicién como atributo
de accién y el Poder del demonio que la lanzé
como atributo de efecto. Si el personaje acumula
tantos éxitos como el Poder del demonio, libera
de la maldicién al blanco. 5i en cambio es la
maldicién la que acumula suficientes éxitos para
igualar la Gracia del Personaje, este no podra
librar de su maldicién al pobre infeliz.

CoMBATIR

Cuando Dios guia la mano del guerrero cristia-
no, le infunde su ira en forma de increible preci-
sién. Los Justos cristianos con este don son los
mas precisos y efectivos luchadores.

Cada vez que el personaje comienza una escena
de combate, hace una tirada de Gracia [Virtud].
Cada éxito obtenido en esta tirada afiade uno al
atributo de accién de las tiradas de combate,
sean ataques o defensas, durante la escena.

La Dificultad de la tirada es O si el oponente es
un demonio, 1 si se trata de un servidor huma-
no del mal, 2 para miembros de otras religiones,
3 para otros cristianos y 4 para Justos, Elegidos
y Santos cristianos. Ante varios oponentes de
distinta naturaleza, se realizard una sola tirada
de uso del don, pero aplicando la dificultad que
corresponda cuando el Justo realice una accién
de combate.

El uso de este don requiere encomendarse a
Nuestro Sefior con una oracion o ritual (por
ejemplo santiguarse) lo que se considera una
acciéon. Ademas, en cualquier momento durante
el combate, el Justo puede emplear otra accién
en un nuevo uso del don, sustituyendo (no afia-
diendo) el resultado original por aquel que
obtenga.

CurRaAR

En la Edad del Infierno en la Tierra, el peligro
acecha. Las heridas y enfermedades frecuentes
pueden traer facilmente la muerte. Sin embargo,
el Sefor ha provisto a los Justos de un don mara-
villoso que les permite curar imponiendo sus
manos. Se requiere una tirada de Gracia
[Virtud] a una Dificultad igual a la gravedad de
la herida o enfermedad, menos 1. Si se esta tra-
tando una herida, cada éxito obtenido disminu-
ye un nivel la gravedad de la misma. Si se estd
tratando una enfermedad, cada éxito resta uno
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al valor de Gravedad del enfermo. Sélo se per-
mite una tirada por herida o enfermedad y dia.
Curar no puede emplearse sobre uno mismo.

EXORrRcCIZAR

Los demonios son criaturas insidiosas y mani-
puladoras. Este don permite ejercer un cierto
control sobre ellos. El exorcismo es un proceso
complicado que puede alargarse. Se realiza una
tirada opuesta extendida de Gracia [Virtud] vs
Poder [Inteligencia + Sagacidad] del demonio.

El exorcista necesita acumular un nimero de
éxitos igual al Poder del demonio. Cuando lo ha
conseguido, la voluntad del demonio queda
supeditada a la del exorcista, debiendo obedecer
una orden suya. La orden debe ser clara y sim-
ple como “abandona este cuerpo” o “no vuelvas
nunca a este lugar”. Si el demonio acumula tan-
tos éxitos como la Virtud del exorcista, la dispu-
ta se resuelve a su favor, y esté a salvo de inten-
tos de exorcismo posteriores que procedan del
mismo personaje.

FuLar

Los Justos con este don son un foco viviente de
Gracia. Alrededor del personaje que posee este
don existe una constante aura con un radio de
un metro por cada punto de Gracia del persona-
je. La intensidad de la misma es igual al valor de
Gracia en el centro, y disminuye en un Nivel por
cada metro de distancia en metros.

La intensidad del aura se anade a la Gracia de
las personas que se encuentren en el interior de
la misma, exceptuando claro esta al Justo que
la produce. Esto se trata como una suma de
atributos.

Los demonios que penetren el aura sufrirdn
inmediatamente un ataque: tirada opuesta de
Intensidad del Aura [Virtud] vs Poder
[Fortaleza + Resistencia] del demonio.
Recuerda que la intensidad del Aura es 0 en su
alcance méaximo y aumenta un Nivel por cada
Nivel de distancia que se acerque al Justo. Los
éxitos en los que el Don supere al demonio, son
niveles de herida que sufre éste ultimo, tratados
como Heridas Letales inespecificas. Si el demo-
nio supera con sus éxitos al Don, la diferencia
entre estos indica los niveles de tiempo en
Momentos de Accién que puede pasar el demo-
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nio dentro del aura antes de que deba realizar-
se otra tirada enfrentada.

Si un brujo u otro servidor del mal, humano o
animal, penetra el aura, deberd realizarse una
tirada de accion opuesta de Intensidad del Aura
[Virtud] vs Voluntad [Fotaleza + Resistencial.
Los resultados son idénticos a los descritos para
demonios en el parrafo anterior, con la salvedad
de que los servidores del mal de naturaleza
mortal sufren Niveles de Aturdimiento, en lugar
de Heridas Letales.

INSPIRAR

Como el don de Curar restablece la salud fisica,
el don de Inspirar sana los males del espiritu. De
este modo, la negativa influencia del pecado de
las personas puede ser atenuada. El Justo debe
realizar una tirada diaria por pecado de
Gracia[Virtud] a una Dificultad igual a la grave-
dad del Pecado del blanco, menos 1. La grave-
dad del Pecado disminuye en un punto por cada
éxito obtenido. No puede emplearse este don
sobre uno mismo.

También puede emplearse Inspirar para tran-
quilizar a personas y animales asustados, tras-
mitiéndoles seguridad y calma. Otras emocio-
nes positivas, como valor o seguridad en uno
mismo, pueden también ser inspiradas. La tira-
da es de Gracia[Virtud] a Dificultad 0 y el blan-
co puede resistirse, si lo desea, tirando
Voluntad o Fiereza como atributo de accién e
Inteligencia + Sagacidad como atributo de efec-
to. El Nivel de éxito de la inspiracién indica los
Niveles de tiempo en Momentos de Accién que
éste permanece tranquilo. Un cambio en las cir-
cunstancias que inquiete al blanco anulara los
efectos del Don, requiriéndose un nuevo uso
del mismo.

Por dltimo puede utilizarse este Don para ayu-
dar a otros a resistir la tentacién. De nuevo la
tirada es de Gracia[Virtud] y la dificultad es 0.
Cada éxito proporciona un +1 al atributo de
accién del blanco en las tiradas para resistir la
tentacion durante el resto de la escena.

OrAR

Con este Don, el Justo puede encomendarse a
Dios antes de emprender una acciéon. De este
modo, si sus plegarias son escuchadas, el Sefior
le ayudara a lograr su propésito. Para emplear
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este don el personaje debe pensar una pequefia
oracién o ruego, o bien santiguarse o realizar
algtin otro simbolo apropiado. Después se reali-
za una tirada de Gracia [Virtud] con una
Dificultad que depende del egoismo de la
accion.

Los éxitos que se obtengan en la tirada anterior
se afladen al atributo de accién de la tirada
siguiente. Usar el Don Orar se considera una
accion normal.

No puede recurrirse a Orar para aquellas accio-
nes que supongan una reaccion involuntaria,
sino solo para las que el personaje planee hacer
voluntariamente. Ademds, Orar no sirve para
acciones en las que el atributo de accién sea un
Conocimiento.

PASTOREAR

Al igual que el Senor es nuestro pastor, sus
Justos lo son de las bestias que moran la tierra,
surcan los cielos y habitan los mares. Usando
este don puede hablarse la lengua de las bestias.
Se necesita una tirada de Gracia [Virtud] a
Dificultad 0. Los éxitos se interpretan como

RELIQUIAS

Una reliquia es un objeto que contiene parte
del cuerpo de algiin santo, generalmente un
trozo de hueso o pelo, o una cosa que perte-
necié a una persona pia y devota.

Cada reliquia tiene una puntuacién de Gracia
propia, que se anade a la del cristiano que la
porte mediante una suma de atributos.
Ademads la reliquia dispondra de uno o mas
dones a disposicion del personaje que lleve la
reliquia, utilizindose con la puntuacién de
Gracia de la Reliquia y la Virtud de quién la
porte. Si el personaje posee ya alguno de esos
dones, anade la Gracia de la Reliquia a la suya
mediante suma de atributos para el empleo de
estos.

Para calcular el Nivel de la Reliquia debe cal-
cularse el coste de su Gracia, doblarlo, y mul-
tiplicarlo por el niimero de dones que posea.
El Nivel sera el equivalente a dicho coste. Por
ejemplo, una reliquia con Gracia 2 (coste 3) y
los dones Percibir y Resistir (coste 3x2x2=12)
tendria Nivel 5 (coste 15 puntos).
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Niveles en la habilidad de Habla. Los animales
tendran un lenguaje muy basico y s6lo conoce-
ran cosas muy concretas relacionadas con su
entorno.

También puede usarse este don para ejercer
control sobre una bestia. Para ello se realiza-ra
una tirada extendida opuesta de Gracia
[Virtud] vs Fiereza [Inteligencia + Sagacidad]
del animal. Si el Justo acumula un Nivel de
éxito igual a la Fiereza del animal, podra darle
una orden que éste debera cumplir. La orden
deberé ser lo suficiente-mente sencilla y encon-
trarse dentro de las posibilidades del animal. Si
el animal acumula tantos éxitos como la Gracia
del personaje, no podra ser dominado por él
durante toda la escena.

Por dltimo, puede emplearse Pastorear para
convocar o expulsar a las bestias. El Justo debe-
rd especificar un tipo de animal y realizar una
tirada de Gracia [Virtud] a una dificultad que
depende de la poblacién animal de la zona.

La dificultad citada es para convocar, emplean-
dose la Fiereza [Inteligencia + Sadacidad] como
oposicién si lo que se pretende es expulsar. Los
éxitos son niveles de multitud invocada o expul-
sada. Puede realizarse esta tirada de forma
extendida para convocar cantidades de anima-
les mayores.

Este don no puede emplearse sobre criaturas de
naturaleza demoniaca, bien sean demonios con
aspecto animal o bestias corrompidas por el
poder del Maligno.

PERCIBIR

Este Don otorga a aquel que lo posee la facultad
de ver mas alla de lo evidente, de descubrir lo
oculto. Los Justos con este Don pueden recono-
cer la auténtica naturaleza de todos los seres. Se
requiere para ello una tirada de Gracia [Virtud]
vs Voluntad [Inteligencia + Sagacidad] del
blanco. Los demonios utilizan Poder y las bes-
tias Fiereza para sustituir a Voluntad, como de
costumbre. Si vence el Justo, el Nivel de éxito
indica el grado de compresién sobre la natura-
leza del sujeto, es decir informacién sobre sus
puntuaciones de Voluntad, Virtud, Gracia y
Culpa.

Ademas de lo anterior, el Don de Percibir dota
al personaje de sentidos excepcionalmente agu-
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dos. Por eso, cada vez que deba realizar una tira-
da en la que esté implicada la Caracteristica de
Percepcidn, el Justo puede hacer una tirada de
Gracia [Virtud] a Dificultad 0. El Nivel de éxito
que obtenga se afiade al atributo de accion de la
tirada correspondiente. El uso de Percibir de
esta forma es automatico y no se considera una
accion.

PROFETIZAR

El Sefior no condena a sus hijos a un futuro
incierto y sombrio, sino que envia visiones de
los acontecimientos venideros a aquellos que
saben como interpretarlas. Los profetas reciben
visiones en sus suefos, y también al tocar obje-
tos o encontrarse en lugares importantes. Las
visiones son siempre involuntarias, el profeta no
posee ningun control sobre este poder. Se
requiere una tirada de Gracia [Virtud]. La
Dificultad depende de la importancia del suce-
so, de modo que cuanto mds importante es el
suceso, mas facil es recibir visiones sobre él. El
éxito obtenido en la tirada anterior refleja lo
intenso de las visiones.

Para interpretarlas se requiere una tirada de
Enigmas [Inteligencia + Racionalidad]. La
Dificultad es 5 menos el Nivel de éxito obtenido
en la tirada de Gracia [Virtud]. Los éxitos en la
tirada de interpretacién indican la precisién con
que la visién es comprendida, su simbologia
descifrada, ubicada en el tiempo, etc.

Este Don puede también emplearse para tomar
decisiones mediante las llamadas sortes sancto-
rum, una practica muy extendida que compite
con las habituales, piedrecillas, huesecillos, etc.
sancionadas por el dogma cristiano como prac-
ticas paganas. Es licito en cambio acogerse a las
sortes sanctorum puesto que los apéstoles ya lo
hicieron. Consisten en acudir al azar y el
Evangelio o el Salterio para tomar una decision.
Ante un problema se abre al azar el libro, se lee
el primer versiculo que salte a la vista y se extrae
de este una solucién. El sistema es analogo al
anterior, con una tirada para escoger el versicu-
lo que corresponde al uso del don y otra para
interpretarlo. El Director de Juego deberia res-
tringir en cualquier caso este uso sélo para
momentos draméticos o como tltimo recurso
para ayudar a los jugadores cuando estén muy

perdidos.
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PROVEER

En estos tiempos de escasez y calamidades, el
Sefior se cerciora de que sus seguidores reciban
aquello que necesiten. Por eso ha provisto a sus
Justos de este don, para que ellos distribuyan
entre los suyos todo lo indispensable. Con este
don, puede transformarse un objeto en otro
totalmente distinto. Se requiere una tirada de
Gracia [Virtud] con una Dificultad que depende
de la semejanza entre el objeto deseado y el
poseido.

Basta un éxito para obtener el cambio, pero el
numero de éstos indica la calidad del objeto
final. El objeto inicial y el final deberan tener
un tamafio aproximado. No puede emplearse
este don sobre seres vivos, ni tampoco para
crearlos.

También puede usarse el don de Proveer para
multiplicar lo que se posee. En este caso se
requiere una tirada de Gracia [Virtud] a
Dificultad 0. El Nivel de éxito indican la canti-
dad de objetos conseguidos segin la tabla de
equivalencias. La multiplicacién puede repetirse
tantas veces como sea necesario para obtener el
niimero deseado.

RESISTIR

Si bien los peligros son muchos y mortales en los
anos del Infierno en la tierra, Nuestro Sefior ha
provisto a sus Justos de una sobrenatural capa-
cidad para soportar el dafio. Los personajes con
este Don sustraen el valor del mismo a la Fuerza
de cualquier ataque que sufran, como si de una
armadura se tratase. En el caso de que el perso-
naje vista una proteccion adicional, ambas se
combinan mediante una suma de atributos,
como se explica en el Capitulo III.

Ademads, cada vez que el personaje tenga que
hacer una tirada de Resistencia, antes de ésta
puede realizar una tirada de Gracia [Virtud] a
Dificultad 0. El Nivel de éxito que obtenga en
esta se afiade al atributo de accién de la tirada de
Resistencia correspondiente.

El uso de este Don, en cualquiera de las dos for-
mas descritas anteriormente, no se considera
una accion.

==

——
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Para los Justos de Al4, este ha dispuesto siete
Dones, uno por cada elemento de la Creacion.

AGUA DE ALA

El mundo islamico es a menudo arido y seco, y
la llegada del Infierno ha hecho esto atiin mas
cierto. Pero Al4 cuida de sus fieles y por eso ha
obsequiado a sus Justos con este Don.

En primer lugar, el Don puede emplearse para
purificar agua o transformar en agua otro liqui-
do cualquiera. Se requiere una tirada de Gracia
[Virtud] como de costumbre y la dificultad es 0
para purificar agua y de 1 en adelante para las
transformaciones, segin se muestra en la tabla
de Dones Musulmanes. Los éxitos representan
el volumen de agua obtenida o purificada en
litros, segtin la tabla de equivalencias.

Un segundo uso del Don es para obtener agua
sin més. Se requiere una tirada de Gracia
[Virtud] y los éxitos representan igualmente el
volumen conseguido, pero la Dificultad depen-
de del grado de sequedad y aridez del terreno.
El agua no aparecerd de pronto de la nada, sino
que tras ser solicitada mediante una oracion,
estallard una tormenta, o el personaje encontra-
rd un pozo, etc. El agua asi obtenida serd extre-
madamente pura y cristalina.

En dltimo lugar, el Don puede emplearse para
purificar alimentos, objetos o personas median-
te el ritual de ablucién. Se requiere mojar el
blanco de la purificacién (o preferiblemente
sumergirlo en agua) mientras se recita una ora-
cién. Este pequefio ritual debe repetirse siete
veces y después pasar una tirada de Gracia
[Virtud].
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Para purificar alimentos la dificultad es 0 y basta
un solo éxito, salvo que la comida esté envene-
nada o corrupta por demonios, en cuyo caso
cada éxito disminuye en uno la potencia del
veneno o la corrupcion.

En el caso de personas u objetos malditos, la
dificultad es igual al Poder del demonio que la
lanz6 y cada éxito reduce en uno el nivel de la
maldiciéon. La accién puede extenderse, pero
s6lo se permite una tirada diaria.

Ademas, al someterse al ritual de ablucién
mediante el uso de este Don, el Justo que lo
posee puede limpiar sus pecados. La dificultad
de la tirada es en este caso igual a la penaliza-
cién por pecados del personaje. Cada éxito dis-
minuye en uno la Culpa, empezando por los
pecados menores. Con esta finalidad, este Don
s6lo puede ser utilizado una vez al dia sobre el
propio Justo, y ha de ser a primera hora de la
noche.

TALISMANES Y FILACTERIAS

Las tres religiones cuentan con amuletos de
protecciéon. Habitualmente se trata de colgan-
tes de madera o cuero, con la forma apropia-
da y que en su interior o en su superficie cuen-
tan con un pasaje sagrado de la religion res-
pectiva. Estos amuletos funcionan exactamen-
te igual que los Tefilin judios de proteccion, es
decir, poseen un Nivel que se ahade median-
te una suma de atributos en la tirada de resis-
tencia frente a los poderes demoniacos de
aquel que lo porte. Esto incluye los poderes de
los yinis.

Un personaje puede fabricar uno de estos
amuletos, pero su puntuacion de Gracia debe-
ra ser igual o mayor al Nivel del amuleto. En
caso contrario, la Dificultad de las tiradas
para fabricarlo aumentan en +1. Se requieren
dos tiradas: la primera es de Teologia
[Inteligencia + Erudicién] a una Dificultad
igual al Nivel del amuleto, para elegir los
pasajes y la forma adecuada del mismo. La
segunda es de Labores (Talla) [Destreza +
Habilidad] a Dificultad 1. Antes de poder rea-
lizar las tiradas, el personaje deberd invertir
un numero de horas equivalentes al Nivel del
amuleto segtin la tabla de equivalencias.

BARRO DE ALA

La ciencia es un regalo tinico que Ala concedi¢ a
los hombres, creados del barro. Los Justos que
poseen este Don estdn dotados de una sapiencia
mistica y sobrenatural.

En cualquier tirada de una habilidad de
Conocimiento, exceptuando Ocultismo, el Justo
puede encomendarse a Al y, tras una pequena
oracion, realizar una tirada de Gracia [Virtud] a
Dificultad 0. Los éxitos que obtenga se afiaden al
atributo de accién de la tirada adecuada. Si el
personaje puntuaba X en dicho atributo, resta
uno al niimero de éxitos de la tirada del Don.
Después realiza la tirada adecuada.

A discrecion del Director de Juego, el beneficio
del Don dura una escena para esa habilidad,
siempre que usos posteriores de la misma ver-
sen sobre la misma materia. En otro caso, pue-
den ser necesarios nuevos usos.

Este Don puede también emplearse para inter-
pretar sefales divinas, como las visiones profé-
ticas de un Justo cristiano con el Don Profetizar,
0 el mensaje oculto en un escrito. En estos casos,
el Justo puede afiadir los éxitos obtenidos en la
tirada de Gracia [Virtud] a la habilidad de
Enigmas en la tirada posterior.

En ocasiones, si el personaje se encuentra en un
terrible dilema, puede solicitar mediante una
oracién una sefial que le guie. No se debe abusar
de este recurso y fallard automaticamente siem-
pre que su uso no sea realmente imprescindible.
En el caso adecuado, y mediante la tirada del
Don, el personaje podra encontrar una pista a su
problema en el canto de las aves, la forma de las
nubes o alguna otra configuracion natural apa-
rentemente sin significado.

Fueco DE ALA

Este Don proporciona al Justo cierta proteccion
sobre las criaturas creadas a partir del fuego, es
decir los yinns y, por supuesto, los demonios.

Ante cualquier poder de un demonio o yinn que
le afecte directamente de forma fisica o mental,
pero no ante la manifestacion fisica de un poder,
el Justo puede realizar una tirada de Gracia
[Virtud], anadiendo los éxitos obtenidos a la
siguiente tirada de resistencia. Sino hay tal tirada,
pero la dificultad del uso del poder demoniaco




implica un atributo del personaje, suma los éxitos
a dicho atributo para calcular la Dificultad.

Ejemplos de poderes afectados por este don son
Destruccién, Ignicién, Iusionismo, Maldicién,
Ensofiacién o Tentacién. El don no protege con-
tra Armamento. Como fuere, corresponde al
buen juicio del Director de Juego determinar
cudndo es efectivo el don.

Luz pE ALA

Igual que los angeles emplean estrellas fugaces
en su lucha con los demonios en la béveda
celeste, los justos que emplean este Don pueden
golpear con la Luz Divina a sus demoniacos
oponentes.

El alcance méximo del poder lo determina el
equivalente en metros de la Gracia de la que el
justo disfruta, pero la dificultad de la tirada
siempre es 0. El personaje debe obtener éxito en
una tirada de Gracia [Virtud] para que de sus
manos surja una resplandeciente bola o un rayo
de luz que se estrellard contra el objetivo casi
instantdneamente. El ataque no puede ser esqui-
vado ni detenido.

El demonio que recibe el ataque realiza enton-
ces una tirada de Poder [Fortaleza +
Resistencia], con cualquier ventaja derivada del
poder de Armadura, pero sin beneficio alguno
de protecciones materiales. Por cada éxito de la
tirada del Justo que supere a la del demonio,
este sufre un nivel de Heridas Letales. Aun si el
demonio supera la tirada del Justo, pero no
dobla el ntiimero de sus éxitos, sufre un Nivel de
aturdimiento.

PIEDRA DE ALA

Ante la fragilidad del cuerpo humano frente a
los ardides del Enemigo, Ald ha enviado a sus
Justos este Don para fortalecer los cuerpos de
aquellos Justos que poseen un espiritu fuerte y
virtuoso.

Para activar este Don, el Justo debe emplear una
accién para cantar las alabanzas apropiadas a
Al4, y realizar una tirada de Gracia [Virtud] a
Dificultad 0. Los Niveles de éxito que obtenga
puede repartirlos para incrementar su rasgo de
Fuerza y su rasgo de Resistencia como conside-
re oportuno, incluso si esto incrementa un rasgo
por encima de +2 6 la suma del rasgo y Fortaleza
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a mas de 5. Ten en cuenta que esto supondra
variaciones en las puntuaciones de herida del
personaje. El efecto dura una escena, pero puede
ser sustituido por un uso posterior del Don si el
personaje invierte otra accion en utilizarlo.

Ademas de lo anterior, los que disponen de este
Don poseen la facultad de recuperarse mas rapi-
damente de sus heridas. Cada noche que el per-
sonaje se someta al ritual de ablucién, realiza
una tirada de Gracia [Virtud]. Cada éxito redu-
ce en un Nivel la severidad de una herida,
comenzando por las més graves.

TIERRA DE ALA

Los Justos con este Don pueden establecer una
barrera mistica alrededor de un espacio sagrado
que no puede ser penetrada por sus enemigos.
El Justo debe permanecer concentrado para que
la barrera permanezca activa y esta cubrirda un
drea con un radio maximo igual a la equivalen-
cia en metros de los Niveles de Gracia del per-
sonaje. Ademads la barrera s6lo funcionara si el
personaje se encuentra en un lugar sagrado,
cOmo una mezquita, un campo santo o una
alfombra destinada a la oracion.

Dentro de la barrera podran permanecer tantos
personajes como quepan y estos podran mover-
se libremente dentro de la misma cualquiera que
sea su naturaleza, pudiendo salir a voluntad.

Al establecer el espacio sagrado, el justo hace
una tirada de Gracia [Virtud]. Los éxitos que
obtenga son la dificultad de atravesar la barre-
ra. Esta dificultad se incrementa en 1 para los
paganos, en 2 para los servidores humanos del
Maligno y en 3 para los demonios. Aquellos
cuyas intenciones no sean puras deberan supe-
rarla para poder entrar. Para ello, se requiere
una tirada de Voluntad [Inteligencia +
Sagacidad] o en el caso de los demonios Poder
[Inteligencia + Sagacidad]. Una vez dentro, la
criatura podrd moverse sin restricciones,
pudiendo salir cuando lo desee, pero debera
superar una nueva tirada si pretende entrar
nuevamente.

Los efectos de la tirada permanecen mientras el
Justo mantenga la concentracion y esté quieto y
posicién de oracién. Ademas, el personaje
puede emplear una accién posterior en un
nuevo uso del Don, sustituyendo el resultado
anterior incluso si esto no supone una mejora.



ProbiGIos

VIENTO DE ALA

Ya que los caminos son duros y dificiles, las sen-
das tortuosas e inexpugnables y los viajes a
menudo mortales, Ala ha favorecido a sus hijos.

Cuando un Justo con este Don emprende un
viaje, puede realizar una tirada de Gracia
[Virtud] al principio de cada dia. La dificultad
siempre es 0 y los Niveles de éxito pueden utili-
zarse para aumentar la distancia recorrida,
reducir la fatiga o permitir que otros se benefi-
cien del uso del Don. Deben repartirse los
Niveles entre esos tres aspectos.

Cada nivel dedicado a aumentar la distancia
permite considerar el tipo de terreno como un
grado mejor de lo que realmente es, sélo a efec-
tos de kilémetros recorridos. Igualmente, cada
éxito utilizado para reducir la fatiga permite
considerar el terreno un grado mejor tinicamen-
te a estos efectos. Constiltese el Capitulo VI:
Conflicto para obtener mas informacién.

Lo dicho hasta ahora tiene al Justo como tnico
beneficiario. No obstante, pueden emplearse
también Niveles de éxito en incrementar los
personajes y animales afectados. El ntiimero total
de afectados por el don, incluyendo al Justo, es
igual a la cantidad equivalente a los niveles de
éxito destinados con este propésito.

Ademas, puede emplearse el Don para encon-
trar la senda adecuada, no perderse etc. Siempre
que el Justo deba realizar una accién que impli-
que orientacion, exploracion o rastreo, puede
realizar una tirada previa de Gracia [Virtud] a
Dificultad 0 y afiadir los Niveles de éxito obteni-
dos a la tirada subsiguiente.

Este Don tiene un uso adicional. En cualquier
situacién de tiempo medido en momentos de
accién (como el combate), el personaje puede
emplear una accién para recitar una pequefa
oracion solicitando a Al4 su ayuda. En este caso,
los Niveles de éxito obtenidos en una tirada de
Gracia [Virtud] a Dificultad 0 se ahadiran al
rasgo de Rapidez del personaje, incluso si esto lo
incrementa por encima de +2 6 eleva la suma de
Destreza y este rasgo a mas de 5. Esto obliga a
volver a calcular el Modificador de Reaccién
Bésico del personaje. Los efectos duran una
escena, salvo que el personaje emplee otra
accién para este fin, en cuyo caso el nuevo resul-
tado sustituye al anterior.

EL BARKTAN

El Barktan es un potente artefacto de origen
divino y, como tal, tiene un gran poder des-
tructor sobre los demonios. Tras su ruptura,
los diferentes fragmentos conservan parte de
su poder, cada uno de ellos proporcional a su
tamano.

Se trata de la piedra negra que era custodiada
en el santuario de la Kaaba, hasta que se pro-
dujo la invasion y este templo fue destruido,
fragmentandose la piedra. Los diferentes
fragmentos se encuentran dispersos por la
Tierra demoniaca, y alli donde hay uno de
ellos los musulmanes respiran aliviados por la
proteccion que les otorga la piedra.

Cada fragmento tiene una puntuacién propia
de Gracia que representa su poder. Un frag-
mento diminuto, no mayor que un grano de
arroz, tendria Gracia 1. Un fragmento mayor,
del tamano de la mano de un hombre, tendria
Gracia 9. No parece probable que haya peda-

rores. El Barktan tiene poder por si
mismo, funcionando como si tuviera Virtud 5,
pero si el que porta la piedra es un musulman,
suma la Gracia del objeto a la del personaje,
mediante una suma de atributos para cual-
quier tirada que el personaje realice.

Cualquier fragmento del Barktan funciona
igual que una reliquia cristiana con el Don de
Fulgir, pero empleando sus propias puntua-
ciones de Virtud 5 y la Gracia que correspon-
da a su tamafo, y produciendo ademas a los
demonios el doble de las Heridas Letales
normales.

Ademas, aquel musulman que lleve un frag-
mento del Barktan consigo recibe los benefi-
cios del trasfondo Elegido, especialmente el
de doblar el nimero de dados en las tiradas

para solicitar intervencién divina.

Si un personaje desea empezar el juego con un
fragmento del Barktan debera poseer el tras-
fondo Artefacto. El Nivel de esta ventaja sera
en este caso el que corresponda a cuatro veces
el coste de la Gracia del fragmento. Por ejem-
plo, un pequeno pedazo del tamafio de una
almendra, con Gracia 3 (coste 6 puntos)
corresponderia a un trasfondo Artefacto 7
(coste 28 punt




ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Los creyentes pueden mostrar su devocién y
absoluto fervor hacia Dios mediante el cumpli-
miento de votos. Estas fuertes restricciones res-
pecto a la vida mundana, asumidas més all4d de
los mandatos propios del dogma de cada reli-
gion, incrementan la pureza espiritual de aquel
que las cumple y, de este modo, su comunién
con el Altisimo.

Los bonos que proporcionan los Votos a deter-
minadas formas de utilizar los Dones no son, en
modo alguno, bonificaciones a Dones especifi-
cos que se aplican en todos los casos. Por el con-
trario, se reducen a usos concretos, generalmen—
te con una intencién determinada, pero de nin-
gin modo a unos Dones especificos. Cuédndo
puede aplicarse la bonificacion es algo que debe
determinar el Director de Juego.

La lista de votos proporcionada no es, ni preten-
de ser exhaustiva. Determinadas ordenes o sec-
tas pueden considerar otras actividades o res-
tricciones como votos.

En principio, los votos listados son adecuados
para personajes cristianos. Los personajes
musulmanes podran hacer voto de Franqueza,
Auxilio, Pobreza, Ayuno, Caridad y Castidad,
pero no el resto, poco adecuados para los man-
datos del Coran. Sin embargo, aquellos que per-
tenezcan a la secta de los shiies, podran también
hacer voto de Martirio, si lo desean, mientras
que los jarichies podrian también hacer voto de
Obediencia.

No es normal que un cabalista cumpla votos,
pues no es esta la costumbre judia, pero algu-
nas herejias como la de los Nuevos Esenios,
los exigen. En casos asi, los beneficios que el
cumplimiento de un voto proporcionan a un
Justo en determinadas situaciones se aplican
igualmente al uso de la Cébala en esas mismas
circunstancias.

AUXILIO

El Justo con este voto debe ofrecer su proteccién a
todos los indefensos y débiles, exponiendo su
vida si es necesario para evitar que sean dafiados.

Los que siguen este voto reciben un +1 al atri-
buto de accién cuando empleen dones en el ejer-
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cicio directo de su cumplimiento, como
Combatir o Resistir de los Cristianos o Luz de
Ala o Tierra de Ald de los Musulmanes. El
Director de Juego deberia determinar si los com-
paneros del grupo estdn indefensos o son débi-
les, pero en general recomendamos que cual-
quier Justo no sea considerado tal, salvo que se
encuentre gravemente impedido.

AYUNO

Los personajes que cumplan este voto deberan
alimentarse sélo de pan, agua y verduras. No
deberan probar la carne ni el pescado bajo nin-
gun concepto. Ademas, los alimentos permiti-
dos deberdn ser consumidos con moderacién,
apenas lo suficiente para mantener al personaje
con vida.

Cuando los que cumplen este voto emplean
algtin don para apaciguar o requerir la ayuda de
aves, peces o bestias comestibles, reciben un +1
al atributo de accién.

CARIDAD

El practicante de este voto debe donar sus perte-
nencias y todo aquello que consiga a los que
posean menos que él. Nunca permitirad que otra
persona carezca de algo de lo que €l dispone.

El personaje con este voto recibe un +1 al atri-
buto de accién cuando emplee cualquier Don
para proporcionar a otros algo que necesitan y
que el propio Justo, o bien ya posee, o bien no
puede utilizar. Es decir, siempre que el resulta-
do del uso de un Don sea algo material que no
beneficia al Justo. Por ejemplo, obtendria este
bono el uso del don cristiano Proveer para mul-
tiplicar un trozo de pan del Justo y de este modo
repartirlo entre la comunidad. Otro ejemplo
seria el uso de Orar para solicitar la ayuda de
Dios en una tirada cuyo resultado es construir
un refugio para otros personajes.

CASTIDAD

Los que cumplen este voto deben mantener puros
su mente y su cuerpo. No pueden por tanto man-
tener contacto carnal bajo ninguna circunstancia,
manteniéndose necesariamente célibes.



ProbiGios

Cuando se emplee algtin Don para purificar
espiritual o fisicamente a personas, animales,
lugares o cosas, el Justo con este voto recibe un
+1. Un ejemplo serfa expulsar un demonio del
cuerpo de un hombre. Otro seria eliminar una
maldicién. Otro més podria ser aliviar la enfer-
medad de un leproso.

FRANQUEZA

Los Justos con este voto no pueden mentir, ni
siquiera a los demonios, pues han sido llamados
por el Sefor para decir Su Palabra.

Siempre que la interpretacion de la Palabra de
Dios sea objeto del uso de un Don, como podria
suceder en algunos casos con el Don cristiano
Profetizar o con el Musulman Barro de Al4, el
Justo recibe un +1 al atributo de accion de la tira-
da de dicho Don.

INDULGENCIA

Este voto obliga al que lo practica a no combatir.
El personaje no podréd participar en combate
alguno, no sélo no atacando sino también no
defendiéndose. De este modo, no podrd parar ni
esquivar los golpes de un enemigo, pero si
correr a esconderse.

Los que cumplen este voto reciben un +1 al atri-
buto de accién del uso de cualquier Don utiliza-
do con la intencién de impedir una confronta-
cién violenta o revertir sus efectos, como podri-
an ser en segun qué casos el Cristiano Curar o el
Musulman Tierra de Ala.

MARTIRIO

Para cumplir este voto, el personaje debera lle-
var siempre una herida abierta. Sup6n que cual-
quiera puede provocarse una herida leve
mediante latigazos, perforaciones u otras practi-
cas. Si se realizan estas practicas, se ignora cual-
quier resultado de mejoria en las tiradas de
recuperacion natural, pero prestando atencién a
posibles agravamientos.

El voto proporciona un +1 al atributo de accién
cuando el Justo emplee un Don para aliviar el
sufrimiento de otros a costa del suyo propio. Por
ejemplo si por tratar de sanar a un herido o exor-
cizar a un poseso, €l mismo es atacado o tentado
previamente, recibiria esta bonificacion.
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OBEDIENCIA

Este voto obliga al Justo a obedecer a rajatabla y
sin cuestionar las 6rdenes de sus superiores.
Esto incluye las figuras influyentes de su comu-
nidad y todos aquellos que pertenezcan al clero
y posean mayor rango que el personaje, incluso
si este es un lego. Asi mismo, el personaje debe-
rd aceptar la autoridad de aquellos que sean
designados como sus superiores para un deter-
minado propésito.

Siempre que el Justo emplee un Don para impe-
dir directamente que él u otros sigan los dicta-
dos de las bajas pasiones, esto es resistir la ten-
tacion mundana o demoniaca, recibird un +1 al
atributo de accién.

PoBREZA

Este voto exige completa confianza en que el
Sefior dard al Justo todo aquello que vaya a serle
necesario. De este modo el personaje sé6lo puede




poseer las ropas que lleve puestas, sin portar
objeto alguno aunque crea que pueda serle ttil.
Dios pondra en su camino lo indispensable ase-
gurdndose de que no le falte nada.

Un personaje con este voto recibe un +1 al atri-
buto de efecto de todas las tiradas para el
empleo de un don cuyo resultado sea propor-
cionar al Justo algo que necesite en ese momen-
to concreto, como por ejemplo al don Cristiano
Percibir empleado para buscar un refugio, o el
musulmdn Agua de Ald cuando el Justo lo
emplea para encontrar con qué calmar su sed.

SILENCIO

Este voto implica una comunicacién completa y
exclusiva con Dios. Por ello, el Justo no puede
hablar y debe abstenerse de gritar o realizar
grandes ruidos de cualquier otro modo.

Siempre que un personaje con este voto emplee
un Don para solicitar una respuesta de Dios en
forma de mensaje o informacién de cualquier
tipo recibe un +1 al atributo de Gracia de la tira-
da correspondiente. Ejemplo de esto seria el uso
de Profetizar para invocar las sortes sanctorum.

SOLEDAD

El Justo que desee recibir este don debera acep-
tar el voto de vivir en soledad. Esto significa que

MILAGROS
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el personaje no podra relacionarse con otras per-
sonas normalmente, viéndose obligado a llevar
una existencia solitaria de ermitafio.

En cualquier tirada del uso de un Don, el Justo
con este voto recibe una bonificacion de +1 al
atributo de accién siempre que el personaje no
disponga de ayuda de otros para alcanzar un
objetivo necesario para su propia supervivencia.
Esto incluye el combate en solitario.

VIGILIA

El Justo debe guardar el suefio de los demas, y
por tanto no puede dormir mientras haya otra
persona que lo esté haciendo. El voto se consi-
dera roto si esto sucede, sin importar quién se
haya dormido antes de los dos.

Siempre que el personaje emplee un Don mien-
tras ejerce la obligacién de este voto, recibe un
+1 a su atributo de Gracia. Por ejemplo, si el per-
sonaje emplea el Don cristiano Percibir mientras
vigila un campamento en el que los demas duer-
men, recibiria este +1. Igualmente si emplea
Curar sobre un compariero dormido siendo él el
tnico despierto, recibiria igualmente la bonifica-
cién. Otro ejemplo seria si el personaje posee el
Don musulmén Fuego de Al4 y es tentado por
un demonio mientras realiza la guardia.

En ocasiones, Nuestro Sefior manifiesta en la
Tierra su poder directamente, para regocijo y
maravilla de sus fieles y terror de sus enemigos.
Esto puede ocurrir de variadas formas, algunas
obvias, otras solo evidentes para los ojos de
algunos pocos afortunados.

A efectos de juego, hay dos tipos fundamentales
de milagros: menores y mayores. Los milagros
menores son denominados Designios de la
Providencia, mientras que los mayores se lla-
man Intervenciones Divinas.

La capacidad de un personaje para interceder
por la ocurrencia de un milagro depende de sus
puntuaciones de Gracia y Virtud, esta dltima
s6lo para las intervenciones divinas. Solicitar la
ocurrencia de un milagro requiere “sacrificar”
puntos del atributo de Gracia del personaje. Los

puntos asi invertidos se pierden y la puntuacion
del atributo desciende en consecuencia.

DESIGNIOS DE LA PROVIDENCIA

Estos son los pequefios milagros cotidianos,
aquellas circunstancias en las que lo que parecia
imposible, ocurre. Para algunos pobres incrédu-
los podrian parecer los efectos de una suerte
prodigiosa, pero los que creen en El saben que
es su mano la que se oculta tras estos sucesos.

Un personaje puede sacrificar un punto de
Gracia, que perdera para siempre, en cualquier
tirada de accién y obtendra cinco éxitos automa-
ticos en la tirada, ademas de cualquiera que se
desprenda del resultado de los dados. Esto es un
Designio de la Providencia y deberia ser sufi-
ciente para resolver cualquier accién.
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Probicios

Un personaje no puede gastar Puntos de
Voluntad en la misma tirada en la que gaste
Puntos de Gracia: deberd elegir entre confiar en
la Voluntad de Dios o en la suya propia.

INTERVENCIONES DIVINAS

Esta es la forma de los milagros mayores, la que
maravilla a aquellos que lo ven. Es por supues-
to mucho mas infrecuente que la anterior y tam-
bién mucho mads espectacular.

Para solicitar una Intervencién Divina, un per-
sonaje debe “sacrificar” uno o més puntos de
Gracia. Por cada punto gastado, lanza un dado
con su puntuacién de Virtud como atributo de
efecto. No hay Dado del Juicio en esta tirada. La
dificultad es 0 y basta un éxito para obtener res-
puesta de Dios.

Sélo puede solicitarse una Intervencién Divina
por escena, de modo que si la peticién falla,
otros personajes no pueden recurrir a la
Intervencién tampoco. Si puede sin embargo
realizarse una peticién combinada, de modo que
cada personaje realiza una tirada independiente
y se suman los éxitos obtenidos por todos ellos.

Si la tirada de la Intervencién divina se pasa con
éxito, el Nivel de este indica la espectacularidad
de la misma. Basta un éxito para que el milagro
ocurra, pero Niveles altos produciran
Intervenciones mas poderosas y evidentes. Por
ejemplo, en un combate con demonios, un éxito
puede hacer que todos los demonios se convier-
tan en cenizas inmediatamente, mientras que
tres éxitos pueden suponer el envio de un ejérci-
to de angeles que acaben con los demonios y
curen a los personajes, incluso resucitando a los
muertos.

Un milagro de este tipo nunca supondrd un
pequeno beneficio, ni siquiera con sélo un Nivel
de éxito, sino que siempre sera suficiente para
salvar la situacion por la que el milagro fue
requerido. Si por ejemplo se solicita alimento
para una comunidad de treinta miembros, un
éxito no proporcionard unos pocos panes que
deje al pueblo hambriento, sino que los saciara,
posiblemente mediante la aparicién de animales
que se ofrecen voluntariamente para ser caza-
dos. Tres o cuatro éxitos podrian en un caso
como este producir una lluvia de mana.
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No puede solicitarse una Intervencion Divina
para causar dafio o perjuicios de cualquier tipo
a otras personas devotas de Dios, aunque estas
pertenezcan a una religion distinta a la del per-
sonaje que solicita la Intervencién o sean consi-
derados herejes por él. En definitiva, cualquier
personaje que disponga de Virtud 1 6 mayor no
puede ser afectado de manera negativa por una
Intervencion Divina.

RESURRECCION

La Intervencién Divina es la tnica forma de
lograr la resurreccién de un muerto. Para que
esta sea posible, es necesario ademas que la
muerte sea reciente: el cuerpo debe mantenerse
incorrupto o cualquier solicitud de resucitar al
difunto fallard automaticamente.

El resultado dependera del Nivel de éxito obte-
nido: con un Nivel, el personaje resucitard con
nueve Niveles de Aturdimiento que debera
recuperar de forma natural. Cada éxito adicio-
nal reduce en dos el nimero de éstos.

Un personaje resucitado mediante un milagro
no puede morir durante el resto de la escena en
la que ha sido resucitado.

MANA

El mand es una cosa menuda, como Copos,
parecida a la escarcha. Su sabor es, sin embar-
go, el del mas exquisito pan y resulta mas
nutritivo que cualquier otro alimento. Dios
envia mand para alimentar a sus hijos cuando
estos lo necesitan.

Si se obtiene un Nivel de éxito de tres o mas en
cualquier tirada de Intervencién Divina que
implique la obtencién de alimento, puede pro-
ducirse si el Director de Juego lo estima oportu-
no, una lluvia de mand. La lluvia se repetira
cada dia hasta que la escasez de alimentos cese.

El mané se pudre de un dia para otro, segin
muestran las Sagradas Escrituras, excepto la vis-
pera del domingo (o el sdbado para los judios),
ya que el dia del descanso no llueve mana, sino
que debe comerse el recogido el dia anterior.

Mientras se alimente de man4, las heridas de un
personaje se curan el doble de rapido. Lo mismo
sucede con el aturdimiento. Ademads, a efectos
de viajes solamente, aquellos que se alimentan
de mand sufren la mitad de Fatiga.




BURAK

El Burak es un animal fabuloso que transporté a
Mahoma de la Meca a Jerusalén en una sola
noche. Es un ser de rostro humano, crines de
caballo, cuerpo y cola de vaca, patas de camello,
con un gran rubi en el pecho y alas que le dan
una rapidez excepcional.

Si un musulman (o cualquier personaje si el
Director de Juego lo cree pertinente) solicita una
intervencién divina que implique viajar, escapar
o similar y obtiene 2 o mds niveles de éxito, el
Burak puede acudir en su ayuda.

El Burak transportara al personaje y su grupo
hasta el lugar que el solicitante de la interven-
cion divina desee (y cuya existencia al menos
conozca) en una sola noche. Ademads, al final
del viaje toda la fatiga de los viajeros habra
desaparecido.

PODERES INFERNALES

ANNO DoMiNT ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

SUELO SAGRADO

El suelo de los lugares considerados sagrados
no afecta a los demonios salvo que haya sido
bendecido por un Justo con el Don Bendecir o
que conserve los restos mortales de una persona
piadosa. En cualquiera de los dos casos, el lugar
poseerd un Nivel de Piedad que funciona al
mismo tiempo como el Don cristiano Fulgir y
como el Don musulman Tierra de Ala. El Nivel
de Piedad serd igual al Nivel de la bendicién
lanzada sobre él, en el primer caso, o al atributo
de Gracia del Justo enterrado en el lugar, en el
segundo. Si el lugar sirve de enterramiento a
més de un Justo, suma sus puntuaciones de
Gracia mediante una suma de atributos.

Desgraciadamente, la Piedad de un lugar des-
ciende con el paso del tiempo. Para empezar,
salvo que los restos enterrados permanezcan
incorruptos, la Piedad descendera conforme se
vayan convirtiendo en polvo. Ademds como se
explica en la descripcién del Don cristiano
Bendecir, este tipo de bendiciones acaban irre-
mediablemente disipandose. Supén que cada
escena en la que la bendicién es necesaria para
proteger el lugar de los demonios, esta descien-
de en un punto.

Por otra parte, el suelo sacro puede ser manci-
llado si se realizan en él practicas blasfemas,
rituales diabdlicos u otras practicas malignas.
En este caso, el Director de Juego debe determi-
nar la gravedad de los ritos realizados y reducir
la Piedad del lugar en los puntos que considere.

Los poderes del Maligno y sus seguidores son
muchos y variados. A menudo adoptan formas
similares a los dones que el Sefior ofrece a sus
Justos, otras son corruptas versiones de aquellos.

Algunos poderes demoniacos exigen especiali-
zarse en una forma concreta. Cuando esto suce-
de, el demonio que posee el poder sélo puede
emplearlo en funcién de su especializacién. Sin
embargo, un demonio puede tener repetido un
poder varias veces, con una especialidad distin-
ta para cada una y distintos niveles en ellas.
Demonios especialmente poderosos poseen ver-
siones generales de poderes en cuya descripcién
figura la necesidad de especializacién. En estos
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casos, el demonio puede emplear el poder como
desee, con la especialidad que imagine o necesi-
te en cada momento.

Salvo que la descripcién del poder indique lo
contrario o el sentido comiin del Director de
Juego lo juzgue inapropiado, cualquier poder
demoniaco puede emplearse hasta donde alcan-
ce la vista del que lo utiliza. Supondremos ade-
mas que la vista de un demonio tendra el mismo
alcance que la de una persona.

A LACRIDAD

La Alacridad es el poder que permite a los
demonios moverse a gran velocidad frente a los



ProbpiGios

ojos mortales. Los Niveles que se posean en este
don se suman a la Destreza+Rapidez y la
Inteligencia+Sagacidad del demonio para cal-
cular su Modificador de Reaccién Bésico.

También se afiaden a la Destreza del Personaje
siempre que el rasgo de Rapidez este implicado
en una accién, como por ejemplo al calcular el
movimiento.

ARMADURA

Los demonios con este poder cuentan con una
adicional fuente de proteccién. El poder protege
a su poseedor de todo tipo de dario, fisico o mis-
tico. El nivel de Armadura debe sustraerse de la
Fuerza de cualquier ataque que este sufra. A
menudo, el poder se manifiesta como una pro-
teccion fisica, en forma de placas, piel gruesa,
etc. Es igualmente posible que se trate de una
magica resistencia al dano.

Si un demonio con Armadura sufre niveles de
dano autométicos, como sucede con dones como
Fulgir, se le permite una tirada de Armadura
[Poder] para resistirlo. Cada éxito obtenido
anula un nivel de dafio.

ARMAMENTO

Son muchos entre los engendros que engrosan
las filas de las legiones infernales los que cuen-
tan con colmillos afilados, garras u otras for-
mas de armamento natural, asi como espadas,
hachas u otras armas que son en realidad parte
de su esencia. Cada una de estas formas de ata-
que requiere la adquisicién de este poder. Si el
demonio posee mas de una de ellas, debera
disponer varias veces de este poder. El Nivel
del poder es el modificador de Fuerza del ata-
que, que deberda sumarse a la Fortaleza +
Fuerza del demonio como si de un arma nor-
mal se tratase.

Si el arma causa dafo perforante o cortante, el
Nivel del poder debera ser un punto mayor que
el Modificador de Fuerza que proporcione.

ATADURA

Mediante este poder el demonio puede hacer
que otra criatura sea su servidora, otorgandole
ciertas prerrogativas sobre ella.

Debe realizarse una tirada de Atadura [Poder]
con una Dificultad igual al Poder o Voluntad del
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blanco. Los éxitos obtenido indican el Nivel del
Lazo, que representa la fuerza de la atadura.
Cada vez que la tirada falle con un mismo blan-
co, la Dificultad aumentard en un +1 acumulable
de forma permanente para ese sujeto.

Cada vez que el demonio de una orden al suje-
to, este debera cumplirla salvo que tenga éxito
en una tirada de Voluntad 6 Poder [Inteligencia
+ Sagacidad] a una Dificultad igual al Nivel del
Lazo. Si la orden es peligrosa para el personaje o
atenta contra sus convicciones, disminuye la
Dificultad en 1. Si la orden es verdaderamente
suicida o implica destruir la moral del persona-
je, disminiiyela en 2.

La Atadura supone ademas una cierta comu-
nién impia entre amo y sirviente. Mientras dure
la Atadura, el demonio podré ver a través de los
ojos de su sirviente y oir por sus oidos, si logra
una tirada de Lazo [Poder], con una dificultad
equivalente en Niveles a la distancia en kiléme-
tros. También podrd enviar sus pensamientos en
forma de 6rdenes, con la misma tirada a igual
Dificultad. Por ltimo, el demonio puede danar
con solo desearlo a su sirviente sin importar la
distancia a la que este se encuentre. Esto hace
inttil huir. Debe realizarse una tirada opuesta
de Lazo [Poder] vs. Voluntad 6 Poder [Fortaleza
+ Resistencia]. Cada éxito favorable al demonio
provoca al blanco un Nivel de Aturdimiento, o
un Nivel de Heridas Letales cada dos éxitos, a
elecciéon del demonio.

Por supuesto, un demonio con el poder de
Atadura que haya establecido un lazo y logre
ver a través de los ojos de su sirviente podra
emplear sus poderes para afectar a aquellos
que estén dentro del alcance visual de este,
pero la Dificultad de estos usos a distancia
aumenta en +1.

La Atadura tiene una duracién en dias igual al
Nivel del Lazo segtin la tabla de equivalencias.
Pasado ese tiempo debe renovarse o queda
destruida.

CORRUPCION

El poder de Corrupcién permite a un demonio
minar la Virtud o Voluntad de un humano e
incrementar su Culpa. El demonio habla al suje-
to de su inminente perdicion intentado conven-
cerle de que Dios le ha abandonado o de que él
ha fallado a Nuestro Sefior. El proceso se repre-




senta por una tirada opuesta extendida de
Corrupcién [Poder] vs la Virtud o Voluntad del
blanco, a eleccién del demonio como atributo de
accion y su Inteligencia como atributo de efecto.
Cada Nivel de éxito favorable al demonio incre-
menta la Culpa del personaje en un punto. Si el
demonio logra acumular el valor de la virtud
elegida més uno, esta desciende en un punto. Si
el personaje acumula mas éxitos que el Poder
del demonio, queda a salvo de su Corrupcién
por el resto de la escena.

DESTRUCCION

Los demonios destructores pueden dafar las
cosas s6lo con desearlo. Este poder hace que la
madera se pudra, el metal se oxide y las plantas
se sequen. También puede emplearse para
danar a personas y animales. Para emplear este
poder sobre materiales se requiere una tirada
extendida de Destrucciéon [Poder] a Dificultad 0
en la que debe acumular tantos éxitos como la
Resistencia del material para poder danarlo.
Cada éxito obtenido a partir de ahi produce un
nivel de dafio al objeto.

En su uso contra seres vivos el demonio debe
superar una oposicién Destruccién [Poder] vs
Virtud [Fortaleza + Resistencia] del blanco. Los
éxitos indican la gravedad de la herida.

D1sSoCIACION

Los demonios con este poder pueden dividirse
para duplicar su cuerpo, formando asi ejércitos.
Usar el poder cuenta como una accién, pero no
requiere tirada alguna. Mediante el uso de
Disociacion, el demonio divide su cuerpo y
forma, a su eleccidon, dos o tres seres idénticos a
él. Estos seres poseen las mismas puntuaciones
en habilidades, caracteristicas y poderes que su
progenitor, pero con un nivel menos, con un
minimo de 0. Cada ser acttia de modo indepen-
diente, pudiendo a su vez dividirse de nuevo,
siempre que su puntuacion en Disociacién no
haya descendido hasta 0, momento en que la
divisién ya no es posible.

Adn separados, los distintos seres siguen siendo
el mismo demonio y poseen una conciencia de
unidad, si bien no disfrutan de comunicacién
mental. La reunificacién se produce de forma
automadtica con sélo tocarse. Si alguna de las
partes ha sido destruida, el demonio habra per-
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dido parte de su esencia y sus atributos queda-
ran reducidos en funcién de la pérdida.

EMpaATIA

Los demonios con este poder son capaces de
percibir las emociones de aquellos que les rode-
an. A menudo usan esto para identificar emo-
ciones oscuras y asi poder explotarlas mediante
la Tentacién. Este poder debe especializarse en
una emocion concreta, como por ejemplo ven-
ganza, deseo o célera, por citar s6lo unas cuan-
tas. El blanco debe encontrarse a la vista (o cual-
quier otro de los sentidos) del demonio. Para
percibir la emocién el demonio debe realizar
una tirada de Empatia [Poder]. La Dificultad es
0, pero puede subir a 1 6 2 si la emocién es muy
tenue o esta profundamente enterrada en el
interior del personaje. El nimero de éxitos refle-
ja la comprensién de la emocion: objeto, causa,
etcétera.

ENSONACION

Con este poder, los demonios pueden manipu-
lar los suefios de los mortales, introduciéndose
en ellos y modelandolos a su gusto. Para pene-
trar en la mente del durmiente, el demonio
deberd poder verle y superarle en una tirada de
accion opuesta de Ensofacién [Poder] frente a
Volutad [Inteligencia + Sagacidad] a Dificultad
0. El Nivel de éxito representa el tiempo en
minutos, segin la tabla de equivalencias, que
puede permanecer en los suefios antes de nece-
sitarse otra tirada.

A partir de ese momento, el demonio penetra en
el universo onirico del personaje y puede emple-
ar en él cualquiera de sus poderes o capacida-
des, tanto fisicas como mentales, libremente.
Ademas, el poder de Ensofnacion puede ser uti-
lizado como si se tratara de Ilusionismo mien-
tras el demonio permanezca en el suefio.

Si el personaje sufre Heridas Letales mientras
suefia, estas se convertiran en Aturdimiento
cuando despierte. Si el Aturdimiento excede de
10 Niveles, los restantes no afectan al personaje.
Si muere en sus suefios, despertara inmediata-
mente. Igualmente, el demonio serd expulsado
de los suefios del personaje si muere en ellos,
convirtiéndose en Aturdimiento todas las
Heridas Letales sufridas.




Probicios

En el caso de que el personaje se vea incitado al
pecado por el demonio mientras duerme, estos
pecados en suefios se considerardn pecados de
pensamiento a efectos de determinar la culpa
que el personaje sufre al cometerlos.

IeNICION

De sobra conocida por todos es la afinidad de
los demonios con el fuego. Los poseedores de
este poder son los maestros de las llamas entre
las filas de los ejércitos del Adversario.
Mediante una tirada de Ignicién sin oposicién
el demonio puede producir llamas. Los éxitos
obtenidos indican la intensidad del fuego,
segun se explica en el apartado de Fuentes de
Darno del capitulo VI. Una vez creado el fuego,
el demonio puede utilizar sucesivas veces el
poder para alimentarlo.

En combate, un demonio con este poder puede
lanzar rayos igneos o hacer que sus enemigos
estallen en llamas. El ataque es una accién de
Ignicién [Destreza + Agilidad]. La Fuerza del
ataque es igual al nivel de este poder.

[LUSIONISMO

Con el poder de Ilusionismo un demonio puede
engafiar y burlar los sentidos de las personas.
Para crear la ilusién, el demonio debe realizar
una tirada de este Ilusionismo [Poder]. La inten-
sidad de la ilusién determina la Dificultad de su
creacion. Suma las Dificultades para cada senti-
do afectado segtin la intensidad correspondien-
te como una suma de atributos para obtener la
Dificultad final. Por ejemplo crear un castillo
silencioso e intangible es Dificultad 4. Si el casti-
llo puede ser tocado (Dificultad 1) y ademas se
oyen gritos en su interior (Dificultad 2) la
Dificultad pasaaser5(1 +2=3;3+4=5).

Los éxitos obtenidos en la tirada son los niveles
de tiempo en momentos de accién que la ilusién
se mantiene. El demonio puede mantenerla con-
centrandose y realizando tiradas adicionales.
Gastando un éxito, el demonio puede hacer que
la ilusién realice movimientos sencillos (una caja
se abre), con dos, complejos (una persona anda)
y con tres realmente complicados (piruetas de
un pajaro en el aire).

Las ilusiones creadas con este poder no pueden
ser descubiertas como falsas por los sentidos
mortales. Sin embargo, aquellos que disponen

95‘ ___f‘ﬂ"

de dones que les permiten ver mas alld de lo evi-
dente pueden descubrir el engaiio. Ellos realiza-
ran una tirada del Don apropiado a una
Dificultad igual al Nivel de éxito obtenido por el
demonio que cred la ilusién y que no haya sido
empleado para animar a la misma.

Las ilusiones tactiles pueden provocar dafio ilu-
sorio. Se trata como dafio normal hasta que la
ilusién se desvanece, momento en que el dafio
hace lo mismo. De este modo, personajes pue-
den morir aparentemente, a manos de una ilu-
sion, para luego “resucitar” tan pronto como la
ilusién desaparezca.

Ejemplo: El demonio quiere fingir una anunciacion,
asi que crea una ilusion visual (cuerpo y luz intensa
de un dngel), una ilusién auditiva (un cintico celes-
tial y el mensaje) y una ilusion tdctil (calor) y que se
le vea descender y ascender. El primer requisito es de
nivel 2 (un dngel), el sequndo 1 (una voz y miisica
ambiental) y el iltimo también de 1 (el calor, ligero
golpe). Asi que la dificultad es de 3 (1+1=2, 24+2=3),
pero al hacer un movimiento complejo la ilusion,

T10 - ILUSIONISMO

Intensidad de Iusién (Sentido)  Dificultad

Una moneda (vista)
Un susurro (oido)
|| Un aroma suave (olfato) 0
Un leve roce (tacto)
Un ligero sabor (gusto)
Una caja pequefia (vista)
Una voz (oido) 7 : =
Olor de pan reciente (olfato) —
Un ligero golpe (tacto)
Sabor salado (gusto)
Una persona (vista)
Gritos (oido)
Olor a quemado (olfato) 2
Un apretén de manos (tacto)
Sabor amargo (gusto)
Una casa pequena (vista)
Una coral cantando (oido)
Olor a podredumbre (olfato) 3
“Un pufietazo (tacto) -
Intenso sabor agrio (gusto)
Un castillo (vista)
Truenos y explosiones (oido)
Hedores inmundos (olfato)
Un Hachazo (tacto)
Sabor nauseabundo (gusto)




necesita sacar en total de 6 éxitos. Si saca 4 no consi-
gue imprimir movimiento por lo que el dngel apare-
cerd de la nada, si saca 5 s6lo ha conseguido impri-
mirle un movimiento sencillo por lo que el dngel
parece que ha caido a plomo, si saca 6 el demonio ha
conseguido sus malas artes.

[MPULSION

Los demonios con este poder estdn dotados de
la capacidad de mover objetos sin tocarlos, sélo
desedndolo. Emplear el poder no requiere nin-
guna tirada, salvo que el demonio desee golpe-
ar con €l a un ser vivo. Si es asi, la tirada de ata-
que se realizard con la puntuacion en Impulsion
como atributo de accién y el Poder del demonio
como atributo de efecto. En cualquier caso la
puntuacién en Impulsién equivale siempre a la
Fuerza para determinar el peso que puede ser
movido y en los casos necesarios, el dafo que
produce un ataque. El empleo de este poder
siempre se considera una accién.

INCORPOREIDAD

Los demonios con este poder pueden volverse
intangibles a voluntad. No es necesaria tirada
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alguna, pero se requiere una acciéon para emple-
ar el poder. A voluntad, los demonios incorpd-
reos pueden manifestarse como formas vaporo-
sas o volverse totalmente invisibles. 5i esto ulti-
mo sucede, serdn percibidos por cualquier per-
sonaje con un don apropiado que obtenga al
menos un éxito a Dificultad 0.

Mientras permanezca incorpéreo, el demonio
carece de caracteristicas fisicas y puede atrave-
sar objetos a voluntad. No puede por tanto ser
dafiado de forma fisica. Si el demonio quiere
golpear a un personaje o mover un objeto, su
puntuacién en Incorporeidad sustituye a su
Fortaleza + Fuerza. Si el demonio recibe dafio de
fuentes sobrenaturales, emplea también su pun-
tuacion en el poder como Fortaleza +
Resistencia.

INVOCACION

Los demonios con este poder pueden solicitar la
presencia de otros seres infernales, mas podero-
sos que ellos, para pedir su ayuda. El poder de
Invocacién requiere especificar concretamente
el demonio (o grupo de ellos) que son llamados.
De este modo, puede adquirirse varias veces
para invocar demonios distintos. Para realizar la
llamada se requiere una tirada opuesta extendi-
da de Invocacién [Poder] vs Poder [Inteligencia]
del demonio invocado si desea resistirse. 5i se
invoca un grupo, cada demonio invocado reali-
za su tirada de oposicién por separado. Se
requiere acumular un niimero de éxitos igual al
Poder del invocado mas uno para que este
acuda.

Una vez que un demonio ha sido invocado es
libre de actuar segtin su voluntad, no tiene que
obedecer a su invocador. No obstante, puede
estar dispuesto a ayudar a cambio de sacrificios
o favores que considere oportunos.

El poder de Invocacién puede emplearse igual-
mente para expulsar a un demonio. Se requiere
la misma tirada opuesta extendida y acumular
los mismos éxitos, pero el resultado es que el
demonio vuelve a lugar del Infierno que le
corresponde. Naturalmente sélo puede emple-
arse el poder de este modo sobre el demonio
especifico para el que se posee.

El poder de Invocacién no es muy frecuente
entre los demonios, sino que suelen poseerlo los
brujos humanos.



ProbiGios

MALDICION

Lanzando una maldicién un demonio puede
hacer que la desgracia caiga sobre una persona.
La maldicién se presenta en este caso como mala
suerte. El demonio tira Maldicion [Poder] a una
Dificultad igual a la Virtud del blanco. Los éxi-
tos que obtenga son Niveles de Dificultad extra
que la victima sufrird durante todas las acciones
que realice mientras permanezca maldito.

La duracion de la maldicion depende de los éxi-
tos obtenidos por el demonio al usar este poder,
interpretados como niveles de tiempo en dias.
Puede asi mismo eliminarse la maldicién si se
destruye al demonio que la lanzé.

METAMORFOSIS

Los demonios con este poder pueden asumir el
aspecto de diferentes criaturas. De este modo
pueden aparecer a los ojos mortales como lo que
no son realmente. El demonio debe especializar-
se en una criatura concreta y adoptard siempre
ese aspecto, salvo si posee este poder mads de
una vez. Cuando cambia a su otra forma, el
demonio cambia sus caracteristicas fisicas por
los de dicha forma, pero retiene las mentales,
adquiere cualquier capacidad especial de la
forma adoptada y sigue pudiendo utilizar sus
habilidades y poderes. El demonio no necesita
tirada alguna para cambiar de forma pero el
nivel de este poder debe ser igual a la caracteris-
tica fisica més alta que posea la forma adoptada.

NECROMANCIA

Con este poder los demonios pueden alzar los
muertos de sus tumbas formando ejércitos de
cadaveres putrefactos sin mente. La
Necromancia no trae de vuelta el alma de difun-
to para que posea su cuerpo si este se encuentra
en los Cielos, s6lo los que vagan por la Tierra o
moran el Purgatorio y los Infiernos vuelven.
Para hacer que un cadéaver se levante se necesita
una tirada de Necromancia [Poder] con una
Dificultad igual al Nivel de Piedad del lugar
donde se encuentra enterrado, si se trata de
suelo sagrado, 6 0 en otro caso. Los éxitos se
interpretan como niveles de tiempo en dias que
el cuerpo permanecerd animado. Al final de este
tiempo se necesitard una nueva tirada para alar-
gar el efecto. Mientras el alma permanezca en su
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antiguo cuerpo los procesos de putrefaccion del
mismo quedaran detenidos.

Para controlar la voluntad el difunto y doble-
garla a la del necromante éste debera acumular
un nimero de éxitos mayor que la Voluntad del
espiritu que mora el cuerpo en una tirada
opuesta extendida de Necromancia [Poder] vs
Voluntad [Inteligencia + Sagacidad]. Cuando
logra los éxitos necesarios, las Ordenes del
demonio son obedecidas por la criatura. No
tiene por qué ser necesario que el necromante
someta el espiritu de esta forma, ya que puede
que llegue con él a algtin tipo de acuerdo.

También puede emplearse este poder para
comunicarse con las almas que moran en el
Purgatorio, los Infiernos o vagan errantes por la
tierra. Se necesita para eso conocer el nombre
del difunto o bien encontrarse en presencia de
algo fuertemente conectado con él, como un ser
querido, su casa o sus restos mortales. Para 1la-
mar al 4dnima se necesita una tirada de
Necromancia [Poder]. Si ésta no quiere acudir
puede resistirse como se explicd en el parrafo
anterior. Basta un éxito para convocar el espiri-
tu. Este puede ser controlado mediante el siste-
ma ya descrito.

Por dltimo, puede emplearse Necromancia para
animar un grupo de cadaveres de modo artifi-
cial, es decir sin que sus almas regresen a con-
trolarlos. Los seres asi creados carecen de mente
y obedeceran ciegamente a su creador, pero sélo
en las 6rdenes més sencillas. Para emplear
Necromancia de este modo se requiere una tira-
da del Necromancia [Poder] con una Dificultad
igual a la Virtud del lugar donde reposan los
cuerpos. Los éxitos de la tirada son niveles de
cantidad de cuerpos animados, segtin la tabla de
equivalencias. Los cadaveres animados asi per-
maneceran en pie hasta que sean destruidos,
teniendo en cuenta que el proceso de putrefac-
cion de los mismos continuard normalmente.

OCULTACION

Algunas criaturas infernales han aprendido a
mantener su naturaleza y su presencia ocultas.
De este modo, pueden pasar desapercibidos y
acechar a los incautos. Cada vez que el demonio
no desee ser visto o detectado puede realizar
una tirada de Ocultacién [Poder] a Dificultad 0.
El Nivel de éxito que obtenga se afiadira al atri-
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buto de accién de cualquier tirada destinada a
FaNTASMA no ser descubierto. El uso de este poder no se

; y ; considera una accion.
Algunas almas destinadas al purgatorio no

ICEEL RN GRS ERCac iR ClCh SN el Pucde emplearse este poder para contrarrestar
EHEVERTONSI B T telo e N ICRUAWA M S ERScl [0S efectos del don Cristiano de Percibir. De este
RSOV ER I ERI AR IO AR G EEl modo, el demonio afiade los éxitos que obtenga
cionan raras veces con los animados, pero en una tirada de Ocultacién [Poder] a su pun-
WGIEL IR IV RETER TSRS EIB OISl tuacion de Poder para evitar que su naturaleza
suelen ser oscuros, dificiles de comprender y, sea detectada.

a menudo, ma I.ignoﬁ_

En general, cualquier poder que afecte a un PESTILENCIA

demonio puede afectar igualmente a un Aquellos demonios que poseen esta diabdlica
Fantasma. capacidad llevan la enfermedad donde quiera
CARACTERISTICAS que van. El demonio puede liberar e% poder

) . } cuando lo desee, para lo que necesita una
e Henen eterpo fisico, y por lo tanto lel?tL?~ accion. Puede tratar de afectar a un blanco con-
an X en Fm"m‘lcza y Destreza. Sus caracteristi- creto o hacerlo de forma indiscriminada para
La% de Inteligencia, Percepcion, P”esenfm y enfermar a todos los presentes. El sistema es el
\foh.mtad conservan los \-"ilorgs AN 1viismo en ambos casos: ol demionio realiza una
en v@a. NO pueden fent 91‘ac1a, S Vlrt} d, ya tirada de Pestilencia [Poder] y cada uno de los
que si asi fuera no se hubieran convertido en posibles afectados se resiste con Virtud
felidain [Fortaleza + Vitalidad]. Si el demonio obtiene
HABILIDADES mds éxitos, la diferencia es el Nivel de Contagio

Poseen todas las habilidades que tuvieran en de ese personaje.

vida. Cada dia, el personaje debe realizar una tirada
de Contagio [Pestilencia] frente a su Virtud
[Fortaleza + Vitalidad]. Si vence la enfermedad,
el personaje sufre un Nivel de Aturdimiento. Si
la enfermedad obtiene un Beneficio, el persona-
je sufre una Herida Letal, en lugar de
Incorporeidad 3, Impulsién 3, Ocultacion 3. Aturdimiento. Si vence el personaje, ese dia no
sufre dafio. Si el personaje obtiene un Beneficio,
OTRAS PUNTUACIONES el Nivel de Contagio desciende en uno. Si sufre
Los fantasmas no PU(:‘dEﬂ aturdirse de ﬂiﬂgl_'lﬂ un Perjujcio} se incrementa en un Nivel.

modo, pero si sufrir Heridas Letales prove-

PODERES

Emplean su Voluntad como sustituto de
Poder en todas las tiradas para utilizar sus
poderes provenientes de su condicion.

A eleccion del demonio, la enfermedad libera-
da puede ser contagiada por los personajes que
la padezcan, pero en ese caso recibe un -2 a su
Pestilencia en la tirada de activacién del poder.
Aquellos personajes que mantengan contacto
El Modificador de Reaccion Bésico de un fan- con otros afectados por una enfermedad de
tasma se calcula buscando el que correspon- RV etS (R BT T (e ls (LR ve o s ER G
da a su Inteligencia + Vitalidad + 9. El care- escena deberd realizarse una tirada con el
cer de cuerpo fisico les hace rapidos como el Contagio del personaje enfermo como atributo
pensamiento. de accién y la puntuacién de Pestilencia del
APARIENCIA demonio que le enfermf’) como atributo de
efecto, frente a la Virtud [Fortaleza +
Vitalidad] de los personajes sanos. Si el
Contagio vence la oposicién, el personaje
obtiene Nivel de Contagio 1, con independen-
cia de los éxitos obtenidos por la enfermedad.

nientes de poderes que afecten a formas inma-
teriales. Pueden resistir tantos niveles de
Heridas Letales como el doble de su
Voluntad.

Cuando son percibidos, los fantasmas apare-
cen como versiones vaporosas de si mismos, a
veces con el aspecto que tenian justo en el
momento de su muerte.




Probisios

Poderes de origen divino que puedan emplear-
se para curar restaurardn la salud del personaje
0 disminuirdn el Nivel de Contagio, a discrecién
del Director de Juego. Asi mismo, otros poderes
que sirvan para liberar de maldiciones podran
emplearse para reducir o eliminar el Nivel de
Contagio.

PLaea

Con este poder los demonios pueden convocar
hordas de alimanas. Las criaturas apareceran de
todas partes, incluso si no son frecuentes en el
lugar donde se las convoca y actuaran conforme
a su naturaleza, pero dotadas de un intenso sal-
vajismo. De este modo, devoraran todo aquello
que encuentren, incluyendo personas. Sélo el
ser que convoca la plaga esta a salvo. Se requie-
re una tirada de Plaga [Poder] con una
Dificultad igual a la Fiereza de la especie convo-
cada, menos 1. Los éxitos indican el Nivel de la
multitud convocada, si se trata de animales
grandes (caballo). El niimero total de animales
debera multiplicarse por tres para animales
medianos (perros), por diez si son pequenos
(ratas) o por cincuenta si se trata de criaturas
diminutas (langostas). La tirada puede realizar-
se de forma extendida para convocar plagas
mayores.

PosESION

Un demonio con este poder puede habitar el
cuerpo de un ser vivo y controlar sus acciones.
Para poseer a una victima, el demonio debe
poder mirarla a los ojos. Después se realiza una
tirada opuesta extendida de Posesion [Poder] vs
Virtud [Inteligencia + Sagacidad] de la victima.
Si el demonio consigue acumular tantos éxitos
como la Voluntad del blanco mds uno, entra en
el cuerpo. Si no, es rechazado. Si el blanco acu-
mula mds éxitos que el Poder del demonio, este
no podra intentar poseerlo durante el resto de la
escena.

Una vez introducido en el cuerpo el demonio se
hara lentamente con su control. Cada dia se
repite la tirada de Posesion [Poder] vs Virtud
[Inteligencia + Sagacidad] y se acumulan los éxi-
tos. Si el numero de éxitos del blanco supera el
Nivel de Poder del demonio, este es expulsado
del cuerpo, pero puede volver a intentar entrar
inmediatamente. En caso contrario el control se
hard mas fuerte. Cada éxito que el demonio
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lleve acumulado le permite realizar una accién
al dia con el cuerpo del poseso. Esto incluye uti-
lizar poderes del demonio o realizar acciones
normales. Si la victima es llevada a pecar de este
modo, se tratard igual que si lo hubiera hecho
libremente. Cuando el demonio haya acumula-
do un nidmero de éxitos mayor que la Voluntad
del blanco, el control sobre el mismo serd total y
ya no debera realizarse mds tiradas de control.

REGENERACION

El Maligno proporciona a algunos de sus siervos
la facultad de curar velozmente sus heridas.
Con este poder, un demonio puede sanar su
propio dano rdpidamente, recuperandose de
terribles heridas como si nada hubiera pasado.
Se requiere una tirada de Regeneracion [Poder]
a Dificultad 0. Los éxitos obtenidos son niveles
de Herida que el demonio recupera, eligiendo é1
las heridas cuya gravedad disminuye. Pueden
destinarse éxitos de la tirada a recuperarse del
Aturdimiento, restando dos niveles por cada
éxito. El empleo de este poder no es automatico,
sino que se considera una acciéon voluntaria.

TENTACION

Este poder permite al demonio arrastrar a la
perdicién a un humano. Tentacién consiste en
ofrecer algo deseable y convencer a la victima
para que peque. El poder de Tentacién debe
especializarse en uno de los pecados capitales.
El sistema consiste en la habitual tirada opuesta
extendida de Tentacién [Poder] del demonio vs
Virtud [Inteligencia + Sagacidad] del blanco. Si
el demonio acumula més éxitos que el valor de
la Voluntad del tentado, este sucumbe y peca.
Los resultados de cometer pecado bajo el influjo
de este poder son los normales. Si el personaje
logra acumular un Nivel de éxito mayor que el
Poder del demonio, queda a salvo de la tenta-
cién de este por el resto de la escena.

Los demonios tentadores suelen aprovechar
los puntos débiles de sus victimas que descu-
bren mediante Empatia. Estos puntos débiles,
tendencias al pecado propias del blanco y aje-
nas a la influencia del demonio, hacen mads
fuerte la tentacién. Los éxitos obtenidos por el
Demonio en su tirada de Empatia se afiaden al
Nivel de Tentacién cuando realice tiradas con-
tra ese personaje.




TRANSFIGURACION

Transfiguracién es la capacidad para convertir
una cosa en otra distinta. Sirve para alterar la
naturaleza de algo sin variar su forma, como al
convertir el plomo en oro, pero también para
cambiar la forma, como al reducir una espada a
una bola de metal. El uso del poder siempre se
considera una accién y requiere una tirada con la
puntuacién en Transfiguracién como atributo de
accién y el Poder del demonio como atributo de
efecto. La dificultad depende de la naturaleza del
cambio: mas dificil cuanto mayor sea el cambio y
mas si varia tanto en forma como en material.

El cambio es permanente y no funciona sobre
animales, personas ni otros seres animados,
pero si sobre sus cadaveres o sobre las plantas y
arboles. Este poder no puede emplearse eviden-
temente para convertir a una persona en animal
u otra cosa. Para ello es necesario el poder
Maldicion.

TURBACION

Mediante el uso de la Turbacién, un demonio
provoca en su victima una intensa y negativa
emocion. Se necesita como siempre una tirada
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extendida y opuesta de Turbacién [Poder] fren-
te a Virtud [Inteligencia + Sagacidad] del blanco.
Los éxitos reflejan el aumento de la emocién. Un
numero de éxitos mayor que la Voluntad del
personaje equivale al nivel méximo de intensi-
dad emocional. Bajo los efectos de este poder un
personaje actuard de forma irracional, dejando-
se arrastrar por sus oscuros instintos. Como
siempre, si el personaje logra superar el Poder
del demonio con sus éxitos, estara a salvo el
resto de la escena. El poder de Turbacion requie-
re la especializacion en una emocién concreta,
como miedo, odio o celos.

VIAJE

Con el poder de Viaje, los demonios pueden
desaparecer y surgir en el lugar que ellos des-
een. El demonio debe conocer el lugar al que
desea ir, haber estado al menos una vez alli o
tener una exhaustiva descripcién del mismo.
Los niveles del poder se consideran niveles de
distancia en kilémetros para calcular el recorri-
do maximo que el demonio puede realizar de
una sola vez. No se requiere tirada para emple-
ar el poder y sélo se tarda un momento de
accién en emplearlo. El demonio desaparece y
aparece en una intensa explosion de azufre.




PropiGios

BRUJERIA

Los que comulgan y yacen con el Diablo dispo-
nen de variadas formas de hacer su maligna
obra. Magia negra o blanca, no hay distincién
ante los ojos de Dios, pues toda ella es goecia y
proviene del Infierno. Ante ojos mundanos, sin
embargo, magia blanca seria aquella que produ-
ce efectos beneficiosos en el blanco, mientras
que aquella magia que perjudicara, danara o
incluso destruyera al objetivo serfa magia negra.

Ambos tipos de magia funcionan en realidad
de igual forma. Los hechizos o encantamientos
no son sortilegios faciles que se lanzan al reci-
tar unas palabras y realizar unos gestos, sino
que precisan complejas preparaciones y raros
ingredientes.

Hay dos tipos principales de hechizos: los ritua-
les méagicos y los amuletos o talismanes.
Ademés, la magia negra permite el pacto con
demonios. Mediante estos pactos, los brujos
consiguen el auténtico poder y ganan fabulosas
facultades.

RiTuaLES MAGICOS

Existe una gran variedad de rituales mégicos,
cada uno de ellos con su nombre propio, su
forma de realizacién especifica, su efecto y su
intensidad de poder. Cada brujo conoce unos
cuantos rituales especificos y puede aprender
otros nuevos en los libros de ocultismo, o de
boca de otros brujos o incluso de los mismisimos
demonios.

Cada ritual imita un poder demoniaco a un
nivel determinado, este es el Nivel del ritual. No
se puede realizar el ritual a un nivel mayor ni
menor al suyo, sino que se requiere aprender
rituales distintos para ello.

La realizacién del ritual exige la inversién de un
tiempo en minutos igual a la cantidad equiva-
lente al Nivel del ritual. Este tiempo debe trans-
currir sin interrupcién. Ademads, cada ritual
requiere del uso de unos ingredientes especifi-
cos o la realizacion de unas précticas concretas.
Cuanto méas poderoso sea el ritual, mas raros
seran los componentes y més peligrosas y obs-
cenas las précticas.
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Al final de la realizacién del ritual, el personaje
sufre tantos Niveles de Aturdimiento por fatiga
como sea el Nivel del ritual y se realiza una tira-
da de Ocultismo [Inteligencia + Erudicién] a
una Dificultad igual al Nivel del ritual. 5i la tira-
da tiene éxito el brujo obtiene acceso al poder y
puede utilizarlo. Para ello se realizara una tira-
da con el Nivel de ritual como atributo de accién
y la Voluntad del brujo como atributo de efecto
en lugar de la indicada para el poder imitado,
pero con la Dificultad habitual del mismo y los
efectos apropiados. Si el uso del poder es exten-
dido se realizaran tantas tiradas como sea nece-
sario para resolver el efecto del poder.

Ejemplo: Ritual de Metamorfosis Nivel 1

Se deberd implorar a Satdan la concesion del poder de
transformacion en lagartija.

AMULETOS

Amuleto es cualquier objeto que sea investido
de poder. Esto incluye talismanes, pociones o
cualquier otra cosa. Todos los amuletos funcio-
nan con unas reglas comunes.

Cada amuleto tienen un poder especifico a un
nivel concreto, su propio nombre y sus propios
componentes. Cada brujo conoce cémo crear

CoNOCIMIENTOS OCULTOS

Los conocimientos magicos de un brujo se tra-
ducen en la cantidad de rituales y férmulas
para elaborar amuletos que conoce. Ahora
bien ;cudntos conoce? Un brujo dispone de
tantos puntos para adquirir estos conocimien-
tos ocultos como equivalgan al Nivel que dis-
ponga en la habilidad de Ocultismo. De este
modo, un brujo con Ocultismo 3 dispondra de
100 puntos, mientras que otro con Ocultismo
5 tendra 500 puntos para adquirir Amuletos y
Rituales. El coste sera el equivalente al Nivel
del ritual o amuleto, como de costumbre:
Nivel 1 un punto, Nivel 2 tres puntos, Nivel 3
seis puntos, Nivel 4 diez puntos, etc. S6lo hay
una restriccion: El brujo no puede conocer
maés amuletos o rituales de un Nivel que del
inmediatamente anterior.




s
= ‘/ unos cuantos amuletos. Los amuletos deben ser

creados a su Nivel propio. Igual que sucedia con
los rituales, amuletos con el mismo poder a
niveles distintos son diferentes y requieren una
preparacion distinta.

Para crear el amuleto se deben reunir los
ingredientes adecuados y luego trabajar un
nimero de Niveles de tiempo, medido en
horas, iguales al Nivel del amuleto.
Naturalmente, este tiempo no necesita trans-
currir de forma ininterrumpida.

Al final de su proceso de elaboracién, se realiza
una tirada de Ocultismo [Inteligencia +
Erudicién] a Dificultad igual al Nivel del amule-
to. Los éxitos obtenidos son niveles de tiempo
en dias que funciona el amuleto. Si se trata de
una pocién, sustituye dias por dosis de pocién
conseguidas.

Para activar el amuleto se requiere una practica
particular concreta. Por ejemplo, una pocién
puede ser necesario bebérsela, y un emplaste
aplicarlo en una herida, mientras que para otros
bastara con tocarlos y recitar algunas palabras.
Al activar el amuleto se realiza una tirada de
Nivel del amuleto [Voluntad] que sustituye a la
requerida para el poder que el amuleto imite.

Ejemplo: Pocion de Turbacién Nivel 4.

Esperar que en el caldero bulla el agua, en ese
momento se deberd echar los ingredientes a la vez que
se remueve el liquido, no se puede hacer ni antes ni
después.

Debe comenzarse a removerlo, al echar sangre de un
murciélago, y seguir mientras se echa ponzofia de
felino, jugo de sapo, aceite de serpiente y por iltimo
tres onzas de una golfilla pelirroja. La mezcla ha de
ser en ese orden y no en otro.

Cuando el liquido alcance el color verdemar entonces
el ritual estd hecho, el brujo deberd apagar el fuego y
luego bafiarse desnudo en el caldero cuando el liqui-
do aiin estd caliente. Asi es como debe hacerse y no de
otra forma.

En cuanto salga del caldero el poder de Turbacién
serd suyo como si hubiese nacido con él, pero olerd
mal. Si el brujo desea hacer este conjuro enmascaran-
do el olor, deberd diluir belefio en el agua del caldero
antes de encender el fuego. Este es el final y no otro.
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GRIMORIOS

Un grimorio es un libro que contiene conoci-
mientos magicos arcanos, entre los que se inclu-
yen diversos rituales y los pasos para crear dis-
tintos tipos de amuletos.

Un grimorio tiene una puntuacién de
Ocultismo, que es el maximo Nivel al que el
libro puede ensefiar a alguien esta habilidad.
Ademas, esta puntuacion sirve para calcular los
puntos de amuletos y rituales que contiene el
libro, como si de la habilidad normal de un
brujo se tratara. Por ejemplo, un grimorio con
Ocultismo 2 incluye 50 puntos de amuletos y
rituales.

Pueden seguirse las instrucciones de un grimo-
rio para realizar un ritual o crear un amuleto.
Pero esto aumenta en dos Niveles el tiempo
necesario. Un ritual de Nivel 2 se tarda en reali-
zar como si fuera de Nivel 4, y asi. Ademas, en
lugar de emplear Ocultismo como atributo de
accion en la tirada necesaria, se empleara la
habilidad de Lectura y Escritura apropiada al
idioma en que esté escrito el grimorio.

DEMONIOS FAMILIARES

Algunos brujos cuentan con demonios menores
que se encuentran a su servicio. Estos reciben el
nombre de demonios familiares y se trata de
criaturas poco poderosas, pero ttiles.

Hay dos formas de conseguir un demonio fami-
liar. La primera es como regalo de un demonio
mayor. Estos familiares se encuentran al servicio
del brujo por voluntad de su verdadero amo, y
no dudarén en traicionar al humano o abando-
narle si su auténtico sefior se lo ordena. En oca-
siones, un demonio mayor caido en desgracia
debe pasar una temporada como demonio fami-
liar como castigo a su ineptitud.

La segunda forma consiste en invocar al demo-
nio mediante el ritual apropiado y capturarle
mediante un ritual de Atadura. Esto funciona
igual que el poder demoniaco del mismo nom-
bre. Una vez atado al brujo, el demonio debera
servirle y el brujo dispondra de diversos pode-
res sobre él, como se explica en la descripcién
del poder Atadura.
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ProbiGios

Pactos

Lo peor, mas terrible y peligroso que un brujo
puede hacer es pactar con demonios. Mediante
un pacto de estas caracteristicas, el brujo ofrece
al demonio algo que este desee a cambio de
conocimiento, Poder o alguna otra concesion
magica. Los componentes del pacto estardn
siempre equilibrados o a favor del demonio.

El pacto puede realizarse de forma verbal o
escrita, segun prefieran las partes, teniendo en
ambos casos igual validez. Cualquier demonio
puede pactar, aunque los méas bestiales estardn
normalmente poco interesados y preferiran
devorar al infeliz brujo. En cualquier caso, debe
haber algo que el demonio desee que el brujo
pueda ofrecer para que el pacto sea posible.

Para poder pactar, la Gracia del brujo debera ser
X, o de lo contrario se convertird en X inmedia-
tamente al realizar el pacto.

PODER

El Nivel del pacto depende de lo que el brujo
desee. Si desea incrementar su Poder, o adqui-
rirlo si carecia de €l, el Nivel del pacto tendra un
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coste en puntos igual o mayor al coste en puntos
del incremento de la puntuacién de Poder.
Veamos un par de ejemplos: incrementar Poder
de 5 a 7 cuesta 13 puntos, por lo que el pacto
necesario deberia ser de Nivel 5 (coste quince
puntos), ya que un pacto de Nivel 4 equivale a
un coste de tan solo diez puntos. La adquisicién
de Poder a Nivel 3 costaria seis puntos y reque-
rirfa l6gicamente un pacto de Nivel 3. Ningtin
demonio puede conceder un Poder igual ni
superior al suyo.

La adquisicién de poderes infernales o el
aumento de la puntuacién en los mismos
requiere un pacto de un Nivel cuyo coste sea
igual o mayor que la mitad del coste en puntos
del aumento en el poder. Siguiendo lo expuesto,
adquirir el poder de Necromancia a Nivel 4
(coste diez puntos), requerira un pacto de Nivel
3 (coste seis puntos). Para aumentar el poder
Regeneracion de Nivel 3 a Nivel 6 (coste quince
puntos) se necesitaria un pacto de nivel 4.

LONGEVIDAD

Otra peticién frecuente son afios de vida. El
nivel de la peticién equivale a los Niveles de |
tiempo en afio de vida que se piden. Por ejem- §
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plo, 100 afios de vida equivalen a una peticiéon  obtener 500 afios de vida (nivel 5, quince pun-
de Nivel 3, mientras que 10.000 afios lo hacen a  tos). El coste total de la peticion es veintitrés, por
una de Nivel 9. El coste del Nivel del pacto debe  lo que requiere un pacto de nivel 7 (coste vein-
ser igual al de la peticién en este caso. Durante  tiocho puntos).

los afios de vida concedidos por el pacto el per-

sonaje no puede morir. Las heridas mortales se ~PAGAR EL PRECIO

tratan como heridas muy graves empeoradas, Hasta ahora se ha hablado del Nivel del pacto
pero no le causan la muerte. La pérdida de todas  como algo abstracto, pero, ;qué significa esto?
las casillas de Heridas Letales le incapacita, pero  Pueden encontrarse ejemplos en la tabla de pac-
nada mas. El personaje sigue curdndose a la tos demoniacos, pero basta recordar que el
velocidad normal (salvo que posea el poder de  aumento de Nivel significard siempre mayor
Regeneracién, claro estd), pero nada puede riesgo para el cuerpo y sobre todo el alma del
matarle. El personaje no envejece y se vuelve brujo, y que incluso peticiones aparentemente
totalmente inmune a enfermedades y venenos.  inocentes ocultaran efectos perversos. En tiltima
APTITUDES instancia, el maximo precio que un brujo puede

g pagar es su propia alma, un pacto de Nivel 10, si
g pEEsanage puiede desear pactar por belleza, acepta servir eternamente al demonio.
fuerza, o incluso por aprender a tocar el laud
magistralmente. En términos de juego, un per- Lo normal es que un demonio se niegue a reali-
sonaje puede desear pactar para mejorar un Zar pactos con el mismo brujo del mismo o infe-
rasgo o una habilidad. El nivel del pacto serd el ~rior Nivel a los ya realizados, aunque esto
equivalente a la cuarta parte del coste del incre-  depende, claro estd, de sus propios intereses.
mento en la habilidad o un tercio si se trata de
un rasgo, redondeando hacia arriba. No hay
ningtn limite en esto, pudiendo superarse las

T11 - PACTOS DEMONIACOS

restricciones normales sobre rasgos y habilida-

des. Si el jugador lo desea, su personaje podra Traer Piedras de un Rio

solicitar el incremento de una caracteristica Gritar un Nombre en Voz alta 0

completa (pero nunca de una Facultad), siendo Sacrificar a '

el nivel del pacto equivalente al coste del incre- Sembrar la - Mentir —

mento. Por ejemplo, si un personaje con el rasgo Tentar a otra Persona /

Atractivo -2 quisiera aumentarlo a +4 (coste 14 Torturar a un animal 2

puntos) deberia realizar un pacto de Nivel 3 ‘Matar a una Persona

(coste 6 puntos). Aumentar el conocimiento Violar a un Adulto

sobre Ciencia de 2 a 8 (coste 33 puntos) requeri- Torturar a una Persona

ria por su parte un pacto de Nivel 4 (coste 10 Violar a un Nifio "

puntos). ‘Masacrar una Comunida 5
: Destruir la Virtud de Otro:

MULTIPLES PETICIONES Dirigir un Culto al Demonio 6

Si se realiza mas de una peticién en el mismo
pacto, se suman los costes de todas ellas. Debe

recordarse dividir antes entre dos los prove- Impia
nientes de poderes infernales. El Nivel del pacto Sacitficar miasde 1.000 Almas

tendra un coste igual o mayor que esta suma. Corromper a un]usto 8
Supongamos que un brujo pide incrementar su Sacri ~ :

Poder de 3 a 4 (coste de cuatro puntos), adquirir {Destrulr i Reixqt;.za Imp
el poder de viaje a Nivel 3 (coste seis, entre dos, Baraidimbie Betnaal Dethonio
tres puntos), incrementar el poder de armadura Sacrificar la Propia Vida 10
de 1 a 2 (coste de dos, entre dos, un punto) y
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uena historta muchacho, una buena abenturk para

contar cuando regreses, st regresamog. ?ﬁa huena

fortuna guiso gue‘nos mterpusiéramos en fu camino en
el mottento dlgido del ammtn. Hnos mimitos més y todo e
ubieze tha al carajo, habrias iho a revnirte com tu Ald v tu
Iahoma, p lo digo sin dnimo de ser irrespetuoso. Tienes el
corazdn de un oso, baliente, fuerte y decidido, ldstima que estés sir—< =
~ bautizar. Iﬁnr tus tompaneros no fe prencupes, dieron su hida por
lo gue crefun, v all§ arriba esté guien estd, se lo tendrd en cuenta.

_ hestias merece mi respeto v admiracion. Y aqui el muchacho tiene = =
= punta de hacerlo de maratilla. Quign pudiera, fraile, en esta prade “ !
tinteblas y oscuridad en la gue hemos nacido, poder contar ima E
histaria de bellas damas, sintestros bisires, v luchas a nuerte
- comtra las hordas el Maligno. Qué mas da gue crea en Ald,
Mahoma, Pahos... Lucha dalerosamente, defiende la justicia v el
"hnnnr, sangra por sus semefantes, por una bida mejor.. Ademis,

Dl bautizo siempre se puede arreglar...

= - No joddis, fraile. Qualguiera que use su acern contra esas

nuestro Sefior, no deberfais decir tales cosas!

- Buen Andrés, definitibamente me aburris.




fimdamental. Wa sabinnta de Ald es infinita v 51 los caminos de
i fres grandes religiones han de funtarse para expulsar a

- nuestros demontacos infasores, sed. s

No entiendo una cosa, Spor gué es fan fundamental ese hakim
}uhfn? Zﬁn podrtats oz mismo frasmitir el mensaje he buestro

ger !

- ?ﬂa respuesta es gencilla: mi huen gefior, como muestra de

—fpolintad y entendimiento, entrend al anciano Yarts fragmentos
 incorruptos del Tikro datados del siglo 3, que coma hien podréis
mmprenhér son ohsequins de gran balor que muestran la buena
tgposictdn de nuestra gente. gﬁzaz marabillas, asf como
documentos de Gital importancia, los portaba el hebreo v es =

necesarin gue aleancen su desting para que esta empresa llegue a

buen frmino.

Qomprenduo.

- Byenn, caballeros, cren que hay una peguenia y escondida aldea

a un par de kildmetros de agud, oculta en umas cabiernas en el |

_interior del bosgue, podriamos buscar cobijo allf.
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: EN CUALQUIER ENFRENTAMIENTO, LA PEOR PARTE ES PARA AQUELLOS QUE NUNCA
2 LLEGAN A CONOCER EL RESULTADO.

CORONEL

=
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COMBATE

CAPITULO VI:
CONFLICTO

En la Era del Infierno en la Tierra, los enfrenta-
mientos entre los servidores del Maligno y
aquellos temerosos de Dios son frecuentes y a
menudo mortales. La siguiente seccion presenta
un sistema de combate sencillo, rapido y realis-
ta que permite resolver cualquier enfrentamien-
to violento en el marco del sistema de juego de
Anno Domini.

SECUENCIA DE RESOLUCION

Mientras dure la situacién de combate, el tiem-
po pasa a medirse en Momentos de Accion.
Cada Momento de Accion equivale a aproxima-
damente un segundo de tiempo de juego, pero
la resolucion del mismo requiere tiradas de
accion y otros procedimientos que alargan su
duracién real.

Definido de forma simple, un Momento de
Accién es el tiempo minimo necesario para que
alguien haga algo o para que algo suceda.
Algunas acciones complejas requieren de varios
Momentos para ser resueltas, pero incluso las
mas simples requieren un Momento completo.
Un personaje s6lo puede hacer una cosa deter-
minada en un solo Momento de Accién.

Ademas, todas las acciones que tengan lugar en
un mismo Momento se suponen simultdneas.

Esto significa que ocurren a la vez y, por tanto,
las consecuencias de una accién no pueden
influir en otra que ocupe el mismo Momento.
Loégicamente, la resolucion de dos o mads accio-
nes no puede realizarse simultdineamente en la
realidad, por lo que aunque simultdneas en el
juego, en la realidad las resolveremos secuen-
cialmente, sin importar su orden.

MOMENTO DE REACCION

Se denomina Momento de Reaccién de un per-
sonaje al Momento de Accién en que dicho per-
sonaje puede actuar. Para conocer el Momento
de Reaccién de un personaje hay que tener en
cuenta tres pardmetros fundamentales: El
Modificador de Reaccién Basico del personaje,
el Modificador de Reaccion de la accién que pre-
tende realizar y, por tltimo, el Momento de
Accién en el que el personaje actud por tltima
vez. El Momento de Reaccién del personaje sera
la suma de estos tres factores.

Como ya se vio en el Capitulo II, Génesis, dedi-
cado a la creacién de personajes, el Modificador
de Reaccién Basico depende la Inteligencia +
Sagacidad y la Destreza + Rapidez del persona-
je, seguin se muestra en la tabla T4.




PRIMER MOMENTO

Se llama Primer Momento a aquel en el que da
comienzo el Combate. Desde este punto, cada
jugador calcula el Momento de Reaccién de su
personaje, es decir el Momento de Accién en el
que actuarda, basandose en su Momento de
Reaccion Bésico y en cualquier modificador
aplicable por el tipo de accién que quiera reali-
zar. Entonces, cada jugador realiza una tirada de
Inteligencia + Sagacidad [Destreza + Rapidez] a
Dificultad 0. Cada éxito reduce en uno los
Momentos de Accién necesarios para realizar su
primera accién. Esta tirada se denomina Tirada
de Iniciativa.

MOMENTOS SIGUIENTES

A partir de aqui los Momentos se suceden desde
el 1 hasta el 10, comenzando otra vez por el 1
para simplificar la cuenta. No se realizan nuevas
tiradas de iniciativa salvo que el combate se
interrumpa de algin modo y su reanudacion
exija nuevas tiradas. El nuevo Momento de
Reaccion de cada personaje se calcula anadien-
do su Momento de Reaccion Bésico més los
modificadores apropiados al tltimo Momento
de Accién en el que actud. Si el resultado es
superior a 10, basta restarle 10 para saber el
Momento de accién en el que el personaje actua-
ra de nuevo.

ADELANTARSE Y RETRASARSE

Un personaje puede necesitar actuar antes del
Momento de Reaccién que le corresponda. Si
por ejemplo es atacado en el Momento de
Accion 3 de nada le servird actuar esquivando
en el 4. Pero en lugar de esperar su Momento de
Reaccién, un personaje puede Adelantarse.

El Momento de Reaccién de un personaje es un
artificio que representa el tiempo que necesita
su cuerpo y su mente para estar de nuevo listos
para la accién. Por eso, si se adelanta, no se
encontrard a plena potencia, o en la terminolo-
gia del juego, sufrird penalizaciones. Cada
Momento de Accién que el personaje se adelan-
te perderd un dado en la tirada de accién corres-
pondiente. Ni que decir tiene que esto significa
que el atributo de accién limita el ndmero de
Momentos que una accién puede apresurarse de
este modo.

Por el contrario, un personaje puede retrasar su
accion. Esto también se denomina conservar la
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accion. Eljugador simplemente declara que con-
serva su accion y puede permanecer inactivo
tantos Momentos de accién como quiera,
actuando finalmente cuando desee.

ENTRAR EN COMBATE

Un personaje puede entrar en un combate que
ya ha comenzado. Su Momento de Accién se cal-
cula normalmente suméndose a aquel en el que
se produce su entrada en la accién. El personaje
tiene ademds derecho a una tirada de iniciativa
para reducirlo. Por supuesto si el jugador lo
desea, la accién puede adelantarse o retrasarse
como de costumbre.

ACCIONES REPETIDAS

Naturalmente, no es el mismo el tiempo que
necesita el cuerpo de un personaje para volver a
actuar si los misculos implicados son los mis-
mos o no. Por ejemplo, tras golpear con una
espada, el personaje tardard menos en lanzar
una patada que en volver a blandir su arma, ya
que para esto ultimo necesita volver a colocar el
arma en posicion. Por esta razdn, las acciones
repetidas incurren en un Modificador de
Reaccién de +2 (o més en situaciones especiales,
ver mas adelante).

Se considera una accién repetida aquella que se
asemeja en la forma a la anterior, aunque no
necesariamente en la funcién. Golpear con el
pufio derecho tras haberlo hecho con el izquier-
do no es una accién repetida, mientras que
defender con un arma de dos manos tras haber
atacado sf lo es.

ATAQUE

Un tipo de accién posible en combate y légica-
mente la mds frecuente es el ataque. El ataque
incluye cualquier accién ofensiva realizada con-
tra otro personaje, sea con o sin armas, cuerpo a
cuerpo o a distancia.

La tirada de ataque se realiza con una habilidad
apropiada al tipo de ataque como atributo de
accion y la Destreza con el rasgo de Agilidad
como atributo de efecto, para ataques cuerpo a
cuerpo o con armas arrojadizas y la Percepcién
con el rasgo de Atencién para ataques con arcos.

La dificultad de la tirada es usualmente 0 para
ataques cuerpo a cuerpo. Para ataques con pro-
yectiles es igual a los Niveles de distancia medi-
da en metros, segtin la tabla de equivalencias.
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Sin embargo, una tirada de ataque puede con-
vertirse facilmente en una tirada opuesta si el
atacante trata de esquivar. En este caso, y como
es usual, la Dificultad de la tirada de ataque es
sustituida por el Nivel de éxito que obtenga el
defensor, si este es mayor.

Ademads, cada ataque posee una Fuerza deter-
minada, basada usualmente en la Fortaleza +
Fuerza del personaje mas un modificador apro-
piado segtin el tipo de ataque y un tipo de datio,
a saber: Contundente (Cn), Cortante (Cr) o
Perforante (Pe). La Fuerza del ataque y el tipo de
dafio servirdn, junto al Nivel de éxito de la tira-
da de ataque para determinar el Dafno del
mismo.

COMBATE SIN ARMAS

El combate sin armas incluye patadas, puiieta-
zos, mordiscos, empujones y también ataques
con garras, cuernos y demads para las criaturas
que los poseen. Este tipo de ataque requiere una
tirada de Pelea [Destreza + Agilidad] a
Dificultad 0 para resolverse.

La tabla de armas y maniobras muestra los
Modificadores de Reaccién y Fuerza de diversas
formas de combate sin armas, junto al tipo de
daiio infligido.

COMBATE CON ARMAS CUERPO A CUERPO
Se refiere a cualquier situacién en la que el ata-
cante utilice un objeto para golpear a otro. El
atributo de accién apropiado dependerad del tipo
de arma, pero el de efecto es siempre Destreza
con el rasgo de Agilidad.

La tabla de armas y maniobras resume los modi-
ficadores de cada tipo de arma, junto con el tipo
de dafio que producen.

De las armas listadas, el espadén, la maza a dos
manos, el hacha a dos manos, el mayal y el
hacha danesa deben utilizarse con dos manos,
salvo que el personaje posea Fortaleza + Fuerza
6 o mas. La lanza larga, el baston y el garrote
necesitan una puntuacién no inferior a 4 para
emplearse con una mano. La espada bastarda y
la maza de triple cadena debe utilizarse con
ambas manos si la Fortaleza + Fuerza del que la
porta es 3 0o menos. El resto de las armas, excep-
to el cuchillo, se emplean con una sola mano con
Fortaleza + Fuerza de 2 o mas. El cuchillo puede
emplearse siempre con una mano. Todas las
armas mencionadas pueden emplearse a dos
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BENEFICIOS Y PERJUICIOS EN LA
TiRADA DE ATAQUE

Lo que ocurra al obtener un resultado especial
en el Dado del Juicio depende de la imagina-
cién del Director de Juego (y por qué no, de lo
malévolo que se sienta). No obstante, a conti-
nuacion ofrecemos algunos resultados posi-
bles a modo de ejemplo. Naturalmente, debe
aplicarse solo uno de ellos cada vez.

BENEFICIO CON EXITO

El ataque penetra las juntas de la armadura o
alcanza una zona blanda. Al blanco se le con-
sidera sin armadura para este ataque.

El ataque alcanza un érgano vital. El Dafio
producido debe multiplicarse por 3.

Si el blanco intentaba parar, el arma con que
pretendia hacerlo es arrebatada de sus manos
y cae a unos metros de éL.

BENEFICIO SIN EXITO

El ataque fallido resulta s6lo un amago, por lo
que el personaje puede tratar de atacar el
Momento de Accién siguiente como si hubie-
se retrasado su accién.

Si el ataque ha sido detenido, el arma del
defensor se rompe.

PERJUICIO CON £XITO

El atacante sufre un ligero tirén muscular a
consecuencia del esfuerzo. Esto se traduce en
una Herida Leve en el brazo del arma y 2
Niveles de Aturdimiento.

La fuerza del impacto rompe el arma del
atacante.

PERJUICIO SIN EXITO

El personaje se golpea a si mismo. Se repite la
tirada de ataque a Dificultad 0 y se aplica el
resultado al propio atacante.

Un aliado cercano recibe el impacto. Como en
el anterior, se repite la tirada de ataque a
Dificultad 0 y se aplica el resultado a este ines-
perado blanco.

El arma del atacante sale despedida de sus
manos y cae varios metros lejos de éL
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T12 - ARMAS Y MANIOBRAS DE COMBATE

Reaccion

Combate Sin Armas Fuerza

Desequilibrio

Punetazo 0 0 Contundente No
Patada +1 +1 Contundente = No
Cabezazo +1 +1 Contundente - No
Cornada +1 0 Perforante - No
Garras 0 De-2a+3 Cortante - No
Mordisco ~ +1  De-3a+4 Cortante

Armas Cuerpo a Cuerpo Fuerza

Cuchillo Cortante 1 Mano
Fspadators = = +1 +1 Cortante 1 Mano No
Espada Ancha +1 H2 Cortante 1 Mano No
Espada Bastarda +1 +4 Cortante 2 Manos No
Espadoén +2 +5 Cortante 2 Manos No
Cimitarra +1 2 Cortante 1 Mano No
Alfanje +1 +3 Cortante 16 2 Manos No
Maza Corta +1 +3 Contundente 1 Mano Si
Maza Larga +1 +4 Contundente 1 Mano Si
Maza a Dos Manos +2 +5 Contundente 2 Manos Si
Maza de Bola y Cadena* +2 +4 Contundente 1 Mano S
Maza de Triple Cadena* +2 +6 Contundente 2 Manos Si
Mayal* +2 +7 Contundente 2 Manos Si
Francisca (Hacha de mano) 1 +2 Cortante 1 Mano Si
Hacha de Combate +1 +3 Cortante 1 Mano Si
Gran Hacha a Dos Manos S +5 Cortante 2 Manos Si
Hacha Danesa +2 +6 Cortante 2 Manos Si
Alabarda* - +2 +6 Cortante 2 Manos Si
Vara +1 +1 Contundente 1 Mano No
Baston - +1 +2 Contundente 2 Manos No
Garrote +2 +4 Contundente 2 Manos No
Lanza Corta +1 +1 Perforante 1 Mano No
Lanza Larga +2 +2 Perforante 2 Manos No
Lanza de Caballeria +3 +3 Perforante 1 Mano

Tridente Corto +1 +2 Perforante 1 Mano

Tridente Largo = +2 +3 Perforante 2 Manos No
Maza Campesina +2 +6 Contundente 2 Manos S
Gipdama = +2 +4 Cortante 2 Manos Si
Hoz +1 +1 Cortante 1 Mano No
Armas a Distancia Reaccion  Fuerza  Tipo de Dafio

Arco Corto +1 0 (4) Perforante 2 Manos No
Arco Compuesto* : +2 +1 (6) Perforante 2 Manos No
Arco Largo +3 +3 Perforante 2 Manos No
Ballestas +2 6 Perforante 2 Manos No
Cuchillo +1 0 Perforante 1 Mano No
Hacha de Mano +1 +1 Perforante 1 Mano No
Venablo +2 0 Perforante 1 Mano No
Honda 43 +1 Contundente 1 Mano No
* Demoniaca
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manos con la mitad de la puntuacién necesaria
para utilizarlas con una, redondeando hacia
arriba. Incrementa en +1 la Fuerza del ataque
con un arma listada como de una mano si se
maneja con dos y reduce en -1 la Fuerza del ata-
que de un arma listada como de dos manos si se
maneja con una.

Si la Fortaleza + Fuerza del personaje es un
punto menor que la necesaria para emplear el
arma aun puede hacerlo, pero suma automatica-
mente +1 a la Dificultad de todos sus ataques y
sufre un -1 a la Fuerza del ataque.

COMBATE A DISTANCIA

Esta categoria incluye el uso de arcos y también
de objetos arrojadizos, tales como cuchillos o
piedras. Para los arcos, la habilidad Arco es el
atributo de accién y Percepcion + Atencién el de
efecto, mientras que para los objetos arrojadizos
se emplea la habilidad Lanzamiento y Destreza
+ Agilidad como atributo de efecto.

Aligual que las armas cuerpo a cuerpo, los arcos
contindan basando su dafio en la Fortaleza +
Fuerza del arquero, pues esta puntuacion refleja
el grado de tensién del arco. Si hay un maximo
de Fuerza que el ataque puede tener, correspon-
diente a la méxima tensién del arco, se indica
entre paréntesis junto al Modificador de Fuerza
del arma.

La Dificultad de un ataque de este tipo serd
igual a los Niveles de distancia en metros. El
alcance méximo de un arco es igual a la medida
equivalente a la Fuerza del ataque con el mismo,
medida en metros.

Con armas arrojadizas, en cambio, el alcance
méximo es igual a la Fortaleza + Fuerza del lan-
zador méds un modificador de aerodinamismo
del objeto lanzado y una penalizacién segtin su
peso. Los cuchillos y hachas arrojadizos tienen
un modificador aerodindmico de 0. Las piedras
y otros objetos que no estén disefiados para su
lanzamiento tienen un -2. Por dltimo, los vena-
blos reciben un +1 para el calculo del ataque. La
distancia méxima de lanzamiento, segtin la tabla
de equivalencias, en metros se calcula asi:
Fortaleza + Fuerza del lanzador, mas el
Modificador de aerodinamismo del objeto,
menos los Niveles de peso del objeto, en kilo-
gramos. Si este valor es menor que 0, el objeto
no puede ser lanzado por ese personaje, sélo
dejado caer al lado de éL

DEFENSA

Naturalmente, un personaje tiene la opcién de
defenderse ante un ataque. La defensa puede ser
pasiva, si algo se interpone entre el atacante y el
blanco; o activa, si el blanco realiza alguna
accién para evitar ser alcanzado. Las defensas
pasivas son fundamentalmente dos: la armadu-
ray la cobertura. Esquiva y parada son, por otra
parte, los dos tipos de defensa activa.

Incluso si un personaje no realiza una accién
apropiada, atin cuenta con una cierta defensa.
Esto es asi siempre que el personaje se percate
de que estd siendo atacado y pueda percibir a su
atacante. Ataques por sorpresa, por la espalda o
contra blancos inméviles no reciben este benefi-
cio. En otro caso, el personaje puede lanzar el
dado del juicio con su Destreza + Rapidez como
atributo de efecto y sustraer lo éxitos que obten-
ga a la tirada de su atacante. Si el personaje opta
por una accion defensiva, la tirada de la misma
sustituird a esta.

ARMADURA
Si un personaje viste una armadura, esta le ofre-
cerd cierta proteccion frente a los ataques que
sufra. Concretamente, la armadura disminuira
la Fuerza de dichos ataques. El que una arma-
dura proteja mds o menos depende del material
de la misma. Ademads, todas las armaduras pro-
tegen un punto menos contra dafio de perfora-
cion (Pr), ya que estos ataques con la misma




Fuerza ejercen una mayor presion; y otros dos
puntos menos contra dafio contundente (Cn).

En principio, que la armadura se interponga o
no a un ataque depende de lo que cubra al per-
sonaje. Cuanto mas cerrada esté, mas dificil sera
acertar a una zona no protegida. De este modo,
evitar la armadura impondrd una mayor
Dificultad al ataque.

Si el ataque falla debido a la Dificultad adicional
impuesta por la armadura, se considera que el
ataque ha acertado en alguna localizacién
cubierta. Sustrae la Proteccién de la misma a la
Fuerza del ataque. Si por el contrario la tirada de

| 13- ARMADURAS Y ESCUDOS
Ropas normales 0
Ropas Gruesas o de Abrigo 1
Cuero Blando 2
Cuero Endurecido 3
Cota de Anillos 4
Lamelar 4
Brigandina 5
Cota de Ma] 5
Armadura de Placas* 6
Cascos y Cofias
Capucha de Cuero 2
Gorro de Cuero 3
Cofia de Malla 5
. : 6
Cuarta Parte del Cuerpo 1
42
(Ej. Peto y Braz es)
Mas de la Mitad del Cuerpo 3
(E] Peto, Brazales y Grebas)
; =
Tamaro del Escudo Cobertura
|| Hebilla 0
Pequeno - i
Mediano 2
Grande = = 3
Cuero 2 |
Madera = 4
Bellones +1
*Demoniaca
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ataque tiene éxito pese a la Dificultad adicional,
entonces el golpe acierta en una localizacién
desprotegida, entre las juntas de la armadura,
una zona blanda, etc. Los éxitos en los que la
Dificultad, incluyendo el efecto de la armadura,
es superada constituyen el Nivel de éxito, como
de costumbre.

El atacante elige si trata de evitar la armadura o
no, pues en ocasiones, un ataque preciso, es
decir un gran Nivel de éxito, puede compensar
sobradamente en ocasiones el efecto de una
armadura ligera.

COBERTURA

Para protegerse de ataques a distancia, un per-
sonaje puede ocultarse tras un obsticulo sélido.
Esto se denomina cobertura. La cobertura fun-
ciona exactamente igual que una armadura,
s6lo que todos los ataques que acierte a la
cobertura se resuelven como un ataque contra
el objeto que haga tal funcién, en lugar de con-
tra el personaje.

Igualmente, la Dificultad de acertar al sujeto
cubierto dependerd de lo oculto y protegido que
resulte su cuerpo.

ESQUIVA

La esquiva es una maniobra defensiva que con-
siste en evitar un ataque apartdndose de su tra-
yectoria. Por razones practicas podemos dife-
renciar entre esquiva de ataques cuerpo a cuer-
po y otras.

La esquiva de ataques cuerpo a cuerpo, sean
estos con 0 sin armas, se realiza con la habilidad
de Pelea como atributo de accion. Como atribu-
to de efecto se emplea Destreza + Rapidez. La
dificultad de esta tirada es usualmente 0.

Por otras esquivas entendemos cualquier accion
defensiva dirigida a evitar sufrir dafio de una
fuente distinta a un ataque cuerpo a cuerpo. De
este modo, las flechas, cuchillos u otros ataques
a distancia entrarian aqui. También desprendi-
mientos de rocas, caidas de troncos u otras cosas
similares emplearian este procedimiento de
esquiva. El atributo de accién es en este caso la
habilidad de Atletismo, mientras que el de efec-
to serd Destreza con el rasgo de Agilidad o
Rapidez, segtin considere el Director de Juego.
La Dificultad de la tirada dependeréa del tamano
y velocidad del ataque. Cuchillos u otras armas
arrojadizas tendran un Nivel de dificultad de
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+1, mientras que las flechas alcanzardn un +2.
Desprendimientos de rocas o similares variardn
entre 0 y +3 dependiendo de la disponibilidad
de sitios a los que apartarse y del tamafio del
desprendimiento.

En cualquiera de los dos casos, el Nivel de éxito
en una tirada de esquiva se sustrae de los éxitos
de la tirada del atacante. Cualquier modifica-
cién a la Dificultad del ataque debido a la arma-
dura del blanco se aplica después de realizar la
esquiva.

Una accion de esquiva afecta a todos los ataques
que el personaje reciba en el Momento de
Accién en el que realiza la esquiva.

PARADA

Parada es la interposicién de un objeto, general-
mente un arma o un escudo, entre la fuente del
ataque y el blanco. Para realizar una parada la
tirada apropiada se realiza con Destreza +
Agilidad como atributo de efecto y la habilidad
de manejo del arma empleada para parar como
atributo de accién. La dificultad de la parada es
usualmente 0.

Si el Nivel de éxito del atacante supera al del
defensor, la diferencia entre ellos es el Nivel de
éxito que tiene finalmente el ataque. La parada
ha fallado pero ha servido para hacer al defen-
sor mas dificil de alcanzar. En cambio, si los éxi-
tos del defensor son mayores, la parada tiene
éxito y la Fortaleza + Fuerza del defensor, més el
modificador de Fuerza del arma utilizado para
parar le sirven como proteccién que debe sus-
traerse de la Fuerza del ataque como si de una
armadura se tratase. En este ultimo caso, el
Nivel de éxito del ataque es el obtenido por el
atacante en su tirada, sin sustraer el nivel de
éxito de la parada. Evidentemente, la Fuerza del
ataque que supere esta proteccidn, si la hay, ain
tendra que enfrentarse a la armadura del blanco
antes de multiplicarse por dichos éxitos.

ESCUDOS

Los escudos son objetos de defensa especiales
que no proporcionan modificador de Fuerza,
pero en su lugar cuentan con una puntuacién de
Proteccion que representa su propia armadura
dependiendo del material del que estén fabrica-
dos. Una parada exitosa con un escudo anade
esta Proteccién a la Fortaleza + Fuerza del
defensor para calcular la defensa conseguida.
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Segtin su tamafio, un escudo tiene una puntua-
cion de Cobertura. Esta cantidad se afiade a la
habilidad de Escudo del personaje que lo mane-
ja cuando trate de realizar una parada con él. Es
mads, incluso si el personaje que lleva el escudo
no hace nada, el escudo le ofrece una proteccién
contra todos los ataques que reciba desde el
frente. Emplea la puntuacién de Cobertura del
escudo como atributo de accién en una tirada
cuyo atributo de efecto es la Destreza + Agilidad
del personaje en una accion de parada automa-
tica frente a cualquier ataque frontal que el per-
sonaje reciba.

Adicionalmente, los escudos afiaden su protec-
cién al brazo con el que se manejen (o a la espal-
da si estdn siendo transportados de este modo)
como si fuera una armadura. Esto se trata como
una combinacién de armaduras, como se expli-
ca en el apartado de Complicaciones.

MOVIMIENTO

Durante el combate, y en otras muchas escenas
de accién que no incluyan necesariamente vio-
lencia, los personajes se moveran. Las formas en
que lo hagan pueden resultar extremadamente
variadas, pero en este apartado trataremos de
dar cuenta de la mayoria de ellas.

El movimiento basico de cualquier personaje es
un metro por Momento de Accién. Este movi-
miento no se considera un accién, puede reali-
zarse simultdneamente junto a cualquier tirada
de accién que no sea de movimiento y pueden
realizarlo todos los personajes en todos los
Momentos de Accién.

CORRER

Una accién de movimiento posible es correr. Un
personaje empieza a correr en su Momento de
Reaccién correspondiente y puede hacerlo de
forma continua tantos Momentos de accién
como desee. Un personaje corriendo mueve
cada momento de accién un metro por cada
punto de Destreza + Rapidez que posea.

Mientras corre, el personaje no puede realizar
otra actividad que requiera del uso de una
accién, pero puede detenerse en cualquier
momento que desee. A partir de ahi se empeza-
ria a contar el Momento de Reaccién para su
siguiente accion.
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ESPRINTAR

Esprintar es correr a toda velocidad. Todo lo
dicho para correr se aplica a esprintar con algu-
nas modificaciones. Cuando un personaje deci-
de esprintar realiza una tirada de Atletismo
[Destreza + Rapidez] a Dificultad 0. Cada éxito
afnade 2 metros a la velocidad normal corriendo.
Esta tirada debe repetirse cada cinco Momentos
de Accién.

El Momento de Accién en que el personaje
comienza a esprintar mueve la mitad de la velo-
cidad de esprint que le corresponda.
Igualmente, cuando el personaje decida dete-
nerse, el Momento de Accién siguiente a su fre-
nada movera la mitad de lo movido en su alti-
mo Momento esprintando.

SALTAR

Realizar un salto es una accién de Atletismo
[Fortaleza + Fuerza]. Si el personaje trata de sal-
tar en horizontal lo més posible, la Dificultad de
la tirada es 0 si esprint6 en el Momento de
Accién anterior, 1 si corrié y 2 en cualquier otro
caso, y el Nivel de éxito obtenido mas la
Fortaleza + Fuerza del personaje indica la dis-
tancia saltada en centimetros segtin la tabla de
equivalencias. Lo mismo se aplica para un salto
vertical, pero la distancia debe dividirse entre
cuatro. A discrecion del Director de Juego, 6 es
el méximo niimero de Niveles que un humano
puede saltar.

Si hay una determinada distancia que el perso-
naje necesita saltar (lo mas usual) debe restarse
la Fortaleza + Fuerza del personaje a los niveles
equivalentes a la distancia medida en centime-
tros para hallar la dificultad de un salto hori-

zontal. Como ya podra adelantarse, la regla es
idéntica para un salto vertical, con la salvedad
de que la distancia debe multiplicarse por cua-
tro antes de hallar los niveles equivalentes.

Por ejemplo, Antoine, (Fortaleza + Fuerza 3
Atletismo 2) intenta saltar un foso de 5 metros.
Coge carrerilla y salta. Se trata de un salto hori-
zontal y la distancia equivale a 5 Niveles, por lo
que Antoine necesita 2 éxitos en una tirada a
Dificultad 0. Los obtiene exactos, y el Director
de Juego sentencia que Antoine salta muy justo
y se queda colgando del otro lado del foso.

TREPAR

El Modificador de Reaccién Basico de un perso-
naje indica cada cuantos Momentos de Accién
puede realizar una tirada de Atletismo
[Destreza + Agilidad] para trepar. Sin embargo,
la realizaciéon del movimiento se supone distri-
buida de modo méas o menos uniforme entre
todos los Momentos de Accion. La Dificultad de
la tirada depende de la dureza de la escalada y
el Nivel de éxito se interpreta como los centime-
tros por Momento de Accién escalados. Esta
velocidad puede ajustarse si el Director de Juego
entiende que determinada subida es especial-
mente dura o complicada.

DaRo

La cantidad de Dafio que afecta al blanco de un
ataque es el producto de la Fuerza del ataque,
una vez sustraida cualquier proteccién del blan-
co por el Nivel de éxito de la tirada de ataque.
Expresado como una férmula seria:

Daiio = (Fuerza - Proteccion) x Nivel de éxito.

Evidentemente, si la proteccion del blanco es
mayor que la Fuerza del ataque, no sufre dafno
alguno.

Como una cantidad de Dafio afecta a un perso-
naje en forma de heridas concretas se explica en
la seccién siguiente: Estado Fisico.

OTRAS ACCIONES

Otras acciones realizadas durante el combate,
sean fisicas, mentales o sobrenaturales, deben
ajustarse igualmente al ritmo de Momentos de
Accién conforme el Modificador de Reacciéon
del Personaje determine.
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Algunas de estas acciones no requerirdn una
tirada para su resolucién, pero necesitardn
igualmente el gasto de Momentos de Accién. Al
no requerir tirada, estas acciones no pueden
apresurarse, salvo que el Director de Juego esti-
me que las condiciones son especiales. Ejemplos
de acciones sin tirada podrian ser recargar un
arco, desenfundar un arma, etc.

Las tiradas de acciones ultraterrenas se conside-
rardn una accion normal salvo que la descrip-
cién del don o poder diga lo contrario.

LEVANTAR PESO

Cualquier personaje puede levantar un Nivel de
Peso medido en kilogramos igual a un punto
menos de su Fortaleza + Fuerza sin necesidad
de tirada alguna.

Para levantar un Peso superior, con la Fortaleza
+ Fuerza mas dos Niveles como maximo, se
requiere una tirada de accién de Atletismo
[Voluntad] a Dificultad 0 si el Peso es igual a la
Fortaleza + Fuerza, 2 si es un nivel mayor 6 4 si
la diferencia es de 2 Niveles. Los éxitos indican
los Niveles de tiempo en Momentos de Accién
que el objeto se mantiene antes de que sea nece-
saria otra tirada. El namero de tiradas consecu-
tivas realizadas se afiade a la Dificultad de las
mismas.

COMPLICACIONES

Este apartado presenta reglas adicionales que
hacen mads ricas las situaciones de combate, pero
también aumentan la complejidad del mismo. El
Director de Juego debera determinar si incluye o
no complicaciones en sus partidas, y en caso de
hacerlo, cuales.

Muchas de las complicaciones presentadas son
maniobras que los personajes pueden adoptar
en la situacién de combate. En este caso, y salvo
que la pura légica o el juicio del Director de
Juego indiquen lo contrario, dos 0 mas manio-
bras pueden combinarse en la misma accién,
aplicandose los modificadores de todas ellas.

GOLPES DIRIGIDOS

Una opcién interesante es permitir que los juga-
dores determinen libremente en qué lugar del
cuerpo de su oponente desean golpear. Cuando
se dirige el golpe a una localizacién concreta, la
dificultad del ataque aumenta en +2 si la locali-
zacion es general, como el torso o una pierna, en
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+3 para localizaciones concretas como la cabeza,
la mano o el abdomen o en +4 para puntos real-
mente precisos, como el corazén o un ojo. Si la
tirada de accién supera la Dificultad, el ataque
acierta en la localizacién deseada. En caso con-
trario, el personaje falla. Naturalmente, estos
modificadores de dificultad sustituyen a los
derivados de la armadura: apuntando a una
localizacién la armadura protege sélo si cubre
esa localizacion.

Apuntar a localizaciones puede proporcionar
un multiplicador al dafio del ataque. Un golpe
dirigido a la cabeza seria x2 al dafio, mientras
que un impacto en drganos vitales serfa x3.
Golpes dirigidos a localizaciones especialmente
vulnerables, como ojos u oidos, pueden suponer
la destruccién de las mismas si se logra infringir
una herida grave o superior al blanco.

Si un personaje recibe un golpe en una mano en
la que porte un objeto deberd hacer una tirada
de Voluntad [Fortaleza + Resistencia] a una difi-
cultad igual a los niveles de salud que pierda
por el ataque. Incluso si no recibe dafio alguno
debera tirar a dificultad 0. Un fallo en esta tira-
da significa que deja caer lo que sujetaba.

Si un ataque dirigido a una localizacién falla por
un solo éxito, puede ser considerado como un
impacto en una localizacién adyacente de un
Nivel de éxito.

VENTAJAS E INCONVENIENTES

Determinadas situaciones pueden proporcionar
una posicién ventajosa a uno de los combatien-
tes. Esto se traduce normalmente en una bonifi-
cacion al Atributo de accién, o lo que es lo

T14 - VENTAJAS Y DESVENTAJAS
EN COMBATE

Ventajas Bonificacién

Ataque por el Flanco +1
Ataque por laEspalda +2
Desde una Posicién Superior +1
Blanco Inmévil +3
Blanco Sorprendido +2

Desventajas Dificultad

Total Oscuridad +3

Poca Visibilidad = De+lai?

Desde una Posicién Inferior
@b fope. '




mismo, mas dados para tirar. La tabla presente
recoge situaciones que benefician al atacante y
las respectivas bonificaciones aplicables.

Por otra parte, existen determinadas circunstan-
cias que pueden suponer un inconveniente para
un personaje enzarzado en combate. Estas cir-
cunstancias proporcionardn un incremento a la
dificultad de la accién.

ATAQUES PREPARADOS

Si lo anuncia al menos dos Momentos de Accién
antes de su accién ofensiva, un personaje puede
preparar su ataque. Prepara consiste en apuntar
cuidadosamente al blanco u observar sus movi-
mientos para encontrar una apertura en su guardia.

Si prepara su ataque, el personaje debe retrasar-
lo dos Momentos de Acién y recibira un +1 a su
atributo de accién, o retrasarlo cuatro
Momentos y la bonificacién sera de +2.

MANTENER A RAYA

Un personaje armado con un arma maés larga
que la de su oponente, como una espada frente
a un cuchillo o una lanza frente a una espada,
puede mantenerlo alejado y evitar que este le
ataque. Mientras el personaje con arma mas
larga mantenga la guardia, el personaje con el
arma mas corta recibe +1 a la dificultad, salvo
que esté armado con un arma de cadena.

Si la diferencia entre ambas armas es realmente
grande, como entre una lanza larga y un cuchi-
llo 0 una espada corta, la Dificultad del perso-
naje con el arma menor se incrementa en un +2.

La situacién se mantiene hasta que el personaje
con el arma mas corta consigue impactar al otro,
momento en que ambos entran en combate
cerrado. En estas circunstancias, es el personaje
con el arma mds corta tiene la ventaja, porque el
otro carece de sitio para blandir su arma. Invierte
las penalizaciones hasta que un impacto del des-
favorecido invierta de nuevo la situacion.

Las armas de cadena se consideran largas frente
a otras de igual longitud, pues la cadena puede
sortear obstaculos, pero también requiere mayor
espacio de maniobra.

COMBATIR MONTADO

El combate sobre una montura entrana especial
dificultad, pero proporciona también una cierta
superioridad al atacante. Para empezar, todas
las tiradas de accién realizadas montado tienen
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como segundo atributo de accién la habilidad de
Equitacién, en adicion al atributo correspon-
diente para cada accién concreta.

Ademas, el personaje montado se considera
situado a una posiciéon superior que cualquier
otro a pie, lo que le otorga una bonificacion de
+1 a todas sus tiradas de ataque, e incrementa la
Dificultad de alcanzarle a él en +1, excepto para
aquellos atacantes a pie que utilicen lanza.

Si desea moverse en determinada direccion, el
personaje debera realizar una tirada opuesta de
Equitacion [Destreza + Agilidad] vs Fiereza
[Inteligencia + Sagacidad] de la montura. Al
igual que otro personaje, los animales de monta
podrén andar, correr (trotar) o esprintar (galo-
par). Al contrario que los personajes, el movi-
miento basico andando no puede realizarse en
cualquier Momento de Accién, ya que debe ser
iniciado por una orden del jinete, orden que lle-
gara en el Momento de Reaccién que le corres-
ponda. Igualmente, serd necesaria una orden
para detener al animal. Mientras el animal corra,
todas las dificultades del jinete se incrementan
en +1, 0 en +2 si esta esprintando.

Por dltimo, un personaje montado puede car-
gar, aprovechando la fuerza del animal para
atacar a sus enemigos. Para cargar, el animal
debe estar corriendo o esprintando. Si es asi el
ataque realizado por el jinete, aparte del incre-
mento de la dificultad apropiado, utilizara la
Fortaleza + Fuerza del animal en el ataque, en
lugar de la suya propia, si el animal corria. Si el
animal esprintaba, deberd sumarse a esto el
Nivel de éxito obtenido en la tirada de esprint
de la bestia.

ATACAR A FONDO

Cuando golpea a un enemigo, un personaje
puede forzar sus fuerzas para lanzar un golpe
mas poderoso. Esto se traduce en incremento de
la dificultad en 1 punto. Sin embargo, para ese
ataque, la Fortaleza + Fuerza del atacante recibe
un +3.

Tras realizar un ataque de estas caracteristicas el
atacante quedard normalmente expuesto y
habra perdido la postura de guardia, etc. Para
simular esto, el Modificador de Reaccién del
personaje se incrementa en +4.
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DESARMAR

Un ataque puede estar dirigido a desarmar a un
oponente en lugar de tratar de causarle dafo.
Para esto, se requiere en primer lugar dirigir el
ataque al arma o al punto por donde es sujetada.
Esto incrementa la dificultad en +1 para un
arma a dos manos, +2 para un arma a una mano
y +3 para un arma corta, como un cuchillo.
Después, se necesita obtener un Nivel de éxito
igual o mayor que la Fortaleza + Fuerza del per-
sonaje que se pretende desarmar. Si el arma se
mantiene sujeta con dos manos, incrementa en
+1 el Nivel de éxito necesario.

ARMAS DESEQUILIBRADAS

Algunas armas consisten en un mango con un
objeto pesado en uno de los extremos, denomi-
nandose por esta razén armas desequilibradas.
Mazas y hachas entran dentro de esta categoria.

Un arma desequilibrada requiere mas prepara-
Cion para volver a utilizarse que otras armas, ya
que el peso del extremo arrastra al arma y a su
portador. Por esta razén, estas armas reciben un
Modificador de Reaccién por accién repetida de
+4, en lugar del 2 habitual.

Si la Fortaleza + Fuerza del que maneja el arma
es superior en tres puntos a la necesaria para
usarla, no se considera desequilibrada en sus
manos.

ARMAS DE CADENA

Las armas de cadena son la maza de bola y
cadena, la maza de triple cadena y el mayal.
Estas armas, aparte de estar desequilibradas
como explica el apartado anterior, son muy difi-
ciles de manejar. Suma +1 a la Dificultad siem-
pre que intentes atacar o parar con cualquiera de
estas tres armas.

Ademas resulta muy complicado parar el ata-
que de un arma de cadena, por lo que la dificul-
tad del defensor se incrementa también en +1
para cualquier intento de parada no realizado
con un escudo.

SORPRESA

En ocasiones, algunos de los contendientes se
veran sorprendidos por el inicio del combate.
Esto ocurre por ejemplo en una emboscada.
Cuando asi suceda, debe tirarse iniciativa nor-
malmente sélo por los participantes no sorpren-
didos. El resto no podra reaccionar hasta que
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perciban lo que estd pasando. Por esta razén
suma su Modificador de Reaccion Bésico, mas
cualquier modificador apropiado por accién, al
Momento de Accién en el que dé comienzo el
combate para conocer su Momento de Reaccion.

Si la situacién es realmente sorpresiva, como
cuando un aliado en quien confias te ataca sin
previo aviso, o si el ataque se produce mientras
duermes, el Director de Juego puede decretar un
incremento de entre +1 y +4 para el Momento de
Reaccién de los personajes sorprendidos.

ARMAS ATASCADAS

Siempre que se obtenga un Perjuicio en una
tirada de ataque exitosa con una arma perforan-
te, esta se queda atascada. El atacante debera
emplear su siguiente accién en tratar de sacarla,
si es que desea recuperarla. Para esto necesitarad
una tirada de accién con la habilidad del arma
como atributo de accién y su Fortaleza + Fuerza
como atributo de efecto, a una Dificultad igual a
la severidad de la herida producida, menos 1.

Las armas de proyectil también pueden quedar-
se atascadas, pero esto no se considera algo
malo para el atacante, sino mds bien para el
blanco. Este efecto podria por tanto producirse
si el blanco obtiene un Perjuicio de una tirada de
defensa o si el atacante obtiene un Beneficio ante
un blanco sin armadura.

Para mayor informacién constiltese el apartado
dedicado al dafio perforante en la seccién
siguiente.




IMPACTO DE PROYECTILES

Cuando se dispara un arco o se lanza un arma
arrojadiza, el impacto de la misma no ocurre
necesariamente en el mismo Momento de accién
del lanzamiento.

El tiempo que tarda un proyectil en impactar
depende de la distancia a la que se encuentre el
objetivo. Si la distancia es 0 6 1 el impacto suce-
de el mismo Momento de Accién del ataque.
Con 2 6 3 el ataque alcanza al blanco el
Momento siguiente a su disparo. Con 4 6 5 el
ataque tarda dos Momentos de Accion en cul-
minarse. A una distancia de 6 6 mas se requieren
tres Momentos para el impacto.

El blanco de un ataque a distancia puede tratar
de esquivarlo durante cualquiera de los
Momentos transcurridos entre su disparo y el
impacto, ambos inclusive.

COMBINAR ARMADURAS

Mais de una armadura puede ser vestida a la vez
para obtener una mayor proteccion. Las reglas
para esto se detallan a continuacién.

Para combinar armaduras es necesario que s6lo
una de ellas sea dura. El cuero duro y las placas
entran en esta categoria. No hay limite al nime-
ro de armaduras blandas que el personaje puede
combinar.

La proteccién conjunta de las distintas armadu-
ras se calcula sumando sus protecciones indivi-
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duales mediante las reglas de suma de atributos
que se presentan en el capitulo de Preceptos.

PENALIZACIONES POR YELMO

El yelmo completo cubre las orejas y el rostro de
su portador. Esto interfiere considerablemente
en la audicién y visién de quien lo lleva. A todos
los efectos, un personaje con yelmo completo
afiade un +2 a la dificultad a todas las tiradas
que requieran el uso del oido, y un +1 a las de la
visién. Ten en cuenta ademas que por su forma,
un yelmo completo elimina la visién periférica
de ambos flancos.

PARADAS CON ESCUDO

Cuando una parada exitosa interpone un escu-
do entre el ataque y el blanco, la Fuerza del ata-
que empuja el escudo contra el cuerpo del
defensor, y esto es lo que provoca dano, si ésta
es mayor que la Fortaleza + Fuerza mdés la
Proteccién del escudo. Por esta razén, el dano
producido por un ataque que ha sido bloqueado
por un escudo se considera siempre
Contundente, con independencia del arma utili-
zada para atacar.

Existe una excepcién a esto. Si la Fuerza del ata-
que es mds del doble de la Proteccién del escu-
do se considera que el escudo ha sido penetrado
y el ataque hace el tipo de dafio normal que le
corresponde.

En esta seccién trataremos el efecto de los dis-
tintos tipos dafio sobre los personajes, asi como
la fatiga. También se trataran las repercusiones
que las enfermedades, el hambre, el suefio y
otras privaciones tienen sobre la salud y cual es
su traduccién al lenguaje del juego. Por supues-
to hablaremos de la curacién y recuperacién,
cuando esto es posible, de todos estos males.

NIVELES DE SALUD

Como ya se ha explicado anteriormente, el Dafio
producido por un ataque se obtiene multipli-
cando la Fuerza del ataque que supera la
Proteccién de la armadura del blanco, por el
Nivel de éxito obtenido en la tirada de ataque.
La cuestién es: ;como afecta este Dafio al blan-

co? Pues bien, para saber esto, debemos conver-
tir el Dafio en Niveles de Herida, dividiéndolo
entre la Fortaleza + Resistencia del personaje.

Para simplificar esta operacién, cada personaje
cuenta con cinco puntuaciones de herida, desde
leve hasta mortal, cada una de las cuales equi-
vale a entre 1 y 5 Niveles de Herida. Cuando un
personaje sufre alguna lesion, compara la canti-
dad de Dafo con estas puntuaciones y la tltima
que sea igualada o superada indicara los
Niveles de Salud sufridos. Este sistema es espe-
cialmente ttil para las heridas letales.

Hay dos tipos de heridas: heridas letales y atur-
dimiento. Ademas, las heridas letales se clasifi-
can en cinco tipo por su gravedad, cada uno
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equivalente a una puntuacién de herida del per-
sonaje: leve, seria, grave, muy grave y mortal.

ATURDIMIENTO

El aturdimiento es un estado global de incapaci-
dad producido por las contusiones y en ocasio-
nes también por la fatiga.

Cada vez que un personaje sufre Niveles de
Aturdimiento, tacha tantas casillas en su hoja de
personaje como niveles haya sufrido. Si las casi-
llas alcanzan algtin niimero, este indica la pena-
lizacién que sufre el personaje en el atributo de
accion de todas sus tiradas, es decir cuantos
dados menos tira. No hay limite para la canti-
dad de Niveles de Aturdimiento que un perso-
naje puede sufrir en un solo golpe.

Una vez que las diez casillas de aturdimiento
estdn repletas el personaje tendrd que pasar una
tirada de Voluntad [Fortaleza + Vitalidad] para
permanecer consciente. En esta situacién, cual-
quier Nivel de Aturdimiento adicional que sufra
el personaje habrd de considerarse como
Heridas Letales inespecificas. Si un solo ataque
produce 5 o mas Niveles de Aturdimiento, el
personaje cae automaticamente inconsciente, sin
posibilidad de evitarlo.

Los Niveles de Aturdimiento se recuperan sim-
plemente descansando y no producen efectos
permanentes en el organismo.

HERIDAS LETALES

Por su parte, las heridas letales deben ser trata-
das individualmente. Cuando un personaje reci-
be una herida letal debe anotar el lugar y la gra-
vedad de la herida, ademads de tachar los corres-
pondientes Niveles de Heridas Letales. Las
penalizaciones producidas por estas son acumu-
lables con las debidas al Aturdimiento.

Si un personaje acumula 10 Niveles de Heridas
Letales, se encuentra al borde de la muerte.
Debera hacer, cada Momento de Accién, una
tirada de Voluntad [Fortaleza + Vitalidad] con
una dificultad igual a los Niveles Letales por
encima de 10 que haya sufrido para seguir con
vida. No pueden recibirse mds de 5 Niveles de
Heridas Letales en un solo ataque, ya que esto
equivale a una herida mortal y supone la muer-
te instantanea del personaje.

Este tipo de heridas curan lentamente en fun-
cién de su gravedad, y su mejoria se produce
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ULTiMAS PALABRAS

Habitualmente vemos en las peliculas a per-
sonas moribundas pronunciando pequefios
discursos justo antes de morir. Si el jugador lo
desea y resulta dramaticamente apropiado,
un personaje que haya recibido una Herida
Mortal puede ain decir algunas palabras
antes de morir. Ni que decir tiene que abusar
de este recurso produce un efecto inadecua-
damente comico.

individualmente para cada una. Si un personaje
ha sufrido Heridas Letales inespecificas como
consecuencia de un exceso de Aturdimiento o
de algtin otro modo, se trataran estas como una
tnica herida.

Los efectos de cada herida letal dependeran del
lugar afectado y de su severidad. Las siguientes
lineas ofrecen algunos ejemplos al respecto.
Entre paréntesis junto a la gravedad se mues-
tran los Niveles de Herida Letal asociados:

- Herida leve (1). Este es el nivel minimo de
herida. Cualquier cantidad de dafio que afecte
al personaje y no supere esta puntuacién no se
considera dafo relevante y debe ignorarse. Sin
embargo, si esta puntuacién es superada (y no
la siguiente), el personaje sufre una herida
leve. Ejemplos de heridas de esta gravedad
serfan: corte profundo, disloque de una extre-
midad, perdida de un par de dientes, rotura de
nariz, fractura de una costilla, etc.

- Herida seria (2). Esta es una herida ya con cier-
ta entidad. Son heridas serias: fractura de una
extremidad, desgarro muscular, pérdida de
una oreja, rotura de varias costillas, amputa-
cién de uno o dos dedos, etc.

- Herida grave (3). Se consideran heridas graves:
fractura multiple en una extremidad, amputa-
cién de una mano o pie, dafio en un érgano no
vital, pérdida de un ojo, etc.

- Herida muy grave (4). Este tipo de herida es el
mds serio que un personaje puede sufrir sin
morir. Cuando un personaje sufre una herida
de este tipo, debe pasar una tirada de Voluntad
[Fortaleza + Vitalidad] dificultad 1 para no
caer inconsciente. Son heridas muy graves:
amputacion de un brazo o pierna, dafio en un




6rgano vital, destruccién de un érgano no
vital, fractura de craneo, etc.

- Herida mortal (5). Una herida mortal supone,
sin tirada adicional alguna, la muerte inme-
diata del personaje. Representa una herida,
que por su naturaleza resulta absolutamente
letal. Ejemplos de herida mortal serian: ampu-
tacion o destruccién de la cabeza, destruccion
de un drgano vital, fractura de la columna ver-
tebral, etcétera.

Twreos pE DaRNoO

De momento se ha hablado de los dos tipos de
herida existentes pero atin no se ha explicado
cudndo se aplica uno u otro. Eso es precisamen-
te lo que haremos a continuacion.

Que una cantidad de Daiio se convierta en
Aturdimiento, Heridas Letales o una combina-
cién de ambos depende del tipo de dafio. Ya
hablamos anteriormente de tres tipos:
Contundente (Cn), Cortante (Cr) y Perforante
(Pe). A continuacién describiremos estos junto a
una cuarta clase: Dafio Abrasivo (Ab).

DANO CONTUNDENTE

Este es el dafio producido por objetos romos al
golpear con ellos al blanco. No producen heri-
das abiertas, sino internas y ademads resultan
extremadamente incapacitantes debido al
amplio drea que afectan.

El total de Dafio contundente debe dividirse
antes de calcular las Heridas Letales que produ-
ce al personaje. Ademads, el personaje sufre un
numero de Niveles de Aturdimiento igual al
doble de las Heridas Letales. Estas heridas con-
sistirdn en contusiones, luxaciones, fracturas y,
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en las heridas de mayor gravedad, derrames y
hemorragias internas.

DANO CORTANTE

Es el producido por objetos afilados en forma de
tajos o desgarros. Produce heridas abiertas, nor-
malmente mas amplias que profundas.

El total de Dafio debido a un ataque que pro-
duzca este tipo de dafio debe transformarse en
Niveles de Herida Letal. El personaje sufrird
ademas Niveles de Aturdimiento iguales a la
mitad (redondeando hacia abajo) de los anterio-
res. Estas heridas serdn cortes de mayor o menor
limpieza dependiendo del arma que los haya
provocado, y de mayor profundidad conforme
la herida sea mas severa, llegando en dltimo tér-
mino a la amputacién.

DANO PERFORANTE

Lo provocan objetos afilados en punta cuando
penetran la piel del personaje. Las heridas de
este tipo son abiertas como las cortantes, pero al
contrario que estas afectan una superficie menor
y poseen en cambio gran profundidad.

El Dano total de un ataque perforante se trans-
forma igual que el cortante en Niveles de Herida
Letal. Cualquier resultado de herida seria o
superior indica que el arma ha penetrado a cier-
ta profundidad y debe ser extraida. Hacerlo es
automético, salvo que el arma haya quedado
atascada como un resultado especial en la tirada
de ataque, pero producira al blanco otra herida
debida al desgarro interno de un nivel de seve-
ridad menor. Si se hace con cuidado, lo que
requiere una tirada de Medicina [Fortaleza +
Fuerza] a Dificultad igual al Nivel de gravedad
de herida menos 1, se reduce la gravedad de la
nueva herida en una cantidad igual al Nivel de
éxito obtenido.

De este modo, ante un ataque con un arma per-
forante cuerpo a cuerpo que no haya quedado
atascada, el blanco recibird dos heridas: la pro-
ducida por la entrada del arma, basada en el
Datio del ataque, y la provocada por su brusca
extraccion, un nivel menor que la otra. Siendo
realistas, la segunda herida deberia aplicarse el
Momento de Accién siguiente al del impacto.

DANO ABRASIVO

El fuego, el acido y otras formas de daiio se con-
sideran abrasivos. Producen la destruccién de
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los tejidos afectados, empezando por el exterior
y avanzando hacia dentro.

Todo el Dano abrasivo se convierte en Heridas
Letales. Estas aparecen como quemaduras de
mayor o menor profundidad, que pueden con-
vertirse en calcinaciones en las heridas mas
graves.

Al contrario que otros ataques, el Dafo abrasivo
se produce por simple contacto. Por esa razén,
la Fuerza del ataque se traduce como la intensi-
dad de la abrasion y el Nivel de éxito como el
grado de exposicion sufrido.

FueNnTES DE DaNo

Son muchos los peligros y enumerarlos todos
con sus posibles efectos llenaria paginas y pagi-
nas como esta. Pero hay algunos de estos que
por su importancia o frecuencia merecen ser
resefiados.

CAIDAS

Cuando un personaje sufre una caida, la Fuerza
del ataque depende de la dureza del material
sobre el que se estrella. No es igual, obviamente,
caer sobre agua que sobre dura roca. Esto se ve
en la tabla que acompanfia al texto. Armaduras y
otras protecciones no sirven contra este tipo de
ataque.

Por otro lado, el Nivel de éxito del ataque
depende del niimero de metros de caida. Por
cada 2 metros, sup6n 1 Nivel de éxito, con un
méximo de 15 Niveles. El tipo de dafio produci-
do por una caida es Contundente, salvo que el
personaje aterrice sobre estacas u otras puntas
afiladas, en cuyo caso puede considerarse
Perforante.

Las caidas pueden amortiguarse. Una tirada exi-
tosa de Atletismo [Destreza + Agilidad] a difi-
cultad 0 reduce el tamafo de la caida en un
metro por cada Nivel de éxito obtenido.

FUEGO

Los ataque con Fuego son especialmente fre-
cuentes cuando se trata con demonios. Este ata-
que se considera Abrasivo y su Fuerza depende
de la intensidad del Fuego.

Igualmente, el Nivel de éxito del ataque depen-
de de la exposiciéon que el personaje sufra al
mismo.
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T15 - FUENTES DE DANO

NATURAL
DANO POR CAIDAS
Material de Impacto Fuerza
Aguas Profundas 1
Aguas Poco Profundas 2
Barro 3
Arena de Playa 4
Tierra 5
Roca ‘ 6
Rocas afiladas 7
Por Cada Dos Metros de Caida +1
DANO POR FUEGO
Chispa 1
Antorcha Zz
Hoguera Pequetia 3
Hoguera Grande 4
Pira 5
Incendio 6
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Exposicion

Una Localizacién Especifica
Cuarta Parte del Cuerpo
Mitad del Cuerpo

Maés de la Mitad del Cuerpo
Todo el Cuerpo

Este dafio se repite cada Momento de Accién
que el personaje esté expuesto al fuego, agra-
vando las heridas sufridas y provocando otras, a
discrecion del Director de juego. Las armaduras
s6lo protegen durante un médximo de cinco
Momentos de Accidn. En este punto ya estdn tan
calientes que no solo no resguardan al persona-
je, sino que tras retirarse del Fuego causaran el
mismo dafo, con una reducciéon de un punto de
Fuerza por cada Momento de Accién fuera del
fuego, hasta que la Fuerza descienda a 0 y la
armadura se considere enfriada.

RECUPERACION

El mundo del Infierno en la Tierra es un lugar
duro, donde las heridas y la muerte son fre-
cuentes. Por si esto fuera poco, recuperarse del
dafio sufrido es un proceso lento y a menudo
incompleto.
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T16 - TIEMPOS DE CURA CION

ATURDIMIENTO

e i

Niveles Tiempo de Recuperacion

20 minutos |
~ 45 minutos
90 minutos
3 horas
6 horas
12 horas
1 dia
- 2dfas

5 00 N0 Ul W

HERIDAS LETALES

Herida Leve 1 Semana

Herida Seria - 1Mes

Herida Grave 2 Meses
Li-leiiidzi* Muy Grave 4 Meses

RECUPERARSE DEL ATURDIMIENTO

El aturdimiento es un estado pasajero que se
disipa con el simple paso del tiempo. Lo que
tarda en recuperarse depende del estado global
de aturdimiento que el personaje sufra. Esto sig-
nifica que el numero total de Niveles de
Aturdimiento que el personaje acumula deter-
minan cuédnto tarda en recuperar una casilla.
Esto se muestra en la Tabla adjunta.

El tiempo mostrado es por tanto acumulable. Es
decir, un personaje con 7 Niveles de
Aturdimiento tardard seis horas en recuperar
una casilla. Entonces pasara a tener 6 Niveles, y
necesitara tres horas para recuperarse de nuevo.

Y asi sucesivamente.

La recuperacion del aturdimiento se produce al
ritmo mostrado independientemente de la acti-
vidad que muestre el sujeto, pero cuidado, ya
que la acumulacién de fatiga produce aturdi-
miento a un ritmo mucho mayor que el de recu-
peracién. Por esta razén, sin descanso serd
imposible restablecerse.

EVOLUCION DE LAS HERIDAS

Cada herida que posea un personaje debe tra-
tarse de forma independiente durante el proce-
so de evolucién de las mismas. Cada herida
tarda un tiempo en mejorar que depende de su

ANNO DomINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

gravedad. Pasado ese tiempo, la severidad de la
herida disminuye un nivel y el personaje puede
en consonancia recuperar una casilla de Heridas
Letales. Por ejemplo, una Herida Grave tarda
dos meses en mejorar. Pasado ese tiempo, la
herida disminuye un nivel y se convierte en una
Herida Seria, que atin requiere un mes para evo-
lucionar hacia Herida Leve. Una semana des-
pués la herida esta totalmente curada.

Las heridas Muy Graves dejardn siempre una
secuela después de su curacién. Si la herida no
consistia ya en una amputacién, esta puede ser
necesaria para evitar la gangrena. 5i no es asi, la
localizacién afectada atin quedarad lisiada de
algtin modo. Parélisis o insensibilizacién son los
resultados maés frecuentes.

Este sistema muestra como las heridas curan
lenta y progresivamente. Desgraciadamente, las
cosas no son siempre tan sencillas y las heridas
pueden empeorar. En cualquier momento que el
personaje obtenga un Perjuicio en una tirada de
accion en la que esté implicada una localizaciéon
herida, el Director de Juego puede decretar que
dicha herida empeora debido al esfuerzo.
Ademads, cualquier Perjuicio en una tirada de
Fortaleza produce también el agravamiento de
una herida, a eleccién del Director de Juego,
debido a infecciones u otro efecto similar. En
cualquiera de los casos, esto se traduce en que la
herida aumenta en un Nivel su severidad. El
tiempo necesario para su curacién pasara a con-
tarse ahora a partir del momento en que se pro-
dujo el agravamiento.

Si una herida Muy Grave se agrava, sigue consi-
derandose Muy Grave a efectos de tiempo de
curacién, pero incrementa en uno los Niveles de
Herida Letal que produce. Durante la curacién,
la herida seguird tratdindose como muy grave
hasta que se reduzcan a tres sus Niveles de
Herida Letal, momento en que pasard a conside-
rarse Grave. Es decir que si un personaje tiene
una Herida Muy Grave y sufre, pongamos, dos
agravamientos, perdera dos Niveles de Herida
Letal extra. Tardard cuatro meses en recuperar
cada uno de estos Niveles, mas otros cuatro en
recuperar un tercero y que la herida pase a con-
siderarse Grave.

Si el agravamiento de las heridas provoca en un
personaje el aumento de sus Niveles de Heridas
Letales hasta 10 o mds, se encontrara al borde de
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la muerte y debera hacer las correspondientes
tiradas para comprobar si fallece.

Estas reglas no son aplicables para los seres
infernales: en su lugar, un demonio sana auto-
maticamente 1 Nivel de Heridas Letales al dia.
No obstante, entre los servidores del Maligno la
recuperacién del Aturdimiento se produce a la
tasa normal.

CUIDADOS MEDICOS

Los conocimientos médicos en la Era del
Infierno en la Tierra son muy limitados y preca-
rios. Sin embargo, todavia hay unas cuantas
cosas que un médico o curandero habil puede
hacer por un herido.

Una de estas cosas es practicar una cura de
urgencia. Esto debe hacerse inmediatamente
después de que se produzca la herida, como
mucho cinco minutos después. El personaje rea-
liza una tirada con Medicina como atributo de
accion y la caracteristica que resulte méas apro-
piada segtin el tipo de cura (Destreza para colo-
car un hueso dislocado, o Inteligencia para cau-
terizar un corte) a una Dificultad igual a los
Niveles de severidad de la herida. Si tiene éxito,
reduce en un nivel dicha gravedad.

También puede emplearse la habilidad para
estabilizar el dafio. Una tirada con éxito de
Medicina [Inteligencia + Sagacidad] a Dificultad
igual a los Niveles de Herida Letal por encima
de 10 que sufra el personaje evita que necesite
continuar tirando para mantenerse con vida. Sin
embargo, heridas posteriores requeriran nuevas
tiradas del malherido para sobrevivir y del
médico que le atiende para sacarle del estado de
shock.

Por 1ltimo, un médico puede supervisar la evo-
lucién de las heridas de un personaje, aplican-
dole ungiientos, limpiando sus heridas, etc. Si es
asi, el éxito en una tirada de Medicina
[Inteligencia + Erudicién] disminuye a la mitad
el tiempo necesario para reducir en un nivel la
severidad de la herida.

Fatiea

Fatiga es cansancio, agotamiento fisico debido a
la actividad u otras causas. Las reglas de fatiga
proporcionan mayor realismo al juego a cambio
de un incremento en la complejidad del mismo.
Son, por supuesto, absolutamente opcionales y
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el Director de Juego debe sentirse completamen-
te libre de utilizarlas, en todo o en parte.

Cuando wun personaje se fatiga, sufre
Aturdimiento. Este se acumula con el sufrido
por dafio contundente u otras causas para deter-
minar la penalizacién y el tiempo de recupera-
cién necesario.

CARGA

Una carga excesiva se traduce en un incremento
de la Fatiga que pierde un personaje cuando
actda. De este modo, cuanto mayor peso trans-
porte consigo, mas rapido se cansa el sujeto.

El nivel de carga del personaje debe ser deter-
minado por el Director de Juego en funcién de
los objetos que transporte, considerando no sélo
su peso sino también su aparatosidad. A conti-
nuacién se ofrecen una serie de ejemplos para
cada nivel de carga junto a su correspondiente
peso en kilogramos:

- Carga 0. (Insignificante). Sélo ropas ligeras y
efectos personales pequefios, como un cuchillo.

- Carga 1. (2 kilogramos). Ropas de invierno o
peto de cuero, o ligeras con una capa, y efectos
personales pequefios. También podria ser
ropajes ligeros y un arma mediana, como una
espada o una maza.

- Carga 2. (5 kilogramos). Ropas ligeras, arma y
escudo. Peto de cuero y arma.

FuErzas DE FLAQUEZA

A veces los personajes de ficcién son capaces
de aguantar de forma excepcional més alld de
sus propios limites. Para simular esto, cual-
quier personaje puede optar por gastar pun-
tos de Voluntad para evitar sufrir
Aturdimiento. Debera gastarse un punto de
Voluntad por cada Nivel de Aturdimiento
que se desee ignorar en el mismo momento en
que se sufra. No importa la fuente del aturdi-
miento, sea dafo, fatiga o cualquier otra.

En ocasiones, alguien muy cansado o embota-
do es capaz de recuperarse rapidamente y
actuar. Un personaje puede gastar dos puntos
de Voluntad para recuperarse instantanea-
mente de un Nivel de Aturdimiento en cual-
quier momento.




- Carga 3. (10 kilogramos). Ropas ligeras, arma y
escudo y otros objetos ligeros, como cuchillo,
un zurrén y pan. Peto de cuero, armamento y
objetos ligeros. Armadura de cuero, arma y
escudo o arma a dos manos. Camisa de anillos
o malla y un arma.

- Carga 4. (25 kilogramos). Ropas, armamento y
equipo de viaje, con cuerda, vituallas y agua
para tres dias. Armadura de cuero y armamen-
to, mas otros objetos ligeros. Armadura de ani-
llos 0 malla completa y un arma. Camisa de
anillos o malla y un arma y escudo

-Carga 5. (50 kilogramos). Ropas, armas y
equipo de viaje completo, con yesca y peder-
nal, cuerda, algin recipiente, alimentos y
agua para una semana. Armadura de cuero,
armas y equipo de viaja para tres dias.
Armadura de anillos o malla, arma y escudo y
objetos ligeros.

- Carga 6. (100 kilogramos). Armadura de cuero,
armamento y equipo de viaje para una semana.
Armadura de malla, armamento y equipo de
viaje para tres dias.

-Carga 7. (150 kilogramos). Armadura de
malla, arma, escudo y equipo de viaje para
una semana.

Si se trata de una criatura cuadripeda, multipli-
ca por dos el peso correspondiente a cada Nivel
de Carga.

Un personaje puede transportar un Nivel de
carga igual a su Fortaleza + Fuerza sin ningtn

éﬁ aads ———:
T17 - VIAJES
TERRENO
i Tipo de Terreno Distancia  Fatiga
Camino 1
3
5 : e 4
Rocas Encrespadas 5Km. 5
CLIMA
Frio (5°) x2 a la Fatiga
Calor (35% a Fatiga
Lluv1a Empeora el Terreno (+1)
no (+2)
Fuerte Viento Empeora el Terreno (+1)
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tipo de efecto adverso. Una carga superior
hard que el personaje se fatigue més rapida-
mente. Si el personaje transporta una carga
mayor en un Nivel a su Fortaleza + Fuerza,
dobla cualquier Aturdimiento por fatiga que
sufra el personaje. Si la carga es superior en
dos Niveles, multiplica el Aturdimiento por
fatiga por tres. Esta es la carga maxima que el
personaje puede transportar.

FATIGA EN COMBATE

Cada vez que se obtiene un 9 en el Dado del
Juicio cuando se realiza un ataque o una defen-
sa en combate, se obtiene un nivel de
Aturdimiento por fatiga. Maniobras especial-
mente extenuantes, como los Ataques a Fondo
proporcionan automdticamente un Nivel de

Aturdimiento, mas otro si se obtiene un 9 en el
Dado del Juicio.

Otras acciones realizadas durante el combate,
como saltar un foso o trepar un arbol, cuestan
un Nivel de Aturdimiento si se obtiene un 9 en
el Dado del Juicio en su tirada de resolucién, o
mas si el Director de Juego las juzga como espe-
cialmente duras.

FATIGA EN MOVIMIENTO

Cuando un personaje se mueve también se
cansa. Dependiendo del tipo de movimiento, o
sea la velocidad, el cansancio serd mas o menos
rapido.

Esprintando, se gana un Nivel de Aturdimiento
por cada tirada de esprintar en la que se obten-
ga un 9 en el Dado del Juicio. La Fatiga corrien-
do es menor: un Nivel de Aturdimiento auto-
matico por cada cinco minutos de actividad, o
fraccién con un minimo de dos minutos.

El tiempo moviéndose se acumula incluso si
incluye periodos de descanso si se produce en
los limites para obtener Aturdimiento por fatiga
de cada tipo de movimiento. Por ejemplo, si un
personaje corre durante un minuto y luego para,
no recibe Aturdimiento. Sin embrago, si vuelve
a correr antes de transcurrir cinco minutos, ese
minuto se acumula con la nueva duracién de su
carrera.

FATIGA EN VIAJES

Los personajes se verdn a menudo impulsados a
viajar de un lugar a otro. Estos viajes se resolve-
rdn como tiempo muerto, salvo que algin
encuentro importante ocurra en ellos. La fatiga
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que sufre un personaje cada media jornada dia-
ria (unas cinco horas) cuando viaja depende del
tipo de terreno. Este determinard también el
numero de kilometros recorridos. Divide entre
dos ambas cantidades para viajes de dos horas o
inferiores, con un minimo de treinta minutos.

El clima afecta también a los viajes, generalmen-
te empeorando el tipo de terreno. De este modo,
un camino con lluvia se trata como una senda. Si
el clima empeora el terreno mas alla de la tltima
categoria, divide la distancia entre dos y suma
un punto de fatiga por cada categoria adicional.
Viajando por un bosque muy denso mientras
nieva copiosamente pueden recorrerse 2,5 km
cada media jornada y eso cuesta 6 puntos de
Fatiga.

La marcha del viaje puede forzarse. Esto incre-
menta la Fatiga en un punto, pero permite reco-
rrer la distancia correspondiente al nivel de
terreno inmediatamente mejor, o 25 km si el
viaje se realiza por un camino. Por el contrario,
la marcha puede relajarse. En este caso, se viaja
cada media jornada la distancia correspondien-
te al nivel de terreno inmediatamente peor,
pero se pierde un punto de Fatiga menos. Como
minimo el viaje costard un punto de Fatiga cada
jornada.

FATIGA POR LEVANTAR PESO

Si al levantar un peso igual o superior a su
Fortaleza + Fuerza en kilogramos, el personaje
obtiene un 9 en el Dado del Juicio, recibe un
Nivel de Aturdimiento, mds otro por cada Nivel
en que el Peso sea superior al mencionado atri-
buto. Cada vez que el personaje realice una tira-
da para mantener el objeto levantado y obtenga
un 9 en el Dado del Juicio, deben anotarse otros
tantos Niveles de Aturdimiento.

PRIVACIONES

En ocasiones los personajes carecerdn de recur-
sos basicos para su supervivencia. Falta de
agua, comida o suefio provocaran efectos nega-
tivos en sus cuerpos. Especialmente nociva y
répida resultard la asfixia. Todas estas circuns-
tancias y sus efectos de juego serdn tratados a
continuacion.

HAMBRE
Para sobrevivir, una persona necesita determi-
nada cantidad de comida diaria. Si no la recibe,
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su organismo empezard a acusar la carencia y a
fallar.

Cada dos dias que un personaje pase sin comer,
sufre dos Niveles de Aturdimiento. Cuando hay
perdido todos, empezard a sufrir Heridas
Letales a igual tasa. El personaje puede hacer
una tirada de Supervivencia [Fortaleza +
Vitalidad] y si tiene éxito perdera un Nivel en
lugar de dos.

Estos Niveles se recuperan s6lo comiendo. Cada
dos dias que el personaje lleve realizando de
nuevo una dieta normal, recuperard un Nivel de
Salud, empezando por las Heridas Letales.

SED

La falta de agua produce un efecto muy similar
a la inanicién, pero es considerablemente mas
rapido.

Por cada dia que el personaje no beba una canti-
dad apropiada de agua, pierde tres Niveles de
Herida Letal. Si pasa una tirada de
Supervivencia [Fortaleza + Vitalidad] la pérdida
se reduce a dos Niveles.

Al igual que sucedia con el alimento, los efectos
de la falta de agua se recuperan bebiendo nor-
malmente. Cada dos dias permiten sanar auto-
maticamente un Nivel de Herida provocado por
la sed.

ASFIX14&
Mas acuciante atin que las anteriores es la nece-
sidad de respirar. Sin aire, cualquier persona se
encuentra condenada a una muerte segura.




Un personaje puede aguantar la respiracién
veinte Momentos de Accién si pasa una tirada
de Voluntad [Fortaleza + Vitalidad]. La
Dificultad es igual al nimero de tiradas para
aguantar la respiracion que haya hecho ante-
riormente. Si el personaje no ha tenido ocasion
de coger aire, la Dificultad sufre un +2, Cuando
falle una de estas tiradas, empezara a asfixiarse.
Cada Momento de Accién de asfixia la persona
pierde un Nivel de Aturdimiento, o un Nivel de
Heridas Letales si su Aturdimiento llega al
maximo.

Tan pronto como el personaje recupere el alien-
to sanara dos Niveles de Herida sufridos por
asfixia por Momento de Accién, empezando por
los letales.

SUENO

Una persona necesita dormir unas ocho horas
diarias. Si estas necesidades no son cubiertas, el
cansancio serd cada vez mayor hasta que, final-
mente, se produzca el suefio de manera forzosa.

Mantenerse despierto toda una noche requiere
una tirada de Voluntad [Fortaleza + Vitalidad]
y provoca al personaje dos Niveles de
Aturdimiento. Si el personaje duerme mas de
tres horas, pero menos de seis, no requiere tira-
da alguna, pero sufre un Nivel de Aturdimiento.
La Dificultad de la tirada para mantenerse des-
pierto es 0 6 1 si se cuenta con alguna distrac-
cién, y 2 6 mas en un ambiente tranquilo. Los
dias sin dormir se afiaden a la Dificultad. Si acu-
mula diez Niveles de Aturdimiento y logra de
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algin modo mantenerse consciente pasard a
sufrir Dafo por Heridas Letales.

El Aturdimiento causado por falta de suefio se
recupera normalmente, es decir, descansando y
durmiendo. En el raro caso en que el personaje
aguante hasta sufrir Heridas Letales, trata estas
como Dano inespecifico a efectos de curacién.

ENVEJECIMIENTO

La Era del Infierno en la Tierra es implacable y
deja ver sus secuelas en sus habitantes con el
simple paso del tiempo. A partir de los 35 aros,
un personaje sufrird en sus carnes los estragos
de la vejez en la Epoca mas Oscura.

El envejecimiento se simula en el juego median-
te dos mecanismos. Por un lado, un jugador
puede crear un personaje mayor y por otro, el
transcurso del tiempo de juego puede hacer que
un personaje envejezca.

CREACION DE PERSONAJES ANCIANOS
Cualquier personaje creado mayor de 35 afios
utiliza estas reglas. Por cada afio que el persona-
je tenga por encima de la citada edad, el perso-
naje deberd poseer dos puntos de vejez. Cada
uno de estos puntos equivale a un punto en
Desventajas Fisicas o dos de ellos a un punto
menos de caracteristicas. Estos puntos no se
contabilizan para el méximo de desventajas que
el personaje puede poseer, y tampoco propor-
cionan puntos para la compra de trasfondos
positivos. A discrecién del Director de Juego,
algunas Desventajas Mentales pueden resultar
también apropiadas. Al menos la mitad de los
puntos de vejez deben emplearse en reducir los
disponibles para caracteristicas.

ENVEJECIMIENTO DURANTE EL JUEGO

Cada ano, a partir de que el personaje cumple
los 36, debe realizar una tirada con su Voluntad
como atributo de Accién y Fortaleza + Vitalidad
como atributo de efecto. La dificultad es igual al
ntmero de décadas que la edad del personaje
supere los 30. Si la tirada falla, el personaje
deberd reducir un rasgo del personaje en un
Nivel. Si la tirada es un Perjuicio sin éxito, debe-
ra reducir una caracteristica en un Nivel. Si la
tirada tiene éxito, pero se obtiene un Perjuicio, el
personaje obtiene una Desventaja Fisica de un
Nivel igual o menor a la década de su edad, o
pierde una Ventaja Fisica de ese mismo nivel.
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VERBI GRATIA

Josafat, un rabino cabalista judio y su compa-
nero Pierre, un Justo cristiano carpintero, han
entrado en las ruinas de una torre donde les ha
parecido oir el llanto de wun bebé.
Lamentablemente todo es parte de una trampa
tendida por un demonio ventrilocuo que ha
decidido borrar de la faz de la Tierra a los dos
servidores de Dios.

El demonio permanece oculto y pretende sor-
prender a los personajes. El Director de Juego
hace una tirada de Discrecion [Destreza] por el
demonio (anadiendo previamente los éxitos
obtenidos por el demonio en una tirada de
Ocultacion [Poder]) y obtiene 6 éxitos. Josafat y
Pierre advierten al Director de Juego que entra-
ran con cautela, pues sospechan que algo raro
sucede. Ambos tiran Vigilancia [Percepcion] y
obtienen 4 y 2 éxitos respectivamente, pero
ademas Pierre obtiene un Perjuicio. El Director
de Juego determina que ambos personajes son
sorprendidos por el demonio, que ha obtenido
mads éxitos que ellos, y ademds decide atacar a
Pierre (ese es el Perjuicio).

El demonio tiene Modificador de Reaccion 3,
pero como a sorprendido a los personajes, su
accion marca el comienzo del combate. Es el
Momento de Reaccién 1. El demonio ataca a
Pierre por la espalda. Su habilidad de Pelea es
3y su Destreza 4. Como ataca por la espalda
recibe un +2 a su Pelea y obtiene 4 éxitos. Pierre
lleva un peto de cuero, por lo que el Director de
Juego determina que el ataque golpea con 3
éxitos en una localizacién sin armadura. La
Fortaleza + Fuerza del demonio es 4, mas 2 de
las garras, por lo que el dano del ataque es 18.
La Fortaleza + Resistencia de Pierre es 4, asi
que sufre una Herida Muy Grave. Como el
dano es cortante recibe 4 Heridas Letales y 2
Niveles de Aturdimiento. El Director de Juego
determina que el demonio ha alcanzado la
pierna de Pierre, cortindosela. Pierre cae al
suelo sangrando y malherido. Entonces Pierre
debe tirada de Voluntad
[Supervivencia + Vitalidad] a Dificultad 1 para
continuar consciente. Lo consigue.

pasar una

El demonio vuelve a actuar en el 4, con su otra
garra. Ataca a Josafat, que va a intentar esqui-

var. Como el Modificador de Reaccion Basico
de Josafat es 4, le corresponderia actuar en el
Momento de Reaccidn siguiente, pero se ade-
lanta, por lo que sufre un -1. El demonio ataca
y obtiene 3 éxitos. Ya que ataca con la mano
izquierda (+1 a la Dificultad), el ataque efectivo
es de 2 Niveles de éxito. Josafat tiene Pelea 3,
Destreza 3 y Agilidad +2. Tira (recordemos que
con un -1 a su Pelea por adelantarse) y obtiene
un solo éxito, restandolo de los de su atacante.
Al igual que su maltrecho companero, el rabi-
no lleva un peto de cuero, asi que el demonio le
acierta en él. El cuero resta 2 a la Fuerza del
ataque (6 -2 =4) y multiplicada por el éxito del
demonio (4 x1 =4) el dano es 4. Josafat tiene
Fortaleza 4 y Resistencia -1, por lo que sufre
una Herida Leve, o sea una Herida Letal. El
demonio ha conseguido alcanzarle en un costa-
do, pero el peto se ha llevado la peor parte.

En el Momento de Reaccion 6, Pierre lanza un
espadazo desde el suelo. Su Modificador de
Reaccion es 4, mas 1 por utilizar la espada 5,
por lo que este es el Momento en el que le
corresponde actuar. El dolor y el aturdimiento
le penalizan en total -3 y su habilidad de
Espada es precisamente 3. Gasta 3 Puntos de
Voluntad y tira. Obtiene 2 éxitos y un
Beneficio. El demonio ignora al mutilado alfa-
rero, esta mas interesado en acabar con el judio,
por lo que no se defiende. Atin asi, como no
esta siendo sorprendido puede tirar el Dado
del Juicio, pero el Director de Juego determina
que el Beneficio de Pierre es precisamente que
el demonio le ignora, y por tanto no tiene dere-
cho a esta tirada. La Fortaleza de Pierre es 4 y
su Fuerza +1, pero a esto hay que restar 2 pun-
tos por la curtida piel del demonio. En resu-
men, el ataque hace daino 6 ((5-2) x 2), que para
el demonio es una Herida Seria: 2 Niveles de
Heridas Letales y 1 Nivel de Aturdimiento.
Desde el suelo, Pierre ha logrado asestar un
tajo en una de las piernas de la criatura.

En el Momento de Reaccion siguiente, el 7, le
corresponde de nuevo actuar al demonio, que
decide rematar a Pierre por la osadia de herir-
le. Ataca con su mano buena, aunque con -1
por sus heridas, y obtiene 3 éxitos. Pierre tira el
Dado del Juicio, pues atin se menea y ve venir
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el ataque y obtiene 2 éxitos y un Beneficio. El
ataque acierta a Pierre con 1 éxito, asi que le da
en el peto. El dafio es 4 y una Herida Leve para
Pierre, o sea otro Nivel de Heridas Letales.
Ademas, al agacharse para golpearle en el
pecho, el demonio cae de bruces cuando Pierre
se arrastra intentando defenderse (ese es el
Beneficio).

Es el Momento de Reaccion 8 y por tanto el
turno de Josafat, que clava su cuchillo en la
espalda del ser. El Director de Juego decide dar
un +2 a la tirada, pero reserva el derecho de
Defensa del demonio. Josafat tira con su habili-
dad de Cuchillo 3. Gasta 3 puntos de Voluntad
y obtiene 5 éxitos. El demonio tira el dado del
Juicio, pero no obtiene ningtin éxito. La
Fortaleza + Fuerza del rabino es 4, y tras restar
la armadura del demonio, el dano del ataque es
10 ((4 -2) x5): una Herida Grave para el
Demonio, es decir 3 Heridas Letales mas (lleva
ya 5 casillas tachadas) y otro Nivel de
Aturdimiento.

En el Momento de Reaccion 10 el demonio se
vuelve hacia el judio realmente furioso. El
Director de Juego decide que la criatura realice
un ataque a fondo. Esto incrementa la
Dificultad en +1, pero también la Fuerza del
ataque. Josafat no actia hasta el Momento 2
siguiente, pero se adelanta para tratar de esqui-
var. El demonio tira su Pelea, con un -3 por
Aturdimiento y heridas, asi que tira sélo el
Dado del Juicio y obtiene 2 éxitos. Josafat tira
Pelea para esquivar, con un -2 por adelantarse
y obtiene 1 éxito. Como la dificultad del ataque
a fondo es +1, el demonio falla. Ademas, por
utilizar esta maniobra recibe +4 su Modificador
de Reaccion para su siguiente accion.

De nuevo puede actuar Pierre en el MR 1.
Gasta otro punto de Voluntad y logra obtener 1
éxito, pero también un Perjuicio. Sufre un
Nivel de Aturdimiento por fatiga y ademads el
Director de Juego resuelve que su espada sale
despedida de su mano. Aun asi ha acertado. El
demonio tira el dado del Juicio y falla, asi que
recibe dano 3 ((5 -2) x1), es decir una Herida
Leve, un corte amplio pero no muy profundo
en la cadera.

El demonio esta muy expuesto por su ataque a
fondo, asi que Josafat aprovecha para asestarle
otra cuchillada en el MR 4. Tira su habilidad de

Cuchillo [Detreza + Agilidad], es decir 3 [5] y
obtiene 2 éxitos. El demonio tira el Dado del
Juicio y logra también 2 éxitos. A pesar de sus
heridas, el demonio mantiene la guardia y el
ataque de Josafat falla.

Frustrado por lo ocurrido, el judio decide ade-
lantarse y atacar de nuevo en el MR 7, esta vez
a fondo. Como es una accién repetida, le
corresponderia realizarla en el 10, asi que se
adelanta 3 Momentos. Anuncia ademds que va
a gastar 2 Puntos de Voluntad. Es el turno de
actuar también del demonio, pero est4 tan mal-
trecho que poco puede hacer con un -4 de
penalizacién por heridas y Aturdimiento, asi
que decide emplear su poder de Viaje para
marcharse. Como ambas acciones son simulta-
neas, se resuelve el ataque. Josafat tiene
Cuchillo 3, sufre -3 por adelantarse y +2 por los
puntos de Voluntad. Tira 2 [5] y obtiene éxito
en ambos dados y otros 2 en el Dado del Juicio.
Como la Dificultad del ataque a fondo es +1,
son 3 Niveles de éxito. El Director de Juego tira
el Dado del Juicio por el demonio, pero falla.
La Fuerza del ataque es 4 +3 del ataque a
fondo, -2 de la piel del demonio. El dafio es por
tanto 20 (5 x4), y para este esbirro del Maligno
eso es un Herida Mortal. Josafat hunde su
cuchillo en el cuello de la bestia con todas sus
fuerzas al mismo tiempo que el ser desaparece
en una explosion de azufre. Josafat recibe un
Nivel de Aturdimiento por fatiga por el ataque
a fondo y se queda perplejo mirando su cuchi-
llo, pringado de un liquido negro y espeso.

Josafat ayuda a Pierre a llegar hasta un rio cer-
cano. Alli se detiene a examinar sus heridas. La
habilidad de Medicina del rabino es 2 y su
Inteligencia 4. Pretende cauterizar la pierna de
su companero, y la Dificultad es 4, al ser una
Herida Muy Grave. El judio obtiene 3 éxitos,
asi que la herida no mejora, pero el Director de
Juego los considera suficiente para realizar una
cauterizacion adecuada, por lo que se detiene
la hemorragia. Ademas, Pierre falla una tirada
de Voluntad [Fortaleza + Vitalidad] y cae
inconsciente. Después Josafat observa el corte
en el pecho de su amigo inconsciente. Tira a
Dificultad 1y obtiene tres éxitos, es decir Nivel
de éxito 2. El rabino lava y venda los cortes del
pecho, que resultan carecer de gravedad. Por la
tirada de Medicina, la herida se reduce un
Nivel, por lo que puede considerarse sanada.
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EsTaDo MENTAL

Al igual que determinadas circunstancias inci-
den sobre el estado fisico de los personajes, otras
lo hacen sobre sus mentes. Trataremos deteni-
damente en esta seccidén estos aspectos, ofrecien-
do reglas para resolver las distintas situaciones.

CULPABILIDAD

Cuando un personaje incumple los mandatos de
su tradicién religiosa o se aleja de su credo,
adquiere Culpa. Este rasgo representa de forma
abstracta, tanto los sentimientos de desasosiego
del propio personaje como una cierta corrup-
cion espiritual.

Qué circunstancias hacen a un personaje ganar
Culpa dependen de su tradicién religiosa. Sin
embargo, el sistema es idéntico en todos los
casos. Cuando el personaje acttia contra su reli-
gioén, estd cometiendo un pecado. Este pecado
tiene un Nivel dependiendo de la importancia o
gravedad que posee en la religion del personaje.
Pues bien, este Nivel de pecado se utiliza como
atributo de accién en una tirada cuyo atributo
de efecto es la Virtud del personaje, a Dificultad
0. El Nivel de éxito obtenido equivale a los pun-
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tos de culpa que el personaje sufre. De este
modo, cuanto mds fuerte es la creencia del per-
sonaje, mayor es la repercusién que tienen en él
las desviaciones del dogma.

En la hoja de personaje debe anotarse cada peca-
do junto al ntimero de puntos de culpa que ha
provocado al personaje, ademas de tachar las
correspondientes casillas. Cada dos puntos de
Culpa provocan al personaje una penalizacién
de -1 al atributo de Gracia de cualquier tirada de
naturaleza ultraterrena, como el uso de dones, la
intercesién en milagros o los requisitos de
Cébala.

Una vez que las diez casillas de Culpa del per-
sonaje estdn rellenas, nuevos pecados propor-
cionan al personaje Niveles de Perdicién.
Cuando el personaje retine diez de estos niveles,
su atributo de Gracia desciende 1 punto de
forma permanente y los niveles de Perdicion
desaparecen, pudiendo acumularse nuevamen-
te para continuar con las pérdidas de Gracia.

La naturaleza exacta de los pecados depende de |
la tradicién del personaje, como ya se ha dicho §




anteriormente. El Capitulo IX: Dogma, tratare-
mos este aspecto en cada una de las tres religio-
nes principales.

ROTURA DE VOTOS

Romper los votos equivale a romper un com-
promiso establecido con Dios y es por supuesto
un grave pecado personal.

Considera la rotura de un voto como otro peca-
do cualquiera, con un Nivel determinado por el
grado de transgresion, pero que deberia situarse
en torno a 5. Por supuesto, si la rotura del voto
implica un pecado normal de la tradicién del
personaje, deben aplicarse ambos. Por ejemplo,
romper un voto de castidad por amancebarse
con una doncella es ademas fornicacién.

Mientras un personaje posea Culpa por la rotu-
ra de un voto no disfrutard de la bonificacién al
uso de Dones que proporcione ese voto.

Un personaje puede decidir renunciar definiti-
vamente a su voto. Esta deberia ser una decision
seriamente meditada, pero en cualquier caso,
una vez tomada, definitivamente irreversible.
Reduce la Gracia de un personaje que renuncie
a su voto en un Nivel de forma permanente, con
un minimo de 0.

ABSOLUCION

Para liberarse de los pecados y de la Culpa que
acarrean, debe buscarse la Absolucién. Hay tres
formas de conseguir esto que son el
Arrepentimiento, la Penitencia y la Reparacién.

ARREPENTIMIENTO

Esto es lo que los Cristianos denominan
Contricién. En palabras llanas se produce cuan-
do el pecador se encuentra sinceramente afligi-
do por el pecado cometido y desearia no haber-
lo cometido, no por miedo al castigo ni para ali-
viar su pesar, sino porque comprende la ofensa
que ha realizado a Dios.

En el juego, el arrepentimiento deberia ser un
estado detalladamente interpretado. Para conce-
der a un personaje una tirada de arrepentimien-
to el Director de Juego deberia considerar que la
interpretacién del jugador ha sido suficiente-
mente convincente al respecto. Si es asi, al final
de la sesi6n de juego, o algin momento real-
mente dramdtico de la interpretacién, como
cuando el personaje se expone a un gran peligro
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con tal de no reincidir en su pecado, se concede
una tirada de Arrepentimiento. La tirada se rea-
liza con la Culpa del pecado como atributo de
accién y la Voluntad como atributo de efecto.
Por cada nivel de éxito reduce en uno el Nivel
del pecado.

El Director de Juego deberia ser exigente en la
interpretacion del arrepentimiento. No debe
permitirse a un jugador arrepentirse simultane-
amente por dos pecados y, desde luego, un
pecador reincidente no tiene derecho a tirada de
arrepentimiento en la misma sesién en la que
repiti6 el pecado.

El arrepentimiento es la tinica forma de expiar la
Culpa obtenida por la rotura de votos. En este
caso, mas que una interpretacién convincente, el
Director de Juego deberia considerar el esfuerzo
por mantener el voto que realice el personaje,
permitiendo una tirada de arrepentimiento tras
cada situacién en la que el personaje corra ries-
go personal o realice un sacrificio por mantener
el voto.

PENITENCIA

Esta deberia ser la forma méds corriente de libe-
rarse de los pecados. La penitencia es una forma
de compensacién por el pecado cometido.
Puede consistir en la realizacion de oraciones, el
pago de limosna u otras actividades.

La penitencia puede ser fijada por otra persona,
o imponérsela uno mismo, dependiendo de la
tradicién religiosa. Detalles al respecto aparecen
en el capitulo Dogma. En ese mismo capitulo se
refleja el Nivel que poseen determinadas peni-
tencias para cada una de las tres religiones.

En cualquier caso, el sistema de Penitencia es
sencillo. El Nivel de la penitencia deberia ser
similar al del Pecado en la tradicién del perso-
naje, aunque esto no es obligatorio. Al cumplir
la penitencia, el personaje tiene derecho a una
tirada realizada con el Nivel de la Penitencia
como atributo de accién y su Voluntad como
atributo de efecto. Cada éxito reduce en uno la
Culpa de ese pecado.

Una vez cumplida la penitencia, el personaje
tiene derecho a una tirada de arrepentimiento
en cada sesién para librarse de la Culpa que no
haya eliminado la propia penitencia.
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REPARACION

Esta forma de obtener la Absolucién no siempre
estd disponible. Simplemente consiste en desha-
cer el pecado cuando esto es posible.
Evidentemente puedes restituir lo robado, pero
no devolver la vida a los muertos... normalmente.

Qué es reparacion y qué no debe determinarlo el
Director de Juego, pero como guia digamos que
se produce reparacion si las cosas quedan como
antes de que el personaje pecara.

El sistema es simple. Tras el acto de reparacion,
el personaje puede tirar la Culpa del pecado
como atributo de accién y su Voluntad como
atributo de efecto y reducir la Culpa en tantos
niveles como éxitos obtenidos. Si tras esto aun
queda Culpa por ese pecado, el personaje debe-
ra recurrir a otro método para obtener la com-
pleta absolucién.

REMORDIMIENTOS

Los Remordimientos son Culpa por pecados
pasados de la que el personaje es incapaz de
deshacerse. Son heridas en el alma que no cica-
trizaran jamas.

A efectos de juego, ademés de la Desventaja
Mental que lleva su nombre, los remordimien-
tos se adquieren mediante la obtencién de
Perjuicios en tiradas en las que la Culpa juegue
algin papel. Cada Perjuicio proporciona un
Nivel de Remordimiento, es decir, un Nivel de
Culpa del que el personaje jamas podra librarse.
A continuacién se detallan dos formas posibles.

La primera es por supuesto en cualquier tirada
de Arrepentimiento, Penitencia o Reparacion,
especialmente si el Perjuicio conlleva ademas un
tallo en la tirada.

Otro modo, recomendado sélo para aquellos
personajes que pese a su Culpa eviten la bus-
queda de absolucién, es adjudicar un Nivel de
remordimientos por cualquier Perjuicio obteni-
do en una tirada cuyo atributo de efecto o accién
sea Gracia, Virtud o, sélo si el Director de Juego
se siente especialmente maligno, Voluntad.

FIRMEZA

Todos los seres mortales poseen un atributo de
firmeza. En los seres humanos se trata de la
Voluntad, mientras que en los animales nos
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referimos a la Fiereza. Los demonios emplean su
Poder como sustituto.

Siempre que un personaje se vea movido a
actuar contra su propia voluntad, puede tratar
de resistirse mediante una tirada. En esta, se
empleara la Voluntad del personaje como atri-
buto de accién y el atributo de efecto dependera
de la accién que trata de contener el personaje.
Por ejemplo, para no gritar a causa del dolor se
puede solicitar una tirada de Voluntad
[Fortaleza + Resistencia], mientras que para con-
tener igualmente un grito, esta vez a causa del
terror la tirada seria de Voluntad [Inteligencia +
Sagacidad]. La dificultad de estas tiradas estara
siempre en relacién con la fuerza del impulso a
contener. Asi, para resistir el dolor la dificultad
equivaldria a los niveles de herida letal sufridos,
menos 1.

TENTACIONES

Uno de los usos principales de este procedi-
miento es para resistir la tentacion. La tirada en
este caso es de Voluntad [Virtud]. Para tentacio-
nes mundanas, la dificultad es 0, salvo que el
personaje posea un trasfondo que le haga espe-
cialmente vulnerable, en cuyo caso serd la que
dictamine el nivel del trasfondo. Para tentacio-
nes demoniacas, el resultado de la tirada de




Tentar [Poder] del demonio dictaminara la difi-
cultad, modificada por cualquier desventaja del
personaje tentado que resulte aplicable.

Los personajes que cumplen votos (normalmen-
te los cristianos) son especialmente vulnerables
a las tentaciones relacionadas con el voto man-
tenido. Es mucho mas dificil resistirte a aquello
de lo que te ves privado. Deberan por esto
aumentar en un nivel la dificultad para resistir
tentaciones relacionadas con su voto, sean
demoniacas o no. Si la privacién se debe a una
circunstancia involuntaria y no a un voto, como
por ejemplo la castidad forzosa de un hombre
que lleva afios viajando solo, la Dificultad se
incrementa en +2.

También los demonios son vulnerables a la ten-
tacién, aunque la mayoria de ellos no trataran
siquiera resistirse. Si quieren hacerlo, sin embar-
go, reduce en 1 la dificultad de cualquier inten-
to de resistirse a ser tentados. La excepcién a
esto es la ambicion. Los demonios son criaturas
terriblemente ambiciosas, y se muestran espe-
cialmente proclives a actuar de forma impulsiva
cuando se trata de incrementar su poder perso-
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nal de un modo u otro. Siempre que esto suceda,
la dificultad de resistirse se incrementa en +2, en
lugar de reducirse.

TERROR

En ocasiones los personajes se veran expuestos a
sus miedos en las formas mads diversas. Para
determinar cémo reaccionan realizaremos una
tirada de terror. En primer lugar, el Director de
Juego debe determinar el Nivel de Terror de la
experiencia que sufre el personaje. Un pequeno
susto, como insectos gigantes cayendo sobre tu
cuerpo por sorpresa, seria el Nivel 1. Ver a tu
familia muerta levantarse de sus tumbas y ata-
carte podria ser Nivel 4. Ver a un demonio
monstruoso devorar lentamente a tus compafie-
ros, mientras esperas encadenado tu turno
podria ser Nivel 6 6 mds. No deberian ser nece-
sarias tiradas de terror sélo por ver demonios,
sin importar lo horrible de su aspecto, pero si en
caso de que aparecieran por sorpresa 0 mostra-
ran claramente ser una amenaza mortal.

La tirada de terror se realiza con la Voluntad del
personaje como atributo de accién y su
Inteligencia + Sagacidad como atributo de efec-




CONFLICTO

to. Cada éxito reduce el Nivel de Terror en 1. Si
este se reduce a 0 6 menos, el personaje sobre-
lleva la experiencia. En caso contrario, el Nivel
de Terror restante debe aplicarse como penali-
zacion a todas las tiradas del personaje mientras
dure la situacién que provocé la tirada. Ademas,
el jugador deberia interpretar correctamente la
situaci6én, mostrandose a la defensiva, dispuesto
a huir, etc. Si el Nivel es 5 6 superior, el perso-
naje quedara completamente paralizado, catat6-
nico o similar durante el resto de la escena. A
discrecién del Director de Juego, este mismo
resultado se puede aplicar si el personaje obtie-
ne un Perjuicio y ningtin éxito en la tirada.

Si un personaje se ve obligado a realizar més de
una tirada de terror en la misma escena, no
deben acumularse los efectos de cada una de
ellas, sino aplicar s6lo la que deje peor parado al
personaje.

APRENDIZAJE
EXPERIENCIA Y AVANCE

De sus experiencias diarias, los personajes obtie-
nen valiosos conocimientos que les permiten
aprender. El aprendizaje es un proceso lento y
laborioso sin embargo.

Lo que aprende un personaje se mide en Niveles
de Experiencia. Al final de cada sesi6n de juego,
un personaje recibe unos pocos de estos Niveles,
segtn el criterio del Director de Juego.

Los Niveles de Experiencia pueden utilizarse
para realizar una tirada de Avance. El personaje
decide qué habilidad pretende incrementar y
cuantos Niveles de Experiencia emplea y realiza
una tirada con dichos Niveles como atributo de
accion y su Inteligencia como atributo de efecto.
La Sagacidad se aplica como rasgo si la habili-
dad es una Destreza o una Pericia. Si se trata de
un Conocimiento, el rasgo apropiado es el
Razonamiento. En cualquier caso, la Dificultad
de la tirada es la puntuacién actual de la habili-
dad que se pretende aumentar més 1 Nivel. Si se
obtiene éxito en la tirada, la puntuacién del per-
sonaje en esa habilidad se incrementa un Nivel.

Una vez empleados en una tirada de Avance, los
Niveles de Experiencia utilizados se pierden, sin
importar el resultado de la tirada.
Excepcionalmente, si se obtiene un Beneficio en
dicha tirada, el Director de Juego puede deter-
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minar que se conserva 1 de los Niveles de
Experiencia empleados.

Aprender una nueva habilidad de Nivel Bésico
0 tiene Dificultad 1. Si el Nivel Basico de la habi-
lidad es 1, la Dificultad para incrementarla a
Nivel 2 sera 2. Por ultimo, una habilidad de
Nivel Basico X requiere una tirada de Avance
exitosa a Dificultad 0 para considerarse con una
puntuacién de 0, més otra tirada de Avance a
Dificultad 1 para subirla hasta Nivel 1.

Rasgos, Caracteristicas y algunas Facultades
pueden aumentarse igualmente con tiradas de
Avance, pero los Niveles de Experiencia deben
dividirse entre cuatro, redondeando hacia abajo,
antes de hacer la tirada. El sistema es idéntico y
las restricciones normales aplicadas durante la
creacion del personaje se mantienen. Aumentar
un rasgo -2 a -1 tiene dificultad 2, mientras que
hacer lo propio con un rasgo -1 a 0 tendria
Dificultad 1. Gracia y Poder no pueden incre-
mentarse mediante este sistema, pero si Virtud y
Voluntad.

Los trasfondos no pueden adquirirse ni desarro-
llarse con tiradas de Avance. Tampoco es posi-
ble librarse de las Desventajas de este modo. Un
personaje desarrollard nuevos trasfondos y per-
dera los antiguos si asi resulta de lo que suceda
en el juego.

En principio no se permite mas de una tirada de
Avance para el mismo atributo en una misma
aventura, con independencia de su resultado.
Ademas, las tiradas de Avance deberan ser con-
venientemente justificados por el jugador que
interpreta al personaje. Deberd existir una razén
para el aprendizaje y mejora de habilidades y
especialmente para el incremento de Rasgos,
Caracteristicas y Facultades.

ESTUDIO Y ENTRENAMIENTO

Ademas de lo dicho anteriormente, un persona-
je puede tratar de desarrollar sus habilidades
practicando o estudiando. Las Destrezas y
Pericias deben practicarse, mientras que los
Conocimientos requieren estudio.

En cualquier caso, los dias que el personaje
dedique a la préctica o estudio, constituyen el
equivalente segtin la tabla de cantidades al
Nivel de Experiencia empleado como atributo
de accién en la tirada de Avance realizada al |
final de dicho periodo. El atributo de efecto y la




Dificultad son idénticos a los de una tirada de
Avance normal. Si tiene éxito, el personaje avan-
za un Nivel en la habilidad que corresponda.

Los libros empleados en el estudio poseen una
puntuacién en las  habilidades de
Conocimientos que contienen y por tanto pue-
den ensefiar. Un personaje no puede aprender
mds de un Nivel por encima de lo que el libro
ensefia.

REL&CIONES SOCIALES

La mayor parte de las interacciones entre perso-
najes se realizaran mediante la interpretacién.
Sin embargo, en ocasiones seran necesarias tira-
das de dados para determinar el resultado de
estas interacciones.

Como regla general, cuando los dos participan-
tes en la interaccién sean personajes jugadores,
no deberia realizarse ninguna tirada de dados,
salvo que los jugadores implicados estén de
acuerdo en acatar el resultado.

Igualmente, un personaje no jugador no deberia
poder influir en la conducta de un jugador por
el resultado obtenido en una tirada, salvo que
haya un poder demoniaco u otra fuerza sobre-
natural implicada. Si un personaje no jugador
pretende convencer o manipular a uno jugador,
el Director de Juego debera conseguirlo median-
te la apropiada interpretacion.

Las reglas aqui descritas se aplicaran fundamen-
talmente a las relaciones entre personajes juga-
dores y no jugadores, cuando sean los primeros
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los que traten de ejercer su influencia sobre los
segundos. En general el personaje jugador debe-
r4 hacer una tirada de la habilidad apropiada
que el Director de Juego determine (como
Liderazgo o Farsa, por ejemplo) y el atributo de
efecto serd Presencia, con el rasgo que parezca
mas apropiado. La dificultad de la tirada depen-
dera de lo que el personaje pretenda conseguir
del otro. Cuanto mds contrario a su disposicién
y maés peligroso sea, la dificultad serd mayor.

El atributo de accién de la tirada anterior puede
modificarse de varias formas. La mds importan-
te fuente de cambio es la puntuacion en el tras-
fondo Posicién de los personajes participantes.
Si el personaje que pretende influir tiene una
Posicién superior en més de 1 Nivel, suma uno
al atributo de accién, o dos si es superior en més
de 3 niveles. Si por el contrario es inferior en
mas de 2 niveles, resta uno a su atributo de
accién, o dos si es inferior en més de 4 niveles.

Estos ajustes s6lo son apropiados si la Posicién
de ambos personajes se da en la misma institu-
cién o en una institucién reconocida por ambos.
Por ejemplo, la Posicién de un caballero en su
orden no sera tenida en cuenta en su interaccién
con un Obispo, pero si la del Obispo, pues la
Iglesia es una institucién que ambos reconocen

A discrecién del Director de Juego, pertenecer a
determinadas organizaciones puede ser sufi-
ciente para obtener un +1 al atributo de accién
en las tiradas de influencia. Un ejemplo de esto
serfa la Iglesia entre la Cristiandad, o la nobleza
infernal entre todos los habitantes de la Tierra
Invadida por el Infierno.
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LEGION

CAPITULO VII:
LEGION

PuEs EL LE DECIA: SAL, ESPIRITU IMPURO DE ESE HOMBRE. Y LE PREGUNTO:
4CUAL ES TU NOMBRE? EL DEMONIO RESPONDIO: LEGION ES MI NOMBRE, PORQUE
SOMOS MUCHOS.

EL MaLieNO

También denominado el Enemigo o el HABILIDADES

Adversario, se trata del méximo representante Teologia 7, Atletismo 10, Cualquier arma 12,
de las fuerzas infernales. Expulsado de los cielos  Pelea 12, Expresion 6, Indagacion 7,
por su pecado de orgullo arrastr6 tras de si un  Intimidacién 10, Liderazgo 10, Mada 6,
buen nitimero de dngeles, que constituyen las  Supervivencia 10, Vigilancia 10.

huestes infernales. E1 Maligno es el supremo
emperador del Infierno, y en raras ocasiones se
manifiesta en la Tierra. Su poder es tal que su
naturaleza no es tnica, sino que en una grotesca
burla de la Trinidad posee cuatro formas o
aspectos: Belcebd, Leviatan, Lucifer y Satan

BELCEBU

Su nombre deriva del hebreo Ba' al Zebub, que
significa el dios mosca. Le acompafian legiones
de insectos, con las que arrasa paises enteros. Es
el Sefior de la guerra, la muerte, las enfermeda-
des y la desgracia.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 10 (Resistencia +1)
DESTREZA 8 (Rapidez +2)
INTELIGENCIA 9 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 8

PRESENCIA 8 (Atractivo -7)
PODER 10

137




PODERES
Atadura 9, Armadura 10, Armamento (Espada
flamigera) 10, Armamento (Cualquier otro
arma) 8, Destruccion 8, Ignicién 10, Maldicién
10, Necromancia 8, Plaga 10, Regeneracién 10,
Viaje 10.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 11, Herida Seria 22, Herida Grave
33, Herida Muy Grave 44, Herida Mortal 55
Modificador Béasico de Reaccién: 1

ATAQUES

Espada Tirada12[8] MR2 F20Cr

APARIENCIA

Belcebt aparece como un ser de tamafio prodi-
gioso, con una cinta de fuego en la frente. Su piel
es de color negro y tiene la cabeza coronada por
dos cuernos. Alas de murciélago brotan de su
espalda y sus pies son similares a los de un ave.
Posee ademads una larga cola de leén, y largos
pelos cubren todo su cuerpo.

LEVIATAN

Este es el aspecto del Maligno asociado con el
agua. Cuando aparece sobre la tierra lo hace
para devorar embarcaciones enteras o arrasar
las costas. También estd considerado como el
aspecto femenino del Diablo, o el ttero que
engendra el Mal.
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CARACTERISTICAS

FORTALEZA 16 (Fuerza +2)

DESTREZA 5 (Habilidad -5, Agilidad +2)
INTELIGENCIA 5 (Erudicién -4, Sagacidad +2)
PERCEPCION 8

PRESENCIA 5 (Atractivo -5)

PODER 10

HABILIDADES
Atletismo 14, Pelea 10, Intimidacién 12,
Liderazgo 8, Supervivencia 12, Vigilancia 8.

PODERES
Armadura 12, Armamento (Fauces) 8§,
Destruccion 12, Regeneracion 12, Viaje 10.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 14

Herida Leve 16, Herida Seria 32, Herida Grave
48, Herida Muy Grave 64, Herida Mortal 80
Modificador Basico de Reaccion: 3

ATAQUES

Devorar Tirada10[7] MR4 F26Cr

APARIENCIA

Se trata de un gran monstruo de cientos de
metros. Su apariencia puede variar ligeramente
segln sus intereses, pero normalmente se ase-
mejard a una colosal serpiente marina o a una
ballena de monstruosas fauces y docenas de ojos
refulgentes. Si es necesario, puede aparecer pro-
visto de patas que le permitan penetrar en la tie-
rra, aunque en este medio serd lento y torpe.
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LUCIFER

También llamado Luzbel, este aspecto del
Maligno se corresponde con su apariencia origi-
nal cuando ocupaba un lugar en el trono del
Senior. Bajo esta forma, se manifiesta como un
ser hermoso y sutil y generalmente pacifico.
Puede entregar conocimientos y sabidurfa sin
solicitar nada a cambio, pero aquellos que los
acepten acabaran de alguno modo pagando por
ellos.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 8

DESTREZA 9

INTELIGENCIA 9 (Erudicién +2)
PERCEPCION 7

PRESENCIA 10 (Atractivo +2)
PODER 10

HABILIDADES

Ciencia 10, Medicina 10, Teologia 11, Atletismo
9, Espada 9, Pelea 8, Discrecion 6, Enigmas 9,
Expresion 11, Farsa 7, Indagacion 7,
Interpretacion (Canto) 10, Intimidacién 7,
Liderazgo 11, Mana 6, Supervivencia 7,
Vigilancia 8.

PODERES

Atadura 9, Armadura 9, Armamento (Espada
luminosa) 10, Empatia (Cualquier emocién) 12,
Viaje 10.

Ademas, Lucifer puede emplear cualquier Don
0 poder cabalistico, realizando la correspon-
diente tirada con 10 en los atributos de Accién y
Efecto.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 8, Herida Seria 16, Herida Grave
24, Herida Muy Grave 32, Herida Mortal 40
Modificador Basico de Reaccién: 1

ATAQUES
Espada

APARIENCIA

Lucifer es el mds hermoso de los dngeles. Su
cabello es dorado y cae como una cascada de
rizos sobre sus hombros. Sus facciones son sua-
ves, como las de un mancebo, pero sus 0jos, pese
a su enorme hermosura, reflejan su verdadera

Tirada 9 [9] MR2 F18Cr
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edad. Su cuerpo es esbelto y ligeramente mus-
culoso, pudiendo asemejarse al de un hombre o
una mujer poco desarrollados. A menudo va
desnudo, pero también puede vestir una tinica
blanca con ribetes dorados.

SATANAS

También llamado Satdn. Esta es la forma del
embaucador, el tentador. Bajo este aspecto suele
presentarse a los mortales, normalmente oculta-
do su auténtica naturaleza.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 7

DESTREZA 7

INTELIGENCIA 10 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 9

PRESENCIA 10 (Elocuencia +2)

PODER 10 4

HABILIDADES
Ciencia 6, Teologia 8, Atletismo 9, Cualquier
arma 8, Pelea 6, Discreciéon 10, Enigmas 10,
Expresion 10, Farsa 12, Indagacién 9,
Intimidacién 6, Liderazgo 8, Mana 10,
Supervivencia 9, Vigilancia 10.




PODERES

Atadura 9, Empatia (Cualquier emocién) 10,
Corrupcién 10, Ilusionismo 10, Incorporeidad 7,
Ignicion 7, Impulsion 7, Maldicién 9,

PRINCIPES DEL INFIERNO
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Metamorfosis (Cualquier forma) 10, Ocultacion
10, Posesién 8, Tentacién (Cualquier pecado) 12,
Transfiguracion 10, Turbacion (Cualquier emo-
cién) 10, Viaje 10.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Basico de Reaccion: 1

ATAQUES

Cuchillo Tirada 8 [7] MR 1 F7Cr
Espada Tirada 8 [7] MR 2 F9Cr
Pufietazo Tirada 6 [7] MR 1 F7Cn
APARIENCIA

Puede adquirir cualquiera a su antojo, aunque la
preferida es la de un varén maduro de porte
noble y rasgos duros, pero atractivos. También
es frecuente para este aspecto del Maligno
tomar la forma de animales u objetos, siendo la
serpiente uno de sus favoritos.

Sélo por debajo del Maligno en cuanto a poder,
existen siete principes infernales, cada uno de
ellos consagrado a un pecado capital. Estos prin-
cipes mantienen su reinado en los Infiernos y no
suelen aparecer por el mundo mortal. Cada
principe sirve a un aspecto del Maligno, compi-
tiendo a menudo entre ellos por su favor.

ASMODEO

Se trata de un demonio monstruoso y destructor
que gobierna setenta y dos legiones. Al parecer
posee avanzados conocimientos de ciencia, pero
su naturaleza furiosa le convierte en una criatu-
ra guerrera. Es un servidor de Leviatan.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 8

DESTREZA 8 (Habilidad -2)
INTELIGENCIA 9 (Erudicién +2)
PERCEPCION 8

PRESENCIA 7 (Atractivo -7)
PODER 8

HABILIDADES

Ciencia 9, Ocultismo 6, Atletismo 6, Escudo 8,
Lanza 8, Maza 8, Pelea 8, Liderazgo 7,
Supervivencia 6, Vigilancia 7.

PODERES

Armadura 7,

(Lanza) 4,
Armamento (Maza de triple cadena) 6,

Armamento
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Destruccion 8, Ignicién 8, Regeneracién 6,
Turbacién (Ira) 6.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 8, Herida Seria 16, Herida Grave
24, Herida Muy Grave 32, Herida Mortal 40
Modificador Basico de Reaccién: 1

ATAQUES
Lanza de cab. Tirada 8 [8]
Triple cadena Tirada 8 [8]

APARIENCIA
Asmodeo posee tres cabezas: la primera pareci-

da a la de un toro, pero con mayores cuernos y
un gran nimero de ojos, la segunda es la de un
hombre con una enorme boca repleta de colmi-
llos, y la tercera es de un cordero. Tiene ademas
una cola de serpiente, patas de ganso y expira
un aliento venenoso. Aparece montado en un
dragén, con un estandarte y una lanza.

MR 4
MR 3

F 11 Pe
F14Cn

BAEL

Tiene sesenta y seis legiones de demonios a sus
érdenes y es un maestro de la lucha y el engafio.
Es un fiel discipulo y servidor de Satanés.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 7

DESTREZA 10 (Habilidad -9, Agilidad +2)
INTELIGENCIA 9 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 8 (Intuicion +1)
PRESENCIA 5 (Atractivo -5, Elocuencia +2)
PODER 8

HABILIDADES

Atletismo 7, Pelea 9, Enigmas 4, Expresion 6,
Farsa 9, Indagacién 5, Intimidacién 6, Labores
(Tejer) 8, Liderazgo 6.

PODERES

Atadura 8, Armadura 6, Disociacién 8,
Destrucciéon 7, Ilusionismo 9, Plaga 6,
Regeneracion 8, Transfiguracién 7, Viaje 8.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Béasico de Reaccion: 1
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ATAQUES

Mordisco Tirada 9 [12] MR2 F7Cr
Pisotén Tirada 9 [12] MR 1 F7Cn
APARIENCIA

Bael toma el aspecto de una gigantesca arafia
con tres cabezas: una de hombre barbado, de
edad avanzada, otra de sapo, que exuda acido y
viscosidades, y la tercera de gato, de pelaje
negro y ojos amarillos.

BELIAL

Se trata de un ser extremadamente educado y
amable, excelente conversador y de hermoso
aspecto. Sin embargo se trata del espiritu mas
abominable y bestial del infierno. Se entrega a
practicas orgidsticas de cardcter sodomita con
otros demonios v, si se presenta la ocasién, tam-
bién con humanos y animales. Sirve al aspecto
de Lucifer y es la encarnacién de la Lujuria.
Manda ochenta legiones de antiguos miembros
de los coros de las Virtudes y los Angeles.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 6 (Vitalidad +2, Resistencia -2)
DESTREZA 9 (Agilidad +2)
INTELIGENCIA 10 (Sagacidad -2)
PERCEPCION 6 (Concentracién +2)
PRESENCIA 9 (Elocuencia +2)
PODER 8




HABILIDADES
Ciencia 8, Ocultismo 8, Medicina 6, Teologia 8,
Atletismo 4, Pelea 3, Enigmas 8, Expresion 9,
Farsa 9, Indagacion 6, Liderazgo 9.

PODERES

Atadura 9, Corrupcién 7, Empatia (Deseo) 8,
Ignicién 7, Ilusionismo 5, Incorporeidad 6,
Regeneraciéon 9, Tentaciéon (Lujuria) 8,
Turbacién (Deseo) 9.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 8

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccién: 1

ATAQUES
Bofetada

APARIENCIA

Es un angel bellisimo, de rasgos infantiles y
andréginos. Va desnudo y de la espalda le bro-
tan dos pequefias alas. Su cuerpo es el de un
nifio mayor o un mancebo joven.

Tirada 3 [11] MR 1 F6Cn

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Este demonio pertenecia al coro de las
Potestades antes de su caida. Es terriblemente

fuerte y un gran guerrero. Sirve al Maligno en su
aspecto de Belcebu.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 9 (Fuerza +2)
DESTREZA 9 (Habilidad -2)
INTELIGENCIA 6 (Razonamiento -2)
PERCEPCION 8 (Intuicién +1)
PRESENCIA 7 (Atractivo -1)

PODER 8

HABILIDADES

Arco 7, Atletismo 7, Equitacion 8, Escudo 6,
Espada 8, Lanza 7, Maza 7, Pelea 7, Liderazgo 6,
Vigilancia 6.

PODERES

Armadura 8, Armamento (Espadén) 6,
Armamento (Mayal) 7, Armamento (Alabarda)
7, Armamento (Arco largo) 4, Destruccién 6,
Ignicién 7, Regeneracién 8.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 9, Herida Seria 18, Herida Grave
27, Herida Muy Grave 36, Herida Mortal 40
Modificador Basico de Reaccidn: 2




LEGION

ATAQUES

Espadén Tirada 8 [9] MR4 F16Cr
Mayal Tirada 7 [9] MR4 F18Cn
Alabarda Tirada 7 [9] MR4 F17Cr
Arco lago Tirada 7 [9] MR5 F14Pe
APARIENCIA

Este principe de los Infiernos aparece como un
hombre joven de pelo largo y espesa barba que
viste una pesada armadura. Sus ojos son total-
mente negros y carentes de emocién alguna.
Monta un caballo blanco y enarbola una espada
que emite espantosas carcajadas.

PaiMon

Bajo su mando se encuentran doscientas legio-
nes de demonios que pertenecieron a los coros
de Angeles y Potestades. Esta al servicio de
Belcebt y copula con él frecuentemente.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 7 (Resistencia +2)
DESTREZA 8 (Rapidez -1)
INTELIGENCIA 9 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 8

PRESENCIA 10

PODER 9
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HABILIDADES
Ocultismo 8, Teologia 7, Atletismo 5, Equitacién
7, Pelea 5, Enigmas 7, Expresién 6, Farsa 9,
Indagacién 6, Liderazgo 9, Vigilancia 6.

PODERES

Atadura 9, Corrupcién 9, Destruccién 7,
Ilusionismo 7, Posesién 9, Regeneracién 7,
Tentacion (Cualquier pecado) 7, Viaje 7.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 9, Herida Seria 18, Herida Grave
27, Herida Muy Grave 36, Herida Mortal 45
Modificador Basico de Reaccién: 2

ATAQUES
Bofetada

APARIENCIA

Se muestra como una mujer joven de gran belle-
za, vestida con lujosos ropajes y que porta una
diadema de  deslumbrante  pedreria.
Habitualmente monta un animal parecido a un
dromedario.

Tirada 5 [8] MR2 F7Cn

Pursan

Se le atribuye el conocimiento del pasado, el
presente e incluso el futuro. Tiene bajo su
mando directo a veintidés ‘legiones. Sirve a
Lucifer.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 7 (Fuerza +1, Vitalidad -2)
DESTREZA 8 (Agilidad +2)
INTELIGENCIA 8 (Erudicién +2)
PERCEPCION 6 (Atencién -1)
PRESENCIA 6 (Carisma -1)

PODER 7

HABILIDADES

Ciencia 8, Ocultismo 8, Teologia 5, Atletismo 6,
Equitacién 5, Pelea 7, Enigmas 7, Liderazgo 5.

PODERES )
Atadura 5, Armadura 3, Armamento (Colmillos)
4, Armamento (Culebra) 4, Empatia (Inquietud)
6, Posesién 5, Profecia 9% Regeneracién 4,
Turbacién (Curiosidad) 6.

*Como el Don Cristiano Profetizar y el
Musulman Barro de Al4.




OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Bisico de Reaccién: 2

ATAQUES
Mordisco Tirada7[10] MR3 F11Cr
Culebra* Tirada7[11] MR2 F11Cr

*La culebra puede atacar cada 3 Momentos de
Reaccién, sin contar como una accién para
Pursan.

APARIENCLA
Su forma es la de un humano desnudo con
cabeza de ledn. Lleva con el una culebra furiosa
con seis cabezas y monta en un enorme 0so
negro. Un sonido de trompetas siempre antici-
pa su llegada.

Z APAN

Es el maestro del cambio y la transformacién de
las cosas. Le obedecen treinta legiones de demo-
nios y sirve fielmente a Satanas.

ANNO DoMINt ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 8 (Resistencia +2)
DESTREZA 6

INTELIGENCIA 9

PERCEPCION 7 (Atencién +2)
PRESENCIA 4 (Atractivo -3, Carisma +2)
PODER 8

HABILIDADES

Ciencia 5, Ocultismo 7, Teologia 6, Atletismo 5,
Pelea 6, Enigmas 6, Farsa 5, Indagacién 5,
Liderazgo 8, Vigilancia 4.

PODERES

Atadura 6, Armadura 4, Armamento (Cuernos)
4, Tusionismo 7, Regeneraciéon 6, Tentacion
(Avaricia) 6, Transfiguracién 9, Viaje 6.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 10, Herida Seria 20, Herida Grave
30, Herida Muy Grave 40, Herida Mortal 50
Modificador Basico de Reaccién: 2

ATAQUES

Cornada Tirada 6 [6] MR3 F11Pe

APARIENCIA

Su aspecto es el de un gran toro con alas de
murciélago. Es capaz de escupir fuego y al final
de las patas posee afiladas garras en lugar de
pezunas.




LEGION

NOBLEZA INFERNAL

Inmediatamente por debajo de los principes en
la jerarquia infernal se encuentra la archiduque-
sa Lilith, y bajo ella dieciséis duques, diez con-
des, trece marqueses y once barones. Cada uno
de estos demoniacos sefiores responde ante un
principe y gobierna una regién del Infierno.
Algunos de ellos han sido enviados a la Tierra
para propagar la obra del Maligno y regir en su
nombre.

No se ofreceran valores de juego para cada uno
de los demonios de la nobleza infernal, excep-
tuando a Lilith, sino que a continuacién se pre-
senta una relacién con sus nombres y las carac-
teristicas tipicas de un demonio de dicha clase.

LILITH

Este demonio es un espiritu sumamente podero-
so e influyente, rivalizando incluso con los prin-
cipes. Mantiene una estrecha relacién con Belial,
con el que engendra demonios menores. Lilith
no tiene legiones bajo su mando, pero los sticu-
bos y las strigas la tienen ferviente devocion, tra-
tdndola como a una princesa y anteponiendo
sus deseos a los de cualquier otro demonio,
incluyendo los aspectos del Maligno. Lilith per-
manece en el Infierno, pero visita ocasionalmen-
te la Tierra para copular con humanos, especial-
mente con los méas castos y piadosos, pues es
una tentadora sublime.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 4 (Resistencia +2)
DESTREZA 7 (Habilidad +2, Rapidez -1)
INTELIGENCIA 8 (Erudicién +1)
PERCEPCION 7 (Concentracién +1)
PRESENCIA 9 (Atractivo +2)

PODER 8

HABILIDADES

Ocultismo 8, Teologia 6, Atletismo 4, Pelea 3,
Discrecion 6, Expresion 7, Farsa 8, Indagacion 5,
Liderazgo 7, Vigilancia 4.

PODERES

Empatia (Deseo) 7, Ensofiacién 5, Ilusionismo 8,
Tentacién (Lujuria) 9, Tentacion (Cualquier otro
pecado) 6, Turbacién (Deseo) 8, Viaje 6.
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OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 6, Herida Seria 12, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Bisico de Reaccidn: 2

ATAQUES
Bofetada

APARIENCLA

No existe mujer mds bella ni cuerpo femenino
mds hermoso que el de Lilith. De hecho, de
todos los seres de la creacion, sélo Lucifer supe-
ra su belleza.

Tirada 3 [7] MR2 F4Cn

DuQugs

Se encuentran inmediatamente por debajo de
los principes en la jerarquia infernal, y son
demonios muy poderosos y respetados.
Algunos de ellos aspiran a convertirse en princi-
pe algin dia, aunque para ello tuvieran que
derrocar al sefior al que tan fielmente sirven
ahora. Sus ducados se encuentran en el Infierno
y alli suelen pasar la mayor parte del tiempo. |
Pueden sin embargo visitar ocasionalmente la §




Tierra con propésitos muy diversos: asegurar el
cumplimiento de una profecia, castigar a un
subdito rebelde o simplemente pasar un rato
entretenido. Los duques del Infierno son los
siguientes: Agares, Busas, Gusayn, Batymh,
Eligor, Valefar, Zepar, Sytry, Bune, Berith,
Astaroth, Vepar, Chas, Princel, Muros y Alocer.
Se ofrecen los valores de juego del duque
Batymh como ejemplo.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 5 (Fuerza +1)
DESTREZA 8 (Rapidez +2)
INTELIGENCIA 6 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 7

PRESENCIA 6 (Elocuencia -2)
PODER 7

HABILIDADES

Medicina 6, Ocultismo 6, Teologia 4, Atletismo
6, Pelea 5, Discrecién 5, Indagacién 4,
Intimidacién 5, Liderazgo 6, Vigilancia 4.

PODERES

Armadura 2, Armamento (Cola) 4, Destruccién
6, Empatia (Repulsa) 5, Ignicién 7, Posesion 7,
Regeneracién 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccién: 2

ANNO Domint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

ATAQUES

Coletazo Tirada 5 [8] MR4 F10Cn

APARIENCIA

Varia enormemente el aspecto de un duque a
otro. Astaroth, por ejemplo, toma la apariencia
de un éngel horrendo, que monta sobre un dra-
gon, Agares en cambio se presenta como un
anciano montado sobre un enorme lagarto,
mientras que Batymh aparece como un hombre
robusto con cola de serpiente.

MARQUESES

La corte de los marqueses esta formada por trece
miembros que son: Lamon, Loruy, Nebirus,
Farreas, Rieve, Marchacias, Sabnac, Gamigym,
Arias, Andras, Androalf, Cimeries y Fénix.
Todos los marqueses, menos Rieve, Fénix, Arias
y Cimeries, gobiernan en la Tierra actualmente,
siendo su funcién defender los lugares donde se
encuentra una puerta a los Infiernos. A conti-
nuacién se ofrecen las estadisticas de juego de
Nebirus.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Vitalidad +1, Fuerza -1)
DESTREZA 6

INTELIGENCIA 6 (Erudicion +2)
PERCEPCION 6 (Concentracién +2)
PRESENCIA 8 (Carisma -3)

PODER 6

HABILIDADES

Medicina 4, Ocultismo 6, Atletismo 4, Pelea 5,
Expresion 5, Farsa 3, Indagacion 5, Intimidacion
4, Liderazgo 7, Supervivencia 3, Vigilancia 4.

PODERES

Atadura 5, Armadura 2, Armamento
(Tentdculos) 3, Corrupciéon 4, Impulsion 4,
Incorporeidad 5, Maldicién 6, Posesién 6,
Regeneracion 4, Viaje 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccién: 3

ATAQUES

Tentédculos Tirada 5 [6] MR3 F7Cn
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APARIENCIA

Cada marqués tiene su propia y paticular forma:
entre otros, Andras toma la forma de un angel
con la cabeza de un biho, Loruy se presenta
como un hombre joven y apuesto vestido con
una armadura de cuero que porta un gran arco,
Nebirus tiene el aspecto de una mujer noble,
pero con cuatro brazos y tentaculos emergiendo
entre los rizos plateados de su cabello,
Marchacias parece un enorme lobo, tan grande
como un caballo, con el pelo crespo de un inten-
so color rojo.

ConDES

Miés de la mitad de los condes demonio se
encuentran en la actualidad en la Tierra, inten-
tando coordinar las acciones de los distintos
sefiores demoniacos. Sus feudos son los mas
grandes y poderosos, sus fortalezas las mas
inexpugnables y sus legiones las mas terribles
que pueden encontrarse sobre la faz de la Tierra.
Los condes que contintian en el Infierno son
Barbatos, Bortis, Morux e Ipes. En la Tierra se
sitdan Furfur, Raym, Halfas, Vine, Decaridia y
Zalcos. A modo de ejemplo, se ofrecen los valo-
res de juego de Halfas.
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CARACTERISTICAS
FORTALEZA 6 (Vitalidad +1, Resistencia -1)
DESTREZA 6 (Rapidez +2)

INTELIGENCIA 8 (Erudicion +1)
PERCEPCION 5

PRESENCIA 5 (Atractivo -4, Elocuencia +2)
PODER 6

HABILIDADES

Ciencia 3, Teologia 4, Ocultismo 5, Atletismo 5,
Pelea 4, Discrecién 4, Expresién 5, Farsa 5,
Indagacion 3, Intimidacién 7, Liderazgo 4,
Vigilancia 3.

PODERES

Alacridad 3, Atadura 4, Armadura 2,
Armamento (Pico) 3, Ilusionismo 7, Maldicién 6,
Necromancia 6, Pestilencia 5, Plaga 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccién: 1

ATAQUES

Picotazo Tirada 4 [6] MR 2 F 8 Pe




APARIENCIA
Cada uno de estos seres es una criatura distinta
y Unica, con un aspecto particular. Furfur toma
una forma angelical, por ejemplo, mientras que
Halfas se muestra como un monstruo similar a
una cigiieha gigante.

BARONES

De los once barones pertenecientes a la nobleza
de los demonios, sélo cinco se encuentran sir-
viendo en la Tierra: Malfus, Marbas,
Glasiabolas, Forcas y Buer. Los otros seis baro-
nes permanecen en los reinos infernales: Gaap,
Caim, Volac, Oze, Amy y Haagenty. Los valores
de juego ofrecidos corresponden a Forcas.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 7 (Fuerza +1)
DESTREZA 3 (Rapidez -1)
INTELIGENCIA 6 (Razonamiento +2)
PERCEPCION 6 (Intuicién +1)
PRESENCIA 4 (Atractivo -3)

PODER 5

HABILIDADES

Ocultismo 5, Atletismo 2, Espada 4, Pelea 4,
Discrecion 2, Expresion 3, Farsa 6, Indagacion 5,
Intimidacién 6, Liderazgo 5, Vigilancia 4.

PODERES

Atadura 4, Armadura 4, Armamento (Espada
bastarda) 5, Ignicién 5, Posesion 5, Tentacion

(Gula) 6, Turbacién (Apetito) 4, Regeneracion 4,
Viaje 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES
Espada bast.

APARIENCIA

Como el resto de la nobleza infernal, los barones
son seres independientes y tinicos, cada uno con
su aspecto caracteristico. Aqui tenemos algunos
ejemplos: Forcas aparece como un hombre
extremadamente gordo, tan ancho como alto,
generalmente vestido con una tinica blanca,
Volac se muestra como un nifio menor de diez
afios, sucio y que desprende un olor hediondo,
pero provisto de dos alas de dngel.

Tirada 4 [5] MR5 F12Cr

CABALLEROS INFERNALES

Ademas de los citados anteriormente existen
numerosos caballeros infernales, demonios
mayores que no poseen titulo, pero si un feudo,
sea en el Infierno o en la Tierra. Estos caballeros
se agrupan en trece érdenes distintas, cada una
con sus preceptos, creencias y al servicio de una
forma distinta del Maligno. Cada caballero esta
a las 6rdenes de un noble infernal distinto, en
funcién de la legion a la que pertenezca, y no a
la orden de la que forme parte. Sin embargo, los
caballeros infernales son a menudo mas fieles a
su orden y al gran Maestre de la misma que a su
sefior, lo que provoca interesantes conflictos.

A continuacién se ofrece una relacién de las dis-
tintas érdenes de caballeria infernal y los valores

tipicos de un caballero de cada una de ellas.
Resulta imposible ni tan siquiera incluir los
nombres de los més de cuarenta mil caballeros
que componen las filas de las trece érdenes.

ORDEN DE L& Mosca

Esta es una orden consagrada al culto del
Maligno en su forma de Belcebd. Es la mas
grande de todas, y en sus filas se encuentran los
mejores guerreros, hasta un total de 6.666
demonios. El gran Maestre de la orden es el
principe Byleth. Los miembros de la orden no
deben jamas evitar la posibilidad de destruir a
un ser pio, aunque esto proporcione un alma a
los Cielos.
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CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Resistencia +1)
DESTREZA 4 (Agilidad +1, Rapidez -2)
INTELIGENCIA 3 (Razonamiento -1)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 2 (Atractivo -2, Elocuencia +1)
PODER 4

HABILIDADES

Atletismo 4, Equitacién 4, Escudo 4, Espada 5,
Hacha 4, Lanza 4, Pelea 5, Intimidacion 4,
Vigilancia 3.

PODERES
Armadura 6, Armamento (Espada) 3,
Armamento (Gran hacha) 6, Regeneracién 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 6, Herida Seria 12, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Espada Tirada 5 [5] MR 5 F7Cr
Gran hacha Tirada 4 [5] MR6 F10Cr
Pufietazo Tirada 5 [5] MR 4 F5Cn
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APARIENCIA

Los caballeros de la Orden de la Mosca visten
armaduras de metal negro como no las ha visto
el hombre, decoradas con protuberancias simila-
res a colmillos, cuernos y huesos. El signo de la
orden es una mosca dentro de un tridngulo
invertido.

ORDEN DE LAS LAGRIMAS

Esta orden dedica su existencia a la produccién
de dolor. Los 3.451 demonios que componen la
orden consagran su existencia a la creacién de
sufrimiento ajeno, sea en humanos, animales,
angeles e incluso otros demonios. En tltima ins-
tancia, la mayoria de los miembros de la orden
son masoquistas. El Gran Maestre de las
Lagrimas es Eurinomo, un poderoso caballero
servidor de Lucifer. De hecho, la orden entera
adora a este aspecto del Maligno. Los caballeros
de las Lagrimas resultan a menudo impopulares
entre los demads seres infernales, por su tenden-
cia a torturar fisica y mentalmente a sus compa-
fieros. Se encuentra a estos caballeros funda-
mentalmente en las ciudades méas pobladas.




/ CARACTERISTICAS
FORTALEZA 4 (Resistencia +2)
DESTREZA 5 (Habilidad +2)
INTELIGENCIA 5
PERCEPCION 3 (Intuicién -1)
PRESENCIA 4 (Carisma -3)
PODER 4

HABILIDADES

Medicina 3, Latigo 4, Pelea 3, Indagacién 3,
Intimidacién 5, Liderazgo 4, Mana 5,
Vigilancia 4.

PODERES
Empatia (Dolor) 4, Armadura 3, Armamento
(Latigo) 2, Regeneracion 6, Turbacién (Dolor) 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 6, Herida Seria 12, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Béasico de Reaccién: 3

ATAQUES

Latigo Tirada 4 [5] MR 4 F5Cr
Mordisco Tirada 3 [5] MR 4 F4Cr
APARIENCIA

La orden tiene por simbolo cinco lagrimas rojas
dispuestas formando una estrella. Los demonios
de esta orden suelen vestir ttnicas blancas con
dicho signo en el pecho.

OrDEN DEL FuEGo Fatuo

Esta orden sirve al Maligno en sus cuatro aspec-
tos y trabaja investigando para él al resto de los
seres demoniacos. Los miembros poseen un
estatuto especial dentro de la sociedad infernal
que los coloca fuera de la jerarquia tradicional.
Los caballeros de la orden del Fuego Fatuo no
tienen que responder ante ningtin demonio que
no pertenezca a la orden, sin importar su rango,
exceptuando, claro estd, al Maligno. A todos los
efectos, el Fuego Fatuo es una inquisicién de
demonios. Si se sospecha que algtin ser infernal
de cualquier tipo incumple los preceptos del
Adversario, la orden lo investiga. Si su culpabi-
lidad queda lo suficientemente probada para la
orden, se condena al culpable por toda la eterni-
dad. El Gran Maestre del Fuego Fatuo es Nergal.
Engrosan sus filas un total de 5.001 demonios.

AnNno DoMint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5

DESTREZA 5

INTELIGENCIA 6 (Razonamiento +1, Erudicién -2)
PERCEPCION 5

PRESENCIA 4 (Elocuencia +2)

PODER 5

HABILIDADES

Atletismo 2, Equitaciéon 2, Espada 3, Pelea 2,
Discrecion 6, Expresion 5, Farsa 5, Indagacion 6,
Intimidacién 5, Liderazgo 4, Vigilancia 5.

PODERES

Armadura 2, (Espada) 3,
Destruccién 4, Ilusionismo 6, Ocultacién 7,
Viaje 4.

Armamento

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccién: 3

ATAQUES
Espada Tirada 3 [5] MR 4 F7Cr
Pufietazo Tirada 2 [5] MR3 F5Cn
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APARIENCIA

Los miembros de la orden se presentan a menu-
do disfrazados de demonios menores para reali-
zar investigaciones en secreto. Cuando no es asi,
visten ropas nobles de colores rojo y negro,
decoradas con el signo del Fuego Fatuo: Una
llama dorada sobre la que se sitdan cuatro ojos
de gato formando un rombo.

ORDEN DE LA SERPIENTE

Los maestros de la tentacién son los caballeros
de la Serpiente. Servidores de Satands, estos
3.696 demonios se encuentras escogidos entre
los tentadores mds habiles y poderosos. La
orden incita a sus miembros a arrastrar a la con-
dena a todos los seres, sea cual sea su naturale-
za, incluidos ellos mismos. Un caballero de la
serpiente no debe contener jamas sus deseos.
Nisroth es el gran Maestre de la orden. La orden
tiene presencia importante en las ciudades mas
pobladas de la Tierra y en la Marca del Desierto.
Busca del sefior del Infierno la concesién de uno
de los feudos de la Tierra para sus miembros.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 4

DESTREZA 3

INTELIGENCIA 5 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 5 (Atencién +2)
PRESENCIA 4 (Carisma +2)
PODER 4
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HABILIDADES
Pelea 3, Discrecion 5, Expresion 4, Farsa 6, Mana
5, Vigilancia 3.

PODERES

Corrupcién 3, Empatia (A elegir) 4, Ilusionismo
5, Incorporeidad 4, Tentacién (A elegir) 6,
Turbacién (A elegir) 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccion: 3

ATAQUES

Punetazo Tirada 3 [3] MR 3 F4Cn

APARIENCIA

La apariencia de los caballeros de esta orden
varia enormemente entre ellos, siendo ademas
particularmente habiles en parecer aquello que
realmente no son. El simbolo de la Orden de la
Serpiente es precisamente este animal, enrosca-
do en el tronco de un manzano.

ORDEN DEL SENTIDO PERVERSO

Los caballeros de esta orden son los especialistas
en la confusién, disfrutando al volver los argu-
mentos de los demds en su propia contra. Les
gusta manipular los acontecimientos, de modo
que las buenas acciones acaben volviéndose
contra aquellos que las realizan, truncando los
planes mas perfectos y malinterpretando inten-
cionadamente las palabras.

Hay un total de 617 demonios formando parte
de la orden, en comparaciéon con los mas de
2.000 que la componian en otros tiempos: anti-
guos caballeros de la orden, incluyendo su gran
Maestre Saliath, fueron encontrados culpables
de pertenecer a la sociedad del Espejo y la
Sombra y en la actualidad sufren el tormento %
eterno en las més terribles salas del Infierno. La
orden del Fuego Fatuo sospecha que otros
miembros del Sentido Perverso, puede incluso
que todos, abrazan dicha herejia, por lo que
cualquier movimiento de esta orden es cuidado-
samente investigado.




CARACTERISTICAS

FORTALEZA 3

DESTREZA 3

INTELIGENCIA 5 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 4

PRESENCIA 5 (Atractivo -2, Elocuencia +2)
PODER 4

HABILIDADES

Atletismo 3, Pelea 3, Discrecién 3, Expresion 6,
Farsa 4, Indagacion 5, Intimidacién 3,
Vigilancia 4.

PODERES

Armadura 1, Armamento (Garras) 2,
Armamento (Cuernos) 3, Corrupcién 5,
Ensofiacion 3, Ocultaciéon 4, Transfiguracion 3,
Turbacién (Confusién) 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccién: 3

ATAQUES
Garras Tirada 3 [3] MR 3 F4Cr
Cuernos Tirada 3 [3] MR 4 F 5 Pe

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

APARIENCIA

Los caballeros del Sentido Perverso adoptan a
menudo la apariencia de humanos, aunque
adornando sus cuerpos con rasgos claramente
demoniacos, como afilados colmillos, piel de
color rojo, cuernos negros u otras alteraciones.
Visten normalmente con ropajes nobles, aunque
algunos prefieren vestidos propios de ricos mer-
caderes. El signo de la orden consiste en dos
lunas en cuarto creciente enlazadas.

ORDEN DE LA CARNE Y LA
SANGRE

S6lo 77 caballeros pertenecen a esta orden, pero
se trata de los mds terribles y monstruosos entre
los demonios. Sirven a Leviatan con gran devo-
cién, devorando a sus enemigos enteros para
que sufran los tormentos de una digestion eter-
na. Estos caballeros forman una orden de forma
s6lo nominal, ya que en realidad se trata de cria-
turas de escasa inteligencia y extremadamente
voraces. Behemoto es el mas terrible de estos
demonios.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 8 (Resistencia +2)

DESTREZA 0 (Agilidad +2)

INTELIGENCIA 0 (Astucia +1)

PERCEPCION 3 (Concentracién -1, Intuicién+1)
PRESENCIA 0

PODER 5
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LEGION

HABILIDADES
Atletismo 3, DPelea 5,
Supervivencia 4, Vigilancia 4.

Intimidacién 6,

PODERES
Armadura 4, Armamento (Tentdculos) 2,
Armamento (Colmillos) 5, Regeneracion 8,

Turbacién (Miedo) 4, Viaje 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 14

Herida Leve 10, Herida Seria 20, Herida Grave
30, Herida Muy Grave 40, Herida Mortal 50
Modificador Basico de Reaccidn: 6

ATAQUES
Tentaculo* Tirada 5 [2] MR6 F10Cn
Mordisco Tirada 5 [2] MR7 F12Cr

*Puede atacar cada dos Momentos de Reaccion
con un tentaculo distinto.

APARIENCIA

Monstruos enormes, cada miembro de la orden
es tnico. Miles de tentdculos y cientos de fauces
se reparten por los abominables cuerpos de
estas bestias casi sin mente. La orden no posee
ningin distintivo, aunque sus miembros son
tacilmente reconocibles.

EL ESPEJO Y LA SOMBRA

Esta sociedad procura mantenerse en secreto,
aunque los rumores sobre su actividad no
cesan. Segun su doctrina, los cuatro aspectos
del Maligno le hacen débil, y deberian ser
depuestos a favor de la figura de un solo ser.
Quién o qué deberia ser este no parece muy
claro, ni siquiera dentro de la sociedad.
Algunas voces defienden que uno de los cua-
tro aspectos, Lucifer o Satands segtin a quién
preguntes, deberia alzarse sobre el resto.
Otros miembros de la sociedad claman por el

ascenso de uno de los principes, aunque esta

eservada incluso con sus compa-
fieros en el Espejo y la Sombra.

El Fuego Fatuo investiga cuidadosamente
cualquier suceso que pudiera estar relaciona-
do con esta curiosa creencia herética, sospe-
chando que varios demonios de la nobleza
estdn activamente involucrados.

ORDEN DE L& LANGOSTA

Al igual que los caballeros de la Mosca, se trata
de adoradores de Belcebd. Al contrario que
aquellos, no se trata de un cuerpo de guerreros,
sino mds bien de la herramienta de la destruc-
cion masiva e indiscriminada. Los miembros de
la Orden de la Langosta disfrutan destruyendo
y devorando las cosas materiales, siendo ade-
maés el principal mandato de la orden consumir
todo aquello que no sea obra del Maligno ni se
encuentre manchado por €l. Esto incluye todos
los animales y plantas que no hayan sido
corrompidos por el Mal, pero no al hombre ni lo
que su mano haya construido, pues la presencia
del Diablo es poderosa en la Humanidad. De
este modo, la orden es la principal encargada de
llevar a cabo la transformacién de la Tierra en
Infierno, teniendo como proyectos pendientes
de aprobacién el crear dos nuevas puertas del
Infierno (una en Alejandria y otra en Rusia) y
producir volcanes en las montafias etiopes. El
gran Maestre de la orden es Abaddén, un caba-
llero que rivaliza en poder con los mismos
duques infernales. La Langosta estd compuesta
por 4.802 demonios, y alli dénde estdn a menu-
do les acompanan hordas de las terribles
Langostas de la Tribulacién.
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CARACTERISTICAS

FORTALEZA 4 (Vitalidad -1)

DESTREZA 6 (Rapidez +1)
INTELIGENCIA 3 (Razonamiento +1)
PERCEPCION 2 (Intuicién +1, Atencién -1)
PRESENCIA 3 (Atractivo -3, Elocuencia +2)
PODER 4

HABILIDADES

Atletismo 4, Equitacién 4, Espada 5, Lanza 4,
Pelea 4, Intimidacién 5, Supervivencia 3,
Vigilancia 4.

PODERES

Armadura 6, Armamento (Espada) 3,
Armamento (Lanza de caballeria) 4, Destruccién
5, Metamorfosis (Enjambre) 6, Plaga 5,
Regeneracion 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccion: 3

ATAQUES
Espada Tirada 5 [6] MR 4 Fo6Cr
Lanza de cab. Tirada 4 [6] MR 6 F 7 Pe

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

APARIENCIA

Habitualmente visten ropajes nobles o armadu-
ras. Bajo ellas, se ocultan cuerpos humanoides
compuestos por millares de insectos, que pue-
den extenderse como una plaga. El signo de la
orden es una langosta negra sobre un circulo
rojo que los caballeros lucen orgullosos sobre
sus atuendos.

ORDEN DE LA Luz OsCura

Esta formada por 999 servidores de Lucifer y se
vanaglorian de responder sélo ante él. Todos
son caballeros que antes de su caida pertenecian
al coro de los dngeles. Acttian de manera justa y
honorable, pero siempre al servicio del Maligno.
Los preceptos de la orden le instan a no olvidar
su naturaleza anterior, lo que les convierte en
objeto de suspicacias por parte del Fuego Fatuo.
Los caballeros de la orden son los guardianes de
las siete Puertas de los Circulos de Infierno y de
las cinco de la Tierra.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Fuerza +2)

DESTREZA 6 (Habilidad -2)
INTELIGENCIA 5 (Sagacidad -2)
PERCEPCION 4 (Intuicién -1)

PRESENCIA 5 (Atractivo +2, Elocuencia -1)
PODER 5
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LEGION

HABILIDADES

Teologia 4, Atletismo 5, Espada 6, Interpretacion
(Canto) 4, Pelea 5, Expresién 4, Vigilancia 6.

PODERES
Armamento
Regeneracion 7.

(Espadén) 6, Ignicién 4,

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccion: 3

ATAQUES

Espadén Tirada 6 [6] MR5 F12Cr

APARIENCIA

Se trata de dngeles sumamente bellos, con cuer-
pos de hombre o mujer delicados y de agrada-
bles formas. En ocasiones visten pesadas arma-
duras de reluciente metal, y en otros momentos
se presentan desnudos. De sus espaldas brotan
un par de alas de murciélago. El simbolo de la
orden es una estrella de cinco puntas invertida
de color dorado situada sobre un sol negro.

ORDEN DE L& MaADRE OSCURA

Se trata de un grupo de demonios adoradores
de Lilith. La mayorfa de ellos proceden de las
huestes de sticubos y strigas, habiendo ascendi-
do ala categoria de caballeros en funcién de sus
méritos. Sobre todo se encuentran en la Europa
catblica romana, donde la moral sexual es mas
represiva. Los miembros de la orden aseguran
adorar a Lilith como discipula de Belial, y a este
como instrumento de Lucifer. Sin embargo,
algunos miembros del Fuego Fatuo sospechan
que la orden sélo rinde culto a la archiduquesa
Lilith. Los miembros de la orden se hacen llamar
Lamias. Se cuenta un total de 2.110 caballeros
lamia, incluyendo a Masabakes, poderoso sticu-
bo que acttia como Maestre de la orden.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 3 (Vitalidad +1)
DESTREZA 5 (Habilidad +1)
INTELIGENCIA 4 (Sagacidad -1)
PERCEPCION 3 (Concentracién +1)
PRESENCIA 6 (Atractivo +2)
PODER 4

HABILIDADES
Atletismo 3, Pelea 3, Expresion 5, Farsa 6, Mafia
5, Vigilancia 3.

PODERES
Empatia (Deseo) 5, Ignicién 3, Tlusionismo 5,
Tentacién (Lujuria) 6, Turbacién (Deseo) 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccién: 4

ATAQUES

Punetazo Tirada 3 [5] MR 4 F3Cn

APARIENCIA

Todos los caballeros Lamias toman forma feme-
nina. Algunas de ellas, especialmente las que
ascendieron desde las filas de los stcubos, pare-
cen mujeres extremadamente bellas. Los caba-
lleros procedentes de las strigas conservan el
aspecto monstruoso caracteristico de esos seres.
El resto de las Lamias tienen aspectos diversos,
pero siempre femeninos. El emblema de la
orden es un tridngulo negro invertido, con un
circulo blanco en el vértice inferior.




@RDEN DE LA ESPIRAL
DESCENDENTE

Esta orden esta compuesta por 1.313 caballeros
demonio, adoradores de Leviatin. Sus miem-
bros son guerreros poderosos, aunque no muy
inteligentes. El gran Maestre de la orden es el
caballero Azazel, antiguo miembro del desapa-
recido coro de los vigilantes. Los caballeros de la
Espiral Descendente nunca rehusan combatir, es
mas, buscan el conflicto siempre que pueden.
Ademas, siempre luchan hasta la destruccién de
su enemigo o la suya propia. Se les encuentra en
los feudos mas duros como la Baronia Central,
la Marca de las Reliquias y la Marca de las Tres
Religiones.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 7 (Vitalidad -1)
DESTREZA 3 (Habilidad -2)
INTELIGENCIA 3 (Razonamiento -2)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 3 (Atractivo -3)

PODER 4

HABILIDADES
Atletismo 5, Pelea 5, Supervivencia 4,
Vigilancia 4.

PODERES

Armadura 5, Armamento (Tentaculos) 2,
Armamento (Colmillos) 3, Armamento (Garras)
4, Disociacién 3, Regeneracion 6.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Bésico de Reaccion: 4

ATAQUES

Tentaculo Tirada 5 [3] MR 4 F9Cn
Garras Tirada 5 [3] MR4 F10Cr
Mordisco Tirada 5 [3] MR 5 F9Cr
APARIENCIA

Los miembros de esta orden son realmente
grandes, tan altos como dos hombres y tan pesa-
dos como ocho. Tienen aspecto humanoide,
aunque pueden poseer tenticulos ademds de
brazos o varios pares de estos. Suelen poseer
grandes bocas repletas de colmillos y tampoco

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

son raros los cuernos. Los caballeros de la

Espiral Descendente acostumbran a ir desnu-
dos, pero marcan sus cuerpos con una forma
espiral de color rojo que brilla como una llama.

ORDEN DE LA LENGUA
ENVENENADA

Los miembros de esta orden ofrecen su existen-
cia a Satands, sumando un total de 5.432 demo-
nios. Estos caballeros tienen fama de ser los mas
mentirosos y embaucadores del Infierno.
Ademés, son especialistas en averiguar secretos
y propagarlos o simplemente inventarlos. El
gran Maestre de la orden es Kobal, el més con-
sumado embustero de entre todos los demonios.
Los caballeros de la Lengua Envenenada no se
toman nada en serio y les resulta muy dificil
decir la verdad.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 3 (Resistencia +2)
DESTREZA 3 (Habilidad +2)
INTELIGENCIA 6 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 4 (Intuicién +2)
PRESENCIA 5 (Elocuencia +2)
PODER 4
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HABILIDADES

Pelea 3, Expresion 6, Farsa 7, Indagaciéon 5,
Maiia 3, Vigilancia 5.

PODERES

Atadura 5, Armamento (Lengua) 1, Corrupcién
4, Ensonacién 5, [lusionismo 4, Incorporeidad 4,
Ocultacion 3, Posesion 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccidon: 3

ATAQUES

Lengua Tirada 3 [3] MR 3 F3Pe

APARIENCIA

Varia entre unos caballeros y otros. Ademas
para estos demonios el cambio de forma es algo
habitual, sin embargo todos ellos tienen la len-
gua verde tomen el aspecto que tomen. El signo
de la orden esta formado por una doble espiral.
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SANGRE

La componen 1.977 demonios guerreros ansio-
sos de venganza. Que toda afrenta, por pequena
esta sea, debe ser siempre devuelta siete veces es
el credo fundamental de la orden. Sus caballeros
adoran a Belcebd y su gran Maestre es Arioc.
Esta orden tiene una importante presencia en los
feudos considerados mas duros por los demo-
nios: la Baronia Central, la Marca de las
Reliquias y la Marca de las Tres Religiones.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Fuerza +1)

DESTREZA 5 (Habilidad -2, Agilidad +2)
INTELIGENCIA 3 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 3 (Atencién +1)
PRESENCIA 4 (Atractivo -3)

PODER 4

HABILIDADES
Atletismo 5, Escudo 4, Maza 5, Hacha 5, Pelea 5,
Intimidacién 5, Liderazgo 3, Vigilancia 2.

PODERES
Armadura 7, Armamento (Hacha de combate) 4,
Armamento (Maza de bola y cadena) 4, J




Tentacion (Ira) 3, Turbacién (Venganza) 3,
Regeneracion 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccidén: 3

ATAQUES

Bola y cadena Tirada 5 [7]
Hacha comb. Tirada 5 [7]

MR5 F10Cn
MR 4 F9 Cr

APARIENCIA

Tienen aspectos diversos, pero suelen vestir
armaduras de intenso color rojo. El simbolo de
la orden son siete gotas de sangre dentro de un
triAngulo negro.

ORDEN DE L& EscaLEra RoTa

La componen 3.210 caballeros servidores de
Satanéds. La orden es dirigida por el Maestre
Anamelech. Los caballeros de la Escalera Rota
sienten especial repugnancia por la inocencia, la
candidez y otras formas de ingenuidad. Por ello
se afanan en mostrar los horrores en toda su
crudeza y de no haber horrores que mostrar, en

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

DEMONIOS MAYORES

El Maligno en sus cuatro aspectos, los princi-
(e}

pes v el resto de la nobleza infernal no son

antagonistas a los que derrotar en combate. Se

proporcionan sus valores como guia para el
Director de Juego, pero este debe sentirse libre
de otorgarles mas capacidades de las mencio-
nadas en sus correspondientes descripciones
si lo considera dramaticamente apropiado.

producirlos ellos mismos. Los nifios y los débi-
les mentales son sus victimas predilectas. Los
miembros de la orden tienen prohibido guardar
un secreto, pues las creencias de la Escalera Rota
son que todo secreto revelado acabara produ-
ciendo el Mal. Se encuentra a estos caballeros en
la mayoria de las ciudades.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 3

DESTREZA 5 (Habilidad +2)
INTELIGENCIA 6

PERCEPCION 4 (Concentracién +1)
PRESENCIA 3 (Atractivo -2, Elocuencia +2)
PODER 4

HABILIDADES
Enigmas 4, Expresion 4, Indagacién 4,
Intimidacién 6, Mafa 4, Vigilancia 4.

PODERES
Corrupcién 3, Disociacién 4, Empatia (Miedo) 3,
Ensonacién 3, Turbacién (Miedo) 5, [lusionismo
4, Incorporeidad 3, Maldicién 3, Necromancia 3,
Posesion 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccién: 3

ATAQUES

Pufnietazo Tirada 1 [5] MR 3 F3Cn

APARIENCIA

Se encuentran en la orden demonios de aspectos
muy distintos. Anamelech, por ejemplo, aparece
como un hombre péjaro o una codorniz gigante.
Una escalera de mano con siete escalones, el ter-
cero de ellos roto, es el simbolo de la orden.
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LEGION

HUESTES INFERNALES

Es enorme la cantidad de demonios que moran
los Infiernos y enorme es también la variedad
de sus formas. A continuacién ofrecemos una
descripcion de los tipos de demonio que mas
frecuentemente pueden encontrase en la Tierra.
Téngase en cuenta sin embargo, que cada
demonio es una criatura Unica y, aunque se
puedan clasificar, cada cual poseera sus propias
peculiaridades.

B AFOMETOS

Se trata de seres de escasa inteligencia, pero
muy rapidos. Su capacidad de habla esta bas-
tante limitada y su voz es estridente y ruidosa.
Son capaces de lanzar espeluznantes chillidos
que se oyen a kilémetros de distancia, razén por
la cual se les utiliza a menudo como guardianes.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 1 (Resistencia +1)

DESTREZA 5 (Rapidez +2)

INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +1, Erudicién -1)
PERCEPCION 3 (Atencién -1)

PRESENCIA 1 (Atractivo -1)

PODER 2

HABILIDADES
Atletismo 4, Pelea 2, Indagacién 3, Vigilancia 4.

PODERES
Alacridad 4, Armamento (Colmillos) 2.
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OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 7

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Bésico de Reaccion: 2

ATAQUES

Mordisco Tirada 2 [5] MR 3 F2Cr

APARIENCIA

Estos seres constan tan s6lo de una horripilante
cabeza y dos pares de pies. Uno de los pares esta
orientado hacia adelante y otro hacia atras, per-
mitiendo a un bafomet correr sin darse la vuel-
ta, aunque entonces no verd hacia dénde se diri-
ge. La boca de los bafometos es enorme y con-
tiene tres hileras de afilados colmillos.

BRrucoLaCoSs

Son el fruto de la unién entre un incubo y una
striga. Pueden asumir forma humana y de
hecho disfrutan haciéndolo, aunque en realidad
su aspecto es monstruoso. Se infiltran a menudo
entre los humanos para descubrir sus planes
intenciones y debilidades, corriendo luego a
contarselo a su sefior demoniaco o utilizando la
informacién como mejor les convenga. Adoran
el sabor de la sangre humana.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 3 (Vitalidad -1)

DESTREZA 3 (Habilidad -1, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 3 (Sagacidad +1, Erudicién -1)
PERCEPCION 2

PRESENCIA 2 (Atractivo -2)

PODER 3

HABILIDADES $
Espada 2, Pelea 4, Farsa 5, Intimidacién 3,
Supervivencia 3.

PODERES
Armadura 2,
Metamorfosis (Humano:
Ocultacion 2.

Armamento (Garras) 3,
Atractivo +2) 4,




OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Garras Tirada 4 [4] MR 4 F5Cr
Espada Tirada 2 [4] MR 5 F5Cr
APARIENCIA

Su auténtico aspecto es el de un humanoide
cubierto de rojo pelaje, con garras en pies y
manos y cuernos en la frente. También cuentan
con enormes colmillos. No tienen sexo y pueden
asumir forma de hombre o de mujer a su antojo.

CAMBIONES

Estos seres nacen de la unién entre un sticubo y
un incubo. Pese a lo que podria parecer tenien-
do en cuenta la fogosidad de ambas tipos de
demonio, los cambiones son seres escasos. Sin
embargo resultan excelentes tentadores, pues
pueden adoptar forma de varén y de hembra a
voluntad. Al igual que sus progenitores estas

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

criaturas se dedican a alimentar las fantasias
sexuales de los humanos, con el objetivo de
hacerles pecar. Sin embargo, los cambiones no
pueden concebir ni fecundar, por lo que no fuer-
zan jamas a la cépula.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 2

DESTREZA 2 (Agilidad +2)

INTELIGENCIA 3 (Sagacidad +1, Razonamiento -1)
PERCEPCION 2

PRESENCIA 4 (Atractivo -3)

PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 2, Pelea 2, Discrecion 2, Expresion 5,
Farsa 4, Interpretacién (Canto) 3, Vigilancia 3.

PODERES

Metamorfosis (Vardon: Atractivo +1) 5,
Metamorfosis (Mujer: Atractivo +1) 5, Tentacion
(Lujuria) 4, Turbacién (Deseo) 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Basico de Reaccion: 4
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ATAQUES

Pufietazo Tirada 2 [4] MR 4 F2Cn

APARIENCIA

Su aspecto natural es el de un ser hermafrodita
de caracteres andréginos. Adoptan este aspecto
justo en el momento en que su pareja sexual
alcanza el climax, provocando de este modo su
repulsa. Antes se aparecen como una mujer de
una belleza arrebatadora o como un hombre
extremadamente apuesto. Les encantan las
practicas sodomitas y lésbicas, asi como practi-
car la cépula en su aspecto natural con otros
hermafroditas.

CERBEROS

Los cerberos son los mas terribles guardianes
entre los demonios. No son mucho maés inteli-
gentes que perros normales, pero desde luego
son mucho més fieros y al menos igual de fieles,
a sus amos demonio, por supuesto. Los cerberos
guardan las puertas de las fortalezas de los
sefiores demoniacos, asi como las puertas al
Infierno y otros lugares que conviene estén bien
custodiados.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Vitalidad +1, Fuerza -1)
DESTREZA 4 (Agilidad +2, Habilidad -4)
INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +2, Erudicién -1)
PERCEPCION 3 (Atencién -1)

PRESENCIA 0

PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 4, Pelea 4,
Supervivencia 3, Vigilancia 4.

Intimidacién 4,

PODERES

Armamento (Garras) 3, Armamento (Colmillos)
4, Armadura 3, Regeneracion 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25

APARIENCIA

Tienen el aspecto de grandes perros de pelaje
negro, con dos o tres cabezas. Sus ojos brillan
con un fulgor rojo o amarillo y sus fauces
babean espuma, como si de perros rabiosos se
tratase.

CYNOCEFALOS

Demonios monstruosos, mitad hombre mitad
cabrén, son célebres por su enorme apetito
sexual. Estos seres detectan autométicamente
cualquier virgen que esté en su presencia a la
que obligaran a copular por la fuerza. Un cyno-
céfalo fecundard siempre a todas las hembras
que posea, incluso a aquellas que fueran estéri-
les por su edad u otras razones fisicas. El fruto
de esta unidn, sea la hembra humana o demo-
nio, serd otro cynocéfalo. En los tiempos ante-
riores a la llegada del Infierno a la Tierra los
cynocéfalos la visitaban frecuentemente para
participar en misas negras y aquelarres.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 4 (Fuerza +2)

DESTREZA 4 (Agilidad +2, Habilidad -2)
INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +2, Erudicion -1)
PERCEPCION 3 (Intuicién +1, Concentracion -1)
PRESENCIA 0 (Elocuencia +1)

Modificador Basico de Reaccién: 4 PODER 3
ATAQUES HABILIDADES
Mordisco Tirada 4 [6] MR 5 F7Cr Atletismo 5, Pelea 4, Intimidacién 3,
Garras Tirada4[6] MR4  F6Cr Supervivencia 4, Vigilancia 3.
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&/ PODERES

Armadura 2,

Armamento (Cuernos) 4,

Regeneracion 6.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Cornada Tirada 4 [6] MR 5 F9 Pe
Punetazo Tirada 4 [6] MR 4 F6Cn
APARIENCIA

La cabeza de estos demonios es la de un chivo
con grandes cuernos. Su torso, brazos y piernas
hasta la rodilla son los de un hombre musculo-
so, muy peludo. Las patas son también de cabra.
Poseen estos seres un enorme miembro viril, tan
grande como el brazo de un hombre adulto que
lucen siempre erecto.

ANNo DoMINT ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

DRAGONES

Se trata de bestias astutas, pero no inteligentes.
La creencia de que pueden hablar y pensar se
debe a que con frecuencia otros demonios adop-
tan su aspecto. En realidad, son simples anima-
les, pero absolutamente malvados. Son una de
las monturas favoritas de los caballeros y de
otros demonios y entre otras facultades poseen
la de escupir fuego. A pesar de no necesitarlo,
adoran comer seres vivos, especialmente virge-
nes humanas y nifos inocentes.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 7 (Vitalidad +1)
DESTREZA 4 (Rapidez +1, Habilidad -2)
INTELIGENCIA 0 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 3 (Atencién -1)
PRESENCIA 3 (Atractivo -3)

PODER 4

HABILIDADES
Atletismo 5, Pelea 3, Supervivencia 4,
Vigilancia 4.

PODERES
Armadura 5, Armamento (Garras) 3, Ignicién 5,
Regeneracion 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 14

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Basico de Reaccidn: 4
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ATAQUES

Mordisco Tirada 3 [4] MR 5 F7Cr
Garras Tirada 3 [4] MR 4 F9Cr
APARIENCIA

Grandes lagartos alados. El color de sus escamas
suele ser oscuro, generalmente negro o gris.

IncuBos

Estos son los demonios masculinos de la lujuria.
Provocan fantasias pecaminosas en las mujeres
y tratan de arrastrarlas a la cépula. Disfrutan
especialmente tentando a virgenes y castas, pero
rara vez llegan a forzar a aquellas que los recha-
zan: prefieren la sutil tentacién, aunque en oca-
siones pierdan la calma. Cuando un incubo rea-
liza el acto sexual con una humana, lo hara del
modo mas humillante para ella. A menudo
sodomizan a las mujeres y las obligan a practi-
car la fellatio. Algunos incubos poseen el pene
bifurcado en dos o incluso en tres, como si de un
tridente se tratara. De este modo, pueden pene-
trar simultdineamente por vagina y ano. Los
incubos poseen una energia sexual enorme y
pueden realizar copulas seguidas sin limite,
pero se cansan rapidamente de su companera
sexual, por lo que una vez que consiguen a una
mujer y la han arrastrado lo més posible al vicio
pierden el interés en ella y la abandonan. Cada
contacto sexual de una humana con un incubo
implica una posibilidad entre diez de que esta
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quede encinta. El fruto de tal unién sera un ser
deforme y demente.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 3

DESTREZA 3 (Habilidad +1)
INTELIGENCIA 2 (Razonamiento +1)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 4 (Atractivo +2)

PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 2, Pelea 3, Expresién 5, Farsa 5,
Intimidacién 3, Mana 2.

PODERES
Empatia (Deseo) 3, Ilusionismo 3, Tentacion
(Lujuria) 5, Turbacién (Deseo) 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Pufetazo Tirada 3 [3] MR 4 F3Cn

APARIENCIA

El aspecto de un incubo es el de un hombre
extremadamente apuesto y viril. Si es necesario,
el demonio puede cambiar su forma para ase-
mejarse a las fantasias de su victima.

KRAKENS

Estos monstruos marinos habitan los mares del
Infierno y ahora también los de la Tierra, ace-
chando a las escasas embarcaciones y devoran-
do también a todo animal marino que se ponga
a su alcance. Carecen de todo vestigio de inteli-
gencia, pero no por eso dejan de ser enemigos
casi indestructibles.

CARACTERISTICAS 3
FORTALEZA 7 (Vitalidad +1, Fuerza -1)
DESTREZA 2 (Habilidad -2, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 0 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 2
PRESENCIA 0
PODER 3




HABILIDADES

Atletismo 2, Pelea 5, Supervivencia 2,
Vigilancia 4.

PODERES
Armadura 3, Armamento (Tentdculos) 3,
Destruccién 3, Ocultacién 3, Regeneracion 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 14

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Basico de Reaccion: 5

ATAQUES

Tentaculo* Tirada 5 [2] MR 5 F9Cn

*Puede atacar cada Momento de Reaccién con
un tentaculo distinto.

APARIENCIA

Se asemejan a gigantescos calamares, de color
blanquecino, casi transparente y un niimero de
tentdculos que ronda el centenar. Al parecer no
tienen ojos, pero pueden percibir los movimien-
tos del agua con gran precision.

LLANGOSTAS DE LA TRIBULACION

Estos seres abominables se encuentran al servi-
cio de Abaddén y de la Orden de la Langosta.
Los caballeros de esta orden las usan ocasional-
mente como montura, aunque no es habitual. En
ocasiones se avistan langostas de la tribulacién
solitarias, pero se trata normalmente de demo-
nios realizando un reconocimiento, ya que gus-
tan de moverse en grupos de no menos de trein-
ta. Se han vislumbrado a millares durante las
batallas mayores y se dice que odian la Tierra,
por lo que se mantienen en los alrededores de
las Puertas Infernales.
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CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Resistencia +1)
DESTREZA 3 (Habilidad -2, Agilidad +2)
INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 2 (Intuicién +1)
PRESENCIA 1 (Atractivo -1, Elocuencia +1)
PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 5, Pelea 3, Indagacién 3, Intimidacién
4, Vigilancia 4.

PODERES
Armadura 2, Armamento (Aguijén) 5,
Destruccién 4, Plaga 3, Regeneracién 1.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 6, Herida Seria 11, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Aguijén Tirada 3 [5] MR 5 F9Pe

APARIENCIA

Se trata de seres del tamafio de un caballo y con
cuerpos similares, pero su rostro es el de un




LEGION

hombre de afilados dientes. Sus cabellos son lar-
gos como de mujer y sobre las cabezas llevan
una corona de oro. Sus cuatro alas son las de un
insecto, pero su batir produce un sonido metali-
co de insoportable estruendo. Estos seres poseen
ademads una cola como de escorpion, al final de
la cual nace un afilado aguijon.

LARANAS

Estos demonios son excepcionalmente inteligen-
tes y terrorificos. En la Tierra habitan en la pro-
fundidad de bosques demoniacos o en lo mas
profundo de laberinticos complejos de cuevas.
Alli tejen gigantescas telas de una seda tan fuer-
te como el hiero y sin embargo prodigiosamente
flexibles. El hilo que compone estas telas parece
vivo en si mismo pudiendo capturar a cualquier
ser que lo toque con gran fuerza, y algunos ocul-
tistas afirman que esté tejido con almas que fue-
ron vendidas a la Larafia que lo teji6. Ademads
resulta précticamente invisible hasta que empie-
za a moverse, momento en el que algo parecido
a la sangre parece fluir en su interior.

Una Larafia estd generalmente en contacto con
diversos brujos de la zona con los que pacta en
busca de almas. A su servicio tiene siempre
algtn Lutin.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 4 (Vitalidad -1)

DESTREZA 4 (Habilidad -2, Agilidad +2)
INTELIGENCIA 4 (Erudicién +2)
PERCEPCION 2 (Concentracién +1, Atencién -1)
PRESENCIA 3 (Atractivo -3)

PODER 4

HABILIDADES

Ciencia 2, Ocultismo 6, Atletismo 2, Pelea 3,
Enigmas 4, Farsa 3, Intimidacién 3, Labor (Tejer)
5, Vigilancia 3.

PODERES
Armadura 2, Atadura 4, Corrupcién 3,
Maldicién 4, Plaga 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Béasico de Reaccién: 4
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ATAQUES

Mordisco Tirada 3 [6] MR 5 F4Cr

APARIENCIA

Las Larafias son seres parecidos a gigantescas
arafias, grandes como caballos, de color negro o
gris. Su cabeza, sin embargo, es la de una mujer
anciana, con el rostro marcado de profundas
arrugas, los ojos negros y brillantes y la boca
desdentada, pero con afiladas encias. A menudo
son calvas.

LARUAS

Las laruas son demonios de la venganza. Se
trata de seres apenas inteligentes pero fisica-
mente imponentes. Cuando una larua percibe el
deseo de venganza de otro ser lo convierte en el
objetivo de su existencia, y no descansa hasta
ejecutar la venganza. No importa que el deseo
de venganza original se desvanezca, ni que las
afrentan sean perdonadas, la larua no descansa-
rd hasta destruir al ofensor. Estos demonios no
pueden contener mas de un deseo de venganza,
por lo que no adquirirdn otro nuevo hasta haber
ejecutado el anterior. Los sefiores demonio recu-
rren a estas criaturas para que destruyan a sus
enemigos, pero su uso es peligroso, pues ejecu-
tada la venganza, el sefior demonio puede con-
vertirse en el objeto de otra.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 4 (Fuerza +1)
DESTREZA 4 (Habilidad -2, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 2 (Erudicién -1, Sagacidad +1)
PERCEPCION 4 (Atencién +1)
PRESENCIA 1 (Atractivo -1, Elocuencia +1)
PODER 3




HABILIDADES
Atletismo 3,
Supervivencia 4, Vigilancia 2.

Pelea 5, Intimidacién 3,

PODERES

Armadura 3, Armamento (Garras) 5, Empatia
(Venganza) 3, Regeneraciéon 3, Turbacién
(Venganza) 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccién: 4

ATAQUES
Garras

APARIENCIA

Las laruas son criaturas altas, casi como dos
hombres y excepcionalmente delgadas. Su cabe-
za es gruesa y de su espalda brotan grandes alas
de murciélago. Carecen de pelo y su piel es de un
color grisdceo y estd surcada por infinitas arru-
gas. No poseen 6rganos sexuales.

Tirada 5 [5] MR 4 FoCr

LECHIANOS

Estos demonios pueden ser confundidos facil-
mente con arboles muertos. Al contrario que
estos, los lechianos pueden extraer sus raices de
la tierra para usarlas como pies y desplazarse.
Sus ramas y raices las emplean para sujetar a sus
victimas y drenar sus fluidos. Gustan especial-

AnNNo Domint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

mente de introducirse por el ano, la boca, y en el
caso de las mujeres, la vagina. Nunca matan a
aquellos que atacan, pero disfrutan vejandolos
durante horas, dejandolos ademas tremenda-
mente débiles. En ocasiones, los lechianos pue-
den prenar a una mujer: el fruto de tal unién
serd un nino normal hasta los tres afios. A partir
de esa fecha comenzara a cambiar de color y a
crecerle ramas por todo el cuerpo. A los diez
afios se habra convertido en un 4rbol muerto.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 6 (Fuerza -2, Vitalidad +1)
DESTREZA 1 (Habilidad -1)
INTELIGENCIA 2 (Erudicién +1)
PERCEPCION 2 (Concentracién -1)
PRESENCIA 2 (Atractivo -2, Elocuencia +1)
PODER 3

HABILIDADES

Pelea 3, Discrecién 5,
Vigilancia 4.

PODERES
Armadura 2, Destrucciéon 2, Ocultacién 3,
Regeneracion 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 6, Herida Seria 12, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Basico de Reaccién: 5

Intimidacién 2,

ATAQUES

Rama* Tirada 3 [1] MR 5 F4Cn

*Puede atacar cada Momento de Reaccién con
una rama distinta.
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APARIENCIA

Se asemejan a arboles podridos, con troncos y
ramas muy nudosos y un aspecto realmente
siniestro. Su madera suele ser de color negro,
aunque también los hay de un tono verde oscu-
ro. Sobre el tronco, nudos y tocones dibujan un
rostro maligno.

LICHIADORES

Estos demonios consagran su existencia a la
guerra. Forman el grueso de los ejércitos demo-
niacos y muchos aspiran a convertirse en caba-
lleros. Se trata de seres despiadados y crueles
que encuentran un inusitado placer en combatir.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 4 (Fuerza +1, Vitalidad -1)
DESTREZA 3 (Habilidad -2, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 2 (Erudicién -1, Sagacidad +1)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 1 (Atractivo -1)

PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 3, Espada 5, Escudo 4, Ballesta 4,
Pelea 4.

PODERES
Armadura 6, Armamento (Espada) 3,
Armamento (Ballesta) 3, Regeneracion 2.
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OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Bésico de Reaccidn: 4

ATAQUES

Espada Tirada 5 [4] MR 5 F7Cr
Ballesta Tirada 4 [4] MR 6 F 6 Pe
APARIENCIA

Tienen un aspecto humanoide, pero su piel es
roja y sus ojos felinos. Visten pesadas armadu-
ras metalicas, de color rojo o negro.

LILIMES

Estos demonios fueron engendrados por la
Archiduquesa Lilith y el Maligno, en su forma
de Lucifer. Al parecer carecen de la facultad del
habla, aunque su risa es terrorifica. Al igual que
otros demonios al servicio de Lilith, se trata de
seres lujuriosos que gustan del contacto carnal
con humanos y disfrutan tentando y seducien-
do, especialmente a los religiosos. Al contrario
que otros demonios de similar naturaleza, los
lilimes disfrutan insinudndose sutilmente e
incluso resistiéndose a sus victimas, de modo
que estas acaben forzandoles.




CARACTERISTICAS

FORTALEZA 2 (Fuerza -1)

DESTREZA 3

INTELIGENCIA 3 (Razonamiento -1)
PERCEPCION 3 (Atencién +1)
PRESENCIA 5 (Atractivo +2, Elocuencia -2)
PODER 3

HABILIDADES

Atletismo 2, Pelea 2, Discrecién 4, Farsa 5,
Indagacién 3, Mana 3, Vigilancia 3.

PODERES
Empatia (Deseo) 2, Ensonacién 3, Tentacién
(Lujuria) 4, Turbacién (Deseo) 5, Viaje 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 8

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Basico de Reaccidn: 4

ATAQUES

Patalear Tirada 2 [3] MR 5 F2Cn

APARIENCIA

Aparecen como mujeres nubiles, de piel palida y
suave, pelo lacio y oscuro, ojos candidos y
almendrados y sonrisa ingenua.

LUTINES

Demonios muy pequeiios, no mayores que un
ratén que disfrutan realizando travesuras. A
menudo cambian las cosas de sitio o las roban,
enterrandolas en el bosque para olvidar luego
donde las han puesto o colocandolas en el bolsi-
llo de otra persona. Les encanta también des-
truir el trabajo ajeno, emborronar los escritos
hasta hacerlos ilegibles y estropear la comida.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 1 (Vitalidad +1, Fuerza -1)
DESTREZA 3 (Rapidez +2)

INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +2, Erudicién -1)
PERCEPCION 2

PRESENCIA 1 (Carisma +1, Elocuencia -1)
PODER 1

HABILIDADES

Atletismo 2, Lanzamiento 2, Pelea 2, Discrecién
2, Enigmas 1, Indagacién 2, Maiia 3.
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PODERES
Alacridad 4, Destruccién 1, Impulsiéon 1,
Transfiguracién 1.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 6

Herida Leve 1, Herida Seria 2, Herida Grave 3,
Herida Muy Grave 4, Herida Mortal 5
Modificador Basico de Reaccién: 2

ATAQUES

Mordisco Tirada 2 [4] MR3 FO0*Cr

*Cada dos éxitos de la tirada de ataque equiva-
len a un punto de dario.

APARIENCIA

Son hombrecitos diminutos, a menudo rojos o
negros, con ojos de gato, pequefios cuernos y
cola finalizada en punta de flecha.

NECROFAGOS

Estos repugnantes demonios consagran su exis-
tencia a la profanacion de cementerios. Asaltan
los campos santos en mitad de la noche,
saqueando las tumbas y realizando todo tipo de
depravados actos con los cadaveres. Tras reali-
zar las mas espantosas orgias, en las que los
necréfagos copulan entre si ademas de con los
cuerpos de los difuntos, estas abominables cria-
turas hacen honor a su nombre devorando los
cuerpos mancillados.
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CARACTERISTICAS
FORTALEZA 3 (Fuerza +1)
DESTREZA 2 (Agilidad +2)
INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 2 (Concentracién -1)
PRESENCIA 1 (Atractivo -1)
PODER 2

HABILIDADES
Atletismo 3, Pelea 3, Discrecién 4, Intimidacion
3, Vigilancia 4.

PODERES

Armamento (Garras) 3, Destrucciéon 3,
Necromancia 2, Ocultacién 3, Pestilencia 2,
Regeneracion 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Garras Tirada 4 [4] MR 4 F5Cr

APARIENCIA

Los necréfagos tienen la apariencia de cadave-
res putrefactos. Desprenden un olor nausea-
bundo y cuentan con garras y colmillos. Pueden
vestir harapos, pero es mds comtn encontrarlos
desnudos.

Con este nombre se conoce a los fogosos corce-
les demonio. Aunque muy astutos, su inteligen-
cia no supera a la del resto de las bestias. Junto
a los dragones, las pesadillas son la forma de
transporte favorito de los nobles demonio. Son
criaturas extremadamente rapidas y pueden
correr por encima de mares y fuegos, pero no
por los cielos. El ruido de sus cascos es atrona-
dor, y dejan un reguero de fuego marcando sus
huellas.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 6 (Resistencia -2)
DESTREZA 4 (Habilidad -4, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 0 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 3 (Concentracién -2)
PRESENCIA 2

PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 5, Pelea 3, Supervivencia 2,
Vigilancia 4.

PODERES
Alacridad 7, Armadura 1, Viaje 3.




[ '
% OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccién: 2

ATAQUES

Coz Tirada 3 [5] MR 3 F6Cn

APARIENCIA

Imponentes, magnificos caballos de pelaje
negro. Sus ojos son rojos y refulgen como
dos llamas. Sus crines se muestran crespas y
erizadas.

STRIGAS

Se forman a partir de la sangre de los inocentes
ajusticiados y disfrutan atormentando a los que
han cometido un acto injusto y sufren remordi-
mientos. También incitan la realizacién de
injusticias para posteriormente torturar a los
pecadores y volverlos a incitar, en una espiral
de condenacion.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 4

DESTREZA 4 (Habilidad -1, Rapidez +1)
INTELIGENCIA 4 (Sagacidad -1, Erudicién +1)
PERCEPCION 4 (Intuicién +2)

PRESENCIA 3 (Atractivo -2, Elocuencia +1)
PODER 4

HABILIDADES

Ocultismo 4, Atletismo 4, Pelea 5, Discrecién 2,
Farsa 3, Indagacién 4, Vigilancia 4.

PODERES
Armadura 2, Armamento (Garras) 3,
Armamento (Serpientes) 4, Empatia

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

(Remordimientos) 4, Tentacion
Turbaciéon (Remordimientos) 4.

(Tra) 4,

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Bésico de Reaccidn: 4

ATAQUES

Garras Tirada 5 [4] MR 4 F6Cr
Serpientes Tirada 5 [4] MR 5 F7Pe
APARIENCIA

Aparecen como mujeres viejas de piel arrugada
y parda, alas de murciélago y afiladas garras en
pies y manos. En lugar de pelo, tienen serpien-
tes rabiosas que se agitan furiosamente.

SucuBos

Estos son los equivalentes 