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El idolo
El idolo

Batba levantd la cabeza y miré hacia arriba, buscando las gemas en la cabeza de la estatua.
Apenas podia distinguir algtin brillo entre la negrura del templo.

Estaba a los pies de, el que en otros tiempos fuera, un enorme idolo construido en piedra.
Aquella civilizacién que habitd en Khustain antes de la Gran Batalla debia haber sido muy
rica para construir semejante obra. Hacia mucho tiempo de aquello, ahora el templo ape-
nas se mantenia en pie.

A la estatua le faltaba la mitad izquierda del cuerpo, aun asi era imponente. Conservaba
las dos piernas, un solo brazo y la cabeza. Llegar hasta arriba no iba a resultar fdcil; sin
embargo, era su deber. Tenia que hacerlo si queria alcanzar las gemas incrustadas. Eso era
lo que le habian pedido en la sala capitular: que recuperase las gemas de la cabeza de la
estatua, un tesoro perteneciente a la época anterior a la Gran Batalla. El kumpan enviado
anteriormente a buscarlas no habia vuelto nunca.

Batba no entendia bien el porqué, llegar hasta alli no habia sido tan dificil. Una vez locali-
zado el templo, el interior estaba vacio. Exceptuando la estatua.

Se mesé el bigote y respiré hondo. Vacid las alforjas de Pisador. El poni aprovechd para
lamerle la cara.

-Tranquilo, Pisador, espérame aqui'y no te muevas.

El poni agitd nervioso la cola, espantando a las moscas que se habian amontonado en sus
cuartos traseros. Batba volvié a mesarse el bigote mientras levantaba de nuevo la vista
hacia el sombrio techo del templo. Apreté los labios. Desde luego, no iba a ser nada fdcil.

Se acercé con paso firme a la base del idolo, un enorme pie con tres dedos sobre un pedestal,
y le solt6 una pequeria patada. Lo tinico que consiguid fue remover el polvo y las particulas
se quedaron en suspensién, atravesando los numerosos haces de luz que se colaban del
exterior. Afuera brillaba el sol.

Batba mird a su espalda y cruzé una mirada con su poni, que le contemplaba con nerviosis-
mo. Le guifié un ojo y el poni respondié aculdndose contra un pedestal al pie de la estatua.
Cuando sus cuartos traseros rozaron la fria piedra, el equino piafé como si lo mds impor-
tante fuese salir rdpido de alli.

-Ya te he dicho que estés tranquilo, Pisador, y deja de relinchar. Voy a subir este trozo de
piedra en un periquete y, antes de que te des cuenta, estaremos de nuevo en la casa capitu-
lar. Es solo una pequeria escalada.

Batba obvid toda la parte del kumpan desaparecido, no queria que su poni se pusiera mds
nervioso. Después volvié a mirar hacia arriba.

«Comencemos, dijo para si mismo, antes de encaramarse al enorme pie que constituia la
base de la estatua. El tacto de la piedra era frio y dspero. Estaba muy erosionada, cubierta




de una pdtina de polvo, pero limpia de los musgos y el liquen que recubria las paredes del
antiguo templo, que se enredaban en sus columnatas y colgaban de sus arcos y dinteles. Sin
lugar a dudas, muchos eran los afios que habian pasado desde que aquella estatua habia
sido erigida en aquel templo. Y muchas debian haber sido las ceremonias que habia visto.

Batba buscd un asidero en el tobillo y se aupd con fuerza. El templo olia a humedad. Habia
sorteado multitud de charcos en aquel suelo de piedra para llegar al idolo. Sin embargo, la
piedra estaba completamente seca.

Al llegar a la rodilla tuvo que parar. Ascender no era tan fdcil como subirse a lomos de un
poni. La piedra era muy dspera. Las yemas de sus dedos habian empezado a enrojecerse.
Varios metros mds abajo oyé piafar de nuevo a Pisador. El ruido del poni se mezclaba con
el de las decenas de goteras que horadaban las ruinas del viejo templo. Batba bajé la vista.
Su montura se agitaba nerviosa. Cruzaron sus miradas. Pisador emiti6 un relincho preocu-
pado. Le pedia cautela.

Batba se atusd el bigote y retomd la escalada. Al llegar a la cintura, las manos le pidieron
un descanso. Ya no estaban solamente enrojecidas, ahora asomaban tres pequerias llagas y
varios arafiazos. El picor por el enrojecimiento se habia convertido en una sensacién abra-
siva. No picaba, dolia.

Desde all{ arriba todo parecia diminuto. Batba apretd los labios, no iba a soltar ninguna
mano para mesarse el bigote. No a esa altura. Tragd saliva. Miré hacia abajo; él también
estaba preocupado por Pisador, el pobre lo estaria pasando fatal. No obstante, apenas loca-
liz6 a su pequefio animal, Batba volvid a levantar la vista. Mirar hacia el suelo no era buena
idea. La sangre se agolpé de pronto en su cabeza, que empezd a dar vueltas sin control.
Notaba como si lo presionaran en las sienes. Como si le sumergieran la cabeza en un cubo
lleno de agua.

Respird hondo. Tragé saliva. Los nudillos estaban doloridos por la presién que ejercian so-
bre la piedra. Tenia que seguir subiendo, tranquilizarse, era solo un mareo.

Entonces sus piernas decidieron no apoyar aquella mocién de escalada. No es que no se
movieran, si que lo hacian; el problema era que de manera descontrolada. Un tembleque
perverso se habia aduefiado de su muslo derecho. Batba queria alcanzar las costillas de la
estatua, pero sus piernas se negaban a subir. Solo temblaban. Como unas crias asustadas
por una tormenta. Como la llama de una vela que se balancea cuando la soplan, antes de
dapagarse.

Lo que se apagaba eran sus fuerzas. «Me estoy poniendo nervioso. Batba, sé fuerte». Rebo-
tado en el eco de las paredes, Batba escuchd un relincho de su poni. El pobre Pisador estaba
mds nervioso que éL

- jTodo va bien! -gritd con la cara pegada a la piedra-. Solo estoy descansando.

Batba no era capaz de mirar hacia el suelo. Sentia el pelo erizado, humedecido por su pro-
pio sudor, el paladar seco y el regusto metdlico que deja un esfuerzo como aquél. Apreto
los dientes, sus muelas encajaron, chirrié su dentadura. Tenso los muisculos de brazosy
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piernas, de la espalda y el cuello. Sintié una oleada de fuerza que ascendia por su espinazo.
Las manos abrasadas por la piedra le dolerian mds tarde. Las piernas dejarian de temblar.
El era un Guardidn de Pandemonio.

Se aupd al esternén de piedra con el cefio fruncido y los labios apretados. La boca era una
pequeria linea bajo su nariz arrugada. Buscaba asideros con las yemas de los dedos. Apenas
podia ver. El sudor le hacia pestafiear continuamente. Deslizaba las manos por la piedra
hasta encontrar un hueco donde sus dedos encajaran, entonces se agarraba con fuerza y se
impulsaba hacia arriba. La altura podia marearle, pero él era un Guardidn. Y un Guardidn
no se rinde.

Ser un héroe consiste en no rendirse nunca.

Llegé al cuello de la estatua y se encaramé al mentén. Alcanzd la boca de piedra, cuyo
interior conservaba solo algunos de sus dientes como si la vejez la afectase igual que a un
panda anciano. El paso de los afios era inmisericorde con todas las dentaduras. Se apoyd en
uno de esos dientes, aferrado con fuerza para no resbalar. Fruncid el ceflo, indagando en la
oscuridad del interior de la boca, y su frente peluda termind de arrugarse al reparar en el
montdn de equipo desperdigado por el lugar donde deberia estar la lengua del idolo. Batba
arqued las cejas. El kumpan desaparecido.

Batba tragd saliva y se atusd el bigote. Desenvaind su largo cuchillo y se introdujo en las
fauces con cautela. Avanzaba despacio.

- ;Hay alguien aqui?

Nadie contestd a su pregunta, solo el eco de su propia voz. Pero el suelo estaba cubierto con
objetos que, sin lugar a duda, pertenecian a otros Guardianes: sus armas, sus bolsas, sus
ropas, una larga cuerda con un garfio, un mapa mal doblado, odres de agua vacios y una
mochila con vistosos colores, plumas colgando y algo brillante en su interior.

Se arrodilld y abrié la mochila. Una luz cegadora centelled. El interior de la boca del idolo se
iluming por completo. Muelas de piedra blanca, como pedestales. Un pozo al fondo, camino
al cuello. Y ningtin otro rastro del paradero de los pandas. Batba cerrd la mochila y se la
eché al hombro. La oscuridad volvié al interior de la boca de la estatua. Sin duda, aquéllas
eran las gemas, reliquias anteriores a la Gran Batalla. ;Cémo era posible que hubieran per-
manecido alli durante tantos afios sin que nadie se hiciera con ellas? ;Dénde se encontraba
el kumpan desaparecido? Y lo que mds le inquietaba, ;por qué habian abandonado las
gemas junto con su equipo?

- ;Dénde os habéis metido? -susurrd entre dientes, mientras se volvia hacia el exterior de
la boca del idolo.

Apoyado en un enorme diente de roca, se asomé de nuevo y otra vez sintié que las pier-
nas no le sostendrian. Vértigo. Estaba demasiado alto, pero tenia que descender. Era un
Guardidn de Pandemonio y su pueblo esperaba de él que recuperase aquellas reliquias an-
teriores a la Gran Batalla. Las llevaria hasta la sala capitular y regresaria con ayuda para
buscar al kumpan desaparecido.



Casi habia anochecido cuando Batba abrazd el cuello de su poni. Al poner los pies en el
suelo habia sentido un enorme alivio. Los muslos seguian temblando ajenos a su voluntad,
pero ya no temia caerse. Habia completado su misién. Se limpid las heridas de las manos y
el sudor de la cara. Guardd la mochila con las gemas en las alforjas de Pisador. Y entonces
escuchd un crujido.

Un trueno. Un tronco al partirse. Un hueso quebrado.

No era nada de eso. Era mds parecido al cielo reventando, si el cielo pudiera reventar como
una roca que se estrella. El problema era que ese crujido no venia del exterior del templo,
donde estaba el cielo, sino del interior, donde estaba el idolo.

Batba se gird. Agarré las riendas de Pisador, mientras éste se encabritaba sobre sus cuartos
traseros, tan asustado como Batba. El idolo se habia movido. Apenas habia flexionado una
rodilla y habia despegado un pie del suelo, pero la cantidad de polvo que habia levantado
era inmensa.

Batba estornudd, los ojos llorosos. De un salto se aupd a lomos de Pisador. El poni se alzd de
nuevo rampante sobre sus dos patas traseras. Batba le acaricid el cuello y ajustd bien las
alforjas con la mochila de las gemas. Aquella misién no habia terminado, apenas acababa
de empezar.

- jVamos, amigo, esto es solo el principio!

Era la hora de los valientes. Era la hora de los Guardianes de Pandemonio.
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Rapitalo 1: Prologo

Guardianes de Pandemonio (GdP) es un juego donde tus amigos y td os reunfs para
contar excitantes aventuras, llenas de peligros y emociones, en un mundo fantés-
tico. Puede que hayas jugado a juegos similares a éste anteriormente, pero no te
preocupes si no lo has hecho. Este texto te guiard en el proceso.

Aqui estd lo que necesitas para jugar:

b0

b0

b0

b0
b0

b0

De tres a cinco personas. Uno de vosotros deberd ser el Director de Juego,
los otros serdn los jugadores. Ya hablaremos de lo que eso significa més tarde.
Dados FATE. Al menos cuatro, preferiblemente cuatro de ellos por persona. Se
trata de dados especiales de seis caras que estdn marcados en dos de ellas con
el sfmbolo mds (+), otras dos con el simbolo menos (-) y las dos restantes en
blanco (0). Puedes conseguirlos en numerosas tiendas especializadas y tiendas
de juegos, a menudo bajo su nombre original de dados Fudge. Nosotros los lla-
mamos dados FATE en este libro, pero puedes llamarlos del modo que quieras.
Hojas de personaje. Una por cada jugador. Hay una al final del libro o puedes
descargarla de www.holocubierta.com.

Tarjetas, notas adhesivas o trozos de papel.

Fichas, cuentas, fichas de péker o similares. Necesitards un buen pufiado,
unas 30 o 40.

(Opcional) La baraja de cartas FATE (FATE Deck) es una alternativa a los dados
FATE. Se trata de una baraja de cartas que emula las probabilidades de los dados
FATE y estd disefiada para ser usada del mismo modo que los dados FATE.



Q@ontar historias entre todos

Q@ontar bistorias entre todos

Asi que has reunido unos amigos, tus dados, tus tarjetas y estds preparado para
jugar a GdP. jEs el momento de contar algunas historias!

(Qae qaiere decir “contar bistorias™?

GdP trata sobre contar historias. Tus amigos y tu credis un grupo de personajes
y los acompafidis a través de un sinfin de aventuras imaginarias que contdis, tur-
nandoos para narrar pequefias partes cada uno de vosotros.

Piensa en ello como en una pelicula, un videojuego o una serie de televisién donde
los personajes viven aventuras (algo como la saga de libros de Harry Potter, El
Nombre del Viento, Dragonlance, los juegos de la serie Zelda, las series de ani-
macién Digimon y Pokemon, o las novelas y peliculas de El Sefior de los Anillos).
Ahora imagina una historia corta similar donde tus amigos y td os sentdis alrede-
dor de la mesa y tomdis las decisiones sobre lo que hacen los personajes mientras
avanzan en la historia, con lo que la misma historia cambia cuando tomdis esas
decisiones.

A veces alguien toma una decisidn o intenta algo y no estais seguros de si lo logra-
ré; en ese momento es cuando tirdis los dados para ver qué es lo que ocurre a con-
tinuacién. Cuanto mayor sea el resultado de la tirada de dados, mayores posibili-
dades tendra de conseguir que las cosas salgan como él quiere. Sencillo, ;verdad?

(Y como lo bacemos?

Lo primero es elegir quién serd el Director de Juego y quiénes los jugadores. Entre
aquéllos sentados en torno a la mesa, todos menos uno de los participantes serdn
jugadores. Cada uno de ellos interpreta el papel de uno de los personajes jugado-
res (PJ) en la historia, se introducirdn en el pellejo de esos personajes y tomaran
las decisiones como las tomaria ese personaje. La otra persona en la mesa, la que
no es un jugador, es el Director de Juego (DJ). El trabajo del DJ es presentar desa-
fios a los personajes de los jugadores e interpretar a los otros personajes que no
son controlados por los jugadores (los personajes no jugadores o PNJ).

(Entre todos? ;Qué significa?

Toda la gente alrededor de la mesa, tanto el DJ como los jugadores, son responsa-
bles de contar la historia. Cuando tomas una decisién por tu personaje (o por uno
de los PNJ si eres el DJ), piensa siempre en dos cosas:

> Primero, ponte en la situacién del personaje y trata de pensar qué harfa él o
ella, incluso aunque no te parezca la mejor idea. Si estds jugando con un per-
sonaje que a veces toma malas decisiones, no tengas miedo de tomar malas
decisiones por él a propésito.
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= Segundo, y esto es realmente importante, piensa en la historia que se estd con-
tando. Piensa si la eleccién que vas a tomar la mejora de alguna manera: més
interesante, mas excitante o més divertida. ;Da una determinada eleccién una
posibilidad a otro personaje de hacer algo impresionante? Deberfas tener en
gran consideracién tomar esa eleccién.

Asi es como contamos grandes historias juntos: no teniendo miedo de que nues-
tros personajes cometan errores y haciendo elecciones que haran la historia mas
interesante para todos en la mesa, no solo para ti.

Ejemplo de partida

A continuacién tienes un ejemplo de cémo seria una partida de Guardianes de
Pandemonio. No te preocupes si ahora mismo no entiendes todo lo que ocurre.
Descubrirds que conforme vayas leyendo las reglas todo tendra sentido.

José estd dirigiendo un escenario de Guardianes de Pandemonio a Vanessa, Fran y Vic-
tor. El personaje de Vanessa es Ylva, una Krieger de Osthammar. Fran interpreta a
Moztoc, un picaro Jaeger de Atlemaxtldn, Victor a Dirk, un venerable Guiden de Eise-
nerz. Los intrépidos Guardianes se han internado en el bosque de Braunn en busca de
unos bandidos que han robado un cargamento de barriles de cerveza de la fdbrica Von
Braunn.

José: Vale, estdis en el bosque de Braunn, estd atardeciendo y todo el bosque parece colorea-
do de rojoy ocre. ;Qué hacéis?

Victor: Fran, Moztoc es buen rastreador, ;no?

Fran: St, creo que no se le da mal. ;Puedo buscar rastros a ver si encuentro huellas del paso
de los bandidos? Supongo que mover unos barriles tan pesados dejard huellas.

José: Claro. Moztoc se arrodilla en el suelo cubierto de hojas y empieza a buscar ramitas
rotas, huellas y esas cosas.

Fran: ; Tengo que hacer alguna tirada?

José: St, en este caso voy a considerar tu accidn como Superar un Obstdculo y la dificultad es
Buena (+2). Debes emplear tu Atributo Mente, que mide la astucia y la percepcion.

Fran: De acuerdo. (Lanza los dados y obtiene un -3 en ellos) jQué desastre! Contando que mi
Mente es +2, mi resultado seria de -1.

Victor: Fran, jtiene Moztoc algiin Aspecto que pueda invocar?

Fran: St, espera. Moztoc ha sido “Criado en la Selva”; para él, esto es un bosquecillo. ; Podria
valer?

José: Claro, gasta un punto de Destino y puedes elegir entre sumar un +2 a tu resultado o
repetir la tirada.



Eijemplo de partida

Fran: EL +2 no me vale porque no conseguiria llegar a la dificultad Buena (+2), ast que repe-
tiré la tirada. (Ruedan los dados y el resultado ahora es de +1). jAhora si! Mi resultado total
es de +3.

José: Genial, Moztoc encuentra el rastro de unas huellas de varios pandas que se adentran
en el bosque. Parece que han ido haciendo rodar los barriles, aplastando ramitas a su paso
y alejdndose del camino hacia el oeste.

Todos: jSeguimos el rastro!

José: Camindis durante un par de horas y el bosque empieza a ponerse muy oscuro... apenas
veis nada y es imposible seguir el rastro.

Victor: ; Puedo utilizar mi magia de Lys para iluminar mi bastén?
José: St, por supuesto. ;Cudnto quieres que ilumine y por cudnto tiempo?

Victor: Pues quiero und luz tenue que nos alumbre un poco delante para no perder el rastro.
Y que dure toda la escena.

José: Muy bien, debes hacer una tirada para Superar un Obstdculo usando tu Atributo
Espiritu. La dificultad es Normal (+1).

Victor: Voy. (Lanza los dados y obtiene un +2). Genial, con mi +3 de Espiritu el resultado es
de +5.

José: jOh! Al haber superado tu accién por mds de 3 puntos tienes éxito con estilo. Eso signi-
fica que ganas un Impulso.

Victor: Eso es un Aspecto temporal que puedo usar una tinica vez, ;no?
José: Correcto.

Victor: Vale, pues, ;qué te parece el Impulso “Destellante”? Mi bastén ahora puede des-
lumbrar...

José: Por mi estd bien. Ahora os movéis mejor en la oscuridad gracias al bastén Destellante
de Dirk, que ilumina vuestro alrededor. Bueno, continudis por el bosque y os parece escu-
char risas y voces detrds de una loma.

Vanessa: Nos asomamos a ver, ;no?
Victor: Yo con cuidado de esconder el bastén y que no nos vean ellos a nosotros.
Fran: Moztoc acecha hasta la loma.

José: Vale, estdis en la loma y desde vuestra posicion veis un pequefio claro donde un va-
riopinto grupo de pandas estd reunido en torno a unas hogueras. Estdn comiendo y tienen
varios barriles de cerveza Von Braunn.

Vanessa: Vaya, eso enfurece a Ylva. (Imitando la voz de Ylva). ;Son los bandidos! jSe estdn
bebiendo la cervezal jVamos a por ellos!
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Fran: Espera, que son muchos. (Hablando como Moztoc). Espera, Ylva, mejor tratar de em-
boscarlos.

Vanessa: Esta vez lo haremos a tu manera...
Victor: ;Hay algtn centinela?

José: Pues mira, ahora que lo preguntas, ves que si. Hay un centinela un poco mds abajo,
lleva una lanzay una armadura de malla con un casco. Estd paseando arriba y abajoy mira
a sus comparieros con envidia.

Vanessa: ;Y si lo atraemos aqui, lo noqueamos y uno de vosotros se disfraza de centinela?
Victor: jMe encanta el plan!
Fran:Y a mi. Voy a tratar imitar el ruido de un animal a ver si lo atraigo hacia aqud.

José: Vale, vamos a interpretar esto como un Conflicto mental. Tu deberias “Atacar” al cen-
tinela para engafiarlo usando tu Atributo Espiritu. El centinela se defiende con su Atributo
Mente, que es 0.

Fran: No es muy espabilado. (Todos se rien. Fran lanza los dados y obtiene un +1). Vale,
sumando mi Espiritu +2 el total es de +3.

José: A ver lo que saca nuestro poco espabilado centinela. (Lanza los dados y obtiene un
+1). Nada, un +1. Lo engafias. El centinela abandona su puesto y se acerca curioso hacia
VOSOtros.

Vanessa: Turno de Ylva. Espero que esté en nuestra zona y me acerco con cuidado por
detrds.

José: Bien, el guardia estd distraido.
Vanessa: ;Puedo tratar de emboscarlo?

José: S, claro. Eso seria una accién de Crear una Ventaja. En este caso usarias tu Atributo
Cuerpo para aproximarte con cuidado. El se defiende con su Atributo Mente... que es 0...
eh... ya sabemos que no es muy espabilado...

Vanessa: jVale! (Lanza los dados y obtiene un 0). Bueno, como Ylva tiene Cuerpo +3, mi total
esde +3.

José: Yo tiro por el centinela y saco... (Lanza los dados y obtiene un +1). Pues un +1. Asi que
Ylva crea un Aspecto en el centinela. Y su primer uso es gratuito.

Vanessa: Pues creo el Aspecto “Emboscado” sobre él. ; Ahora puedo atacarle?
José: St, si los demds no hacen nada, te vuelve a tocar a ti.
Fran y Victor: Nosotros esperamos da que Ylva noquee al centinela.

Vanessa: Vale, le ataco... uso mi Atributo Cuerpo ;verdad?



Eijemplo de partida
José: S, eso es. Yo tiro la Defensa del centinela, que puede darse cuenta del ataque en el

ultimo momento.

Vanessa: Pues he sacado (Lanza los dados y obtiene un +1). Un +1, que con mi Cuerpo +3 se
convierte en un +4 y, al usar mi invocacién gratuita de Emboscado, lo convierto en un +6.

Fran y Victor: jHala! jQue bruta!

José: El pobre centinela saca un... (Lanza los dados y obtiene un 0). Un 0... vaya, menuda
torta. Pues le causarias 6 puntos de Estrés. Como lleva una armadura media (una cota de
malla y un casco) le haces 1 punto menos, para un total de 5 puntos. Lamentablemente
para él, solo tiene una casilla de Estrés de 2 puntos, la marca y le quedarian 3 puntos por
absorber. Como no puede de ninguna manera, estd Fuera de Combate. ;Qué le ha ocurrido?

Vanessa: Ylva le ha golpeado en la cabeza con las manos y estd inconsciente y con un gran
chichén. No se va a despertar hasta mafiand...

José: Perfecto... los demds bandidos parece que no os han escuchado...

Y la partida continua...







Pandemonio
@apﬁulo §2:
El mando de Pandemonio

Pandemonio

Pandemonio es un pequefio planeta compuesto por un 60% de mar y un 40% de
tierra. Posee tres lunas: Nesa (la mds cercana, de color rojizo), Pyaar (de color
azulado, la més pequefia) y Maytta (de color pélido, la més lejana). Se produce un
eclipse con 2 de las lunas (Nesa y Maytta) cada 6 meses, y un eclipse triple cada 3
afios. Posee dos grandes continentes, Atlemaxtlan y Ogoon. El afio de Pandemonio
dura 360 dias y se divide en 12 meses de 30 dias, cada uno de ellos con 4 semanas
de 7 dfas y 2 dias intercalados para sefialar la mitad del mes y el cambio de un mes
a otro. Estos dfas intercalados se llaman Vat (tras las dos primeras semanas) y
Sone (tras la cuarta semana).

Joa @reacion del mando

Al principio solo estaban las tres hermanas, la Triada. Nadie sabe si siempre ha-
bian estado all{ o si vinieron de algtn lejano lugar, de otros mundos, donde tal
vez tuviesen otros nombres y otros rostros. En Pandemonio, sus nombres eran
Khorosho, Sudiye y Zlo. Formaron Pandemonio a partir de la informe materia
primordial del universo, un pequefio mundo en un vasto multiverso. Después,
adoptaron forma fisica y vagaron por su creacién. Mientras Khorosho creaba
altas montafias y profundos mares, Zlo derribaba las cumbres y hacfa emerger
la tierra. Finalmente, Sudiye impuso la razén entre ambas. Asi, Khorosho cred
el reino oculto de Cennet entre las nubes y alli establecié su morada. Zlo ex-
cavé la cueva mas profunda del inframundo, el Cehennem, y establecié alli su
oscuro reino. Sudiye quedd en la superficie de Pandemonio, se establecié en
la misteriosa isla de Dunya y comenzé su tarea. Hizo donde habia que hacer y
deshizo donde habia que deshacer. Por fin, Pandemonio tomé forma. Un Gnico
gran continente llamado Ogroman flotaba en el gran océano de Cyrna. Allf creé
las plantas, los animales y, finalmente, a los pandas. Sus hermanas miraron a
los pandas con asombro y envidia. Khorosho le pidié que se los regalara y Zlo
que los destruyera. Para aplacar a sus hermanas, establecié que, a su muerte, las
almas de los pandas habitarian en Dunya, Cennet o en Cehennem, dependiendo
de lo que hubiera en su corazén. No podia sospechar que esto provocaria la Gran
Batalla de Pandemonio.

Tanto Khorosho como Zlo abandonaron sus moradas e incitaron a los pandas con
causas, llenaron sus cabecitas con envidias y odios, falsos patriotismos y oscuras
religiones para después hacerlos luchar por ellas. Cuantos mas pandas luchabany 4
mori{an en las guerras, més almas iban a parar a los dominios de las dos hermanas. &
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Y, finalmente, cinco grandes ejércitos confluyeron en el centro de Ogroman. A
esta batalla se la conoce como la Gran Batalla de Pandemonio. Cuando todas las
fuerzas luchaban, Sudiye aparecié furiosa en medio del caos. Con tres certeros
golpes de su espada Umut dividié Pandemonio en cinco grandes regiones: Atle-
maxtldn al oeste, Eisenerz en el centro, Khustain al este, Osthammar al norte y
Zhuunkara al sur. Asf, los ejércitos quedaron separados y divididos por estas nue-
vas regiones. Sudiye les hablé. Les dijo que debfan empezar de nuevo y respetar
a sus hermanos y los dejé de nuevo a su libre albedrio. Pero la tarea de Sudiye no
acabé ahi. Encontré a un grupo de pandas que no habian participado en la lucha y
a ellos les encargd la tarea de velar por la paz entre las nuevas cinco regiones. Los
llamd la Orden de los Guardianes y los gui6 con su sabiduria. Pero la tarea de Sudi-
ye tampoco habfa terminado todavia. Persiguié por el nuevo mundo y acorralé a
sus hermanas en el hielo de Osthammar. Después, las hizo jurar que no volverian a
interferir en el destino de los pandas. Estas juraron que no abandonarfan més sus
moradas para inmiscuirse en persona en los asuntos de Pandemonio.

Y asf, los pandas han vivido en relativa paz los tltimos 350 afios. Mientras Khoros-
ho y Zlo tratan de resurgir envidias y viejos odios mediante suefios y avatares, los
Guardianes de Pandemonio se oponen a sus maquinaciones y tratan de mantener
la paz en el mundo. A su vez, extrafas y poderosas armas, artefactos magicos y
monstruosidades creadas para la guerra antes de la Gran Batalla comienzan a rea-
parecer y amenazan con alterar el equilibrio o destruir la civilizacién, pero alli se
encuentran los Guardianes de Pandemonio para detenerlos.

Joa @riada

I&borosho

Khorosho es una de las tres hermanas de la Triada. Habita en Cennet, un reino
oculto entre las nubes, creado a su imagen. Khorosho toma la forma de una panda
oronda pero atractiva, que viste siempre de forma lujosa y elegante. Lleva mu-
chisimos complementos en forma de anillos, collares, hebillas y pendientes. Kho-
rosho es la encarnacion del exceso: glotona, caprichosa, a menudo avariciosa y
egoista. El reino de Cennet es un paraje tan excesivo como su creadora con torres
de caramelo, excelsos palacios de cristal que rozan el cielo, descomunales plazas
con cientos de fuentes y estatuas, y banquetes tan copiosos que es imposible devo-
rar todo lo que se ofrece. Las almas de los pandas que habitan en Cennet parecen




competir constantemente por ser los que tienen mas, los que comen mds, los que
viven en la casa mds grande, los que tienen maés criados, etc. As{ es el mundo per-
fecto de Khorosho. De esta forma, las almas de los pandas que albergan egoismo,
avaricia y envidia suelen acabar aqui.

Badiye

Sudiye es la segunda de las tres hermanas de la Triada. Habita en la isla oculta
de Dunya que solo puede encontrar alguien que ya haya estado alli. Sudiye es
una panda que viste de forma discreta, estd en buena forma y tiene una mirada
tranquila y afectuosa. Siempre lleva una espada para impartir justicia, un odre
para dar de beber a los sedientos y un consejo para dar a los que necesitan sabi-
durfa. Dunya es un lugar austero pero hermoso, recogido, con pequefios jardines,
huertos frutales y pequefios pueblos donde todos se conocen. Un lugar de paz y
armonfa. Las almas de los pandas que buscan el equilibrio, la justicia y la mesura,
suelen acabar en Dunya.

Zlo

Zlo es la dltima de las tres hermanas de la Triada. Habita en Cehennem, el reino
del inframundo, en las cuevas mds profundas del interior de Pandemonio. Zlo es
una panda muy delgada, con profundas ojeras y mirada maliciosa. Ella refleja el
odio mds primario, la violencia y la voluntad de destruir. Su reino es una caverna
de fuego, iluminada por la lava que fluye como rios por las calles. Los pandas de
Cehennem estan siempre luchando, en guerra unos con otros, incapaces de morir
de nuevo pero si de sufrir y de destruir. La anarquia mds absoluta y el terror cam-
pan a sus anchas por el reino de Zlo. Las almas de los pandas violentos, crueles y
malvados suelen acabar en Cehennem.
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@ronologia de Pandemonio

Los pandas de Pandemonio han aceptado como oficial el calendario zhuunkaro,
que establece como afio 0 el de la Gran Batalla de Pandemonio. Asi pues, los afios
anteriores tienen la notacién AGB (Antes de la Gran Batalla) y los posteriores, DGB
(Después de la Gran Batalla).

gaes La Triada llega a Pandemonio.
(aprox.)
R ich Khorosho y Zlo abandonan la superficie de Pandemonio y
crean Cennet y Cehennem respectivamente. Sudiye crea la
(aprox.) :
isla de Dunya.
poouGD o Sudiye crea a los pandas.
(aprox.)
oG Sudiye y sus hermanas deciden juzgar las almas para que, en
funcién de sus actos y sentimientos, vayan a Dunya, Cennet
(aprox.)
o Cehennem.
160 AGB Korosho y Zlo adoptan forma de panda y deciden intervenir
(aprox.) en los asuntos de los pandas de Pandemonio.

Primera guerra entre pandas, que enfrenta al viejo reino de
134 AGB Golhot contra su vecino Alman por temas religiosos. El con-
flicto se extiende por todo Ogroman,

El conflicto se recrudece, varios reinos son engullidos, des-

74 A ~ i e
ek truidos o asimilados.

Tras multiples batallas y guerras, cinco grandes reinos se
reparten Ogroman: Endonstain, Genstein, Cumitulcédn, Ma-
hat y Rusthannan. Estos firman un acuerdo de paz llamado
a posteriori "La Paz de los 30 Afios". En realidad los cinco
reinos dedicaron tres décadas a mejorar sus armas y crear
madquinas de guerra y fortificaciones.

31AGB

La Paz de los 30 Afios se rompe y vuelve la guerra a Pande-

1AGB A
monio.

La Gran Batalla de Pandemonio. La escala de esta guerra
hace palidecer todas las guerras anteriores. Los artefactos
magicos, monstruos y armas usadas en la batalla hacen pe-
0 ligrar la propia integridad de Pandemonio y Sudiye inter-
viene para salvarlo. Los reinos son separados por la fuerza
y las hermanas de Sudiye forzadas a abandonar su forma de
panda. Sudiye crea la Orden de los Guardianes.
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24 DGB Se funda el reino de Eisenerz.

34 DGB ” Se funda el reino de Osthammar.

35 DGB Se fundan los reinos de Zhuunkara y Khustain.
43 DGB Se funda el reino de Atlemaxtlan.

75 DGB Los osthamanos visitan Eisenerz y Zhuunkara.

Emisarios de Eisenerz visitan Zhuunkara, los pantuag los

134 DGB )
ayudan a cruzar el desierto.
178 DGB Emisarios de Eisenerz visitan Khustain.
221 DGB Los osthamanos cruzan el mar y visitan Atlemaxtlan.

Se establecen rutas comerciales permanentes entre las cin-
301 DGB co naciones. Se realiza la primera gran reunién de lideres de
los cinco paises en Eisenerz, que los acoge como anfitrién.

341 DGB El presente.

Joas rediones de Pandemonio

Tras la Gran Batalla de Pandemonio, el gran continente de Ogroman quedd divido
en dos grandes extensiones de terreno: la isla continente de Atlemaxtldn y Ogoon.

Ogoon es un gran continente con cuatro grandes regiones. Al norte se encuentra
Osthammar, separada por la cordillera de Raykell y compuesta por la peninsula
de Osthammar y multitud de islas (el archipiélago de Skargard), muchas de ellas
masas de hielo. Al este de Ogoon estd Khustain, al otro lado de las montafias Kya-
roe, una cadena escarpada con pequefios pasos de montafia que es la mds alta de
Pandemonio. En el centro de Ogoon encontramos las llanuras de Eisenerz. Separa-
dos del resto del continente por la peninsula de Kahar, que alberga el desierto del
mismo nombre, se encuentra Zhuunkara. Aunque el norte es desértico y hostil, el
sur de Zhuunkara es muy fértil.

Como continente, Atlemaxtldn es mucho mdas pequefio que Ogoon. Se encuentra
al oeste, separado de Ogoon por el mar de Antargata. Estd surcado de norte a sur
por las montafas Ocotoch. Azotado por corrientes calidas y de elevada humedad,
es practicamente selvatico en toda su extensién.
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Joas regiones de Pandemonio

Atlemagtlian

Geografia

La exdtica Atlemaxtldn se encuentra al oeste. Se trata de una gran isla continente
separada de Ogoon por el mar de Antargata. Practicamente es selvatica en toda
su extensidn, salvo en las cordilleras de Ocotoch, que cruzan todo el territorio
de norte a sur. Al oeste se encuentra el mar de Esvel, que separa Atlemaxtldn de
Khustain. Este mar suele ser poco navegado debido a sus fuertes y traicioneras
corrientes.

Organizacién
Feudal. Los Quitzi (la nobleza) administran las ciudades y los campos. Las familias
aportan un tributo (impuesto) que se utiliza para mantener los servicios de las
ciudades y a la guardia encargada de mantener a raya a los depredadores. El més
poderoso de los Quitzi, el Tocatez, gobierna a los 4tlax y dirime las disputas entre
ellos. Todo atlax tiene derecho a pedir la justicia del Tocatez cuando el caso es
especialmente grave. El actual Tocatez es Tlacatel II, un panda de mediana edad
serio y benévolo.
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Vestidos y adornos

Los atlax visten de forma muy sencilla, pues la humedad y el calor de Atlemaxtldn
hacen que la ropa sea méas una cuestién de decoro que una necesidad. Normal-
mente visten con faldas sencillas de plumas y tablillas pintadas y sandalias de
piel de reptil. Para las noches mas frescas pueden arroparse con capas algodén o
chales. Se decoran con collares amplios y usan tocados de plumas para mostrar su
importancia y posicién. También suelen pintarse y maquillarse con colores bri-
llantes, usando pigmentos vegetales y minerales.

Tecnologia

Los 4tlax construyen grandes molinos hidraulicos para moler el grano; también
saben cémo canalizar el agua para conseguir presion y usarla en las canteras para
arrancar grandes rocas. A pesar de conocer la metalurgia no suelen emplear de-
masiados instrumentos de metal, dado que la humedad oxida las herramientas
muy réapido. Para cazar emplean lanzas, arcos, cerbatanas con somniferos, clavas
de madera con puas de obsidiana y macanas (grandes mazas con aspecto aplana-
do y esquirlas de obsidiana clavadas en los bordes). Como bestias de monta y tiro
emplean unas grandes aves no voladoras llamadas totocal.

Gastronomia

Los 4tlax se alimentan principalmente de maiz, que cocinan en diferentes formas
(tortas, panes, cocido, etc.), también utilizan frijoles, hongos, insectos y raices.
Complementan su dieta con pescado y casi cualquier cosa que puedan cazar, in-
cluyendo pequefios saurios. Destilan hidromiel y bebida de cacao amargo muy
valiosa.

Forma de vida

El pueblo de Atlemaxtldn, los dtlax, vive en grandes ciudades amuralladas con
rocas extraidas de canteras en las montafias. Con ellas también construyen las
pirdmides palacio que sirven de morada a las familias poderosas, los Quitzi y los
templos. Las ciudades de los atlax son laberinticas, llenas de pequefias plazas y
fuentes. Llevan el agua fresca por toda la ciudad gracias grandes acueductos y
canales. Las casas son bajas, frescas y amplias, decoradas con tapices. Los dtlax co-
sechan frutas de los amplios huertos, pescan y cazan cerca de sus hogares. Aven-
turarse en la selva es peligroso, en las profundidades de la misma viven todo tipo
de enormes saurios carnfvoros, depredadores fieros que es mejor evitar. Sin em-
bargo, algunos 4tlax adin realizan los ritos de paso en los que los j6venes guerreros
participan en la cacerfa de un gran depredador como iniciacién a su vida adulta.
Poseen una escritura elaborada en forma de pictogramas y, aunque las leyes y
otros documentos se escriben en tablillas, la mayor parte de su tradicién es oral.
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Emparejamiento

Los atlax se emparejan de forma mondgama. El cortejo incluye realizar pruebas y
hazafias de valor. El linaje se traza a través del padre. La familia es muy importan-
te para ellos y toda la familia extendida se involucra en la crianza de los nifios, que
reciben ensefianzas de todos los miembros de la misma.

Religion

La religién es algo personal y tranquilo. Los dtlax suelen tener templos pirdmide
en cada uno de sus pueblos y ciudades. En estos templos se hacen ofrendas florales
ala Triada: a Sudiye, para que otorgue sus bendiciones, y a sus hermanas para que

se mantengan alejadas. Los sacerdotes y sacerdotisas se encargan de las ofrendas
y del mantenimiento del templo y no tienen poder de ningtn tipo.

Nombres masculinos

Amothua, Catamatén, Cocaxoc, Cuallilotl, Etapal, Etzi, Moztoc, Necacatl, Totletan,
Quimoztli.

Nombres femeninos

Atlepatli, Citlazel, Etzitaca, Ixtica, Nenetica, Mezticatel, Milincalli, Tezcatel, Zuma,
Zolonya.

Lugares extraiios de Atlemaxtldn

En el corazén de Atlemaxtldn, muy cerca de la ciudad de Ocoxaca, existen unas
viejas ruinas anteriores a la Gran Batalla de Pandemonio, una ciudad en ruinas del
antiguo Imperio Cumitulcén: pirdmides, templos, calles y plazas de piedra blanca,
cubiertas ahora por la vegetacién y totalmente desiertas. El Imperio Cumitulcan era
conocido por sus rituales funerarios que inclufan la momificacién, la magia negray
los sacrificios. Para los atlax, esta zona es tabu, pues representa el lejano y violento
pasado de la regién. Se dice ademds que extrafios espiritus habitan la ciudad y que
la magia de Cumitulcan yace bajo las ruinas, esperando que algtin incauto la desate.

Cuentan las leyendas que en el corazén de las Ocotoch se encuentra un valle de
casi imposible acceso. Un valle fértil y luminoso donde se dice que nace toda la
luz y la magia en Pandemonio. Aqui todo es puro y hermoso, y no existe el miedo
o el dolor. Las sierpes emplumadas protegen con celo la entrada y localizacién del
valle para que la oscuridad no lo descubra, ya que si el valle muere, morirfa toda
la luz del mundo.

T -
S
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Eisenerz
P

Geografia

Eisenerz es la regién central de Oogon, separada de Osthammar por las Raykell al
norte y de Khustain al este por las Kyaroe, mientras que al sur y al oeste el mar
de Antargata lo separa de Zhuunkara y de Atlemaxtldn. Eisenerz es una regién
continental con abundantes colinas y bosques de coniferas.

Organizacién

Feudal. Los campesinos eisenos cultivan las tierras y pagan impuestos a los Edel,
que ostentan en sus tierras la autoridad del monarca, el Herrscher. Los Edel solo
pueden ser juzgados por otros Edel y gozan de bastantes privilegios. El actual He-
rrscher es Maximilian 111, un panda joven e idealista que estd fomentando las 6r-
denes de caballerfa.
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Vestidos y adornos

Los eisenos son practicos, pero los Edel de Eisenerz marcan tendencia en lo que se
considera que estd de moda. Los hombres suelen vestir jubones de lino, calzones y
botas. En invierno se abrigan con capas de lana. Las mujeres suelen vestir camisas
escotadas y vestidos de talle bajo. Los nobles visten de modo mucho m4s recarga-
do, con joyas, sedas traidas de Zhuunkara, capas de piel y prendas de terciopelo.

Tecnologia

Los eisenos utilizan molinos de viento para moler el trigo, bombas hidraulicas
manuales para llevar agua a las casas y sus metalurgos son de los mejores de Pan-
demonio. También han desarrollado el soplado de vidrio y la destilacién, aunque
sin duda destacan en la fabricacién de cerveza.

Gastronomia

La base de la alimentacién de los eisenos es el pan, que hacen con harina de trigo, y que
comen, ademds, en forma de gachas. Complementan su alimentacién con legumbres
y verduras de los huertos. La ganaderfa de Eisenerz estd bien asentada y los eisenos
disfrutan de abundante leche y carne. En las zonas costeras comen también marisco y
pescado fresco. Aunque fabrican vinos y licores, son realmente famosos por su cerveza.

Forma de vida

Eisenerz se encuentra salpicada de castillos y fortalezas, algunos en ruinas, ante-
riores a la Gran Guerra, y otros ain en uso por los Edel. Los eisenos viven en villas
bien planificadas, con la plaza del pueblo como centro desde la que se extienden
los caminos principales como radios de una rueda, normalmente dejando el casti-
llo a las afueras de la villa. Los caminos importantes estdn pavimentados, al igual
que las calles en las villas mas grandes. Las casas suelen ser de piedra con tejados
de pizarra a dos aguas y amplias chimeneas. Los castillos y edificios importantes
normalmente poseen vidrieras y sus fachadas estdn decoradas con confalones, so-
bre todo las sedes de las 6rdenes de caballeria. Estas érdenes fueron creadas por el
Herrscher para todo tipo de tareas, como la Orden de Bierbrauer, que se dedica a
la fabricacién de cerveza, o la de Fernrohr que se dedica a la astronomfa. Aunque,
sin duda, la mas famosa son los Caballeros de Wahrung, que patrullan los caminos
impartiendo justicia y persiguiendo malhechores.

Emparejamiento

Los eisenos son mondgamos. El cortejo suele incluir serenatas, cartas de amor
y flirteo en las ferias o bailes del pueblo. La pareja normalmente construye una
nueva casa cerca de la familia y mantiene lazos estables con la misma. El linaje se
traza indistintamente a través del varén o de la mujer.
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Religion
Los eisenos construyen iglesias y catedrales en honor de Sudiye, con estatuas de
la diosa. En ellas realizan ofrendas y rezan en voz alta, conducidos por sacerdotes
y sacerdotisas. Los sacerdotes guardan los templos, ejercen de guias espirituales

y recitan los salmos en los eventos publicos. También sancionan los matrimonios
y asisten los funerales.

Nombres masculinos

Alexander, Berthod, Enrst, Dirk, Gerhard, Jurgen, Kaspar, Niklas, Torsten, Wil-
helm.

Nombres femeninos

Anke, Birgit, Edda, Elsa, Ingrid, Krista, Lina, Sigrid, Theda, Wendelin.

Lugares extraiios de Eisenerz

Al pie de las Kyaroe, junto al antiguo Paso de Borgovia, se alza un oscuro castillo
de altas torres y aspecto siniestro: el castillo Von Shrek. Los pandas de la regién
de Borgovia no se acercan a él, ya que cuentan que estd embrujado. Los pocos
locos que se han aventurado entre sus muros no han vuelto a ser vistos. Cuenta la
leyenda local que el castillo lo edificé el conde Friedrich Von Shrek, un noble del
imperio de Genstein, mucho antes de la Gran Batalla. Los rumores apuntan que el
conde era un brujo que planeé el asesinato de su rey y que fue condenado a ser
lapidado en vida en el castillo. Aun asi, hay quien cree que sigue vivo, o al menos
algo parecido a él...

Estd escrito que el rey Volker del antiguo reino de Genstein era un erudito
que ansiaba el conocimiento. Desentrafié poderosos secretos a través de sus
estudios e investigaciones y, con el tiempo, algunos de esos secretos lo vol-
vieron hurafio y paranoico. Convencido de que todos querian robar sus secre-
tos, mand¢ construir un laberinto en una pequefia isla al sur de Eisenerz, que
ahora recibe el nombre de Isla de Volker. En el corazén del laberinto ocultd
sus libros y conocimientos. Muchos afios mds tarde, aun hay incautos que se
aventuran en el interior de los gigantescos muros de piedra, cubiertos de hie-
dra, creyendo poder superar las extrafias y retorcidas trampas del laberinto.
Muchos son los que intentan conseguir el conocimiento de Volker... pero nin-
guno regresa.
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Ikbastain

Geografia

Khustain es una amplia llanura que se encuentra al este de las Kyaroe. Una vasta
extensién de pastos, muy poco poblada, que se convierte en una estepa a medida
que se avanza hacia el frio norte.

Organizacién
Cada clan estd guiado por un Asran (jefe de clan) y su consejo (los Baatar, formado
por pandas notables). El jefe del clan més poderoso (aquél que tiene mds caballos
y més jinetes) es nombrado Khii (rey de los khustar) y es él quien hace justicia en
las disputas que puedan surgir entre los clanes. En este momento, el clan mas po-
deroso es el clan Piedra de Rio, con més de un millar de jinetes, y el Khii es su jefe,
una astuta panda llamada Naranbata. Otros clanes notables son los clanes Viento
del Este, Fuego Dormido, Rayo de Luna y Halcén Estepario.
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Vestidos y adornos

Los khustar son un pueblo practico que tiene que hacer frente a las inclemencias
del tiempo. Suelen vestir tunicas de manga larga que cubren hasta la rodilla, pan-
talones bombachos, botas altas de cuero y amplios cintos con hebillas. Usan go-
rros de piel con orejeras, guantes, capas y polainas de lana de yak para protegerse
del frio. Se adornan con brazales de cuero, plumas de halcén, collares de hueso y
fajines de colores.

Tecnologia

Los khustar son quizd el pueblo menos avanzado tecnoldgicamente entre los pan-
das de Pandemonio. Dominan los rudimentos de la metalurgia y la alfarerfa sin
destacar en ninguna de ellas. Quiz4 su tGnico logro importante es el estribo, que
facilita a los jinetes la monta, un invento que se ha extendido rapidamente por el
resto de Pandemonio.

Gastronomia

Los khustar son un pueblo frugal y su gastronomfa lo refleja. La base de su alimen-
tacién son los productos lacteos, leche de yak, queso, cuajada, etc. Complementan
su dieta con carne (normalmente de yak o de caza), raices y todo tipo de verduras
y setas. El licor de leche de poni se considera una delicia y es muy apreciado.

Forma de vida

En estas llanuras viven los khustar, el pueblo némada, sefiores de los ponis. Los
clanes que forman el pueblo de los khustar viajan con los grandes rebafios de yaks
con los que comparten su vida de un lado a otro de la Gran Llanura, buscando pas-
tos, caza y recolectar frutos, raices e insectos. Las enormes distancias se cubren
con facilidad gracias a la fuerza de sus monturas, los ponis esteparios. Los khustar
son avezados jinetes, y aprenden a montar a muy temprana edad. Tienen fuertes
lazos familiares y transmiten sus tradiciones por via oral en forma de cuentos y
canciones. Dado su estilo de vida seminémada, los khustar tienen pocos asenta-
mientos. Normalmente los clanes tienen campamentos temporales de verano e
invierno, viajando durante las estaciones de primavera y otofio. Generalmente
llevan consigo todo aquello que necesitan, grandes pabellones rodeados de estan-
dartes y pendones que ondean con el viento de las llanuras.

Emparejamiento

Los khustar son mondgamos, el cortejo normalmente incluye regalos précticos
(como gorros o guantes), poemas y canciones. La familia suele compartir los gran-
des pabellones y, dado el poco espacio e intimidad que se disfruta, forjan lazos
muy importantes entre ellos. El linaje se traza a través de la madre.
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Religion
Personal y silenciosa. Los khustar no tienen templos ni sacerdotes. Rezan a Sudiye
para que les proporcione buen tiempo, buena caza o buena suerte. Colocan pen-

dones rojos para que el viento los haga ondear y alejen a los malos espiritus y las
brujerfas de Zlo y Khorosho.

Nombres masculinos

Altan, Batba, Chingal, Erdargal, Khutseg, Munk, Naran, Nermeg, Saran, Tseyag.

Nombres femeninos

Alagh, Bora, Batu, Chagan, Erdene, Maidar, Nasan, Shria, Temur, Yeke.
Lugares extraiios de Khustain

El Templo del Viento

En la cara oriental de las Kyaroe, en una zona escarpada y casi inaccesible, se
alza un extrafio templo suspendido en las rocas de los acantilados més afilados: el
Templo del Viento. Miles de lanzas con penachos de colores jalonan el peligroso
camino de montafia que lleva hasta las puertas doradas. Alli el viento sopla con
tanta fuerza que puede tumbar al panda més recio o despefiarlo. Los mds viejos de
los khustar cuentan que en templo viven extrafios monjes capaces de increibles
milagros y que pueden curar cualquier afeccién y salvar a cualquier enfermo de
la muerte.

La Llanura Sangrienta

Al sureste de Khustain existe una zona maldita que los khustar evitan a toda costa:
la Llanura Sangrienta. Escenario de una cruenta batalla, estd plagada de restos de
armas y armaduras cubiertas de herrumbre y vegetacién. Una extrafa niebla ro-
jiza como la sangre se alza al atardecer cubriendo el lugar. Se rumorea que por la
noche se escuchan los sonidos de la batalla, los gritos de los heridos y la agonfa de
los muertos, y que los espiritus sin reposo de los soldados muertos en dicha batalla
moran aun en la llanura.
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©sthammar

La frfa regién de Osthammar se encuentra al norte de Eisenerz, separada por las
montafas Raykell. Esta regidn estd compuesta por la peninsula de Osthammar y
las islas del archipiélago de Skargard en el mar de Iskyla. Se trata de una regién
fria, que pasa més de la mitad del afio bajo la nieve.

Geografia

Organizacién

Los osthamanos viven agrupados en grandes clanes liderados por un jefe llamado
Hovding. Este toma las decisiones aconsejado por un consejo de notables (normal-
mente guerreros) llamados los Vogter. Por encima de los Hovding se encuentra
el Radet (el consejo formado por todos los Hovding), que preside el jefe de jefes,

el Kejser. El actual Kejser es un panda bastante anciano y astuto llamado Haakon,
hijo de Haake.
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Vestidos y adornos

Los osthamanos suelen vestir jubones, faldas o calzones de lana, chalecos de piel
y botas forradas. Para resguardarse del frio usan capas pesadas de pieles. Suelen
adornarse con brazales de cuero repujado, colgantes, anillos y torques de metales
preciosos.

Tecnologia

Los osthamanos son buenos metalurgos, pero sobre todo destacan en la construc-
cién de barcos. Sus embarcaciones, los dragebad, son largos barcos con mascaro-
nes con forma de dragén, muy rdpidos y maniobrables, capaces de avanzar me-
diante la fuerza del viento o de remos. Los osthamanos son expertos en el arte de
la navegacién y la pesca.

Gastronomia

Los osthamanos se alimentan a base de pan de cebada, pescado y carne ahumados,
cebollas, puerros, cordero y reno. Hacen muchas compotas y conservas en sala-
z6n 0 ahumadas para consumir en el frio invierno. Entre sus bebidas destacan el
hidromiel y la cerveza.

Forma de vida

Las casas de los osthamanos son de madera, con cimientos de piedra y escarpados
tejados a dos aguas. Destaca siempre la Stadhus, la casa comin donde se retinen
los Vogter, que suele estar tallada de forma muy elaborada y mostrar los pendo-
nes del clan. Sus poblaciones suelen ser pequefias comunidades pesqueras, con
granjas a las afueras. Su estilo de vida es sencillo y préictico. Durante los meses
calidos trabajan con ahinco y acumulan provisiones para los duros inviernos. Los
osthamanos son un pueblo de navegantes y sus barcos son los mds rapidos y fuer-
tes de todo Pandemonio. Fueron ellos los que primero se aventuraron a cruzar el
mar de Antargata para alcanzar Atlemaxtldn y establecer rutas comerciales. Los
osthamanos son un pueblo de pandas grandes, ruidosos y valientes.

Emparejamiento

Mondgamos, el ritual de matrimonio incluye una pantomima en la que uno de los
novios secuestra a su pareja de la casa de sus padres y la lleva a la suya propia.
Después, los padres o los hermanos van a la casa y reclaman a su pariente, pero
éste les dice que es feliz y quiere quedarse. Entonces abren las puertas y celebran
una gran fiesta a la que suele estar invitado todo el pueblo. La familia extendida
incluye a personas no consanguineas, pero con vinculos afectivos (llamados vel-
jet), que se consideran tan importantes como la familia sanguinea. El linaje se sue-
le trazar a través de los varones (con alguna excepcién en el caso de los Vogter).
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Religion
Los osthamanos son muy pragmaticos y sus rezos y oraciones suelen ser privados.

Para ellos cada panda crea su destino y no suelen perder el tiempo con dioses y
esas zarandajas.

Nombres masculinos

Arvid, Birger, Calder, Dagfinn, Einar, Fiske, Herleif, Olin, Rangvald, Steiner.

Nombres femeninos

Althind, Brenna, Dagny, Eerika, Gunhild, Helke, Sassa, Sigrid, Thyra, Ylva.
Lugares extraiios de Osthammar

La Isla Blanca

Ni siquiera los valientes marinos osthamanos se acercan a la tenebrosa Isla Blan-
ca. Cuentan los pocos valientes que la han pisado y han regresado suficientemente
cuerdos, que nada tiene color. Ni los drboles, ni las plantas, ni los animales. Aquél
que pasa alli una noche comienza a olvidar todo lo que le importa y a perder su
color, y una vez que se ha vuelto totalmente blanco, pasa a ser una marioneta sin
cerebro de la extrafia bruja que gobierna la isla...

La Tumba de Umut

La historia de Pandemonio cuenta cémo Sudiye, tras separar a los contendientes
de la Gran Batalla, persiguié a sus hermanas hasta el tltimo rincén del mundo, el
punto més septentrional de Pandemonio. All{ dio con ellas y las acorrald, forzdn-
dolas a abandonar su forma fisica y no volver jamds en ella a perturbar a los pan-
das. Al forzar la separacién, muchos pandas perecieron en los terribles cataclis-
mos que dividieron el continente de Ogroman. Rota por la pena, Sudiye dejé alll
su espada, Umut, clavada en el hielo, jurando no volver a empufiarla a menos que
el mal regresara al mundo. Construyd sobre ella una tumba helada y alli aguarda,
dormida, la espada de la diosa.
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Zbhaankara

Zhuunkara es una vasta region al sur de Eisenerz, separada del mismo por el mar
de Antargata y conocida principalmente por el gran desierto de Kahar, que ocupa
la peninsula del mismo nombre y que la separa del resto del continente. Al oeste,
al otro lado del mar de Antargata, se encuentra el sur de Atlemaxtlan. Al este, solo
el océano Siyah.

Geografia

Organizacién

El Kenig de Zhunn es el rey de los zhuunkaros, aunque son los Geber (los nobles
consejeros) los que gobiernan las ciudades y sus inmediaciones. Incluso los clanes
pantuag rinden pleitesfa al Kenig y respetan las leyes de Zhuunkara. La actual

Kenig es una panda llamada Umara, astuta, picara y amante de los retos intelec-
tuales.
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Vestidos y adornos

Los zhuunkaros prefieren tdnicas anchas y frescas que les cubran totalmente
para evitar quemaduras solares. Suelen llevar elaborados turbantes de colores
vistosos, fajines y calzar sandalias. Muchos se pintan los ojos y suelen decorarse
con tatuajes de henna. También suelen usar pendientes, collares y pulseras para
adornarse.

Tecnologia

La arquitectura de los zhuunkaros es hermosa y espectacular, con cipulas decora-
das con patrones geométricos, yeserias, columnas y arcos de medio punto. Al igual
que los atlax de Atlemaxtldn, dominan la hidrdulica, y construyen acueductos,
canales, sifones, fuentes y estanques.

Gastronomia

La base de la comida zhuunkara es la sémola de trigo, el cordero, el pollo, beren-
jenas, tomates y cebollas. Suelen preparar platos con frutos secos, sobre todo los
postres. Entre sus bebidas destacan el hidromiel y el té con hierbas.

Forma de vida

El sur de Zhuunkara es una tierra fértil donde se erigen grandes ciudades con
casas de adobe y palacios blanqueados con ctpulas doradas. Las laberinticas
callejuelas y terrazas estdn plagadas de jardines y plazas con 4rboles frutales
donde los pandas se refugian del calor de la regién y se refrescan en las nume-
rosas fuentes y canales. El desierto, sin embargo, es un lugar inhéspito donde
moran extrafias criaturas. Solo los valientes pantuag se atreven a viajar por
el desierto lejos de las rutas comerciales. Estos némadas del desierto acampan
en jaimas junto a los oasis y a veces, si la paga es buena, escoltan caravanas de
mercancias. Se trata de pequefias familias némadas guiadas por un anciano o
anciana sabios. Zhunn, la capital, también llamada La Joya del Sur, es una her-
mosa ciudad amurallada que florece en la costa del mar de Sagara, la ciudad
mas meridional de Zhuunkara. Acoge la mayor biblioteca de Pandemonio, y
los blancos minaretes del palacio del Kenig se pueden ver desde kilémetros
mas alld.

Emparejamiento

Los zhuunkaros son mondgamos, los cortejos suelen incluir regalos hechos a mano
o con materiales poco comunes, tratando de dar una historia al regalo, poemas y
canciones. La familia es muy importante y se involucra en el cuidado de los nifios.
El linaje se transmite indistintamente a través del varén o la mujer.
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Religion
Los zhuunkaros rezan en silencio y la religién suele ser un asunto privado entre
el panda y las diosas. Construyen templos con elevados minaretes y los clérigos
mantienen los templos, realizan rituales como santificar los matrimonios, asisten

los funerales y son gufas espirituales de sus comunidades. Estos sacerdotes y sa-
cerdotisas son llamados Kahana.

Nombres masculinos

Abbas, Basir, Hafiz, Jalil, Karim, Mujib, Qadir, Razzaq, Samad, Zahir.

Nombres femeninos

Anmar, Bayan, Cantara, Dunya, Farizah, Husna, Kalila, Mina, Nazheera, Sumaira.
Lugares extraiios de Zhuunkara

El Oasis de Semsher

Las leyendas de los pantuag hablan con reverencia del Oasis de Semsher. Este lu-
gar magico se aparece a aquellos viajeros puros de corazén que cruzan el desierto
para aliviar su camino. Recibe su nombre de una extrafia panda que alli habita,
Semsher. Su apariencia cambia segtin quién la vea y puede ser una venerable an-
ciana, una panda madura o una hermosa joven. En cualquier caso, aquéllos que
alcanzan Semsher encuentran alimentos, agua y reposo por una noche; al dia si-
guiente, cuando despiertan totalmente restablecidos, descubren que el oasis ha
desaparecido del mismo modo que aparecid...

La Cueva de las Maravillas

Al norte de Zhuunkara, en una zona montafosa, cuentan los viajeros que existe
una extrafa cueva jalonada por inmensas estatuas de reyes del pasado. Su interior
estd repleto de tesoros, joyas y monedas. Pero, lo mds importante, un extrafio ge-
nio vive alli. Este ser concede deseos a aquéllos capaces de superar sus pruebas y
acertijos. Los que fracasan no vuelven a ser vistos nunca més...
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Jeengaas de Pandemonio

Los pandas de Pandemonio hablan varias lenguas y dialectos diferentes, aunque to-
dos ellos derivan de la misma raiz, el Ahon. El Ahon es el idioma que la propia Sudiye
otorgé a los pandas. Todos los pandas hablan en mayor o menor medida el Ahon o al
menos la comprenden. Los pandas lo han adoptado para comerciar y comunicarse
con pandas de otras regiones, por lo que a veces recibe el nombre de Lengua Comun.
El Ahon tiene un alfabeto escrito de 28 letras, Ahbidi. El Ahbidi adn se usa en Eise-
nerz, Osthammar y Khustain, mientras que Atlemaxtldn tiene un alfabeto pictérico
llamado Ohtli y en Zhuunkara un alfabeto de 30 letras llamado Ayben.

Atlernaxtlan
Aparte del Ahon se habla el Athual.

Eiseperz

Eisenerz ha mantenido el uso del Ahon como lengua principal, aunque su acento
es muy caracterfstico.

I$hastain
Aparte del Ahon se habla Khel.

@sthammar
Aparte del Ahon se habla Kielen.

ZLhaankara

Aparte del Ahon se habla el Lezu.

Jea Orden de los Gaardianes

Fundada por Sudiye en el afio 0, la Orden de los Guardianes tiene como misién
mantener la paz en Pandemonio. Su credo, el Juramento de los Guardianes, dice:

«Aqui, ante mis hermanos y hermanas, encomiendo mi vida a la Orden de los Guardianes
y lajusta causa a la que representan. Una causa que se apoya en los pilares de la igualdad,
la solidaridad y la tolerancia. Igualdad, pues todos los pandas han sido creados iguales.
Solidaridad, para que todos los pandas puedan prosperar. Tolerancia, para respetar las
creencias y diferencias de los demds. Presto ahora juramento, pongo mi vida al servicio de
un bien mayor por todos los pandas».

En el credo se enumeran los tres principios sobre los que se erige la orden, segtin
las ensefianzas de Sudiye:
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+ Igualdad: todos los pandas han sido creados iguales, ningin panda es mejor
que otro y la vida de todos vale lo mismo.

# Solidaridad: la solidaridad y el apoyo mutuo, la cooperacidn, es lo que hard
prosperar a los pandas.

¥ Tolerancia; a pesar de haber sido creados iguales, los pandas son muy diferen-
tes. Deben aprender a convivir en paz y a respetar las creencias y formas de
vida de los dems.

Ordanizacion

La Orden de los Guardianes estd estructurada en pequefias células independien-
tes que llevan a cabo todo tipo de tareas, llamadas kumpan. Los miembros de un
kumpan a menudo viajan por todo el mundo y colaboran con otros para lograr sus
objetivos.

Los kumpan se organizan gracias a casas capitulares, que son sedes repartidas por
todas las regiones y de las que suele haber una al menos en cada gran ciudad. Cada
casa capitular tiene un Meister (un maestro) y unos Quartiermacher (intendentes)
que le ayudan en la tarea de mantenerla.

Dentro de los Quartiermacher destacan el Buchhalter, que se encarga de las cuen-
tas y de administrar los fondos de la casa capitular, y el Schreiber encargado de
registrar las noticias y rumores y hacérselos llegar a los kumpan, quienes decidi-
rén si actuar o no.

La casa capitular de Ausstatt en Eisenerz se considera la principal de la orden y en
ella se encuentra el Consejo de Meister y el Hochmeister, el mas venerable de los
Meisters y jefe de todos los Guardianes.

Se espera que los Guardianes actiien siempre de modo independiente y usen el
buen juicio y el credo para resolver cualquier situacién.

Joos tres sepderos

Dentro de la Orden de los Guardianes existen tres Sendas: los Guiden, los Jaeger y
los Krieger.

= Los Guiden son maestros, consejeros y magos poderosos. Su misién es guiar a
los demds pandas, iluminarlos y darles buenos consejos.

= Los Jaeger son exploradores e investigadores. Su misién es encontrar, explo-
rar y descubrir, asi como cuestionar a los demds pandas.

= Los Krieger son soldados, guerreros y estrategas. Su misién es defender y pro-

teger a los demds pandas cuando la violencia es el dltimo recurso.
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Joos Gaardianes en el mando

La Orden de los Guardianes no tiene una posicién formal dentro de los cinco rei-
nos de Pandemonio y, aunque su existencia no es un secreto, sus miembros se
muestran a veces reservados sobre su funcionamiento. Esto es as{ porque la Orden
ha jurado ser independiente de cualquier reino, pafs, religién o cultura. La Orden
de los Guardianes debe ser independiente de todas ellas y tratar de guiar y prote-
ger a todos los pandas. Dado que su posicién no es oficial, deben siempre acatar
las leyes y costumbres del lugar donde se encuentren y ponerse a disposicién de
las autoridades locales si son requeridos.

La misién de los Guardianes es ayudar, guiar y proteger, tratando de no intervenir
en la politica local y de no influir en la cultura de las diferentes regiones, dejando
que cada regién decida su propio destino.

IJeas avepfaras de los Gaardianes

A menudo, los Guardianes hacen frente a extrafios monstruos o magia anterio-
res a la Gran Batalla, exploran ruinas de antiguos reinos en busca de peligros,
se oporien a organizaciones oscuras que adoran a Korosho o a Zlo y que planean
desestabilizar Pandemonio y provocar nuevas guerras, etc. Los Guardianes suelen
intervenir en estos asuntos, pero también ayudan a mantener las rutas comercia-
les, colaboran con las misiones diplomaticas o se enfrentan a bandidos o desastres
naturales.
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Rapitalo 3: Personajes

(Quién qaieres ser?

Una vez que decidas qué tipo de historia vas a contar en tu juego, debes decidir
quién serd tu personaje, cémo es, en qué es bueno y en qué cree.

(Qaé tipo de personajes paedo jagar?

Guardianes de Pandemonio establece por defecto que los personajes serdn valien-
tes miembros de la Orden de los Guardianes, embarcados en una cruzada para
proteger el mundo en el que viven. Tu panda podrd ser un intrépido Krieger: hdbil
en el uso de las armas y dispuesto a luchar. Un astuto Jaeger: habil en subterfu-
gios y palabras. O un sabio Guiden: usuario de la magia elemental que emana de
Pandemonio.




(Qae sidnifica crear an personaije?

JPuedo jugar otro tipo de personajes? Por supuesto. Aunque el juego estd enfoca-
do a la Orden de los Guardianes, que proporciona un trasfondo comtn a los per-
sonajes y una motivacién para estar juntos y participar en trepidantes aventuras,
puedes jugar con cualquier tipo de personaje con algunos ajustes.

(Qae significa crear an personaje?

Los personajes de GAP se componen de una serie de etiquetas y valores que sir-
ven para describirlos, para decirnos cémo son, qué saben hacer, de dénde vienen,
quiénes son sus aliados, etc. Las etiquetas mds relevantes que describen a un per-
sonaje son Aspectos, Atributos y Proezas. Vamos a definir qué son y cémo se
utilizan m4s adelante.

Aspectos

Un Aspecto es una palabra o frase que describe algo importante para tu personaje.
Puede ser un lema por el que tu personaje vive, un rasgo de personalidad, la des-
cripcién de una relacién que tienes con otro personaje, una posesién importante
o una pieza de equipo especial que tiene tu personaje o cualquier otra cosa de tu
personaje que sea de importancia vital.

Los Aspectos te permiten cambiar la historia de modos que se ajusten a las ten-
dencias, habilidades o problemas de tu personaje. Puedes utilizarlos para esta-
blecer hechos sobre el escenario, como la presencia de magia, la existencia de un
aliado util, un peligroso enemigo o una organizacién secreta.

Tu personaje tendréd un pufiado de Aspectos (3 al comienzo del juego), incluyendo
un Aspecto de su Tierra Natal, uno de su Senda y una Complicacién. Hablaremos
en detalle de los Aspectos y los Puntos de Destino, pero, por ahora, esto deberia
ayudarte a familiarizarte con la idea.

Tierra Natal

Los Aspectos de Tierra Natal identifican al personaje con su cultura y sus costum-
bres. No solo nos dicen qué puede hacer, sino que nos indican de dénde proviene.
Estos Aspectos son muy versatiles pues pueden ayudar al personaje en cualquier
circunstancia en la que su pertenencia a una determinada cultura tenga relevan-
cia. Del mismo modo, pueden ser forzados para reflejar prejuicios o costumbres
incémodas de su Tierra Natal.

Senda

Los Aspectos de Senda reflejan la pertenencia del personaje a uno de los tres ar-
quetipos de Guardianes: Guiden, Jaeger o Krieger. Estos Aspectos pueden invo-
carse para ayudar al personaje en las tareas tipicas de cada una de estas Sendas,
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como luchar para los Krieger, explorar para los Jaeger o realizar magia para los
Guiden. Del mismo modo, pueden forzarse cuando la pertenencia a una deter-
minada Senda pueda ser problemética para el personaje. Por ejemplo, un Guiden
puede parecer extrafio y de poca confianza en un remoto pueblo donde nadie
utiliza magia, o un Krieger puede ser tomado por una amenaza por los guardias
del lugar.

Complicacién

Lo siguiente habla acerca de esa cosa que siempre te mete en problemas. Puede
tratarse de una debilidad personal, un enemigo recurrente, una obligacién impor-
tante o cualquier cosa que hace tu vida mas complicada.

A priori puedes pensar que el que tu personaje tenga una Complicacién es malo.
A nivel de trama, una Complicacién otorga al personaje mayor profundidad y lo
humaniza. Los héroes de la ficcién no solo son famosos por sus virtudes, sino tam-
bién por sus defectos.

A nivel de reglas de juego, la Complicacién proporciona al personaje un modo de
recuperar Puntos de Destino. Veremos qué son los Puntos de Destino y su impor-
tancia mds adelante.

Atribatos

Los Atributos son tres caracteristicas amplias que definen a grandes rasgos cémo
se desenvuelve tu personaje. Los tres Atributos son: Cuerpo, Mente y Espiritu.

‘ !h Cuerpo: Describe las cualidades atléticas del personaje.

Mente: Mide la astucia y percepcién del personaje.

Espiritu: Muestra el carisma, voluntad y personalidad del personaje,
as{ como su conexién con el mundo mégico de Pandemonio.

Cada uno de estos Atributos tiene una puntuacién valorada segin La Escala.

La Escala

En GdP usamos una escala de adjetivos y niimeros para medir, entre otras cosas,
los Atributos de los personajes, el resultado de una tirada, niveles de dificultad
para tareas simples, etc.




(Qae significa crear an personaije?

Aqui estd la escala:

egendario

+7 Epico
+6 Fantéstico
+5 Excelente
+4 Enorme
+3 Grande
+2 Bueno
+1 Normal

0 Mediocre
-1 Malo

-2 Terrible

Proezas y Capacidad de Recuperacién

Una Proeza es un rasgo especial que proporciona a tu personaje una Ventaja en
alguna tarea. Como regla general, una Proeza te da una bonificacién (casi siempre
serd de +2) a un Atributo cuando se usa con una accién particular bajo circunstan-
cias especificas.

Algunas Proezas simplemente cambian el modo en que las reglas funcionan u
otorgan una habilidad especial y concreta al personaje.

Tu Capacidad de Recuperacién es el nimero de Puntos de Destino con los que
comienzas cada sesién de juego, a menos que hayas acabado la sesién anterior
con mds puntos sin usar que tu Capacidad de Recuperacidn, en cuyo caso comen-
zarés con el ndmero que tenfas en la dltima ocasién. Por defecto, tu Capacidad de
Recuperacidn es tres, y se reduce en uno por cada Proeza que escojas después de
las tres primeras. Es muy importante que recuerdes que tu Capacidad de Recupe-
racién nunca puede disminuir por debajo de uno. Cuando tu personaje mejore,
tendrds la oportunidad de aumentar tu Capacidad de Recuperacién y as{ hacerlo
mads poderoso.
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@rear an personaje en 30 sesandos

& Piensa qué tipo de personaje quieres ser.

;| ® Escoge una Tierra Natal: Tras esto escoge un Aspecto y una Proeza de

{ tu Tierra Natal.

| = Escoge una Senda: Después escoge un Aspecto de tu Senda y una Proeza
de tu Senda.

& Escoge una Complicacién: tu tercer Aspecto debe ser una Complicacion.

& Escoge o inventa una dltima Proeza para tu personaje.

& Reparte 6 puntos entre tus Atributos.

& Establece su Capacidad de Recuperacion en 3.

@ Calcula su Marcador de Estrés.

¥ Anota su equipo y posesiones.

= Completa tu personaje dandole un nombre y describiendo su apariencia.

@reacion de an
personaje paso a paso

Piensa el tipo de personaje que qaieres ser

Piensa en el tipo de personaje que quieres interpretar antes de empezar. Es posi-
ble que esta idea cambie a medida que vayas creando el personaje; no te preocu-
pes, es normal. Témate tu tiempo y consulta los capitulos de ambientacién antes
de escoger, posiblemente en ellos encuentres inspiracién para tu personaje.

Escode ta Fierra Natal

Debes tomar ahora una de las decisiones mas importantes que definiran a tu per-
sonaje. Este Aspecto definird su cultura, dénde se ha criado y dird mucho de su
forma de ver el mundo.

Las Tierras Natales son:

@ Atlemaxtldn
@ Eisenerz
@ Khustain
@ Osthammar
> Zhuunkara




Escode ta Benda

Una vez anotada tu Tierra Natal, debes escoger un Aspecto de los disponibles para
tu Tierra Natal. Aunque puedes usarlo tal cual, te recomendamos que lo perso-
nalices y lo adaptes al tipo de personaje que has pensado. Reflejard mejor a tu
personaje iy te divertirds mucho mas! Puedes consultar la pagina 56 para ver los
Aspectos disponibles para tu Tierra Natal y sus usos mds comunes.

Por dltimo, debes escoger una Proeza de las disponibles para tu Tierra Natal. Tie-
nes un listado disponible en la pagina 61. Si quieres cambiarlo o inventar uno
completamente nuevo, jpuedes hacerlo! Consulta al DJ sobre la creacién de Proe-
zas y trabaja con él en una Proeza que refleje de alguna manera la Tierra Natal del
personaje.

Escoge ta Benda

Una vez escogida tu Tierra Natal, tu siguiente paso es escoger una Senda. Hay tres
disponibles para tu personaje: Guiden, Jaeger o Krieger.

® Los Guiden son maestros, consejeros y magos poderosos. Escoge Guiden si
quieres jugar con un personaje sabio, mistico, o quieres ser un hechicero.

® Los Jaeger son exploradores e investigadores. Escoge Jaeger si quieres jugar
con un personaje astuto, intrépido y habilidoso.

® Los Krieger son soldados, guerreros y estrategas. Escoge Krieger si quieres
jugar con un personaje fuerte, poderoso o combativo.

Una vez anotada tu Senda, debes escoger un Aspecto de los relacionados con ésta.
Al igual que con los Aspectos de Tierra Natal, te recomendamos que lo personali-
ces para que encaje mejor con tu personaje. Tienes el listado en la pagina 66.

A continuacién, escoge una Proeza de las disponibles para tu Senda. Tienes el lis-
tado en la pdgina 69. Puedes cambiarlo o inventar uno nuevo, igual que en el apar-
tado anterior. :

Escode ana @omplicacion

Escribe acerca de esa cosa que siempre te mete en problemas. Puede tratarse de
una debilidad personal, un enemigo recurrente, una obligacién importante o
cualquier cosa que hace tu vida mas complicada. ;Por qué es ttil este Aspecto para
tu personaje? Primero, porque lo define, te ayuda a visualizarlo como un ser con
puntos fuertes y debilidades. Debilidades que meterdn en problemas al personaje
y que, al superarlas, lo hardn més fuerte. Segundo, porque las Complicaciones son
una fuente inagotable de giros en la trama, haciendo el juego mds divertido para
todos. Y tercero, y no menos importante, proporcionan al personaje una forma ra-
pida de ganar Puntos de Destino. Lo veremos mds adelante en el Capitulo 5: Aspectos
¥ Proezas. Podriamos establecer dos grandes categorias para las Complicaciones:
Batallas Personales y Relaciones Problematicas.
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¥ Las Batallas Personales tratan sobre las zonas oscuras de la personalidad del
personaje o impulsos que son dificiles de controlar. Suele ser algo que a menu-
do el personaje realiza de forma inconsciente y que aflora en el peor momento
posible. Algunos ejemplos: Problemas de control de la ira, Mi mejor amiga es una
jarra de cerveza, Come hasta reventar...

= Las Relaciones Problematicas tratan sobre gente, grupos u organizaciones
que tienen una mala relacién con el personaje y le hacen la vida dificil, a me-
nudo arrastrando a sus compafieros en sus asuntos. Algunos ejemplos: Deuda
de juego con los Fajines Rojos, Buscado por un delito que no cometid, No debf salir con
la esposa de lord Vergel...

La Complicacidén no debe ser facil de solucionar porque entonces no serfa inte-
resante y el personaje podria solucionarla y seguir con su vida. Aunque debe ser
problemitica, no debe interferir constantemente en la vida del personaje, de
modo que no pueda hacer nada mds aparte de enfrentarse a su Complicacidn. Esto
se vuelve rdpidamente aburrido y, ademds, suele dejar de lado al resto de perso-
najes. Echa un vistazo a los ejemplos de Complicaciones de la pdgina 71 y habla
con tu Director de Juego para que te ayude a escoger una Complicacién adecuada.

Escoge o inventa ana Proeza

A continuacién debes escoger una tercera Proeza. Puedes escogerla del listado de
Proezas Generales que encontrards en la pagina 70 o puedes inventarla. Recuerda
leer el Capitulo 5: Aspectos y Proezas para ver c6mo se construyen las Proezas.

Reparte 6 pantos en sas @vribatos

Tienes 6 puntos para repartir entre los 3 Atributos de tu personaje (Cuerpo, Espi-
ritu y Mente). No puedes poner mds de 4 puntos en ninguno de ellos al comienzo.

Recuerda que para un Guiden el Atributo mds importante es Espiritu, pues con-
trola la conexién con la magia, y después Mente, porque los Guiden son sabios y
consejeros.

Para los Jaeger el Atributo mds importante es Mente, pues deben ser astutos y
tener una percepcién inmejorable, y después Cuerpo, ya que deben ser rdpidos,
agiles y flexibles.

Para los Krieger el Atributo mds importante es Cuerpo, porque tienen que ser
grandes luchadores. Su segundo Atributo varfa en funcién de si quieres ser un
lider carismatico (Espiritu) o un hébil estratega (Mente).

Por supuesto, esto no son mas que recomendaciones. Nada te impide crear un
Krieger cuyo Atributo més alto sea Mente o un Guiden con Cuerpo como su Atri-
buto mds importante. De hecho, estas elecciones producirdn personajes muy pin-
torescos y atipicos que pueden ser muy divertidos de interpretar.




@apacidad de Recaperacion
Rapacidad de Recaperacion

Comienzas con una Capacidad de Recuperacién de 3. Este es el valor por defecto
para el juego. Si el DJ quiere hacer una campafia mas heroica, este valor puede
ser mds alto (5 para campafias muy heroicas) o puede ser mds bajo si el DJ quiere
campafias mds duras (1 para campafias mas oscuras y peligrosas).

Marcador de Estres

El Estrés representa cansancio, irritacidn, heridas superficiales o cualquier otra
condicién que desaparezca con rapidez. En términos de juego, cuando un perso-
naje recibe dafios y no quiere quedar Fuera de Combate, debe utilizar sus casillas
de Estrés o sufrir Consecuencias. Veremos esto en profundidad en la seccién jAy!
Dario, Estrés y Consecuencias.

Por ahora, te bastard con saber que tu hoja de personaje tiene un Marcador de
Estrés que estd compuesto por una hilera de cuatro casillas. Los personajes co-
mienzan con 2 de estas casillas disponibles. Aparte, si los Atributos de Cuerpo y
Espiritu de tu personaje son Buenos (+2) o mejores, tendrds también disponible la
tercera casilla.

- Marcador de Estres en 30 segandos

& Comienzas con 2 casillas en el marcador de Estrés.
& Si tu Cuerpo y tu Espiritu son Buenos (+2) o mejor, tienes disponible la
tercera casilla del marcador.

- i)

Posesiones

Anota las posesiones de tu personaje. Consulta a tu DJ sobre qué tipo de material
puede tener o no tu personaje. En GdP, las posesiones pueden utilizarse como
Aspectos, proporcionando no solo ventajas mecdnicas, sino estableciendo hechos
en la historia.

Nombre y apariencia

Describe la apariencia de tu personaje y dale un nombre. Intenta que la descrip-
cién refleje los valores de tus Aspectos, Proezas y Atributos. Si tu personaje tiene
una alta puntuacién en Mente, tal vez tenga una mirada penetrante, o si posee el
Aspecto Oso Poderoso, tal vez sea excepcionalmente grande y musculoso.
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Ejemplo de creacion de personaije

Vanessa estd creando un persondje para Guardianes de Pandemonio. Tras leer la ambien-
tacién del juego, comienza a pensar el tipo de personaje que le gustaria interpretar. Final-
mente imagina a su persongje como una guerrera poderosa e independiente con mal genio.

Tras esto, debe escoger su Tierra Natal. A Vanessa le gusta la forma de ser de los valientes
osthamanos, ast que decide que su personaje serd una nortefia osthamana. Anota esta in-
formacion en su hoja de personaje. Ahora debe elegir un Aspecto relacionado con su Tierra
Natal y una Proeza. Consulta la lista de Aspectos y, tras darle algunas vueltas, escribe “In-
trépida Vogter”. El personaje de Vanessa es una noble entre los osthamanos, se sienta en la
mesa del consejo y tiene ciertos privilegios y ocupaciones derivadas de esta posicion. Esto
hace que su persondje sea poderosa e independiente, como ella queria. Ahora debe elegir
una Proeza de su Tierra Natal. Decide escoger “Bravuconeria”, que le proporciona un +2 a
Crear una Ventaja en un Conflicto mediante bravuconadas, amenazas y gestos, usando su
Atributo Espiritu.

Hecho esto, Vanessa escoge una Senda para su persondaje. Tenia claro que tenia que ser una
guerrera pendenciera, por lo que escoge la Senda de Krieger. Ahora debe elegir un Aspecto
y una Proeza relacionados con su Senda. Tras revisar el listado, decide usar un Aspecto que
le ha parecido muy ttil: “Osa Poderosa”. Su personaje va a ser fuerte, grande y capaz de
increibles proezas, muy en la linea de la gran guerrera que quiere ser. Tras esto elige una
Proeza de su Senda y escoge “Titdn”. Esta Proeza le da un +2 a Superar un Obstdculo cuan-
do pueda hacerlo mediante la fuerza bruta, como derribar una puerta o levantar una roca

con su Atributo Cuerpo. Esto refuerza la idea que Vanessa tenia de su personaje.

Terminados estos pasos, debe escoger una Complicacion para su persongje, algo que le haga
la vida un poco mds dificil. Vanessa decide que su persongje tendrd “Mecha Corta”, porque
es irascible y propensa a perder los nervios. Esto pega muy bien con su idea de guerrera

intrépida y bravucona.

Hecho esto, puede escoger o inventar una tltima Proeza para su persondje. Tras revisar el
listado incluido en el manual, escoge “Espalda con Espalda” una Proeza que le proporciona
un +2 a Defensa cuando use su Atributo Cuerpo en un Conflicto fisico mientras lucha con
otro aliado en su misma zona. Su persongje sabe luchar en equipo y cuando se encuentra
cerca de sus compafieros, sabe cdmo cubrirse mejor.

El personaje de Vanessa ya estd muy avanzado, pero avin no ha acabado. Ahora debe repar-
tir 6 puntos entre sus Atributos: Cuerpo, Mente y Espiritu. Vanessa imagina d su persondje
grande, fuerte y poco propensa a pararse a pensar antes de actuar. Ademds de hdbil con
las armas, debe ser rdpida de palabra, estilosa y pendenciera. Decide repartir sus puntos
de este modo:

Cuerpo: 3 puntos. Mente: 1 punto. Espiritu: 2 puntos.

Vanessa llega a los tiltimos pasos de la creacién de su personaje. Primero anota su Capa-
cidad de Recuperacién como 3. Tras eso calcula su Marcador de Estrés. Comienza con la




Eijemplo de creacion de personaje

primera casilla (de 1 punto) y la sequnda casilla (de 2 puntos). En este caso, tanto su Cuerpo
como su Espiritu son 2 o mayor, asi que su personaje posee también la tercera casilla (de 3
puntos). Vanessa la marca en su hoja de persongje.

Tras hablar con el Director de Juego, anota las posesiones de su personaje: un espadon, una
armadura de cuero, un zurrén con comida y un odre con hidromiel de su tierra.

Vanessa decide llamar a su personaje Ylva. Anota que Ylva es una panda grandota, forni-
da, con dos trenzas rubias y la cara llena de pecas. jYa ha llegado al final! Ylva estd lista
para participar en las aventuras de Guardianes de Pandemonio.
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Aspectos por @ierra Xatal

Atlemagtian

Criado en la Selva

El persongje se ha criado en las profundas selvas de Atlemaxtldn.

Invocar: Para moverte por la selva o a través de vegetacién frondosa sin problema,
saber encontrar comida y agua en la selva.

Forzar: Para sentirse extrafio en las ciudades, no comprender las costumbres, ser
considerado un salvaje.

Hijo de la Luz

Los dtlax tienen una fuerte afinidad con la magia de Lys.

Invocar: Para ayudar personaje a invocar un hechizo de Lys o resistir un hechizo
de Lys.

Forzar: Para ser afectado por un hechizo de Morkt o dificultar su uso.

Lazos Familiares

El personaje tiene fuertes lazos familiares y extensa familia.
Invocar: Para proteger a la familia, para pedir ayuda a la familia.
Forzar: Para meterse en l{os por proteger a la familia, tener un problema familiar.

Quitzi
El persongje es uno de los nobles de los dtlax

Invocar: Para ganar el respeto de otros atlax, usar los privilegios de la nobleza,
tener dinero o bienes.

Forzar: Para tener responsabilidades debidas de su cargo, ser blanco de conspi-
raciones o envidias.




Eisenerz

Eisenerz

Caballero de Eisenerz

El personaje pertenece a una orden de caballeria.
Invocar: Para tener conocimientos expertos sobre aquello a lo que se dedique la
orden, tener contactos en ella, realizar tareas propias de su orden.

Forzar: Para tener responsabilidades, enemigos o rivalidades con otras érdenes.

Edel

El persongje es uno de los nobles eisenos.
Invocar: Para ganar el respeto de otros eisenos, usar los privilegios de la nobleza,
tener dinero o bienes. :

Forzar: Para tener responsabilidades debidas de su cargo, ser blanco de conspi-
raciones o envidias.

5%

Excelencia

Los eisenos son famosos por tratar de ser siempre los mejores en todo.
Invocar: Para superarse, para tratar de ser mejor que otro, para dar el todo por el
todo en una situacién.
Forzar: Para sentir envidia de otro, para no retirarse ni rendirse incluso cuando
eso perjudica al personaje.

Hijo de la Tierra

Los eisenos tienen una fuerte afinidad con la magia de Jorden.
Invocar: Para ayudar personaje a invocar un hechizo de Jorden o resistir un he-
chizo de Jorden.

Forzar: Para ser afectado por un hechizo de Vind o dificultar su uso.
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Ikbhastain

Baatar

El personaje es uno de los nobles khustar.

Invocar: Para ganar el respeto de otros khustar, usar los privilegios de la nobleza,
tener dinero o bienes.

Forzar: Para tener responsabilidades debidas de su cargo, ser blanco de conspi-
raciones o envidias.

Hijo del Viento

Los khustar tienen una fuerte afinidad con la magia de Vind.

Invocar: Para ayudar personaje a invocar un hechizo de Vind o resistir un hechi-
zo de Vind.

Forzar: Para ser afectado por un hechizo de Jorden o dificultar su uso.

Nacido sobre una Silla de Montar

El personaje ha pasado mucho tiempo montando un poni estepario.

Invocar: Cuando quieres realizar alguna maniobra en poni, evaluar un poni o en-
trenar uno.

Forzar: Para proteger a tu montura como a un miembro de tu familia, para querer
hacer todo a lomos de un poni.

Nunca en el Mismo Sitio

El persongje es un némada que ha viajado mucho.

Invocar: Cuando quieras viajar, conocer los caminos y diferentes regiones.
Forzar: Para no sentir apego por ningun sitio, sentirse extranjero, perderse en
una ciudad.




O©sthammar

Gente del Norte

La gente del norte es grande, fuerte y pendenciera.
Invocar: Para ser fuerte, duro y resistente o pelear de forma salvaje.
Forzar: Para ser bruto, torpe y poco delicado.

59
Hijo del Mar

Los osthamanos tienen una fuerte afinidad con la magia de Vann.

Invocar: Para ayudar personaje a invocar un hechizo de Vann o resistir un hechi-
zo de Vann.

Forzar: Para ser afectado por un hechizo de Ilden o dificultar su uso.

Marinero Osthamano

El personaje ha navegado y conoce las técnicas de navegacién.

Invocar: Cuando quieras guiarte por las estrellas, conocer si va a cambiar el tiem-
po o manejar un barco.

Forzar: Para sentirte torpe en tierra firme, echar de menos el mar.

Vogter

El persongje es uno de los nobles osthamanos.

Invocar: Para ganar el respeto de otros osthamanos, usar los privilegios de la no-
bleza, tener dinero o bienes.

Forzar: Para tener responsabilidades debidas de su cargo, ser blanco de conspi-
raciones o envidias.
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Zbhaankara

Erudito Zhuunkaro

El personaje tiene una gran cultura.
Invocar: Para saber sobre cualquier cosa, establecer hechos.
Forzar: Para mostrarse pedante, aburrir a alguien con charla o palabrerfa.

Geber

El persongje es uno de los nobles zhuunkaros.

Invocar: Para ganar el respeto de otros zhuunkaros, usar los privilegios de la no-
bleza, tener dinero o bienes.

Forzar: Para tener responsabilidades debidas a su cargo, ser blanco de conspira-
ciones o envidias.

Hijo del Fuego

Los zhuunkaros tienen una fuerte afinidad con la magia de Ilden.

Invocar: Para ayudar personaje a invocar un hechizo de Ilden o resistir un hechi-
zo de Ilden.

Forzar: Para ser afectado por un hechizo de Vann o dificultar su uso.

Pueblo del Desierto

El persongje se ha criado en el desierto.

Invocar: Cuando quieras encontrar comida, refugio o guiarte en el desierto, para
conocer las costumbres de los pantuag.

Forzar: Para quedar desorientado en una gran ciudad, no comprender las cos-
tumbres de extrafos.




Atlemaxtian
Proezas por Fierra Natal

Atlemaxtlan

Aliado Ank Ank

El persongje tiene un ank ank con cierta inteligencia que le ayuda.
Consulta el Capitulo 8: Personajes no jugadores, aliados, villanos y monstruos para saber
cémo funciona tu aliado.

Cazador en Grupo

Los cazadores dtlax son realmente eficientes cuando trabajan en equipo.
El personaje tiene un +2 a Crear una Ventaja cuando caza un animal o criatura
junto a otros aliados con su Atributo Cuerpo.

Escudo de la Naturaleza

Los dtlax son capaces de usar la maleza en su beneficio.
El personaje tiene un +2 a su Defensa fisica en la selva o lugares con mucha vege-
tacién, usando su Atributo Mente.

Machacador

Es bien sabido que los dtlax son expertos en el uso de las mazas y armas contundentes.
El personaje tiene un +2 a su Ataque cuando, con su Atributo Cuerpo, usa armas
contundentes.

Superviviente

Los dtlax son capaces de encontrar refugio, comida y agua en casi todas las circunstancias.
El personaje tiene un +2 a Superar un Obstdculo usando su Atributo Mente y cuan-
do busca refugio, comida o agua en un entorno boscoso o selvatico.
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Eisenerz

Cultivado

La mayoria de los eisenos tiene dcceso a una educacién.
El personaje tiene un +2 a Superar un Obstdculo cuando trata de recordar o esta-
blecer un dato histdrico o sobre la actualidad, usando su Atributo Mente.
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Escudero Leal

El persongje tiene un escudero que le ayuda.
Consulta el Capitulo 8: Persongjes no jugadores, aliados, villanos y monstruos para saber
cémo funciona tu aliado.

Esgrima de Eisenerz

El personaje ha practicado la lucha con espada tradicional de Eisenerz.
El personaje tiene un +2 a Atacar cuando utiliza una espada en un combate me-
diante su Atributo Cuerpo.

Ingenio de Eisen

Los eisenos son famosos por tener siempre respuesta para todo.
El personaje tiene un +2 a Crear una Ventaja en un Conflicto social o negociacién
usando su Atributo Espiritu.

Vivir de la Tierra

Los eisenos son buenos viviendo de lo que da la tierra.
El personaje tiene un +2 a Superar un Obstaculo cuando busca comida o refugio en
el campo usando su Atributo Mente.




Ibastain

Ikbastain

Aliado Poni Estepario

El personaje tiene un poni estepario con cierta inteligencia que le ayuda.
Consulta el Capitulo 8: Personajes no jugadores, aliados, villanos y monstruos para saber
cémo funciona tu aliado.

Arquero Tradicional

Los khustar son famosos por ser grandes arqueros.

El personaje tiene un +2 a Atacar con un arco mediante su Atributo Cuerpo.
El Mejor de la Manada

Los khustar son expertos en evaluar animales.
El personaje tiene un +2 a Descubrir Ventaja / Crear una Ventajd con animales o
criaturas de apariencia animal, usando su Atributo Mente.

Jinete Consumado

El persongje es un experto jinete.
El personaje tiene un +2 a Superar un Obstaculo con su Atributo Cuerpo cuando lo
hace a lomos de un poni.

Viajero
Los khustar saben bien cémo orientarse al aire libre.
El personaje tiene un +2 a Superar un Obstdculo cuando trata de orientarse, en-

contrar la direccidn o el camino siempre que se encuentre al aire libre, usando su
Atributo Mente.
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©sthammar

Aliado Lobo Gris

El persongje tiene un lobo gris con cierta inteligencia que le ayuda.
Consulta el Capitulo 8: Personajes no jugadores, aliados, villanos y monstruos para saber
cémo funciona tu aliado.

Bravuconeria

Los osthamanos son bravucones capaces de intimidar a cualquiera.
El personaje tiene un +2 a Crear una Ventaja en un Conflicto mediante bravucona-
das, amenazas y gestos, usando su Atributo Espiritu.

Duro
Los osthamanos son famosos por resistir casi lo que sea.
El personaje tiene disponible una segunda Consecuencia Leve.

Guerrero Salvaje

Los Guerreros Salvajes de Osthammar son los mds temidos de Pandemonio
El personaje tiene un +2 a Atacar en un Conflicto fisico si blande un arma a dos
marnos usando su Atributo Cuerpo.

Navegante

Los osthamanos saben encontrar la direccién con facilidad.
El personaje tiene un +2 a Superar un Obstdculo para encontrar la direccién o
guiarse por el sol o las estrellas.




Zbaankara

A
Zbaankara

Aliado Halcén del Desierto

El persongje tiene un halcdn del desierto con cierta inteligencia que le ayuda.
Consulta el Capitulo 8: Personajes no jugadores, aliados, villanos y monstruos para saber
cémo funciona tu aliado.

Comerciante Zhuunkaro

Se dice que los comerciantes zhuunkaros son capaces de vender arena en el desierto.
El personaje tiene un +2 a Crear una Ventaja en una conversacién o Conflicto so-
cial usando su Atributo Espiritu.

Decidor de Verdad

Es bien sabido que los zhuunkaros son capaces de saber de manera instintiva cudndo se
les miente.

El personaje tiene un +2 a Superar un Obstdculo cuando trata de determinar si le
estdn mintiendo; utiliza su Atributo Mente.

Pantuag

Los pantuag son capdaces de sobrevivir en el duro desierto de Kahar.

El personaje tiene un +2 a Superar un Obstdculo para encontrar agua, comida o
refugio en un desierto.

Sihadinn

Los Sthadinn son los guerreros de élite de Zhuunkara, temibles cuando usan sus cimitarras.
El personaje tiene un +2 a Atacar en un Conflicto fisico, usando su Atributo Cuer-
po, cuando usa cimitarras o alfanjes.
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Aspectos por Benda

0Oso Poderoso

El persongje es tremendamente grande, fuerte y capaz.
Invocar: Para ser fuerte, bruto, duro.

Forzar: Para hacer dafio sin querer, romper cosas sin darse cuenta, no controlar
la fuerza.

Astuto Estratega

El personaje combate de forma prdctica, calculada e inteligente.

Invocar: Para pelear en formacién, de manera préctica, apoyar al grupo, liderar a
los compafieros, etc.

Forzar: Para caer en una trampa, perder demasiado tiempo pensando en vez de
actuar, etc.

Paladin de la Justicia

El personaje es un campeén de la justicia.

Invocar: Para ayudar a reparar una injusticia, proteger a los débiles, etc.

Forzar: Para involucrarse y ayudar a los desvalidos, para no permitir una injus-
ticia.

Militar de Carrera

El personaje pertenece, o ha pertenecido, a un ejército o milicia.
Invocar: Para conocer estrategia militar, dar érdenes, tener aliados militares.
Forzar: Para recibir érdenes de sus superiores, tener malos recuerdos.

Luchador Indomable

El personaje es un luchador salvaje al que no se puede someter.
Invocar: Para no rendirse nunca, resistir, aguantar pese a todo.
Forzar: Para ser tozudo, cuadriculado, no ceder ni cuando eso le meta en lios.




Jaeger

Husmeador Curioso
Invocar: Para darte cuenta de cosas, para investigar cosas, curiosear y husmear.
Forzar: Para ser indiscreto o que tu curiosidad te meta en lios.

Hadbil Pendenciero

El persongje pelea de una forma acrobdtica, rdpida y letal.

Invocar: Para luchar acrobéticamente, ser dificil de alcanzar, confundir al adver-
sario, hacer que el adversario tropiece consigo mismo, etc.

Forzar: Para tropezar, hacerse un lio, quedar enredado o enganchado, etc.

Sinvergiienza Travieso

Invocar: Para realizar una accién de forma traviesa, tramposa o engafiosa.
Forzar: Para verse forzado a realizar una accién traviesa, tramposa o tener repu-
tacién al respecto.

Explorador Atrevido

Invocar: Para realizar una accién arriesgada, peligrosa y atrevida, para ser audaz.
Forzar: Para no considerar el peligro, lanzarse de cabeza sin pensar.

Rastreador Montaraz

Invocar: Para rastrear, encontrar o cazar casi cualquier cosa, o sobrevivir en la
naturaleza salvaje.
Forzar: Para no estar cémodo en entornos urbanos, parecer rudo, rural, salvaje.
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Gaiden

Sabio Instruido

Invocar: Para saber cosas, recordar leyendas, establecer hechos.
Forzar: Para tratar de conseguir un conocimiento, o para investigar un conoci-
miento prohibido.

Consejero de Confianza

Invocar: Para ayudar a los demds mediante consejos adecuados, parecer sabio,
respetable.
Forzar: Para dar un mal consejo, no poder callarse y dar un consejo no pedido.

Hechicero Ultraterreno

Invocar: Para parecer poderoso, imponente, magico, etc.

Forzar: Para no encajar, parecer raro, causar miedo o rechazo, etc.
Destructor Arcano

Invocar: Para destruir cosas, realizar magia poderosa, parecer peligroso.
Forzar: Para causar dafios colaterales, que se descontrole la magia, parecer peli-
groso.

Intrépido Cazador de Monstruos

Invocar: Para rastrear un monstruo, descubrirlo, identificarlo o cazarlo.
Forzar: Para parecer cruel, peligroso, lanzarse de cabeza contra un monstruo,
caer en una trampa, etc.




Krieger

Proezas por Benda

I&rie8er

Imparable

Una vez decidido, nada puede detener al
persondje.

El personaje puede gastar 1 Punto de
Destino e ignorar todas las Consecuen-
cias o Aspectos negativos puestos sobre
él durante este turno.

Muro de Hierro

La defensa del personaje es casi impenetrable.
El personaje tiene un +2 a su Defensa en
un Conlflicto fisico siempre que pueda pa-
rar o bloquear el ataque con un escudo o
un arma, usando su Atributo Cuerpo.

Guardaespaldas

El personaje es un experto defendiendo a los
demds.

El personaje tiene un +2 a su Defensa
en un Conflicto fisico cuando protege
a otro personaje mediante su Atributo
Cuerpo.

Maestro de Armas

El personaje es un experto en el uso de un
arma.

El personaje tiene un +2 a su Ataque en
un Conflicto fisico cuando utiliza un
tipo de arma concreta (como espadas,
hachas, etc.) con su Atributo Cuerpo.

Titdn

El persongje tiene una gran fuerza.

El personaje tiene un +2 a Superar un
Obstaculo fisico cuando puede hacer-
lo mediante la fuerza bruta, como se-

ria derribar una puerta o levantar una
gran roca usando su Atributo Cuerpo.

Jaeder

Apudialar por la Espalda

El personaje es capaz de dar golpes letales a
rivales sorprendidos.

El personaje tiene un +2 a Atacar cuan-
do, en un Conlflicto, puede atacar a un
rival sorprendido o distraido usando su
Atributo Cuerpo.

Desaparecer

El persongje es capaz de ocultarse casi a
plena vista.

El personaje puede gastar 1 Punto de Des-
tino y esconderse o quitarse de la vista con
éxito automdaticamente siempre que haya
cobertura o una distraccién adecuada.

Experto sobre el Terreno

El personaje es un experto montaraz.
El personaje debe escoger un terreno
concreto. Al tratar de Superar un Obsta-
culo fisico en dicho terreno, gana un +2
cuando utiliza su Atributo Cuerpo.

Rastreador

El persongje es capaz de encontrar cual-
quier rastro.

El personaje puede gastar 1 Punto de
Destino y encontrar y seguir el rastro
dejado por cualquiera, por muy escon-
dido que esté.

Tramposo

El personaje sabe cémo engafiar a sus ad-
versarios.

El personaje tiene un +2 a Crear una
Ventaja en un Conflicto fisico cuando
pueda engafiar o confundir a su adver-
sario usando su Atributo Mente.
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Gaiden

Escudo Mdgico

El personaje puede emplear energia mdgica
para defenderse.

El personaje puede usar su Espiritu
para defenderse en un Conflicto fisico.

Fortaleza Mental

La fortaleza del persongje le permite resistir
poderes y magia con facilidad.

El personaje tiene un +2 a su Defensa
contra magia y poderes magicos usan-
do su Atributo Espiritu.

Hechicero

El personaje es capaz de usar la magia ele-
mental de Pandemonio.
El personaje puede utilizar una de las

Proezas

El Que Golpea Primero...

El personaje es experto en golpear a toda
velocidad.

El Personaje tiene un +2 a Atacar cuan-
do es el primero en atacar en un Con-
flicto usando su Atributo Cuerpo.

Escurridizo

El personaje es capaz de quitarse del medio
del peligro.

El personaje tiene un +2 a Defender cuan-
do puede escapar saltando o corriendo de
un ataque usando su Atributo Cuerpo.

Espalda con Espalda

El personaje sabe cémo luchar junto a un aliado.
El personaje tiene un +2 a Defensa
cuando usa su Atributo Cuerpo en un
Conflicto fisico en el que esté luchando
con al menos otro aliado mano a mano.

Técnicas Mégicas (que deberd elegir al
escoger la Proeza). Consulta el aparta-
do Magia en el Capitulo 5: Las Reglas del

Juego.
Maestro de los Acertijos

El personaje es un experto resolviendo enig-
mas.

El personaje tiene un +2 a Superar un
Obstaculo siempre que éste sea un
puzle o acertijo, utilizando su Atributo
Mente.

Sabiduria del Guiden

Los Guiden son famosos por su sabiduria.
El personaje tiene un +2 a Descubrir /
Crear una Ventaja sobre un conoci-
miento antiguo o arcano cuando utiliza
su Atributo Mente.

Generales

Impdvido

El personaje no conoce el miedo.

El personaje tiene un +2 a Defensa
cuando trata de evitar ataques o situa-
ciones que produzcan miedo usando su
Atributo Espiritu.

Lengua Afilada

El personagje es un experto en lanzar pullas
inteligentes.

El personaje tiene un +2 a Crear una
Ventaja en un Conflicto social usando
su Atributo Mente.

Lider de Pandas

El personaje sabe cémo inspirar a otros.

El personaje tiene un +2 a Crear una
Ventaja para inspirar o ayudar a otros
usando su Atributo Espiritu.
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Ejemplo

Maestro Escapista

El persongje es capaz de soltarse de cual-
quier atadura

El personaje tiene un +2 a Superar un
Obstéculo cuando trata de liberarse de
ataduras, cadenas u otras sujeciones
usando su Atributo Cuerpo.

Manos Ligeras

El personaje es experto en hurtar cosas.
El personaje tiene un +2 a Superar un
Obstéculo cuando trata de hurtar objetos
pequerios usando su Atributo Cuerpo.

Marrullero

El personaje sabe cémo causar dafio en una
pelea.

El personaje tiene un +2 a Atacar en
un Conflicto fisico estando desarmado
cuando utiliza su Atributo Cuerpo.

Ojo Clinico

El persongje es capaz de buscar los puntos
débiles de sus rivales.

El personaje tiene un +2 a Descubrir
una Ventaja en un Conflicto fisico si ha

visto atacar o defender a su rival, usan-
do su Atributo Mente.

Planificador

El persongje es capaz de hacer planes muy
elaborados.

El personaje tiene un +2 a Superar un
Obstaculo fisico cuando puede trazar
un plan usando su Atributo Mente.

Provocar

El personaje sabe cémo distraer a sus riva-
les con mofas.

El personaje tiene un +2 a Crear una
Ventaja en un Conflicto fisico al in-
sultar o mofarse de un rival usando su
Atributo Espiritu.

de Qomplicaciones

Sentido del Peligro

El persongje tiene un sexto sentido que le
avisa de peligros.

El personaje tiene un +2 a Superar un
Obstéculo cuando se trata de encontrar
o percibir un peligro (como una embos-
cada o una trampa) usando su Atributo
Espiritu.

Zalamero

El personaje es capaz de engatusar con sus
palabras.

El personaje tiene un +2 a Crear una
Ventaja en una discusién social cuando
halaga a su interlocutor usando su Atri-
buto Espfritu.

Zapador

El personaje es capaz de desmontar casi
cualquier trampa.

El personaje tiene un +2 a Superar un
Obstaculo cuando éste sea una trampa
usando su Atributo Mente.

Ejemplo de Qomplicaciones

X0
b0
b0
b0
b0
b0

Come hasta reventar.

El dinero es lo primero.

Elefante en una cacharrerfa.

Debe un gran favor a lord Vergel.
La curiosidad maté al panda.

Los seguidores de Azcapote me
quieren muerto.

Los modales de una cabra.

Mal perdedor.

Mecha corta.

Mi mejor amiga es una jarra de cer-
veza.

Pobre sentido de la orientacién.
Primero salta, luego pregunta.

Si algo puede ir mal...

Se pierde por una cara bonita.

;Te vas a comer eso?

b0
b0
b0
b0

b0
b0
b0
b0
b0
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@apitalo 4:
Joas reglas del jaego

Joas @res Reglas Fandamentales

Estas tres reglas establecen a grandes rasgos el tipo de juego que es Guardianes
de Pandemonio. Son las gufas sobre las que se construyen todas las demds reglas.
Las colocamos aqui al principio para que las tengas presentes a lo largo de todo
el texto.

loa Redla de Oro

Primero decide qué es lo que quiere hacer tu personaje, después utiliza las reglas
para ayudarte a hacerlo.

Si, puede que parezca de sentido comun, pero lo remarcamos porque en este caso el orden
de los factores es importante. En otras palabras, no mires las reglas como una camisa de
fuerza que limita lo que el personaje puede y no puede hacer. En vez de eso tisalas como una
variedad de herramientas que modelan lo que el persongje trata de hacer. Lo que intentes
hacer, sea lo que sea, debe ir siempre por delante de las reglas.

Jea Regla de Plafa

El corolario a la Regla de Oro es como sigue: Nunca permitas a las reglas interpo-
nerse en aquello que tenga sentido en la narracién.




@dmobacercosas: resaltados, acciones y ftribatos

Si narrdis algo en el juego y tiene sentido aplicar una regla que no es la habitual para esas
circunstancias o no aplicar ninguna en absoluto, adelante con ello. La narracién siempre
debe estar por encima de las reglas.

loa Redla de JBronce

Esta regla, conocida como “el Fractal”, dice algo muy importante: Puedes tratar
cualquier elemento en tu escenario de juego como si fuera un personaje.

Es decir, puedes aplicar Aspectos, Proezas, Atributos, marcadores de Estrés o Consecuencias
a casi cualquier cosa si lo necesitas. Ya sea un castillo, una organizacién, un objeto mdgico
o und criatura, independientemente de su escala. Verds que esto hace el juego muy versdtil.

@dmo hacer cosas: resaltados, acciones y @ribatos

Ha llegado el momento de hacer cosas. ;Necesitas saltar desde un carruaje a toda
velocidad hasta tu poni? ;Tal vez buscar en toda la biblioteca para encontrar ese
mapa de la tumba perdida? ;Quizas distraer a los guardias para poder colarte en
la fortaleza? ;Cémo imaginas que suceden esas cosas en el juego?

Lo primero es narrar lo que tu personaje estd intentando hacer. Sus Aspectos pue-
den proporcionarte una buena gufa de cémo hacerlo. Si tienes uno que sugiere
que puedes hacer determinadas cosas, entonces puedes hacerlas. Por ejemplo, si
tus Aspectos te definen como un hébil marino, sabras pilotar un barco. Estos de-
talles de la historia no tienen ningdn impacto adicional en la mecénica del juego.
No consigues una bonificacién extra por ser un buen marino a menos invoques un
Aspecto apropiado. jA veces, la posibilidad de hacer realidad algo en la historia es
una bonificacién suficiente en si mismal!

;Cémo sabes si has tenido éxito? A menudo tienes éxito porque la accién no es
dificil o nadie esta tratando de impedirla. Pero si un fracaso puede dar lugar a un
interesante giro de la historia, o si algo realmente impredecible puede ocurrir,
entonces hay que lanzar los dados.

Actaando en 30 segandos

| = Describe lo que tu personaje quiere hacer. Comprueba si alguien o algo
puede detenerte.

& Decide qué accién vas a realizar: Crear una Ventaja, Superar, Atacar o
Defender.

@ El DJ decide qué Atributo serfa aplicable a la accién.

& Tira los dados y afiade la puntuacién de dicho Atributo.

@ Decide si vas a modificar tu tirada usando Aspectos.

& Describe el resultado.
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Dados o @artas

Una parte de determinar el resultado es generar un ntimero aleatorio, lo que se
hace normalmente de una de las dos maneras siguientes: lanzando cuatro dados
FATE o sacando una carta de la Baraja FATE.

Dados FATE: Los dados FATE (llamados también dados FUDGE por el juego para
el que fueron disefiados en su origen), son una de las maneras de lograr un resul-
tado. Siempre se lanzan los dados FATE en grupos de 4. Cada uno de ellos dard un
resultado entre un (g, {l}, o un §§, que deberds sumar unos con otros para con-
seguir el total de la tirada.

Por ejemplo:
—[+]| [+gst =080 -0
oo - cEEs-

Baraja FATE: La baraja FATE es una baraja de cartas que copia la distribucién
estadistica de los resultados del juego de dados FATE.

Estas reglas estdn escritas asumiendo que has lanzado dados FATE, pero puedes
usar dados o cartas, lo que tu grupo prefiera. Cada vez que se te indique que debes
lanzar los dados, puedes sacar una carta de la Baraja FATE en su lugar.

Resdaltados

Una vez que hayas lanzado los dados, afiade la puntuacién del Atributo que estés
usando (hablaremos de ello en un momento) y las bonificaciones por Proezas o
Aspectos y cualquier otro modificador por situacién que te indique el Director de
Juego. Compara el total con el nimero objetivo, que serd una dificultad prefijada
o el resultado de una tirada del DJ, un PNJ o de otro Personaje Jugador. Basandose
en esa comparacion, tu resultado serd:

¥ Un fallo si tu total es inferior al de tu oponente (o a la dificultad).

¥ Un empate si tu total es igual al de tu oponente (o a la dificultad).

¥ Un éxito si tu total es mayor que el de tu oponente (o a la dificultad).

> Un éxito con estilo si tu total es al menos tres puntos mayor que el de tu opo-
nente (o a la dificultad).

Ahora que ya hemos explicado los resultados, vamos a hablar de las acciones...

Acciones

Asi que has narrado lo que tu personaje estd intentado hacer y habéis establecido
que hay alguna posibilidad de que falle. Lo que viene después es imaginar qué ac-
cién describe mejor lo que estds intentando hacer. Existen cuatro acciones bésicas
que describen cualquier cosa que quieras hacer en el juego.




Acciones

Acciones y resaltados en 30 segandos

@ @rear ana Veptaja asada para crear o descabrir
Aspectos:

w0 Fallo: No creas o descubres el Aspecto, o lo haces pero tus oponentes
(td no) consiguen una invocacién gratuita.

> Empate: Ganas Impulso si estabas creando un Aspecto nuevo, o tratalo
como un éxito cuando buscas uno existente.

2 Exito: Genera una invocacién gratuita del Aspecto.

2 Exito con estilo: Genera dos invocaciones gratuitas del Aspecto.

@ @rear ana Ventaja asada cop ap @specto qae ya
conocias:

# Fallo: No consigues beneficio adicional.

= Empate: Genera una invocacién gratuita del Aspecto.

2 Exito: Genera una invocacién gratuita del Aspecto.

2 Exito con estilo: Genera dos invocaciones gratuitas del Aspecto.

® Saperar:

Fallo: Fracasas o tienes éxito a un serio coste.

Empate: Fracasas o tienes éxito a un pequefio coste.
Exito: Logras tu objetivo.

Exito con estilo: Logras tu objetivo y generas Impulso.

Atacar:

Fallo: Sin efecto.
Empate: El ataque no dafia al objetivo, pero generas Impulso.
Exito: El ataque impacta y causa dafio.

R
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punto el dafio para ademds generar Impulso.

& Defender:

& Fallo: Sufres las consecuencias del éxito de tu oponente.

> Empate: El resultado depende de la accidén de tu oponente.

& Exito: Tus oponentes no consiguen lo que quieren.

2 Exito con estilo: Tus oponenites no consiguen lo que quieren y, ade-
mds, consigues Impulso.

Exito con estilo: Atacas y causas dafio. Puedes elegir reducir en un
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@ @rear ana Ventaja

Crear una Ventaja es cualquier cosa que haces para intentar ayudar a uno de tus
aliados o a ti mismo. Detenerte un momento para apuntar cuidadosamente tu
ballesta, pasar varias horas estudiando en la biblioteca de la escuela de magia o
poner la zancadilla al tipo que lucha contra tu amigo, cuentan como Crear una
Ventaja.

El objetivo puede tener una oportunidad de utilizar la accién Defender para de-
tenerte. La Ventaja que vas a crear te permitird hacer una de las siguientes cosas:

® Crear un nuevo Aspecto de situacién.

& Descubrir un Aspecto de situacién que ya existe o un Aspecto sobre otro per-
sonaje que no conozcas.

¥ Sacar ventaja de un Aspecto que ya exista.

Si estds creando un nuevo Aspecto o descubriendo uno que ya existia:

Si fallas: No puedes crear o descubrir el Aspecto, o puedes crearlo o descubrirlo
pero tus oponentes pueden invocarlo de forma gratuita. La segunda opcién fun-
ciona mejor si el Aspecto que has creado o descubierto es algo de lo que los demds
puedan sacar provecho (como Terreno Irregular). Puede que tengas que renom-
brar el Aspecto para reflejar cémo beneficia a los otros en lugar de a ti. Trabaja
con los jugadores que puedan aprovecharse de esa invocacién gratuita en algo
que tenga mds sentido. Puedes invocar el Aspecto, pero te costard un Punto de
Destino.




Acciones

0 Si empatas: Si estabas creando un Aspecto nuevo, consigues un Aumento.
Puedes ponerle nombre e invocarlo una dnica vez de forma gratuita, tras lo
cual, desaparece. Si estabas tratando de descubrir un Aspecto, tratalo como un
éxito (ver mds abajo).

¥ Si tienes éxito: Creas o descubres el Aspecto y tu o uno de tus aliados puede
invocarlo una vez de forma gratuita. Escribe el Aspecto en una tarjeta o una
nota adhesiva y col4cala en algin lugar de la mesa.

¥ Si tienes éxito con estilo: Creas o descubres el Aspecto y td o un aliado lo
puedes invocar dos veces de manera gratuita. Escribelo en una tarjeta o nota
y coldcala en la mesa.

Si lo que estabas tratando de hacer era sacar ventaja de un Aspecto que ya co-

nocias:

= Si fallas: No consigues ningin beneficio adicional del Aspecto. Adn puedes
invocarlo en el futuro si quieres, pero al coste de un Punto de Destino.

¥ Si empatas o tienes éxito: Consigues una invocacién gratuita del Aspecto
para que td o un aliado lo uséis més adelante. Puedes querer dibujar un circulo
o un recuadro en la nota donde estd escrito ese Aspecto y marcarlo o rellenarlo
cuando la uses.

= Si tienes éxito con estilo: Consigues dos invocaciones gratuitas del Aspecto,
que puedes usar tu o permitir usar a un aliado si lo deseas.

® Saperar

Utiliza la accién de Superar cuando quieras pasar por encima de algo que se in-
terponga entre una meta en particular y td: forzar una cerradura, escapar de unas
esposas, saltar sobre un abismo, pilotar un barco a través de una zona de arrecifes.
Actuar para eliminar o cambiar un Aspecto de situacién inconveniente es normal-
mente una accién de Superar. Hablaremos mds sobre ello en Aspectos y Puntos
de Destino. El objetivo de tu accién puede tener oportunidad de utilizar la accién
Defender para detenerte.

w0 Si fallas: Debes tomar una dura decisién. Puedes simplemente fracasar: la
puerta sigue cerrada, el matén sigue entre la salida y tq, el galedén pirata sigue
Pegado a tus Talones. O puedes tener éxito, pero a un alto precio: tal vez dejes
caer algo de vital importancia que lleves encima o sufras dafio. El D] te ayudard
a elegir el coste apropiado.

& Si empatas: Consigues tu meta, pero con un coste menor. Tal vez el DJ pueda
introducir una complicacién o presentarte una dura decisién (puedes rescatar
a uno de tus amigos, pero no al otro), u otro giro de la historia.

= Si tienes éxito: Logras aquello que estabas intentando hacer. La cerradura se
abre, esquivas al matén que bloquea la puerta, consigues deshacerte de ese
galedn pirata que te persigue.

® Si tienes éxito con estilo: Como un éxito (ver el resultado anterior), pero
ademds consigues un Impulso.
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& Atacar

Usa Atacar cuando quieras tratar de herir a alguien, ya sea fisica o mentalmente,
blandiendo una espada, disparando un arco, gritando un insulto virulento para
dafar a tu objetivo... (Hablaremos mds sobre ello en la seccién jAy! Dafio, Estrés y
Consecuencias, pero lo importante es esto: si alguien resulta suficientemente heri-
do, queda fuera de la escena). El objetivo de tu ataque tiene una oportunidad de
usar la accién Defender para detenerte.

® Si fallas: Tu ataque no conecta. El rival para tu espada, tu disparo falla o tu
objetivo se rie de tus insultos.

® Si empatas: Tu ataque no es suficiente para causar dafio, pero si para conse-
guir Impulso.

= Si tienes éxito: Tu ataque impacta y causa dafio. Consulta la seccién jAy! Dafio,
Estrés y Consecuencias.

= Si tienes éxito con estilo: Impactas y causas dafios, ademds tienes la opcién
de reducir el dafio en un punto para ganar Impulso.

5 Defender

Usa la accién Defender cuando quieras impedir de forma activa que alguien reali-
ce alguna de las otras tres acciones: estds parando un golpe de espada, intentando
permanecer sobre tus pies, bloquear una puerta, etc. Normalmente esta accién se
realiza en el turno de otro, reaccionado a su intento de Atacar, Superar o Crear
una Ventaja.

w0 Si fallas: Acabaras recibiendo aquello que el éxito de tu oponente le permita.

= Siempatas o tienes éxito: Las cosas no salen demasiado mal para ti. Para ver
lo que ocurre mira la descripcién de la accién de tu oponente.

® Si tienes éxito con estilo: Tu oponente no consigue lo que quiere, ademds tu
ganas Impulso.

$mpalso

El Impulso es un Aspecto temporal que puede utilizarse una vez (y de forma gra-
tuita) y después se desvanece. El Impulso que no se utilice se pierde al finalizar la
escena donde se ha creado o cuando la Ventaja que lo representa deja de existir.
Verds algo mds sobre el Impulso y cémo usarlo en el Capitulo 5: Aspectos y Proezas.

Q@onsedair ayada

Un aliado puede ayudarte a llevar a cabo una accién. Cuando un aliado te ayuda,
en su turno emplea su accién para describir cémo te estd ayudando; ganas un +1
a tu tirada por cada aliado que te ayude. Normalmente solo una o dos personas
podran ayudarte de este modo; el DJ decide cudnta gente puede ayudarte a la vez.




(Qae Atribato asar?
(®Qae Htribato asar?

Como ya mencionamos, existen tres Atributos que describen cémo es tu personaje.
Cuando realices una accidn, el DJ te indicard qué Atributo es el mas apropiado para
realizarla en funcién de cémo has descrito la escena. Siempre puedes hacerle una
sugerencia para utilizar otro de ellos, pero el DJ tiene siempre la dltima palabra.

¥ Cuerpo: El Atributo Cuerpo se utiliza para llevar a cabo tareas fisicas, levantar
peso, derribar una puerta, pelear, correr muy rapido, beber mucho sin embo-
rracharse... etc.

¥ Mente: El Atributo Mente se usa para tareas que requieren concentracién, re-
cordar, descubrir, usar los cinco sentidos o las tareas relacionadas con la magia.

¥ Espiritu: El Atributo Espiritu se emplea para tareas que requieren carisma y
relacionarse con los demas.

Cada personaje tiene sus Atributos valorados con una puntuacién que oscila entre
+0 y +3. Afiade la puntuacién del Atributo que estés usando a tu tirada de dados
para ver lo bien que tu personaje realiza la accién que has descrito.

@ira los dados, anade ta pantaacion

Es el momento de tomar los dados y lanzarlos. Toma la puntuacién asociada con
el Atributo elegido y afiddela al resultado de los dados. Si posees alguna Proeza
que se pueda aplicar, afiade su bonificacién también. Ese es tu total. Compara ese
total con el de tu oponente (normalmente el DJ) o la dificultad. Decide si deseas
modificar esa tirada invocando algin Aspecto. Vamos a hablar mucho acerca de
los Aspectos y Puntos de Destino.

Retos, @ompeticiones y @onflictos

Hemos hablado de las cuatro acciones (Crear una Ventaja, Superar, Atacar y
Defender) y los cuatro resultados posibles (fallo, empate, éxito y éxito con es-
tilo). Pero ;jen qué contexto ocurren? Normalmente, cuando quieras hacer algo
directo (como cruzar a nado un rio furioso, derribar una puerta, etc.) todo lo que
tienes que hacer es realizar una accién de Superar contra un nivel de dificultad
que elegird el DJ. Miras el resultado y sigues adelante.

Otras veces las cosas son un poco mds complejas.

Retos

Un Reto es una serie de tiradas de Superar y de Crear una Ventaja que se utilizan
para resolver una situacidn especialmente complicada. Cada una de las acciones
de Superar trata con una parte de las tareas de la situacién y debes agrupar los
resultados todos juntos para poder determinar cémo se resuelve.
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Para establecer un Reto, decide qué tareas o metas individuales componen la si-
tuacién y trata cada una de ellas como una tirada separada de Superar. Depen-
diendo de la situacién, un personaje puede necesitar hacer varias tiradas o varios
personajes podrian participar. Directores de Juego, no estdis obligados a informar
sobre las diferentes etapas en el Reto antes de tiempo, asf podéis ajustar los pasos
amedida que se desarrolla para poder mantener las cosas interesantes.

Los PJ son la tripulacién de un barco atrapado en una tormenta. Deciden arriesgarse y
tratar de alcanzar su destino a pesar de la climatologia. El DJ sugiere que eso suena como
un Reto. Los pasos para resolverlo podrian ser calmar el pdnico de los pasajeros, reparar los
aparejos dafiados y mantener el barco en el rumbo correcto.

@ompeticiones

Cuando dos o més personajes estdn compitiendo entre ellos por conseguir la mis-
ma meta, pero sin intentar herirse de forma directa los unos a los otros, tienes una
Competicién. Algunos ejemplos pueden incluir una carrera de caballos, un debate
publico o una competicién de arquerfa. Una Competicidn se realiza en una serie
de intercambios. En un intercambio, cada participante puede realizar una accién
de Superar para determinar lo bien que le ha ido en ese tramo de la Competicién.
Compara tu resultado con el de los demds. Si has obtenido el resultado m4s alto,
has ganado el intercambio, apintate una victoria (que puedes representar con
una marcha en un papel) y describe cémo tomas el

liderazgo. Si ademas lograses un éxito con estilo, te /

apuntas dos victorias.

Si hay un empate, nadie logra una
victoria y ocurre un giro inespera-

do. Esto puede significar varias co- )ﬁ

/!

sas, dependiendo de la situacién
el terreno puede cambiar de algin
modo, cambiarse los pardmetros
de la Competicién, o una variable
imposible de anticipar reparte sus
efectos sobre todos los participan-
tes. El DJ crea un nuevo Aspecto de
situacién que refleje este cambio y lo
pone en juego.

El primer participante que consiga
tres victorias (u otro ndmero, de-
cidido por el DJ dependiendo de lo
complicada que sea la Competicién)

gana. . | (I_N '\)




Eestablecer la escena
@onflictos

Los Conlflictos se utilizan para resolver situaciones donde los personajes estan
tratando de herirse unos a otros. Puede tratarse de dafio fisico (un combate de es-
grima, un duelo de magos, una justa con lanzas), o puede tratarse de dafio mental
(una pelea a gritos, un duro interrogatorio, un asalto psiquico mégico).

- @onflictos en 30 segandos

Establece la escena.
Determina el orden de los turnos.
Comienza el intercambio.

) En tu turno, realiza una accién.

¥ En el turno de los demds, defiéndete o responde a sus acciones si fuera ne-
cesario.

& Cuando todos han finalizado su turno, comienza un nuevo intercambio o |
finaliza el Conflicto. _‘J

Eestablecer la escena

Hay que establecer qué es lo que esta ocurriendo, dénde esta cada uno y cémo es
el entorno. ;Quién es la oposicién? El DJ deberfa escribir un par de Aspectos de
situacién en tarjetas o notas adhesivas y colocarlos sobre la mesa. Los personajes
pueden hacer sugerencias sobre estos Aspectos de situacién. El DJ puede también
establecer zonas, dreas vagamente definidas, para indicar a los personajes dénde
se encuentran. Puedes determinar las zonas basdndote en la escena y las siguien-
tes gufas:

= Generalmente puedes interactuar con los personajes que se encuentren en la
misma zona. Consulta la seccidén de Alcances para ver cémo puedes interac-
tuar con personajes en otras zonas.

& Puedes moverte una zona de forma gratuita. Es necesaria una accién para mo-
verse si hay algin obstéculo en el camino, como alguien tratando de impedir-
lo, o si quieres moverte dos 0 mas zonas. A veces ayuda dibujar un mapa rapido
para ilustrar las zonas.

Unos matones estdn atacando a los persongjes en una taberna. El salon serd una zona, la
cocina otra, el porche frontal otra y el almacén una cuarta. Los persondjes en la misma zona
pueden lanzarse pufietazos unos a otros con facilidad. Desde el salén, puedes arrojar cosas
a la gente en la cocina o moverte a ésta como una daccién gratuita a menos que la puerta
esté bloqueada. Para ir del salén al porche frontal o al almacén, se requiere una accion.
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Alcances

A veces los personajes querrdn interactuar con objetivos que se encuentren en
zonas diferentes. Por ejemplo, atacar a un enemigo que se encuentre en una zona
adyacente, dar instrucciones o ayudar a un aliado que se encuentra muy lejos.
Para interactuar con el objetivo, el personaje necesita un modo de hacerlo, por
ejemplo, un arco para atacar al objetivo o un banderin de sefales para darle ins-
trucciones. Sin un modo de hacerlo, la accién fracasard autométicamente. Ade-
mads, dependiendo del alcance, se elevard la dificultad de la accién (en el caso de
una accién opuesta, el oponente recibe el modificador a
su tirada). En términos generales, podemos estable-
cer tres alcances: Cerca, Lejos, Muy Lejos.

= El objetivo estd Cerca cuando estd en la misma
zona o la contigua. Interactuar con objetivos en
esta zona no tiene ningtin modificador.

= El objetivo estd Lejos cuando estd al menos
alejado 2 zonas. Interactuar con objetivos
en esta zona tiene un modificador
de +1.

= El objetivo estd Muy Lejos cuando
estd a 3 zonas de distancia. Inte-
ractuar con objetivos en esta
zona tiene un modificador
de +2.

. Mcances en 30 segandos

& Cerca: El objetivo estd en la misma zona o adyacente.

& Lejos: El objetivo estd 2 zonas mds alld. Modificador de +1 a la dificultad.

& Muy Lejos: El objetivo estd 3 zonas mds alld. Modificador de +2 a la difi-
cultad.

" )

Determinar el orden de los tarnos

El orden de los turnos en un Conflicto estd basado en el valor de los Atributos.
Aquél que tenga la puntuacién mds alta en el Atributo Mente actia primero, y
después los demds en orden descendente. En caso de empate, en un Conflicto
fisico actdan antes aquéllos con una mayor puntuacién en el Atributo Cuerpo
y en un Conflicto social actdan antes aquéllos con una mayor puntuacién en
el Atributo Espiritu. Si sigue habiendo empates, el DJ decidird como considere
apropiado.
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Para los PNJ y criaturas, puedes hacer que todos los PNJ acttien a la vez. O quizds
en pequefios grupos. Pero si tienes una buena razén para determinar el orden de
turnos de forma individual para cada PNJ, adelante.

$ptercambios

A continuacién cada personaje juega su turno por orden. En su turno, un persona-
je puede realizar una de las cuatro acciones. Resuelve la accién para determinar
el resultado. El Conflicto acaba cuando en la pelea solo quedan personajes de un
unico bando.

Estrées y Qonsecaencias en 30 sedandos

¥ La severidad de un impacto (en Aumentos) = Tirada de Ataque - Tirada
de Defensa.

| ¥ Cuando recibes un impacto, debes anotar cudnto dafio te hace. Una mane-

' ra de absorber ese dafio es recibir Estrés: tacha una tnica casilla de Estrés
para reducir parte o la totalidad de un tnico impacto. Puedes absorber un
numero de Aumentos igual al nimero de la casilla que has tachado: uno
para la casilla 1, dos para la casilla 2, tres para la casilla 3, etc.

& También puedes usar una o mas Consecuencias para lidiar con el im-
pacto, anotdndote una o mas Consecuencias en los espacios para Con-
secuencias y escribiendo un nuevo Aspecto para cada una de ellas. Una
Consecuencia Leve = 2 Aumentos; Moderada = 4 Aumentos; Severa = 6
Aumentos.

& Sino puedes (o decides no hacerlo) absorber todo el golpe, quedas Fuera
de Combate. Tu oponente decide qué es lo que te ocurre.

= Abandonar antes de que tu oponente lance los dados te permite controlar
cémo sales de la escena. jTambién puedes conseguir uno o mas Puntos de
Destino haciendo esto!

¥ El Estrés y las Consecuencias Leves se desvanecen al final de la escena
siempre que tengas una oportunidad de descansar. Otras Consecuencias
tardan mas tiempo en desaparecer. '

i b

iévy! Dano, Bstres y @onsecaencias

Cuando eres alcanzado por un ataque, la severidad del impacto es la diferencia
entre la tirada de Ataque y la tirada de Defensa; este valor se conoce como Aumen-
tos. Por ejemplo, si tu oponente logra un +5 en su Ataque y tt obtienes un +3 en tu
Defensa, el atacante consigue un impacto de dos Aumentos (5-3 = 2).
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En un combate fisico, si tu oponente estd armado, su arma puede afiadir Aumen-
tos extra al dafio. Por ejemplo, en el caso anterior, si el oponente lleva una espada
(que se considera un arma mediana) afiade 1 Aumento a su dafio fisico, por lo que
el impacto serd de 3 Aumentos en total.

Entonces puede ocurrir una de estas dos cosas:

= Sufres Estrés y/o Consecuencias, pero sigues en la pelea.
@ Quedas Fuera de Combate, lo que significa que estards fuera de la accién por
un tiempo.

FEl Bstres

El Estrés representa fatiga, raspones, contusiones, pequefias heridas, confusidn,
vergiienza o desorientacién. Normalmente, un personaje recibe Estrés al partici-
par en un Conflicto, pero puede recibirlo cuando un personaje cae o se lastima de
otra manera.

Marcar casillas de Estrés

Cuando recibes un impacto y marcas una de las casillas de Estrés, ésta absorbe una
cantidad de Aumentos igual a su niimero: un Aumento para la casilla 1, dos para la
casilla 2 o tres para la casilla 3. Solo puedes marcar una casilla de Estrés por cada
impacto, pero puedes marcar una casilla de Estrés y tomar una o mas Consecuen-
cias a la vez. {No puedes marcar una casilla que ya ha sido marcada!

Las armaduras eliminan parte de los Aumentos que recibe un personaje en un im-
pacto de un ataque fisico. Por ejemplo, si has recibido un impacto de 3 Aumentos
y tu personaje porta una cota de malla (que se considera una armadura media), la
armadura elimina uno de los Aumentos, asi que solo tendrés que recibir Estrés o
Consecuencias por 2 Aumentos.

(Qua¢ son las Qonsecaencias?

Las Consecuencias son nuevos Aspectos que adquieres para reflejar que has sido
lastimado seriamente de alguna manera. Tu hoja de personaje tiene tres espacios
donde escribir Consecuencias. Cada una de ellas estd marcada con un niimero: 2
(Consecuencia Leve), 4 (Consecuencia Moderada) o 6 (Consecuencia Severa). Este
ndmero representa cudntos Aumentos absorbe dicha Consecuencia.

Puedes marcar tantas Consecuencias como quieras para tratar un impacto, pero
solo si el espacio para esa Consecuencia estd vacio. Si ya tienes escrita una Conse-
cuencia en el espacio de Consecuencia Moderada, jno puedes marcar otra Conse-
cuencia Moderada hasta que algo haga que borres la primeral Uno de los peores
inconvenientes de las Consecuencias es que cada una de ellas es un nuevo Aspecto
que tus oponentes pueden invocar contra ti. Cuantas mas tengas, mas vulnerable
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eres. Y, de igual forma que los Aspectos de situacién, el personaje que los crea (en

este caso, el personaje que te ha golpeado) consigue una invocacién gratis de esa
Consecuencia. También puede elegir permitir que sea uno de sus aliados el que
obtenga la invocacién gratuita en vez de usarla él mismo. I

Digamos que has recibido un golpe realmente duro y recibes un impacto de 4 Aumentos.
Marcas la casilla 2 de Estrés de tus marcadores de Estrés, lo que te deja atin 2 Aumentos que
tienes que absorber. Si no pudieras, quedarias Fuera de Combate, ast que es el momento
de escribir un nuevo Aspecto en el espacio de las Consecuencias, por ejemplo tachamos el
etiquetado con un 2 (Consecuencia Leve), y escribimos: Tobillo Torcido. Ya has absorbido
esos dos Aumentos que quedaban jy puedes continuar en la lucha!

Si no fueras capaz de absorber todos o parte de los Aumentos de un impacto mar-
cando una casilla de Estrés, escribiendo Consecuencias, o ambas, quedards Fuera
de Combate.

Ejemplos de Consecuencias Leves

@ Asustado
@ Cansado

@ Desorientado

& Gran Chichén Y
® Herida en la Mano
= 0jo Morado i
= Tobillo Torcido

Ejemplos de Consecuencias Moderadas

@ Acobardado

® Aturdido f
& Brazo Roto ﬂ
® Corte Profundo k
@ Costilla Fracturada
= Quemaduras

@ Sin Aliento

Ejemplos de Consecuencias Severas

@ Achicharrado

@ Aterrorizado

@ Conmocionado

= Exhausto

® Fractura Multiple

® Herida Abierta en la Barriga
& Mano Machacada
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(Qua¢ ocarre caando qaedo Faera de @Qombate?

Si quedas Fuera de Combate no puedes seguir actuando en esa escena. Quien quie-
ra que te haya dejado Fuera de Combate puede narrar qué es lo que ocurre con-
tigo. Debe ser algo que tenga sentido basado en cémo has sido puesto Fuera de
Combate (tal vez salgas de la sala avergonzado o tal vez quedes inconsciente). En
todo caso el DJ siempre tiene la tltima palabra sobre lo que es correcto o no.

Rendirse

Si las cosas se ponen feas, siempre puedes rendirte. Pero para poder hacerlo tie-
nes que anunciar tu intencién antes de que tu oponente lance los dados. Esto es
diferente a quedar Fuera de Combate porque en este caso td tienes algo que decir
respecto a lo que le ocurre a tu personaje. Tu oponente consigue una concesion
importante (hablad acerca de ello para que tenga sentido con la situacién actual)
pero sigue siendo mejor que quedar Fuera de Combate y no poder decir nada en
absoluto sobre el destino de tu personaje.

Ademas, ganas un Punto de Destino cuando cedes, y un Punto de Destino adicional
por cada Consecuencia que tengas en el momento en que abandonas. Es tu opor-
tunidad para decir “Has ganado este asalto, pero te venceré la préxima vez!” y llevarte
un buen pufiado de Puntos de Destino para conseguirlo.

Armas y armadaras

Como hemos comentado anteriormente, las armas y armaduras modifican la can-
tidad de Aumentos que se obtienen en un ataque con éxito. Ademads, pueden in-
vocarse como un Aspecto en s{ mismas del modo habitual. Si tu personaje trata de
pasar furtivamente frente a un guardia, tu Aspecto “Armadura de Malla” podria
ser Forzado para delatar tu posicién, haciendo fallar tu intento. O si esa serpiente
gigante trata de romperte las costillas con su abrazo, tu Aspecto “Hacha de Bata-
lla” puede ayudarte a cortarle la cabeza para liberarte...

Armas

Dependiendo de su tamafo, las armas afiaden una serie de Aumentos tras un ata-
que con éxito.

Las armas ligeras son pequefias y faciles de ocultar, como cuchillos, hachas de
marno, espadas cortas, porras y similares. Estas armas no afiaden Aumentos tras
un ataque con éxito, pero atin pueden ser usadas como Aspectos (lo que te da
cierta ventaja téctica).

Las armas medias son la mayor parte de armas de guerra que pueden portarse a
una mano como, por ejemplo, hachas de guerra, espadas, cimitarras o rompecabe-
zas. Estas armas afiaden 1 Aumento tras un ataque con éxito.
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Las armas pesadas suelen tener que emplearse a dos manos, como las hachas de
batalla, mandobles, manguales o alabardas. Estas armas afiaden 2 Aumentos tras
un ataque con éxito.

_ Efectos de las armas en 30 segandos

& Las armas ligeras (dagas, porras, espadas cortas, etc.) afiaden 0 Aumentos.

& Las armas medias (espadas, hachas de guerra, cimitarras, rompecabezas,
etc.) afiaden 1 Aumento.

& Las armas pesadas (hachas de batalla, mandobles, manguales, alabardas,
etc.) afiaden 2 Aumentos.

Armas y Rango de Alcance

Determinadas armas a distancia (como arcos, ballestas, cerbatanas o boleadoras)
tienen un Rango de Alcance que indica hasta qué alcances pueden interactuar.

Por ejemplo, un arco largo tiene un rango de “Muy Lejos”, lo que significa que
puede interactuar con blancos hasta esa distancia. Un arco corto tiene un alcance
de “Lejos”, por lo que los blancos que se encuentren “Muy Lejos” estdn fuera de
sus posibilidades.

Ejemplos de armas

A continuacién incluimos algunos ejemplos de armas tipicas.

Arco corto

Presente en todas las regiones de Pandemonio, el arco corto es una herramienta
comun entre cazadores y soldados.

Dano: 1

Rango de Alcance: Lejos

Arco largo

Presente en todas las regiones de Pandemonio, este arco suele estar en manos de
soldados especialistas. Los khustar son expertos en su uso, incluso a caballo.
Dafio: 2

Rango de Alcance: Muy Lejos

Ballesta de mano

Un arma tipica de Eisenerz que también puede encontrarse comunmente en
Zhuunkara.

Daiio: 1

Rango de Alcance: Lejos

-
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Armas y armadaras

Ballesta pesada

Arma desarrollada en Eisenerz que es dificil ver fuera de sus fronteras. Los guar-
dias zhuunkaros han empezado a utilizarla hace poco.

Dafio: 2

Rango de Alcance: Muy Lejos

Boleadoras

Un arma sencilla a distancia compuesta por tres pesos unidos por tiras de cuero
que se hacen girar para ganar impulso (de ahf el nombre) antes de arrojarse. Tipi-
ca de Atlemaxtlan, aunque algunos khustar también la usan.

Dafio: 1

Rango de Alcance: Lejos

Cerbatana

Los 4tlax utilizan a menudo cerbatanas para la caza. Es un arma rara que no suele
verse fuera de Atlemaxtlan.

Daiio: 0

Rango de Alcance: Cerca

Daga

La daga y los cuchillos de todo tipo se emplean en todas las regiones, si bien difie-
ren en forma y materiales: las dagas de los atlax suelen ser de hueso, mientras que
las de los zhuunkaros suelen ser curvadas con un solo filo.

Dafio: 0

Rango de Alcance: Cerca

Espada

La espada es el arma mds extendida de todo Pandemonio. La espada tipica de Ei-
senerz y Osthammar es ancha, recta y de dos filos. Sin embargo, en Khustain y
Zhuunkara son comunes las cimitarras (espadas curvas y con un unico filo). En
Atlemaxtlan algunos Quitzi emplean espadas de hueso afiladas.

Dafio: 1

Rango de Alcance: Cerca

Espaddn

Una versién grande, para usar con las dos manos, de la espada. En Khustain y
Zhuunkara suelen ser grandes alfanjes curvos de un solo filo.
Dafio: 2

Rango de Alcance: Cerca
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Hacha de mano

Muy comin en Osthammar, el hacha es una herramienta util y sencilla de fabri-
car. En Atlemaxtldn suele estar hecha de hueso o piedra.

Dafio: 1

Rango de Alcance: Cerca

Hacha de batalla

La versién a dos manos del hacha, comtin en Osthammar, rara en otros lugares.
Dano: 2
Rango de Alcance: Cerca

Lanza

Un arma sencilla que se encuentra presente en todas las regiones de Pandemonio.
Los khustar suelen decorar sus lanzas con penachos de colores.

Dafio: 1

Rango de Alcance: Lejos

Lanza de caballeria

Una pesada y larga lanza para usar a lomos de una montura, frecuente entre los
caballeros de Eisenerz y los khustar. Muy infrecuente en otros lugares.

Dafio: 2

Rango de Alcance: Cerca

Maza

Presente en todas las regiones de Pandemonio, especialmente en Atlemaxtlan,
donde se utilizan mazas muy decoradas.

Daio: 1

Rango de Alcance: Cerca

Macana

Un arma tipica de Atlemaxtldn (con cierto parecido a un bate de cricket). Es extre-
madamente raro verla fuera de sus fronteras.

Dafio: 1

Rango de Alcance: Cerca

Rompecabezas

Esta cadena unida a una pesada bola (a veces con pinchos) es originaria de Eise-
nerz y es extremadamente raro verla en otros lugares.

Dafio: 1

Rango de Alcance: Cerca




Armas y armadaras

Armadaras

Las armaduras protegen a su usuario absorbiendo parte de los Aumentos de un
ataque con éxito.

Las armaduras ligeras son aquéllas hechas de materiales blandos y flexibles como
acolchados o cuero blando. Estas armaduras no absorben ningtin Aumento tras un
ataque con éxito, pero ain pueden usarse como Aspectos.

Las armaduras medias estdn hechas de anillas metélicas, varias capas de cuero,
malla metdlica, varillas o similar. Estas armaduras absorben 1 Aumento tras un
ataque con éxito.

Las armaduras pesadas suelen ser placas metdlicas o corazas metélicas completas.
Estas armaduras absorben 2 Aumentos de un ataque con éxito.

. Bfectos de las armadaras en 30 segandos

& Las armaduras ligeras absorben 0 Aumentos.
¥ Las armaduras medias absorben 1 Aumento.
@ Las armaduras pesadas absorben 2 Aumentos.

Ejemplos de armaduras

Armadura de cuero

Diversas protecciones (peto, brazales, grebas) fabricadas en cuero curtido. Una ar-
madura bastante comin en todas las regiones de Pandemonio. En Eisenerz, Khus-
tain, Zhuunkara y Osthammar suele tener la forma de un justillo decorado y una
escarcela a tiras, en Atlemaxtldn el peto suele estar formado por tiras cruzadas.
Tipo: Ligera

Armadura de malla

Tipica de Eisenerz y usada raramente en Osthammar y Zhuunkara. Los khustar y
los 4tlax no suelen usar este tipo de armadura. Normalmente es un camisote de
manga larga con cofia.

Tipo: Media

Armadura de placas

Tipica de Eisenerz, la coraza suele incluir un peto, yelmo, brazales, escarcela y
grebas. Aunque no es del todo infrecuente en Zhuunkara, es realmente rara en el
resto de regiones.
Tipo: Pesada
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Brigantina

Una armadura comtn en Osthammar, consistente en un gambesén sobre el que se
remachan y ajustan pequefias tachuelas o ldminas de acero.
Tipo: Media

Gambesén

Un justillo grueso de cuello alto hecho de materiales resistentes, como cuero o
lona, reforzado con algodén o lana prensada. Comun en casi todas las regiones.
Tipo: Ligera

. Efectos de los escados en 30 segandos

& Los escudos pequefios afiaden 0 a la accién de Defensa.
¥ Los escudos medianos afiaden +1 a la accién de Defensa.
& Los escudos pesados afiaden +2 a la accién de Defensa.

Escados

Los escudos son herramientas especialmente creadas para proteger fisicamente a
su portador en un combate. Debido a ello, usarlos proporciona una serie de ven-
tajas.

Un personaje que utiliza un escudo pequefio no obtiene ninguna bonificacién ex-
tra, pero puede seguir utilizdndolo como un Aspecto (lo que le da cierta ventaja
téctica).

Un personaje que utiliza un escudo mediano obtiene una bonificacién de 1 punto
cuando lo emplea en una accién de Defensa contra un ataque fisico.

Un personaje que utiliza un escudo grande obtiene una bonificacién de 2 puntos
cuando lo emplea en una accién de Defensa contra un ataque fisico.

Ejemplos de escudos

Broquel

Un escudo pequefio de forma redonda y con una cazoleta en el centro donde se
encuentra la empufiadura. Comun en Eisenerz y no demasiado raro en Zhuunkara.
En otras regiones es bastante extrafio.

Tipo: Pequefio




Ponerse mejor: Recaperarse delas Qonsecaencias

Clipeo
Un tipo de escudo redondo, a menudo de madera reforzada con metal. Muy co-
mun en todas las regiones de Pandemonio, excepto en Eisenerz, donde se consi-
deran “anticuados”. En Atlemaxtlan se suelen decorar con plumas brillantes. En
Khustain se cubren de piel y suelen tener penachos con plumas. En Osthammar se
pintan de colores y se les suele afiadir motivos artisticos abstractos como grecas,
trenzas, etc. En Zhuunkara se suelen lacar y decorar con motivos de guerra.
Tipo: Mediano

Cometa

Un escudo con forma de cometa (o almendrado). Es el escudo mds comun en Eise-
nerz, donde se pinta con los colores de la familia o la orden (si es que se pertenece
a alguna). Es muy raro su uso en otros lugares.

Tipo: Mediano

Pavés

Un escudo de gran tamafio, normalmente rectangular, usado sobre todo por in-
fanteria de lanceros en las formaciones cerradas. Es raro verlo, aunque los guar-
dias de Zhuunkara a veces lo llevan.

Tipo: Pesado

Ponerse mejor: Recaperarse de las @onsecaencias

Al final de cada escena, elimina todas las marcas de tus casillas de Estrés. Recupe-
rarse de una Consecuencia es un poco mas complicado; necesitas explicar cémo te
recuperas, ya sea visitando un hospital, dando un paseo para calmarte o cualquier
cosa que tenga sentido con la Consecuencia, aparte de esperar un tiempo apropia-
do para cada una.

= Consecuencia Leve: Se elimina al finalizar la escena siempre que tengas una
oportunidad de descansar un poco.

¥ Consecuencia Moderada: Se elimina al finalizar la siguiente sesién de juego,
siempre que tenga sentido con la historia.

® Consecuencia Severa: Se elimina al final de la aventura en curso, siempre que
tenga sentido con la historia.

Renombrar @onsecaencias Moderadas y Severas

Las Consecuencias Moderadas y Severas se quedan con el personaje durante un
tiempo. Es posible que en algiin momento quieras cambiar el nombre del Aspecto
de las mismas para que encaje mejor con los hechos de la historia. Por ejemplo,
después de conseguir ayuda médica, tendria sentido cambiar Dolorosa Pierna Rota
por algo como Cojeando con unas Muletas.
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La magia es una de las particularidades mds importantes de Pandemonio. La pro-
pia esencia de Pandemonio emana una serie de energias que provienen de los
elementos primordiales de la creacién: Agua, Aire, Fuego, Tierra, Luz y Oscuridad.
Estas energfas, antiguas y primarias, permiten tejer y destejer el mismo patrén de
la realidad y lograr cosas increibles e imposibles.

loas @écnicas Magdicas

Para que un personaje sea un mago o un hechicero (llamaremos asi a cualquier
personaje o criatura capaz de utilizar magia) es necesario que posea un Aspecto
que le relacione con la magia y una Proeza que le permita acceder a una Técnica
Mégica. Estas Técnicas Magicas permiten al personaje realizar las cuatro acciones
bésicas (Crear una Ventaja, Superar, Atacar o Defender) de un modo diferente a
través de su magia.

El Atribato Espirita

Para realizar cualquiera de estas acciones a través de la magia, el personaje utiliza
siempre su Atributo Espiritu. Puede afiadir bonificaciones a través de Proezas o
Aspectos de la forma habitual.

loa dificaltad de asar la magia

Puede resultar dificil para el Director de Juego es-
tablecer la dificultad para realizar determinadas
tareas mégicas. Puedes usar la siguiente guia.

“La magia actia aqui, ahora y contra esto.”

Esto quiere decir que, por defecto, la magia
actda en la misma zona que el mago, de for-
ma instantdnea y contra un Gnico blanco u
objeto del tamafio de un panda. Interactuar
en diferentes zonas, contra mds de un obje-
tivo, contra un objetivo de gran tamafio o con
una duracién més prolongada tiene una serie de
modificadores que veremos a continuacién. En el
caso de una accidén contra una dificultad estética, es-

de una accién opuesta, estos modificadores se afiaden a la
tirada del oponente. Recuerda que a todos los efectos
una Turba de figurantes es un tnico objetivo.




Distancia
Cerca
Lejos
Muy Lejos

Duracién
Instantdnea
La escena
Diaria
Semanal
Mensual
Anual
Para siempre

Niimero de objetivos

1
2
3
Todos los de una zona

Tamafio del objetivo
Normal (tamafio panda o menor)

Grande
Muy grande
Enorme
Colosal

+1
+2
+4
+8
+16
+32

+2
+4
+6

0
|
+2
+4
+8

Por ejemplo: Sadina, la hechicera zhuunkara, trata de usar su magia de Ilden para achicha-
rrar a los escorpiones gigantes del fondo de un pozo al que tiene que acceder. El Director de
Juego le indica que debe hacer una tirada de Atacar usando su Atributo Espiritu. El pozo es
una zona adyacente, asi que la distancia es Cerca, para esta distancia no hay modificado-
res. Sadina quiere crear una llamarada de unos instantes, asi que la duracién (instantdnea)
tampoco tiene modificador. El niimero de objetivos, sin embargo, si tiene modificadores. En
este caso, hay 3 escorpiones gigantes en el pozo, por lo que el Director de Juego le asigna un
modificador de +4. Al ser una accién opuesta, el Director aplicard el modificador a la tirada
de Defensa de los escorpiones. Sadina, sin embargo, solo realiza una tirada. Asi, es posible
que algunos de los escorpiones resulten afectados y otros no.
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$lden

Ilden es la Técnica Méagica que controla el elemento Fuego.

@ @rear ana Ventaja

El Hechicero puede crear Aspectos relacionados con el fuego, el humo o el calor:
“En Llamas”, “Al Rojo Vivo”, “Humareda”, etc. Puede situar Aspectos sobre sus
armas o armaduras (él no resultaria afectado por las llamas) para ayudarse en un
Conlflicto, por ejemplo: “Espada Flamigera”, “Aura de llamas”. Puede generar una
Ventaja relacionada con el fuego sobre si mismo para parecer mas poderoso o

intimidar a un rival.

® Baperar

Normalmente esta Técnica solo puede emplearse para superar un obstaculo que
pueda ser destruido por el fuego o el calor (como, por ejemplo, una puerta). Tam-
bién puede servir al hechicero para Superar un Obstdculo hecho de fuego, calor o
humo, como caminar por un rio de lava o atravesar un muro de fuego. Ilden puede
servir para crear fuego simplemente.

& Mtacar

Ilden es una técnica muy ofensiva que se puede usar de formas muy imaginativas
para atacar de forma fisica: Dardos de Fuego, Bolas Flamigeras, Columnas de Lla-
mas, Aros de Fuego...

Y Defender

Ilden puede usarse para defender al hechicero creando auras o espirales de fuego
a su alrededor, envolviendo al usuario en una esfera de llamas, etc.

‘-"l\\
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Jorden

Jorden es la Técnica Magica que permite controlar el elemento Tierra y las cosas
que crecen en ella.

@ @rear ana Ventaja

El hechicero puede crear Aspectos que modifiquen el terreno y las plantas del
mismo, tanto para beneficiarse él como para perjudicar a otros (“Zona Enlodada”,
“Arenas Movedizas”, “Vegetacién Embrollada®). El hechicero puede reblandecer
algo creado con tierra (como un bloque de ladrillo o una pared), hacer crecer una
planta o dejarla mustia. Puede crear un aura de vegetacién a su alrededor u oscu-

recer su figura con una tormenta de arena, por ejemplo.

® Baperar

Jorden puede usarse para Superar un Obstaculo que tenga que ver con el suelo,
abrir taneles, agujeros en el suelo, hacer que el suelo se levante y eleve al hechi-
cero, crear una escalera en una pared para que pueda subir, etc. Del mismo modo
puede servir al hechicero para Superar un Obstaculo relacionado con el suelo o
las plantas, como caminar sobre arenas movedizas o atravesar un zarzal sin pin-
charse. Jorden puede usarse para crear plantas (incluidas plantas comestibles),
estatuas o figuras de tierra,

& Macar

Jorden es una Técnica de naturaleza no ofensiva, aunque los hechiceros que la
utilizan han inventado modos bastante creativos para ello: hacer que la arena se
arremoline y ataque como un martillo, lanzar piedras a gran velocidad o que las
plantas ataquen a un blanco, incluso lanzar semillas de plantas espinosas y hacer-
las crecer al tocar el objetivo.

) Defender

El hechicero puede protegerse con piedras, guijarros o incluso raices y ramas espi-
nosas que se entrelacen a su alrededor, también puede hacer que su piel sea como
la corteza de un 4rbol, etc.




loys

Lys es el control sobre el elemento Luz. Este elemento simboliza no solo la lumi-
nosidad, sino el bien puro y la energfa positiva.

@ @rear ana Ventaja

Lys puede crear Aspectos que iluminen una zona, ayudando a revelar detalles
ocultos o a superar condiciones adversas de oscuridad (“Luz Reveladora”, “Bien
lluminado”). La luz puede deslumbrar a un rival creando sobre él el Aspecto “Ce-
gado” o “Deslumbrado por un Fogonazo”. El Hechicero puede usar sobre s{ mismo
la luz para parecer imponente o destacar entre la multitud con Aspectos como
“Iluminado” o “Aura Luminosa”. También puede mejorar armas o armaduras co-

locando Aspectos como “Imbuido de Luz”, “Destellante” o similares.

@ Baperar

Por desgracia, la magia de Lys tiene poco usos para Superar un Obstdculo a menos
que éste requiera especificamente que se cree luz. Lys puede emplearse para crear
iluminacidn, esferas o zonas de luz.

& Macar

Esta Técnica permite atacar mediante rayos de luz de brillante energfa, esferas lu-
minosas o columnas de luz. Algunas criaturas que sean especialmente sensibles a
este tipo de Técnica pueden ser bombardeadas con luz, obligdndolas a defenderse
de este ataque con su Atributo Espiritu.

Y Defender

Mediante Lys, el hechicero puede envolverse en una esfera de luz brillante, una
armadura luminiscente o de rayos, etc.

i
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Morkt

El reverso de Lys, la magia de Morkt, permite el control de la oscuridad y la ener-
gia negativa asociada a la misma.

@ @rear ana Ventaja

El hechicero puede utilizar Morkt para ayudarse en tareas furtivas o perjudicar a
los rivales creando Aspectos como “A Oscuras”, “Sombras Tenebrosas”, etc. Estos
Aspectos pueden utilizarse para parecer intimidador o maligno, como por ejem-
plo “Aura Sombria”.

® Baperar

Morkt puede utilizarse para crear zombis. Para ello debe haber un cadédver cerca.
Ten en cuenta que el hechicero puede utilizar variaciones mégicas para crear mds
zombis y establecer la duracién de la magia que los anima. Estos zombis obede-
cerdn al hechicero siempre que se encuentre a alcance Cerca. Si no estan bajo
control, atacaran a todos los seres vivos que vean. Si no hay ninguno, se limitardn
a caminar torpemente por la zona. A criterio del DJ, puede usarse para invocar Es-
piritus Malvados, crear Momias y otros actos malvados y perversos. Morkt puede
usarse para crear zonas oscuras, ocultar u oscurecer un objeto.

& Macar

Morkt es una magia cruel que permite usar la oscuridad para dafiar al objetivo
internamente, atenazando sus érganos internos, parando su corazén o estrangu-
lando su trdquea. Es como si una sombra oscura estrangulase al personaje. Al no
tratarse de un ataque fisico, el objetivo debe defenderse con Espiritu.

Y Defender

Morkt puede usarse para envolver al hechicero en una sombra oscura que desvie
los golpes de los rivales.

P
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Yann

Vann es una Técnica Magica que permite al hechicero controlar el elemento Agua,
el vapor de agua o el hielo.

@ @rear ana Ventaja

Vann puede utilizarse para mojar una zona, crear hielo en ella y hacerla “Resbala-
diza”, o emplearse para oscurecerla mediante “Espesa Niebla”. El hechicero puede
empapar o humedecer una zona, empantanarla para dificultar el transito, crear
obstaculos de hielo o pequefias herramientas de hielo.

® Baperar

El hechicero puede Superar un Obstaculo usando el agua, como por ejemplo lle-
nando un pozo de agua para flotar y alcanzar la superficie, crear un géiser que le
empuje o derribar un obstdculo. Puede erigir una estructura de hielo para alcan-
zar un punto elevado o un puente. Vann puede usarse para crear agua u objetos
de hielo.

& Macar

El hechicero puede atacar mediante géiseres de agua caliente, lanzando afiladas
cuchillas de hielo o creando tormentas de hielo alrededor de sus objetivos.

Y Defender

El hechicero puede defenderse mediante esferas fluidas o barreras de hielo que
bloqueen los ataques.







Vind

Con el uso de la Técnica Mégica Vind el hechicero puede controlar el elemento
Viento y el aire.

@ @rear ana Ventaja

El hechicero puede crear Aspectos de situacién como “Vendaval” o poner Aspec-
tos sobre un rival como “Envuelto en un Torbellino”. También puede usar Vind
sobre s{ mismo para resultar llamativo como “Cabello al Viento”, por ejemplo.

® Baperar

Vind puede emplearse para derribar obstdculos mediante un pequefio tornado
o elevar al hechicero en un golpe de viento y volar. También puede usarse para
crear viento (como, por ejemplo, para impulsar un barco).

& Macar

El hechicero puede atacar a sus rivales mediante pequefios tornados y torbellinos,
o elevarlos del suelo mediante rafagas de aire para que caigan al vacio.

Y Defender

El hechicero puede emplear Vind para defenderse con un tornado a su alrededor
que desvie los ataques.




Rapitalo 5:
Aspectos v Proezas

Aspectos y Pantos de Destino

Un Aspecto es una palabra o frase que describe algo especial sobre una persona,
lugar, cosa, situacién o grupo. Casi cualquier cosa que puedas imaginar puede te-
ner Aspectos. Una persona puede ser el “Mejor Marino en el Mar de Antargata”.
Una habitacién puede estar “En Llamas” después de que hayas volcado una ldm-
para de aceite; después de encontrarte con un extrafio monstruo puedes haber
quedado “Aterrorizado”. Los Aspectos te permiten modificar la historia segin las
tendencias, habilidades o problematicas de tu personaje.

Gastas Puntos de Destino (de los que puedes llevar la cuenta con monedas, cuen-
tas, fichas de péquer o de otro tipo) para desbloquear las propiedades de los As-
pectos y usarlos en tu beneficio. Ganas Puntos de Destino cuando permites que se
use un Aspecto contra ti para dificultar la situacién y hacer tu vida més complica-
da. Asegurate de llevar la cuenta de los puntos que te quedan al final de la sesidn,
ya que si tienes mds que tu Tasa de Refresco, comenzards la siguiente sesién de
juego con los puntos con los que acabaste.




(Qat tipo de Aspectos bay?

Ganaste un buen pufiado de Puntos de Destino durante la ultima sesién de juego y finali-
zaste con 5 de ellos. Tu Capacidad de Recuperacién es 2, asi que comenzards la siguiente
sesion de juego con 5 Puntos de Destino. Otro jugador acabé la sesidn de juego con tan solo 1
Punto de Destino. Su Capacidad de Recuperacion es 3, asi que comenzard la siguiente sesién
con 3 Puntos de Destino y no con el que le quedaba.

(Qae tipo de Aspectos hay?

Hay una infinita variedad de Aspectos, pero realmente no importa cémo los lla-
memos, ya que todos funcionan de un modo similar. La Uinica diferencia es duran-
te cudnto tiempo estdn en funcionamiento antes de desaparecer.

Aspectos de personaje: Estos Aspectos estdn en tu hoja de personaje, como tu
Tierra Natal, tu Senda o tu Complicacién. Describen rasgos de tu personalidad, de-
talles importantes de tu pasado, relaciones con otros pandas, titulos importantes
que posees, problemas que tienes que solucionar, metas en las que estés trabajan-
do o reputacién y obligaciones que debes mantener. Estos Aspectos solo cambian
bajo circunstancias realmente inusuales, la mayoria nunca lo harén.

Por ejemplo: Oso Furioso; Alumno del Gran Maestro Sadino; Marinero Curtido; Despistado.

Aspectos de situacion: Estos Aspectos describen el lugar y circunstancias donde
tiene lugar la accién. Esto incluye Aspectos que creas o descubres usando la accién
Crear una Ventaja. Un Aspecto de situacién se desvanece cuando acaba la escena
de la que es parte, o cuando alguien realiza una accién que lo cambia o elimina.
En esencia, dura tanto como dura el elemento de la situacién que lo representa.
Por ejemplo: En Llamas; Luz Solar Brillante; Turba de Gente Enfurecida; Derribado.

Para suprimir un Aspecto de situacién puedes llevar a cabo una accién de Superar
para eliminarla siempre que puedas idear un modo de que tu personaje pueda ha-
cerlo (echar un cubo de agua a ese “Incendio Furioso”, usar una maniobra evasiva
para quitarte a ese barco pirata que estd “Pegado a tus Talones”). Un oponente
puede usar una accién de Defender para tratar de mantener el Aspecto si puede
también describir un modo de hacerlo.

Consecuencias: Estos Aspectos representan heridas o traumas duraderos que
ocurren cuando el personaje es herido por un ataque. Se desvanecen con el tiem-
po, tal como se describe en jAy! Dafio, Estrés y Consecuencias.

Por ejemplo: Tobillo Torcido; Miedo a las Arafias; Contusidn; Baja Autoestima.

Impulso: el Impulso es un Aspecto temporal que se puede utilizar una vez (con-
sulta ;Qué puedes hacer con los Aspectos? més adelante), después se desvanece. El
Impulso que no se utilice se pierde al finalizar la escena donde se ha creado o
cuando la Ventaja que lo representa deja de existir. El Impulso representa una
breve y fugaz ventaja en los Conflictos.

Por ejemplo: Marcado; Distraido; Terreno Inestable; Una Piedra en su Bota.
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Qat paedes bhacer con los @spectos?

Hay tres grandes cosas que puedes hacer con los Aspectos: Invocar un Aspecto, For-
zar un Aspecto o usar un Aspecto para establecer hechos.

$ovocar ap Aspecto

Puedes Invocar un Aspecto para conseguir una bonificacién o hacer las cosas un
poco mas complicadas a tus oponentes. Puedes Invocar un Aspecto que a) Co-
nozcas, y b) Puedas explicar cémo lo utilizas en tu beneficio (incluyendo cé6mo
utilizar los Aspectos de los otros personajes en la situacién). Normalmente, In-
vocar un Aspecto te cuesta un Punto de Destino, asi que dale uno de tus contado-
res que representan tus Puntos de Destino al DJ (o a otro jugador si el Conflicto
es contra él). Para Invocar un Aspecto necesitas describir cémo te ayuda en esta
situacién.

& Ataco a ese zombi con mi espada. Sé que los zombis son Muy Lentos, eso deberia ayu-
darme.

& Quiero asustar de verdad a este tipo. He escuchado que tiene Miedo a las Serpientes, asi
que voy a soltar una serpiente en su dormitorio.

& Ahora que el guardia estd Distraido, deberia ser capaz de colarme.

;Qué te aporta Invocar un Aspecto? Elige uno de los siguientes efectos:

¥ Afiade una bonificacién de +2 al total de tu tirada. Esto te cuesta un Punto
de Destino.

¥ Vuelve a tirar los dados. Esta opcién es la mejor cuando has obtenido una
tirada realmente mala con los dados (como un -3 o un -4). Esto te cuesta un
Punto de Destino

@ Enfréntate a un oponente con el Aspecto. Puedes utilizar esta opcién cuan-
do tu oponente esté tratando de hacer algo y tii creas que un Aspecto existente
puede dificultarselo.

Por ejemplo: un matén quiere desenfundar su espada con intenciones hostiles, pero él
estd Cubierto de Desechos; puedes gastar un Punto de Destino para Invocar ese Aspecto
y de este modo incrementar la dificultad de su tirada en +2.

& Ayuda a un aliado con el Aspecto. Puedes usar esta opcién cuando un amigo
necesita ayuda y creas que un Aspecto existente podria ponerle las cosas mds
faciles. Gasta un Punto de Destino para Invocar el Aspecto y tu amigo recibe
un +2 a su tirada.

Importante: Solo puedes invocar un Aspecto una vez en una determinada tirada,
de modo que no puedes gastar un pufiado de Puntos de Destino en un tnico As-
pecto y conseguir una gran bonificacién en la misma tirada. Si vas a Invocar un
Aspecto para afadir una bonificacién o repetir una tirada, espera hasta que hayas
tirado los dados. jNo tiene sentido gastar un Punto de Destino si no es necesario!




(Qae paedes hacer con los @spectos?

Invocaciones gratuitas: A veces podrds Invocar un Aspecto de forma gratuita,
sin pagar un Punto de Destino. Si has descubierto o creado un Aspecto con la ac-
cién de Crear una Ventaja, la primera Invocacién que se haga sobre él (ya seas tu
o un aliado) es gratuita (y si has tenido éxito con estilo entonces no solo serd la
primera, sino también la segunda). Si has provocado que el oponente deba anotar
una Consecuencia a causa de un Ataque, td o un aliado podéis invocarla una vez
de manera gratuita. El Impulso es un Aspecto de un tipo especial que permite una
Unica invocacién gratuita y después se desvanece.

Forzar Aspectos

Si estds en una situacién donde el hecho de tener cierto Aspecto o estar cerca de
cierto Aspecto convierte tu vida en algo mds dramético o complicado, cualquier
otro en la mesa (normalmente el DJ) puede Forzar el Aspecto. El Forzado es la ma-
nera mas comun que tienen los jugadores de ganar mds Puntos de Destino.

Hay varios tipos de Forzado

Forzado de decisién: Este tipo de Forzado sugiere la respuesta a una decisién que
tu personaje debe tomar. Si tu personaje es la capitana de la Guardia de Zhunn,
por ejemplo, tal vez tendrias que decidir quedarte y liderar la defensa del alcizar
de Zhunn en vez de huir a un lugar seguro. O, si tienes una “Vena Desafiante”, tal
vez no puedas evitar fanfarronear ante el capitdn de la guardia cuando te pregun-
te qué estds haciendo cerca del alcazar a esas horas...

Forzado de suceso: Otras veces un Forzado refleja cudndo ocurre algo para com-
plicarte la vida. Si tienes “Suerte Extrafia”, ten por seguro que seras confundido
con ese criminal al que todos buscan, tropezaras con alguien en apuros que pedird
tu ayuda o encontraras un extrafio mapa del tesoro...

En cualquier caso, cuando un Aspecto es Forzado en tu contra, la persona que lo
ha Forzado te ofrece un Punto de Destino y sugiere que tal vez el Aspecto pueda
tener cierto peso en la decisién que quieres tomar o que ocurre un suceso parti-
cular., Podéis hablar sobre ello y negociarlo, proponer giros o cambios al Forzado
que se ha sugerido. Después de eso tendras que decidir si aceptas o no el Forzado.
Si estds de acuerdo, coges el Punto de Destino y haces que tu personaje tome la
decisién sugerida u ocurre el suceso. Si lo rechazas, deberds pagar un Punto de
Destino de tu propia reserva. Si, eso significa que si no te quedan Puntos de Desti-
no jno puedes rechazar un Forzado!

Otros Forzados: Esta es una especie de categorfa cajén de sastre para cuando tus
oponentes usan un Aspecto para complicarte las cosas: usar el Aspecto de situa-
cién “En la Penumbra”, para darle a un ladrén un +2 a su tirada para atravesar fur-
tivamente tu vigilancia; forzar tu Consecuencia de “Tobillo Torcido” para afiadir
un +2 a tu dificultad para trepar hasta el balcén, etc.
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Establecer hechos

La ultima cosa que pueden hacer los Aspectos es establecer hechos en el juego.
No tienes que gastar Puntos de Destino, tirar dados ni nada para hacer que esto
ocurra. Por el mero hecho de tener el Aspecto “Caballero de Beltrania” ya has es-
tablecido que tu personaje es un caballero y que pertenece a la orden de Beltrania,
que ademds deberd existir en el escenario. Tener el Aspecto “Enemigo Mortal de
los Brujos Rojos” establece que el escenario contard con una organizacién llamada
los Brujos Rojos y que estdn tras de ti por algiin motivo. ;Lo vas cogiendo?

Cuando estableces un hecho en el escenario de este modo, asegirate de hacerlo
cooperando con los otros jugadores. Si la mayor parte de ellos quieren jugar en
un escenario sin determinadas caracteristicas, no deberias introducirlas de modo
unilateral a través de un Aspecto. Intenta que todos los hechos que establezcas a
través de tus Aspectos hagan el juego més divertido para todos.

Escribir baenos Hspectos

Cuando estés pensando en escribir un buen Aspecto (estamos hablando de Aspec-
tos de personaje y de situacién), piensa en dos cosas:

¥ Cémo puede ayudarte el Aspecto cuando lo invoques.
¥ Cémo puede perjudicarte el Aspecto cuando sea forzado contra ti.

Por ejemplo:

jTe Atraparé, Azcapote!

& Invoca este Aspecto cuando actuies contra Azcapote para mejorar tus oportunidades.

> Consigues un Punto de Destino cuando tu odio por Azcapote te haga cometer una estu-
pidez para capturarlo.

Con los Nervios a Flor de Piel

& Invoca este Aspecto cuando estar extremadamente atento y vigilante pueda ayudarte.

& Consigues un Punto de Destino cuando esto te provoque estar alterado y distraido por
amenazas que no existen.

Obviamente, tu Aspecto de Complicacién debe causarte problemas (y de este
modo hacer la vida de tu personaje mds interesante a la vez que te hace ganar
Puntos de Destino) asf que estd bien si es un poco unidimensional, pero otros As-
pectos de situacidn y de personaje deben ser mas ambiguos.

Proezas

Las Proezas son trucos, maniobras o técnicas que tiene tu personaje y que le permi-
ten mejorar sus Atributos cuando se emplean en determinadas acciones y situacio-
nes. Normalmente eso significa que consigues una bonificacién en ciertas ocasio-
nes, pero a veces te proporciona una capacidad especial u otra caracteristica.




Proezas

No hay una lista definitiva de Proezas entre las que elegir; aunque en este manual
se sugiere un buen pufiado de Proezas, como con los Aspectos, cada uno puede
componer sus propias Proezas. Hay dos plantillas bésicas que te guiardn para
crear las tuyas, as{ que tienes una base sobre la que trabajar.

Proeza de bovificacion

El primer tipo de Proeza te proporciona una bonificacién +2 cuando usas un Atri-
buto determinado en una situacidn concreta. Usa la siguiente plantilla.

Porque yo [describe el modo en que eres excepcional, asombroso y genial], consigo un +2 a
mi Atributo [escoge: Cuerpo, Mente o Espiritu] cuando [escoge una: Ataco, Defiendo Creo
una Ventaja, Supero] cuando, en, [describe una situacién].

Por ejemplo:

& Porque yo soy un Zalamero, consigo un +2 a mi Espiritu cuando Creo una Ventaja cuan-
do estoy conversando con alguien.

& Porque yo soy un Amante de los Acertijos, consigo un +2 a mi Mente cuando Supero un
Obstdculo que consiste en un acertijo, puzle o similar.

& Porque soy un Duelista de Primera, consigo un +2 a mi Cuerpo cuando Atdco a un ene-
migo en una lucha de espadas uno contra uno.

& Porque yo Soy Un Experto con el Escudo de Cometa, consigo un +2 a mi Cuerpo cuando
me Defiendo usando un Escudo de Cometa en combate cuerpo a cuerpo.

A veces, si la circunstancia es especialmente restrictiva, puedes aplicar la Proeza
para dos acciones, Crear una Ventaja y Superar.

Proeza de capacidad especial

El segundo tipo de Proeza te permite hacer algo realidad, hacer algo chulo o igno-
rar las reglas de algtin modo. Usa la siguiente plantilla: ‘

Porque yo [describe el modo en que eres excepcional, asombroso o genial], una vez por
sesién de juego puedo [describe algo chulo que puedes hacer].

Por ejemplo:

¥ Porque yo estoy Bien Conectado, una vez por sesién de juego puedo encontrar a un
aliado ttil en el lugar adecuado.

¥ Porque yo soy Veloz como el Rayo, una vez por sesién de juego puedo presentarme en
cualquier sitio siempre que pueda llegar corriendo hasta alli.

Estas plantillas existen para darte una idea de cémo se crean las Proezas, pero no
te sientas obligado a seguirlas de forma exacta si tienes una buena idea. Algunas
Proezas de este tipo, especialmente poderosas, deben activarse utilizando un Pun-
to de Destino.
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@apitalo 6: Eexperiencia

Mejorando en bacer cosas: avance de los personajes

La gente cambia. Tus habilidades mejoran si practicas. Tus experiencias vitales
se acumulan y dan forma a tu personalidad. GdP refleja esto mediante el avance
del personaje, lo que te permite cambiar tus Aspectos y Proezas, y mejorar las
puntuaciones de tus Atributos. Haces esto cuando tu personaje alcanza un Hito.

Hitos

Las historias en las series de televisién, comics, peliculas e incluso videojuegos
contintan de capitulo en capitulo y de temporada en temporada. Harry Potter
tardd 7 libros en enfrentarse a Lord Voldemort y derrotarlo, Aang tardé tres tem-
poradas en derrotar al Lord del Fuego. ;Vas pillando la idea? GdP puede contar
ese tipo de historias; puedes jugar muchas sesiones de juego seguidas utilizando
los mismos personajes (a esto se le suele llamar una campafia) y la historia se va
ampliando sobre s{ misma.

Pero, dentro de estas historias largas, existen arcos argumentales cortos, episo-
dios de una serie de televisién o un niimero concreto de un cémic, donde se cuen-
ta una historia cerrada. GdP puede hacer eso también, incluso dentro de una cam-
pafia mds larga. En GdP llamamos a estas historias cerradas Hitos, de los cuales
hay Hitos menores para historias cortas, y significativos o mayores para el final
de muchas sesiones de juego. GdP reconoce dos tipos de Hitos y cada de ellos te
permite cambiar tu personaje de cierta manera.




Mejorandoenbacer cosas: avancedelos personajes

Hito menor

Un Hito menor normalmente sucede al final de una sesién de juego o cuando se
resuelve una parte de la historia. En vez de hacer tu personaje mas poderoso, este
tipo de Hito trata mas de cambiar tu personaje, de ajustarlo en respuesta a lo ocu-
rrido en la historia si fuera necesario. A veces no tiene sentido sacar ventaja de un
Hito menor, pero siempre tienes la oportunidad si lo necesitas.

Después de un Hito menor puedes escoger una de las siguientes opciones (y solo
una de ellas):

® Cambiar las puntuaciones entre dos Atributos.
® Renombrar un Aspecto que no sea tu Tierra Natal.
& Cambiar una Proeza por otra diferente.

Ademds, si tienes una Consecuencia Moderada, comprueba si ya ha estado activa
durante al menos dos sesiones. Si es asi, puedes eliminarla.

Hitos mayores

Los Hitos mayores solo suelen ocurrir cuando algo que ha pasado en la camparia lo sacu-
de todo: el final de un amplio arco argumental, la derrota de uno de los villanos principa-
les u otros eventos a gran escala que tendrdn consecuencias en todo tu mundo de juego.

Estos Hitos tratan sobre ganar mds poder. Los retos de ayer ya no son suficientes
para amenazar de nuevo a los personajes, y las amenazas del mafiana necesitardn
que los personajes sean mucho mas experimentados, mucho més organizados y
determinados para poder enfrentarlas.

Alcanzar un Hito mayor otorga los beneficios de un Hito menor. Ademads puedes
escoger una de las opciones siguientes:

= Si tu personaje tiene una Consecuencia Severa que haya estado activa durante
al menos dos sesiones de juego, puedes borrarla.

= Incrementa la puntuacién de uno de tus Atributos en un punto.

= Incrementa en un punto tu Tasa de Refresco.

& Escoge una nueva Proeza (opcional, resta un punto de tu Capacidad de Recupe-
racién si ya tienes tres Proezas).

® Ganas una nueva casilla de Estrés en uno de los marcadores (hasta un maximo
de 4 casillas).

Incrementar las puntuaciones de tus Atributos

Cuando incrementes la puntuacién de uno de tus Atributos solo debes recordar
una udnica regla: no puedes incrementar la puntuacién de ningiin Atributo por
encima de Excelente (+5).
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El Director de Jaedo
Ser ¢ DY

El Director de Juego (DJ) tiene muchas responsabilidades, como presentar el con-
flicto a los jugadores, controlar a los PNJ y ayudar a todos a aplicar las reglas a la
situacién concreta del juego.

Hablemos acerca de los trabajos del DJ.

Aprender como ser an DY

Ser un DJ y dirigir el juego puede parecer intimidante y dificil al principio. Es un
| estilo que requiere cierta prictica para dominarlo, asi que no te preocupes, serds
{  mejor cuanto mis lo hagas.




Aprender como ser an DY
Ayadar a copstrair campanas

Una campana es una serie de partidas en las que juegas con los mismos persona-
jes, donde la historia se construye sobre los hechos ocurridos en sesiones anterio-
res. Todos los personajes deben colaborar con el DJ en planear el funcionamiento
de la campana. Normalmente eso conlleva una conversacién entre todos vosotros
para decidir qué clase de GdP queréis jugar, en qué clase de mundo queréis vivir
y qué clase de tipos malos tiene. Hablad acerca de cémo de serio queréis que sea
vuestro juego y cudnto queréis que dure.

@onstrair escenarios y dirigir sesiones de jaedo

Un escenario es un arco argumental corto de una historia, el tipo de historia cor-
ta que quedaria encapsulada en uno o dos capitulos de una serie de televisién
de aventuras, incluso siendo parte de una historia mucho mayor. Normalmente
puedes dejar cerrado un escenario en un periodo de una a tres sesiones de juego,
asumiendo que juegues de tres a cuatro horas cada vez. Pero, ;qué es un escenario
y cémo puedo construir uno?

Escenarios

Un escenario necesita dos cosas: un villano con un objetivo y una razén para que
los personajes no puedan ignorarlo.

® Un villano con un objetivo: Probablemente ya te habras dado cuenta de esto.
La oposicién principal para los personajes en la camparia, o uno de sus aliados,
es probablemente tu villano.

= Algo que los personajes no puedan ignorar: Ahora debes dar a los PJ un
motivo para preocuparse. Asegurate de que el objetivo del villano es algo que
lo enfrente con los PJ, de modo que tendrdn que hacer algo al respecto o les
ocurrirdn cosas malas a ellos mismos o a gente o cosas que ellos valoren.

Dirigir sesiones de juego

Ahora que el villano estd haciendo algo a lo que los PJ estdn prestando atencién,
es el momento de darles cuerda. A veces el mejor modo de hacerlo, especialmente
en la primera sesién de un nuevo arco argumental, es ponerlos directamente en
medio de la accién. Una vez los PJ sepan que deberfan preocuparse por lo que esta
ocurriendo, tan solo apdrtate y deja que ellos se ocupen.

Dicho esto, hay un pufiado de tareas que el DJ tiene que hacer para dirigir la se-
sién.
® Dirigir escenas: Una sesidn estd compuesta de escenas individuales. Decide

dénde comienza, quién estd en ella y qué estd ocurriendo. Determina cudndo
se han jugado todas las cosas interesantes de la escena y finalizala.
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¥ Decidir sobre las reglas: Cuando alguien tenga una pregunta sobre cémo de-
ben aplicarse las reglas, ta tienes la dltima palabra.

= Establecer dificultades: Decide la dificultad de las tareas.

® Interpretar a los PNJ: Cada jugador controla su propio personaje, pero td
controlas al resto, incluyendo a los villanos.

¥ Mantener las cosas en movimiento: Si los jugadores no saben qué hacer a
continuacidn, es tu trabajo darles un buen empujén. Nunca dejes que las cosas
queden demasiado empantanadas ya sea por la indecisién o porque no tienen
suficiente informacién. Haz algo para sacudir las cosas.

) Aseguirate de que todos tienen una oportunidad de ser impresionantes:
Tu objetivo no es derrotar a los jugadores, sino desafiarlos. Asegdrate que cada
personaje tiene una oportunidad de ser la estrella de vez en cuando, desde el
guerrero grande y fiero hasta el escurridizo ladrén.

Eestablecer los niveles de dificaltad

Cuando un personaje estd oponiéndose a otro PJ o a un PNJ, sus tiradas ya te han
proporcionado la oposicién en un Conflicto, Competicién o Reto. Pero si no hay
una oposicién activa, tienes que decidir la dificultad de la tarea.

Las dificultades bajas son mejores cuando quieres dar a los PJ una oportunidad de
lucirse y destacar. Las dificultades cercanas a las puntuaciones de sus Atributos
son mejores cuando quieres crear tensién pero no abrumarlos. Las dificultades
altas son la mejor forma de enfatizar lo extremas o inusuales que son las circuns-
tancias y hacerles poner toda la carne en el asador.

Reslas generales

® Si la tarea no es muy dificil, dale una dificultad de Mediocre (+0) o dile al per-
sonaje que ha tenido éxito sin necesidad de tirar los dados.

& Si puedes pensar en, al menos, una razén por la que la tarea sea dificil, elige

una dificultad de Bueno (+2).

Si la tarea es extremadamente dificil, elige Genial (+4).

Si la tarea es de una dificultad imposible, elige una dificultad tan alta como

tenga sentido. Los personajes tendrdn que usar algunos Puntos de Destino y

necesitaran bastante ayuda para tener éxito.

G
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Personajes no jadadores

Los personajes no jugadores son aquellos personajes que no interpretan los ju-
gadores y son controlados por el Director de Juego. Pueden ser otros Guardianes,
mentores, aliados, familiares o amigos, o también todos aquellos personajes se-
cundarios y figurantes que aparecen en la partida. Dependiendo de su nivel de
importancia en la historia, requieren de mayor o menor detalle para ser creados.

& Figurantes

& Aliados

= Personajes de reparto
= Personajes principales

Fidarantes

Son aquellos personajes que no tienen trascendencia en la historia y estdn ahi
para hacer bulto, dar color y vida al mundo. Normalmente su interaccién con los
personajes jugadores es muy sencilla (hablan con ellos, les venden algdn objeto,
son pateados por los personajes, etc.). Usados como oposicién, la funcién de los
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figurantes es frenar a los personajes jugadores y estorbarles. Normalmente no son
una oposicién real que pueda detenerlos mucho tiempo o causarles dafios serios y
suelen ser mds una molestia u obstdculo temporal. Existen tres tipos de figurantes
en funcién de su capacidad:

¥ Figurantes mediocres
¥ Figurantes normales
¥ Figurantes buenos

Figurantes mediocres

Estos figurantes son gente normal y corriente que no destaca especialmente en
ninguna tarea. El mundo estd lleno de ellos. Si dudas, usa este tipo de figurante
por defecto para un personaje sin importancia.

® El figurante mediocre tiene un Aspecto que refleja quién es y qué hace.

® Los Atributos de un figurante mediocre son todos 0.

® El figurante mediocre tiene 1 casilla de Estrés de 1 punto.

® El figurante mediocre comienza sin Puntos de Destino y su Capacidad de Re-
cuperacién es 0.

A " Tabernero que habla por los codos | | Soldado regular
o) @& & | & )
N - '\?';/v NGy = &/
Cuerpo: 0 Mente: 0 Espiritu: 0 Cuerpo: 0 Mente: 0 Espiritu: 0
Estrés: 1[_] Estrés: 1[ ]

Figurantes normales

Estos tipos son un poco mds hébiles y competentes que los figurantes mediocres,
suelen ser aquéllos que destacan entre la multitud.

® El figurante normal tiene un Aspecto que refleja quién es y qué hace.

® El figurante normal tendrd uno de sus Atributos a +1

® El figurante normal tiene 1 casilla de Estrés de 2 puntos.

® El figurante normal comienza sin Puntos de Destino y su Capacidad de Recu-
peracioén es 0.

fComerciante astuto | | Soldado fortachén
Cuerpo:0 Mente: 0 Espiritu: 1 Cuerpo:1 Mente:0 Espiritu: 0
Estrés: 2[ ] Estrés: 2| 4
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Figurantes buenos

Estos figurantes son la élite dentro de los personajes no jugadores sin importan-
cia. Quizd sea el sargento de esos guardias que te estdn buscando las cosquillas, un
mercader excepcional o quizé un experto artesano.

® El figurante bueno tiene un Aspecto que refleja quién es y qué hace. Puede
tener un segundo Aspecto que indique claramente en qué es excepcional.

® El figurante bueno tendrd uno de sus Atributos a +2 o dos de ellos a +1.

® Elfigurante bueno tiene 2 casillas de Estrés (una de 1 punto y una de 2 puntos).

® El figurante bueno comienza con 1 Punto de Destino y su Capacidad de Recu-
peracién es 1.

Artesano creativo, Teniente de la milicia,
Un gemo con sus manos Siempre con un ojo abierto
& &

Cuerpo. 0 Mente. 1 Espiritu:1 | Cuerpo:1 Mente: 0 Espiritu: 1
Estrés: 1[_] 2[ ] . Estrés:1[ ] 2[ ]

Puntos de Destino: 1 Puntos de Destino: 1
Recuperacion: 1 Recuperacién: 1

) -

Turbas de figurantes

Una manera de gestionar un gran nimero de figurantes es agruparlos en Turbas.
De este modo, los figurantes pueden presentar una oposicién sélida, mejoran sus
probabilidades de hacer cosas y ademds reduce el nimero de tiradas que se rea-
lizan. Cuando se forma una Turba, designa a uno de los integrantes como lider
y usa su puntuacién en Atributos como base. Recuerda que la unidad recibe una
bonificacién a las tiradas dependiendo del ndmero de personajes que ayuden (ver
Conseguir ayuda en el Capitulo 4: Las reglas del juego).

Una Turba formada por 4 figurantes mediocres, adoradores de Azcapote, trata de le-
vantar una puerta de rastrillo para acceder a una cdmara funeraria. El Director de
Juego decide que se trata de una maniobra de Superar un Obstdculo con una dificultad
Buena (+2) que implica su Atributo Cuerpo. El lider de la Turba es uno cualquiera de
sus integrantes, con Cuerpo 0. Obtiene un +1 a su tirada por cada personaje que le
ayude. En este caso, esta Turba estd formada por 4 miembros, asi que obtiene un +3.
Lanza los dados y el resultado es un -1. Aun ast, con su +3 consiguen abrir el rastrillo
y lograr su objetivo.

Cuando se causa Estrés a una Turba, se comienza con el primero de sus inte-
grantes, y éste tacha Estrés de modo normal. Si quedase Fuera de Combate 'y 4
atn hubiese Estrés por absorber, este Estrés se aplicarfa al siguiente miembro J
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de la Turba, y asf hasta que todo el Estrés quede absorbido o toda la Turba quede
Fuera de Combate.

Ylva, la Krieger osthamana, estd vigilando la cdmara funeraria y se encuentra con la
Turba de adoradores de Azcapote. Ylva, mucho mds rdpida, decide cargar contra ellos.
La Turba estd formada por 4 figurantes mediocres. El D] le indica que debe realizar una
maniobra de Ataque con su Atributo Cuerpo. Ylva lanza los dados y obtiene un +1, su-
mando su Cuerpo de +3 su total es de +4. La Turba se defiende como una sola unidad,
usando el Atributo Cuerpo de su lider, que es 0. Como utilizan las reglas de conseguir
ayuda, tienen un +3 a su tirada. El DJ lanza los dados por la Turba y obtiene un 0, para
un total de +3. Ylva consigue un impacto de 1 Aumento, pero como lleva un arma grande,
afiade 2 Aumentos al darfio. El lider de la Turba encaja el impacto. Solo tiene 1 casilla
de Estrés, la tacha, no puede seguir absorbiendo y queda Fuera de Combate. Al ser una
Turba, el dafio se reparte. Atin quedan 2 Aumentos por absorber. El segundo miembro
de la Turba tacha su casilla y queda también Fuera de Combate, dejando 1 Aumento por
absorber. El tercer miembro de la Turba debe también tachar su casilla de Estrés para
absorber el ultimo Aumento y queda Fuera de Combate. El cuarto miembro de la Turba
sale milagrosamente ileso mientras ve como la gigantesca Krieger derriba a sus compa-
fieros de un solo mandoblazo.

Ascender a un figurante

Un figurante no tiene por qué permanecer siempre como un personaje sin ros-
tro ni nombre destinado a rellenar el mundo de juego. A menudo, los personajes
sienten interés por estos PNJ, o la propia dindmica de la partida los convierte en
recurrentes. Tal vez uno de los jugadores decida que el guapo herrero podria ser
un interés romantico para su personaje, o quizas otro quiera tomar como apren-
diz al mocoso que les ha traido un mensaje.

La mecénica més sencilla para ascender a un figurante es darle un nombre y un
nuevo Aspecto que lo detalle mejor. Si el personaje quiere tomarlo como Aliado,
debera hacerlo durante un Hito, mediante la Proeza apropiada. En ese momento
deberds primero convertirlo en un figurante bueno (si no lo era ya) y una vez he-
cho esto, otorgarle un segundo Aspecto que detalle su relacién con el personaje.
Mientras tanto, el figurante quiz4 pueda acompafiar al personaje, pero no funcio-
nard como un aliado.

Aliados

Los aliados son un tipo especial de Personaje no Jugador. Son los socios, com-
pinches, compafieros, animales entrenados o leales monturas que acompafian al
personaje en sus correrfas. Los personajes de los jugadores pueden conseguir un
aliado al comienzo de la partida por medio de las Proezas de Tierra Natal adecua-
das. Normalmente es el jugador del personaje que tiene al aliado el que lo controla
y decide lo que hace, aunque el Director de Juego siempre tiene la dltima palabra
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sobre lo que hard o no un aliado. Los aliados no son especialmente poderosos y
sus Atributos son solo ligeramente mejores de los que pueda tener un figurante
bueno. Pueden mejorarse y avanzar junto con el personaje de un modo sencillo.
Al alcanzar un Hito, el personaje puede incrementar sus propias capacidades o las
de su aliado (ver Capitulo 6: Experiencia).

® Elaliado tiene un Aspecto que refleja quién es y qué hace. Debe tener un segun-
do Aspecto que refleje la relacién con el personaje jugador al que acompafia.

@ El aliado tendré uno de sus Atributos a +2, o dos de ellos a +1.

® Elaliado tiene 2 casillas de Estrés (una de 1 punto y una de 2 puntos).

® Elaliado comienza con 1 Punto de Destino y su Capacidad de Recuperacién es 1.

Los aliados normalmente se adhieren al personaje al que acompafan como si se
tratase de una Turba. En este caso, cuando el personaje recibe dafio, puede repar-
tirlo entre las casillas de Estrés del aliado y las suyas propias. Ademds, proporcio-
nan ayuda del modo habitual. Usando 1 Punto de Destino, los aliados pueden ac-
tuar de modo independiente en la escena separandose del personaje y realizando
sus propias tiradas.

A continuacién presentamos unos cuantos ejemplos de aliados tipicos para los
personajes jugadores. Recuerda, aunque las Proezas de Tierra Natal sugieran de-
terminados aliados a los personajes... jNo te limites a ellos! Un caballero de Eise-
nerz puede perfectamente tener como aliado un halcén entrenado, o una podero-
sa hechicera zhuunkara puede tener una escudera que sea su aprendiz. Permite
siempre a los personajes jugadores modificar estos ejemplos para personalizar su
aliado y que sea unico.

Ank Ank de la jungla

Los ank ank son grandes aves no voladoras nativas de Atlemaxtlan. Son su-
| ficientemente grandes como para servir de montura y bastante inteligentes
| como para ser entrenadas. Su plumaje es muy colorido y las colas se abren en

abanico parecidas a las de un pavo real. El cuello es largo y flexible, la cabeza

tiene una pequefia cresta y un pico corto y redondeado. Sus largas y podero-
sas patas los hacen muy rdpidos. Los ank ank son omnivoros y se alimentan
sobre todo de pequefias ranas, insectos, lombrices, ratones, semillas, raices

y frutas.

ﬁ $% ) Estrés: 1[ | 2[ ]

Y — &3 Puntos de Destino: 1

<)

Cuerpo:1 Mente: 1 Espiritu:0 Recuperacion: 1




Cuerpo. 0 Mente:1 Espiritu:1 Recuperacion: 1

i teligencia, los lobos grises de las nieves. Su pelaje es grisiceo o plateado. Es-

Cuerpo:1 Mente: 1 Espiritu:0 Recuperacién: 1
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Escudero de Eisenerz

La tradicién de los escuderos estd muy arraigada en Eisenerz. Los escuderos
son aprendices, ayudantes y compafieros que se ocupan de las tareas munda-
nas y a cambio reciben algin tipo de entrenamiento y patrocinio. El maestro
se encarga de la manutencién y equipo de su escudero, ademads de ensefiarle
el oficio al que se dedique, de modo que el escudero pueda en el futuro dedi-
carse a ello... y transmitir su conocimiento a su propio escudero.

'@= =g 2 Estrés: 1[ ] 2[ ]
; >/ Puntos de Destino: 1

s

.Halcén del desierto g

Los pantuag emplean halcones del desierto para cazar desde hace cientos de
afios. Los halcones del desierto son aves rapaces de aspecto imponente y pe- !
quefio tamafio. Tienen el pico curvado y muy afilado, y penetrantes ojos. Los
halcones del desierto sobreviven cazando por la noche pequefios lagartos,
escorpiones, insectos y serpientes. Aunque son capaces de recorrer grandes
distancias, suelen tener sus nidos siempre cerca de una fuente de agua. Los
pollos de halcén son bienes muy apreciados.

‘ 6 Estrés: 1[ | 2[ ]

Puntos de Destino: 1
Cuerpo: 0 Mente: 2 Esplrltu: 0 Recuperacion: 1

4)))
«(O

Lobo gris de las nieves )

En el frio hielo de Osthammar crece una raza de lobos de gran tamario e in-

tos animales cazan en manadas y son fieros y territoriales. Si se crian desde
cachorros, gracias a su inteligencia son féciles de adiestrar. Curiosamente, si
son bien cuidados se adaptan muy bien a la vida con los pandas, convirtién-
dose en leales guardianes y buenos comparieros. |

<Y 1
6& Estrés: 1[] 2[]
Ny, = Puntos de Destino: 1




Personajes no jadadores

Poni estepario

En las lejanas estepas de Khustain se crian los recios ponis esteparios. Estos
animales excepcionales son algo més grandes que el poni habitual de Pande-
monio. Se trata de ponis lanudos, con largas crines y colas. Los ponis este-
parios son déciles y muy faciles de adiestrar, ya que son muy listos. Comen
alfalfa, avena y son muy duros, pudiendo incluso alimentarse de rastrojos y
arbustos durante cortos perfodos de tiempo.

Estrés: 1| 2[ ]
Puntos de Destino: 1

Cuerpo.z Mente: 0 Espiritu: 0 Recuperacién: 1 )

José, el jugador que interpreta a Hans, el Krieger de Eisenerz, decide tomar un aliado con
la Proeza de su Tierra Natal: “Escudero de Eisenerz”. Decide que sea una joven panda de-
seosa de ser un caballero. Esta aliada debe tener dos Aspectos. El primero define quién es
este aliado. José escribe: “Joven Escudera de Eisenerz”. El segundo define la relacidn con el
personaje. José escribe: “Hans Es como un Padre para Mi”. Por tltimo anota sus Atributos,
casillas de Estrés, Puntos de Destinoy Recuperacién. José anota que su aliada se llama Irina
y que lleva una pequeria daga y un zurrén con cosas utiles. jYa estd lista!

Personajes de reparto

Los personajes de reparto son personajes recurrentes, mentores, amigos, maes-
tros e incluso villanos o rivales de menor rango que aparecen en la historia. Estos
personajes son mas importantes a nivel de trama que los figurantes y, como tales,
deberian tener més detalle sin llegar a la complejidad de un personaje jugador. En
lineas generales puedes generar un personaje de reparto de este modo:

¥ El personaje de reparto tiene al menos 3 Aspectos. Uno que refleja quién es y
qué hace. Un segundo Aspecto que profundiza en su trasfondo y una Compli-
cacién (similar a la que pueden tener los personajes de los jugadores).

® Los Atributos de un personaje de reparto pueden ser muy variados, pero por

lo general puedes crearlos repartiendo entre 1y 6 puntos en sus Atributos. No

tienen las mismas limitaciones en sus Atributos que los personajes jugadores.

Un mentor, por ejemplo, puede tener Atributos superiores a los de su pupilo,

aunque éste sea un personaje jugador.

El personaje de reparto tiene 2 casillas de Estrés (una de 1 punto y una de 2 puntos).

El personaje de reparto tiene al menos 1 Consecuencia Leve (2 puntos), aunque

si es lo suficientemente importante, quizds puedas darle también una Mode-

rada (4 puntos).

El personaje de reparto puede tener una Proeza.

El personaje de reparto comienza con 1 Punto de Destino y su Capacidad de

Recuperacién es 1.

ef

9




' Catamatdn
' Meister de la casa capitular de Ocoxaca,

' Cuerpo:1 Mente: 2 Espiritu: 2

| Puntos de Destino: 1

Viejo General, Olvidadizo

& ®

4)).

é
V

Estrés: 1[ | 2[ ]

Consecuencias:
Leve 2[_| Moderada 4[]

Recuperacion: 1

Proeza:

¥ Versado en Historia Antigua. Tiene un
+2 a Crear / Descubrir Ventaja usando su
Atributo Mente cuando puede aplicar un co-
nocimiento de historia antigua a la situacion.

{.i i =
Berta “la Gorda” !

Bandida Eisena, Aspecto Temible, El Dinero es lo Primero

Estrés: 1[ | 2[ ]

ﬁ 20k =g Consecuencias:
QD ‘! ’

> —dq & Leve 2[ ] Moderada 4[|
Cuerpo: 4 Mente:0 Espiritu:0 Puntos de Destino: 1

4)).
4((0

Recuperacion: 1

Proeza:
& El que golpea primero... El Persongje tiene un +2 a Atacar cuando es el primero
en atacar en un Conflicto, usando su Atributo Cuerpo.

B




Oyun
Hechicera Khustana, Joven y Vital, Los Ponis
son Mejores que los Pandas

& & O

Cuerpo: 0 Mente: 2 Espiritu: 3
Estrés: 1[ ] 2[]

Consecuencias: Leve 2 [ |Moderada 4[]
Puntos de Destino: 1
Recuperacién: 1

Proeza:
& Hechicera. El personaje puede utilizar magia de Vind (Viento).

—t

Personajes principales

Los personajes principales son aquellos personajes no jugadores con gran impor-
tancia o impacto en la historia. Pueden ser aliados excepcionales o las némesis
contra la que se enfrentan los personajes jugadores. Su disefio puede ser igual o
mas laborioso que el de un personaje jugador.

Puedes crearlos de tres formas, en funcién de su comparacién con los personajes
de los jugadores: Similares, Mds Poderosos o Némesis.

% Similares: Cuando hablamos de personajes similares a los personajes jugado-
res, queremos decir que estos personajes deben tener puntuaciones parecidas
al mejor de los personajes jugadores. Al menos los mismos puntos en Atribu-
tos, el mismo niimero de Aspectos, Proezas, Consecuencias, similar Tasa de
Refresco y nimero de casillas de Estrés. Uno de estos personajes acompatiado
por algunos figurantes puede ser un reto para un grupo de personajes. Sin
embargo, no representara una amenaza grave.

¥ Personajes principales poderosos: Estos personajes son rivales a tener en
cuenta. Deberfan tener al menos un par de puntos mds en Atributos que los
personajes de los jugadores. Ademads, deberian tener un Aspecto y una Proeza
mads que los personajes jugadores. Estos rivales deberian poder poner en apu-
ros a un grupo de jugadores.

= Némesis: Estos personajes pueden ser auténticos quebraderos de cabeza para
un grupo de jugadores. Deben tener entre 4 y 6 puntos de Atributos mas que los
personajes jugadores, entre 2 0 3 Aspectos mds y un méaximo de 3 Proezas mas
que ellos. Pueden tener una o dos casillas de Estrés mds, y posiblemente una Con-
secuencia més que ellos. Este tipo de personajes excepcionales no deberfan em-
plearse a la ligera y pueden ser el perfecto colofén para el final de una campatia.
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Monstraos

Pandemonio estd habitado por todo tipo de extrafias criaturas. Muchas de ellas
son antiguas, creadas al principio de los tiempos por la Triada, y han permanecido
en el mundo desde entonces. Otras son el resultado de la magia desatada durante
la Gran Batalla de Pandemonio, usadas como armas, experimentos fallidos o sim-
plemente la obra de locos magos megalémanos.

En las entradas de cada uno de estos monstruos encontrards una pequefia des-
cripcidn, las regiones en las que suelen encontrarse y las puntuaciones relevantes
para el juego.

Avimales

Pandemonio est4 habitado por muchos tipos de animales. En las siguientes pagi-
nas describiremos algunos de ellos. Como regla general, puedes generar “Turbas”
con grupos de animales que ataquen en manada.

Ank Ank | | {

Los ank ank son grandes aves no voladoras de
considerable tamano. Su plumaje
es muy colorido y las colas se
abren en abanico parecidas a
las de un pavo real. El cuello
es largo y flexible, la cabe-
za tiene una pequefia cres-
ta y un pico corto y redon-
deado. Sus largas y poderosas
patas los hacen muy rapidos.
Los ank ank son omnivoros y
se alimentan sobre todo de pe-
quefias ranas, insectos, lombrices, rato-
nes, semillas, raices y frutas.

| R ” ; .
6& @ Regiones: Atlemaxtlan
e Y = Aspectos: Ank Ank Salvaje

| Cuerpo:0 Mente:2 Espiritu: 0 Puntos de destino: 0

. Estrés:1[ ] 2[] Recuperacién: 0 j
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{ Araiia gigante
Las arafas gigantes son una versién del tamafio de un poni de una tardn-
tula venenosa. Poseen poderosas mandibulas y ocho patas largas y peludas.
Suelen vivir en zonas oscuras, como cuevas subterraneas, frondosos bosques
donde apenas llega la luz del sol o enterradas bajo las arenas del desierto a
la espera de una presa. Las arafias comen cualquier cosa de pequefio tamafio
que caiga en sus redes.

& Regiones: Todas
N Y =} Aspectos: Arafia Gigante

Cuerpo: 2 Mente: 1 Espiritu: 0 Puntos de Destino: 0
Estrés: 1[ ]| 2[] Recuperacién: 0
Consecuencias: Leve 2|

Proezas:

& Trepar como una arafia: La arafia puede moverse por paredes o techos como
si fuera suelo firme.

& Veneno: Si causa dafio, el personaje recibe inmediatamente una Conse-
cuencia (Envenenado) ademds del Estrés causado por la criatura. El per-
sonaje debe tachar una de sus Consecuencias disponibles para anotarla. Si
no tuviera ninguna disponible, el personaje queda Fuera de Combate por
el veneno. Si el personaje ya posee la Consecuencia Envenenado, no debe
volver a marcarla.

Camello

Los camellos son mamiferos ungulados que viven en zonas desérticas o en
las estepas. Poseen dos jorobas donde almacenan grasa, lo que les convierte
en animales muy resistentes en viajes largos. Los pantuag utilizan la leche de
camella en algunas de sus recetas.

Cuerpo. 2 Mente: 0 Espiritu: 0 Puntos de Destino: 0
Estrés: 1[ ] 2[ ]

4)),

. Regiones: Khustain, Zhuunkara
&>/ Aspectos: Camello del Desierto

Recuperacién: 0




Conejilope

El esquivo conejilope es un extrafio animal que a ve-
ces puede ser visto en Eisenerz. En apariencia, se trata
de un conejo de gran tamafo con astas de antilope en
su cabeza. Los conejflopes no moran en tuneles, sino
que hacen madrigueras en lugares de dificil acceso. & 1
Aunque son pacificos herbivoros, luchardn sise ven 7
amenazados, usando sus cuernos para golpear a los |
enemigos tras un poderoso salto. En Eisenerz se consi-
dera un buen augurio el ver uno de estos animales.

o3 = . o7
) = Regiones: Eisenerz
AN @ @2 .
N <= &> Aspectos: Conejo Con Cuernos

Cuerpo: 1 Mente: 0 Espiritu: 0 Puntos de Destino: 0
. Estrés: 1[_| Recuperacién: 0 J

| Escorpion gigante

Los escorpiones gigantes son una peligrosa amenaza en muchos lugares de Pan-
demonio. Tienen el tamafio de un poni grande, estdn armados con poderosas pin-
zas, ademds de una cola prensil con un aguijén venenoso. Comen casi cualquier
cosa mas pequea que ellos mismos, y son cazadores agresivos y territoriales.

@ Regiones: Todas
N = Aspectos: Escorpidn Gigantesco, Super-

Cuerpo: 2 Mente: 1 Espiritu: 0 viviente Nato, Terriblemente Agresivo ’
Estrés: 1[ | 2[ ] Puntos de Destino: 1
Consecuencias: Leve 2] Recuperacion: 1

Proeza:

& Veneno: Si causa daflo, el personaje recibe in-
mediatamente una Consecuencia (Envenena-
do) ademads del Estrés causado por la criatura.
El personaje debe tachar una de
sus Consecuencias disponi-
bles para anotarla. Si no
tuviera ninguna dispo-
nible, el personaje queda
Fuera de Combate por el
veneno. Si el personaje ya posee la Consecuencia
Envenenado, no debe volver a marcarla. J




Monstraos

Halcon del desierto

Los halcones del desierto son aves rapaces de aspecto imponente y peque-
flo tamario. Tienen el pico curvado y muy afilado, y penetrantes ojos. Los
halcones del desierto sobreviven cazando por la noche pequefios lagartos,
escorpiones, insectos y serpientes. Aunque son capaces de recorrer grandes
distancias, suelen tener sus nidos siempre cerca de una fuente de agua. Los
pollos de halcén son bienes muy apreciados.

% Regiones: Zhuunkara
Y —4 Aspectos: Halcén del Desierto Salvaje

Cuerpo: 0 Mente: 2 Espiritu:0  Puntos de Destino: 0
| Estrés:1[ | 2[ ] Recuperacién: 0

Lobo

En Pandemonio los lobos viven en las zonas montafiosas de Eisenerz y Khus-
tain. Son de tamafio medio y generalmente no son un peligro a menos que

se sientan amenazados o estén realmente famélicos. Los lobos se alimentan
de liebres, alces, faisanes, etc. A veces atacan al ganado, aunque rara vez se
acercan a los asentamientos de los pandas.

& Regiones: Eisenerz, Khustain
N_Y = Aspectos: Lobo Salvaje

Cuerpo:1 Mente: 0 Espiritu: 0 Puntos de Destino: 0
Estrés: 1[ ]| 2[] Recuperacién: 0

Lobo gris {

Estos lobos de gran tamario poseen un pelaje grisiceo y o plateado. Cazan en

manadas y son fieros y territoriales. Si se crian desde cachorros, gracias asu |

inteligencia son féciles de adiestrar. Curiosamente, si son bien cuidados se
adaptan muy bien a la vida con los pandas, convirtiéndose en leales guardia-
nes y buenos compafieros.

& &

Cuerpo:1 Mente: 1 Espiritu: 0 Puntos de Destino: 0

Estrés:1[ ] 2[]

4)),

‘ Regiones: Osthammar
&>/ Aspectos: Lobo Gris Salvaje

Recuperacién: 0




Ouroboros

' El ouroboros es un lagarto de gran tamafo y aspecto acorazado, gracias a sus
grandes escamas cuadradas y espinas defensivas a lo largo del dorso. Posee
una cola larga y espinada. Cuando se siente amenaza-

| do se hace una bola enrolldndose sobre la cola,

| dejando las espinas hacia el exterior. Para

! atacar, rueda golpeando a sus enemigos
con sus pudas. Se alimenta normalmente

! de insectos, roedores y huevos. No sue-
le atacar a los pandas a menos
que esté famélico o se sienta

amenazado. & 2WVE
6& Regiones: Zhuunkara
N_Y = Aspectos: Ouroboros Acorazado
Cuerpo:1 Mente: 1 Espiritu: 0 Puntos de Destino: 0
Estrés: 1[ ] 2[] Recuperacién: 0

Consecuencias: Leve 2|

Proeza: :
& Acorazado: El ouroboros tiene una piel acorazada que le proporciona una
proteccién equivalente a una armadura media.

Poni

Los ponis son la raza de equinos de Pandemonio. De pequefio tamafio, pero
muy resistentes. Los pandas los han domesticado y los usan para montar,
transportar carga o en labores agricolas. Los ponis son mansos y faciles de
educar.

Regiones: Eisenerz, Osthammar,

‘a 5:":'! Zhuunkara
X oo &>/ Aspectos: Poni

——

Cuerpo: 1 Mente: 0 Espiritu: 0 Puntos de Destino: 0
Estrés: 1[_] Recuperacién: 0




|

Poni estepario

Estrés: 1[ ] 2[] Recuperacién: 0

Estos animales excepcionales
son algo més grandes que el
poni habitual de Pandemonio.
Se trata de ponis lanudos, con
largas crines y colas. Los ponis
esteparios son ddciles y muy
faciles de adiestrar, ya que son
muy listos. Comen alfalfa, avena y
son muy duros, pudiendo incluso
alimentarse de rastrojos y arbustos
durante cortos periodos de tiempo.

% Regiones: Khustain
N& Y = Aspectos: Poni Estepario

Cuerpo: 2 Mente: 0 Espiritu: 0 Puntos de Destino: 0

Serpiente

En Pandemonio existen muchos tipos de serpientes. La mayorfa son peque-
fias e inofensivas, y se alimentan de roedores, ranas, etc. En algunas zonas de
Atlemaxtldn, Khustain y Zhuunkara hay variedades venenosas y constricto-
ras de gran tamafio capaces de engullir presas de tamafio mucho m4s grande.

Regiones: Atlemaxtlan, Khustain,

ﬁ '@: e g Zhuunkara
Aspectos: Serpiente Peligrosa

Cuerpo. 2 Mente: 0 Esplrltu: 0 Puntos de Destino: 0
Estrés:1[ ] 2[] Recuperacién: 0

4)))
<ub

. Proeza:

& Veneno: Si causa dafio, el personaje recibe inmediatamente una Conse-
cuencia (Envenenado) ademds del Estrés causado por la criatura. El per-
sonaje debe tachar una de sus Consecuencias disponibles para anotarla. Si
no tuviera ninguna disponible, el personaje queda Fuera de Combate por
el veneno. Si el personaje ya posee la Consecuencia Envenenado, no debe
volver a marcarla.
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Tigre
Los tigres de Pandemonio viven en las zonas montafiosas y boscosas del nor-

te de Khustain. Estos grandes felinos son territoriales y solitarios. No suelen
bajar de las montafias, pero cuando lo hacen, son realmente peligrosos.

@ Regiones: Khustain~
ey - Aspectos: Tigre Salvaje, Cazador

Cuerpo:3 Mente: 2 Espiritu: 1 Nato, Territorial
Estrés: 1[ | 2[ ] Puntos de Destino: 1
Consecuencias: Leve 2[ ] Recuperacidn: 1
Proezas:

& Depredador Nato: El tigre gana un +2 a Atacar con su Atributo Cuerpo cuan-
do lucha cuerpo a cuerpo con una presa.

¥ Visidn Nocturna: El tigre ve de noche casi tan bien como de dfa.
i

Dinosaarios

En las frondosas selvas de Atlemaxtldn viven algunos de los depredadores mas
imponentes de Pandemonio: los dinosaurios. Aunque algunos de ellos son vege-
tarianos, la mayor parte de estos saurios son carnivoros muy peligrosos, y todos
ellos son agresivos y territoriales.

Pteroddctilo

El pterodéctilo es un
dinosaurio volador de pe- _ >
quefio tamafio (un metro Y <= A : \ J ///
medio de envergadura). Su 2 ).
cabeza es alargada y estrecha, /
con dos potentes mandibulas repletas

de afilados dientes cénicos. Se alimentan
de cualquier cosa més pequefia que ellos que puedan cazar. Ponen huevos en
lugares escarpados y llevan alli las presas para que los polluelos las devoren.

ﬁ 2% X Regiones: Atlemaxtlan
= o) Ais
N - & Aspectos: Pterodéctilo Cazador

Cuerpo:1 Mente: 0 Espiritu: 0 Puntos de Destino: 0
Estrés: 1[ |

i g

<) 3
(!

Recuperacion: 0
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T e s

Tiranosaurio

El tiranosaurio es uno de los depredadores mas peligrosos de Pandemonio.
Un enorme saurio bipedo de casi 8 metros de altura capaz de alcanzar
- grandes velocidades. Son agresivos, territoriales y letales. Para los 4tlax,
son una presa excepcional.

@ Regiones: Atlemaxtlan
Y — Aspectos: Tiranosaurio Terrible,

Cuerpo:7 Mente:2 Espiritu:0 Depredador Implacable, Territorial
Estrés: 1[ | 2[ ] 3[] Puntos de Destino: 1

Consecuencias: Leve 2] Recuperacién: 1
Moderada 4[ | Severa6[ |

Proezas:

¥ Acorazado: El tiranosaurio tiene una piel acorazada que le proporciona

una proteccién equivalente a una armadura media.
¥ Depredador Nato: El tiranosaurio gana un +2 a Atacar con su Atributo
Cuerpo cuando lucha cuerpo a cuerpo con una presa.
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Triceratops

Este gran herbivoro se caracteriza por tres cuernos frontales (dos sobre la frente
y uno en la nariz similar a un rinoceronte), una gola ésea tras la cabeza y un cuer-
po grande y robusto. Se trata de un cuadripedo que alcanza grandes velocidades
en el llano. A pesar de ser herbivoro, es territorial y tiene mal temperamento.

@ Regiones: Atlemaxtlan
Ny - Aspectos: Triceratops Salvaje, Reptil

Cuerpo:5 Mente:1 Espiritu:0  Terrible, Mal Genio
Estrés: 1[ | 2[ ] 3[] Puntos de Destino: 1
Consecuencias: Leve 2] Recuperacién: 1
Moderada 4[ | Severa6[ |

Proeza:
& Acorazado: El Triceratops tiene una piel acorazada que le proporciona una
proteccidn equivalente a una armadura media.

Velocirraptor

- El velocirraptor es un saurio bipedo algo més grande que un poni. Muy rapi-

dos, inteligentes y letales, cazan ademds en manada, lo que los convierte en
peligrosisimos depredadores. Cazan casi cualquier cosa.

& & €

Cuerpo: 3 Mente: 2 Espiritu: 0

Estrés: 1[ | 2[ ]

Consecuencias: Leve 2[_|

) 3
(!

Regiones: Atlemaxtldn

Aspectos: Velocirraptor, Reptil Listo,
Mal Genio

Puntos de Destino: 1
Recuperacion: 1
Proeza:

& Emboscada: El velocirraptor gana un +2 a su Atributo Cuerpo cuando usan
la accién Crear una Ventaja para realizar una emboscada.
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Dragones

Los dragones son los seres mds temidos y reverenciados de Pandemonio. Son enor-
mes lagartos alados, feroces y astutos, que viven en varias regiones. Su origen es
confuso. Algunos piensan que son mdas antiguos que los pandas y que las diosas los
crearon al comienzo del mundo. Otros piensan que fueron creados como armas mu-
chos afios antes de la Gran Batalla. En cualquier caso, todos los temen y los respetan.
Quedan muy pocos dragones en Pandemomo y raro es aquél que ha visto alguno

Dragon comun
El dragén comin de Pandemonio es un reptil de unos 15 metros, de cuello |
y cola muy larga, con cuernos y afilados colmillos. Poseen un par de alas
membranosas con una envergadura tan grande como el mismo dragén. Son |

~ muy inteligentes y a menudo son codiciosos y glotones. Les encanta acumu- |
lar monedas y objetos brillantes para dormir sobre ellos y a menudo poseen
grandes cantidades, dependiendo de lo viejos y poderosos que sean. Suelen
vivir en cuevas en lugares apartados y de dificil acceso, donde acumulan sus |
tesoros y los huesos de sus depredaciones. Gracias a sus alas pueden volar
grandes distancias y atacar presas muy lejos de sus guaridas.

‘ é ! ) Regiones: Eisenerz, Zhuunkara

; 3/ Aspectos: Enorme Dragén, jSentid
Cuerpo:7 Mente:3 Espiritu:3  miFurial, Sensible a la Adulacién
Estrés: 1] 2[ ] 3[] Puntos de Destino: 3
Consecuencias: Leve 2[_] Recuperacién: 3

Moderada 4[ | Severa6[ |

Proezas:

) Acorazado: El dragén tiene una piel acora- /&
zada que le proporciona una proteccién / 1
equivalente a una armadura pesada.

& Depredador Nato: El dragén gana un +2 a
Atacar con su Atributo Cuerpo cuando
lucha cuerpo a cuerpo con una presa.

% Infierno de Llamas: El dragén puede des-
encadenar un devastador ataque que
consiste en lanzar por sus fauces un
chorro de fuego letal. Este ataque tiene P
alcance Cerca y afecta a todos los que ¢ -
se encuentren en la zona. Para realizar el ataque, el dragén debe primero
Crear una Ventaja sobre s{ mismo (Preparado para Desatar el Infierno,
Cogiendo Aliento, etc.) y en su siguiente turno podré designar una zona y
realizar un ataque que afectard a todos los blancos en la misma. ;

—l £




Sierpe emplumada

La sierpe emplumada es un extrafio dragén de Atlemaxtlan. Su cuerpo esta
cubierto de brillante plumaje de colores, igual que su cola y la cresta tras la
cabeza. La ausencia de garras es lo que le da su aspecto de serpiente. La sierpe

Rapitalo 3: PNYs, aliados, Villanos y monstraos

emplumada vive en los confines remotos de Atlemaxtldn, es un ser solitario -

' que normalmente evita el contacto. Se le considera protector de determi-

nadas dreas sagradas y luchard ferozmente contra los intrusos. Es un gran
conversador, y los acertijos y juegos de ingenio le encantan.

@ Regiones: Atlemaxtlan
N - Aspectos: Gigantesca Serpiente

Cuerpo:5 Mente:4 Espiritu: 4 Alada, Guardidn Sagrado, Debili-
Estrés: 1[ ] 2[] 3[] dad por los Acertijos

Consecuencias: Leve 2[_] Puntos de Destino: 3
Moderada 4[| Severa6[ | Recuperacién: 3

Proezas:
) Acorazado: La sierpe emplumada tiene una piel acorazada que le propor-

ciona una proteccién equivalente a una armadura pesada.
& Hechicero: La sierpe emplumada es

capaz de usar magia de Lys.
® Infierno de Llamas: La sierpe
emplumada puede desenca-
denar un devastador ata-
que que consiste en lanzar
por sus fauces un chorro
de fuego letal. Este ataque
tiene alcance Cerca y afec-
ta a todos los que se encuen-
tren en la zona. Para realizar
el ataque, la sierpe debe prime-
ro Crear una Ventaja sobre si misma
(Preparada para Desatar el Infierno,
Cogiendo Aliento, etc.) y en su siguien-
te turno podré designar una zona y
realizar un ataque que afectard a
todos los blancos en la misma. -

.
()

|
I
|
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Sierpe marina

En los profundos mares bajo el hielo de Osthammar reside la sierpe ma-
rina, un dragén sin garras, mas largo que los barcos, con hocico alargado
plagado de colmillos. Estas sierpes pueden pasar afios adormecidas en el
fondo para después despertar hambrientas y atacar barcos y poblaciones
. costeras. Son crueles, glotonas y no atienden a razones.

& B B
&Y\

Cuerpo: 6 Mente: 4 Espiritu: 3
Estrés: 1] 2[ ] 3[]

Consecuencias: Leve 2]
Moderada 4[| Severa6[ |

Proezas:

® Acorazado: La sierpe marina tiene una piel acorazada que le proporciona
una proteccién equivalente a una armadura pesada.

¥ Depredador Nato: La sierpe marina gana un +2 a Atacar con su Atributo
Cuerpo cuando lucha cuerpo a cuerpo con una presa. ‘

¥ Infierno de Acido: La sierpe marina puede desencadenar un devastador
ataque que consiste en lanzar por sus fauces una nube 4cido. Este ata-
que tiene alcance Cerca y afecta a todos los que se encuentren en la
zona, Para realizar el ataque, la sierpe debe primero Crear una Ventaja
sobre si misma (Preparada para Desatar el Infierno, Cogiendo Aliento,
etc.) y en su siguiente turno podrd designar una zona y realizar un ata-
que que afectard a todos los blancos en la misma.

Monstraos

= i

Aspectos: Gigantesca Serpiente Ma-
rina, Monstruo de las Profundidades‘
Iracunda

Puntos de Destino: 3
Recuperacidn: 3
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Monstraos Qomanes

Esta categoria es un cajén de sastre para todo tipo de extrafias criaturas que pue-
blan Pandemonio. Algunas tienen un origen natural, mientras que otras proceden
de extrafios experimentos, accidentes mégicos o las maldades de Zlo.

| Estirge
" La estirge es un extrafio insecto del tamafio de un gran pédjaro que suele
atacar a todo tipo de animales mds pequefios para beber su sangre. Viven

en zonas humedas y oscuras. Una Turba de estirges es un enemigo muy

peligroso.
& _.fj“'\"‘ Regiones: Atlemaxtldn, Khustain
A > &/ Aspectos: Estirge Bebedora de Sangre

Cuerpo:1 Mente:0 Espiritu:0  Puntos de Destino: 0
Estrés: 1[_] Recuperacién: 0

Proeza:

® Chupasangre: La estirge
puede realizar un ata-
que especial que drena de
sangre a su victima. Para
ello debe primero realizar
una accién de Crear una
Ventaja sobre su victima
(Enganchado a su Presa). Si
realiza un ataque con éxito
contra su victima en el si-
guiente turno, inflige un pun-
to extra de Estrés (que no puede

absorber la armadura).
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Genio de fuego \
Los genios de fuego son extrafios humanoides rojizos nativos de los desier- |
tos de Zhuunkara. Su origen ciertamente magico y antinatural es descono-
cido. Sin embargo, parecen estar tremendamente resentidos con los pan-
das. Maquinadores, crueles y vengativos, siempre estan planeando alguna
~ villanfa contra los zhuunkaros. g

@ Regiones: Zhuunkara
Ny = Aspectos: Genio de Fuego, Poderoso

Cuerpo:4 Mente:3 Espiritu:4  Hechicero, Cruel y Vengativo

Estrés: 1] 2[ ] 3[] Puntos de Destino: 3
Consecuencias: Leve 2] Recuperacion: 3
Moderada 4[ |Severa 6 |

Proezas:

¥ Hechicero: El genio de fuego es capaz de usar magia de Ilden.

& Hechicero: El genio de fuego es capaz de usar magia de Morkt. ‘

¥ Ojo clinico: El personaje tiene un +2 a Crear /Descubrir una Ventaja en ‘
un Conflicto fisico si ha visto atacar o defender a su rival, usando su
Atributo Mente. ‘
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e o g AT . B

Gélem
También llamados constructos o forjados, estas criaturas fueron creadas
- como soldados y guardianes durante la Gran Batalla de Pandemonio. Pue-
den tener diferentes apariencias, pero practicamente todos estdn construi-
dos sobre algin tipo de armazén metdlico o armadura, unidos con rema- |
. ches, engranajes y piezas mdviles. Los gélems estdn animados con magiay
normalmente se limitan a cumplir las érdenes recibidas.

ﬁ % Regionés: Todas |
o oe
N = Aspectos: Méquina de Guerra, No

Cuerpo:5 Mente:0 Espiritu:0  se Detiene ante Nada, Cumplir las

Estrés: 1[] 2[] 3] Ordenes
Consecuencias: Leve 2] Puntos de Destino: 3

~ Moderada4[ ] Severa6[ ] Recuperacién: 3
Proeza:

® Acorazado: El gblem tiene una piel acorazada que le proporciona una
proteccidn equivalente a una armadura media.

133
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I Gusano ptirpura

En las estepas de Khustain, en el norte, viven unas extrafias y peligrosas cria- J
turas, los gusanos pdrpura. Estos extrafios gusanos de cuerpo gelatinoso de
color purpura (de donde toman el nombre) miden varios metros y poseen
potentes mandibulas. Se entierran en el suelo para salir sibitamente y atacar
a sus presas.

@ Regiones: Khustain
D4 - Aspectos: Gigantesco Gusano, Man-

Cuerpo:5 Mente:2 Espiritu:0  dibulas Potentes, Ciego
Estrés: 1] 2[ ] 3[] Puntos de Destino: 3

Consecuencias: Leve 2] Recuperacién: 3
Moderada 4[ | Severa6[ |

Proezas:

& Sentir Vibraciones: El gusano purpura es ciego, pero puede sentir las vibra- |
ciones de aquéllos que se mueven por el suelo. :

% Escupir Acido: Usando 1 Punto de Destino, el gusano purpura puede hacer
un ataque de Escupir Acido con alcance Cerca. El 4cido ignora la armadu-

ra del rival. ]5@




- Kraken

De las bestias marinas de Pandemonio, el kraken es, sin duda, la mas temi- |

da. Estos descomunales pulpos con tentdculos ganchudos y un tnico ojo,

e
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hunden barcos y devoran a la tripulacién. Son agresivos, territoriales y no.

tienen miedo a nada.

ﬁ 2% Regiones: Osthammar
o0, .0)
N - Aspectos: Pulpo Descomunal, Mdlti-

Cuerpo:8 Mente:0 Espiritu:0 ples Tentdculos, Su Ojo es su Punto

Estrés: 1[] 2[] 3[] Débil

Consecuencias: Leve 2| Puntos de Destino: 3

Moderada 4[ ]Severa 6[ | Recuperacién: 3

Proeza:

& Criatura de partes: El kraken estd com-
puesto por un grupo de tentdculos
(de 4 a 8) y un cuerpo. Las
estadisticas superiores
pertenecen al cuer-
po de la criatura. Si
el cuerpo es derro-
tado, cae toda la cria-
tura. Cada tentdculo
actia como si fuese ;
un figurante con sus
propias estadfsti- / i
cas (incluso pue- [/~ ¥
des agruparlos en
Turbas). El kraken 7
puede seguir luchando aunque todos los tentdculos sean derrotados.
Los tentdculos pueden usar los Puntos de Destino del cuerpo.

‘

Tentdculo de kraken

& ® B
Ny - \37
Cuerpo:3 Mente: 0 Espiritu: 0
Estrés: 1[_]

Aspectos: Tentdculo Ganchudo

1) 2

. — i
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Troll

El troll es un gigante de piel gelatinosa, brazos y piernas largos, gran ba-
rriga, rostro cruel, nariz ganchuda y orejas puntiagudas. Siempre hiede a
cieno y a muerte. Los troll son seres crueles que suelen merodear en los
asentamientos, matar el ganado y quiz4 a algtin panda despistado. Son vo-
races y adoran la carne fresca.

_./'\‘ Regiones: Eisenerz, Osthammar
Ny — &/ Aspectos: Troll Repugnante, Gran

Cuerpo:4 Mente: 0 Espiritu: 0 Tamafio, No Demasiado Listo

Estrés: 1[ | 2[ ] Puntos de Destino: 1

Consecuencias: Leve 2] Recuperacion: 1

Moderada 4[]

Proezas:

& Piel Gelatinosa: El troll tiene una piel gelatinosa que le proporciona una |

proteccidn equivalente a una armadura media.
¥ Depredador Nato: El troll gana un +2 a Atacar con su Atributo Cuerpo
cuando lucha cuerpo a cuerpo con una presa.

{11



) No-Haertos

Rapitalo 3: PNYs, aliados, Villanos y monstraos

Normalmente, cuando los pandas mueren, sus almas van a parar a los reinos de
Sudiye, Korosho o Zlo y su cuerpo acaba desapareciendo poco a poco. Es el ciclo
de la vida. Sin embargo, algunas veces este ciclo no se cumple y tenemos almas
que regresan para hacer dafio a los vivos, rituales capaces de hacer regresar el
alma al cuerpo y cuerpos malditos que no pueden morir mientras beban la sangre
de otros pandas. Todos los no-muertos estan relacionados con la magia oscura de
Morkt, introducida en Pandemonio por Zlo. Zlo es caética y nunca se sabe por qué
o0 para qué permite la existencia de semejantes criaturas, a menos que sea simple-
mente por el miedo y sufrimiento que provocan a otros pandas.

g .\

~ Espiritu malvado :
Hay almas atormentadas, malvadas o torturadas que por algin motivo no
alcanzan el lugar al que deberfan ir. Muchas de estas almas regresan a

- Pandemonio y se convierten en espiritus malvados, dnimas errantes que

solo buscan el dolor y sufrimiento de los vivos.

. .r ~

Cuerpo: 0 Mente: 0 Espiritu: 2 Puntos de Destino: 0
Estrés: 1[ | 2[ ] Recuperacién: 0

‘ Regiones: Todas
&>/

4))'

Aspectos: Espiritu Malvado

Proeza:
& Incorpdreo: El espiritu malvado puede realizar sus acciones de Atacar
y Defender de forma fisica con su Atributo Espiritu en vez de Cuerpo.
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Momia

En tiempos antiguos, algunos poderosos hechiceros buscaban traspasar la
frontera entre la vida y la muerte, reteniendo su esencia vital, su alma y su
poder en Pandemonio. Mediante oscuros rituales momificaban su cuerpo y

extrafan su esencia vital, situdndola en algiin objeto, talisman o filacteria. De |
~ este modo, su mente y su poder seguirfan a salvo mientras que el talisman |

con su esencia vital no fuese destruido. Estas criaturas de cuerpos decrépitos,

a menudo cubiertas por vendajes raidos, son llamadas simplemente momias. |

.

ﬁ 2% Regiones: Atlemaxtldn, Eisenerz, |
o e W
Nt Y = Zhuunkara

Cuerpo:3 Mente:5 Espiritu: 5 Aspectos: Momia Aterradora, Hechi-

Estrés: 1[ | 2[ ] 3[] cero No-Muerto, Filacteria de Poder
Consecuencias: Leve 2] Puntos de Destino: 3

Moderada 4[ |Severa6[ | Recuperacién: 3

Proezas:

& Hechicero: La momia es capaz de usar magia de Morkt

¥ Hechicero: La momia puede utilizar otra Técnica Mégica (cualquiera me-
nos Lys).

& Escudo Mdgico: La momia puede usar su Es-
piritu para defenderse en un Conflicto
fisico.

& Fortaleza Mental: La momia tiene un
+2 a su Defensa contra magia y pode-
res magicos cuando usa su Atributo
Espiritu.

Debilidad:

¥ Filacteria de Poder: Si la momia se
separa de su filacteria queda to-
talmente inerte hasta que vuelva
a poseerla. Si la filacteria es des-
truida, la momia es destruida a
su vez. Si el cuerpo de la momia
es destruido (acumulacién de
Estrés y/o Consecuencias),
pero la filacteria no, el
cuerpo acaba re-
generandose en
unos dias.




‘Tigre espectral %

" Hay almas tan malvadas, tan crueles y tan traicioneras, que son rechazadas
de todos los lugares donde moran las almas. Muchas acaban convirtiéndo-
se en espiritus malvados, pero aquéllas realmente horribles acaban trans-
formdndose en tigres espectrales. Estas criaturas parecen grandes tigres
blancos con un aura negruzca a su alrededor y ojos llameantes. Existen
solo para causar la muerte, la destruccidén y llevar el caos a cualquier lugar
por donde pasan. Son seres de oscuridad pura, a los que la luz y la magia

de Lys repelen. ‘

S8R S Regiones: Todas
;
N - =

Cuerpo:7 Mente:4 Espiritu:5  Terror, Enemigo de la Luz

Estrés: 1] 2[ ] 3[] Puntos de Destino: 3
Consecuencias: Leve 2] Recuperacion: 3
Moderada 4[ | Severa 6 |

Proezas:

& Etéreo: El tigre espectral reduce en 2 puntos de Estrés todo el dafio proce- |

& Depredador Nato: El tigre espectral gana q l\\ |
un +2 a Atacar con su Atribu- g‘ﬂ- —
to Cuerpo cuando lucha cuerpo .f_ ¥ =
a cuerpo con una presa. L

® Aura de Muerte: El tigre es- |7
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&3 Aspectos: Tigre Espectral, Aura de

dente de ataques fisicos.

pectral puede desencadenar
un devastador ataque que
consiste en una terrible
aura de muerte y oscuri-
dad que se extiende a su
alrededor. Este ataque
tiene alcance Cerca
centrado en el tigre es-
pectral que afecta a todos
los que se encuentren en
la zona. Para realizar el ata-

que, el tigre espectral debe primero Crear una Ventaja sobre si mismo
(Proyectando Odio, Absorbiendo la Luz, etc.) y en su siguiente turno
podra realizar un ataque con su Atributo Espiritu que afectard a todos

los blancos en la zona. ’/




Monstraos

Vampiro
Algunos pandas extremadamente
malvados son capaces de regresar a
su cuerpo una vez muertos. Tal vez ha-
yan pactado con los oscuros poderes
de Zlo o simplemente su voluntad sea

' tan fuerte que sean capaces de regre-
sar. Sin embargo, para mantener su
cuerpo y evitar su descomposicién
deben alimentarse con la sangre de
los vivos. Son una de las criaturas
mads poderosas y viles de Pandemo-
nio, capaces de una maldad extrema.

ﬁ ma@s Regiones: Todas
@ g ‘
N - Aspectos: Terrible Vampiro, jTe- |

Cuerpo:5 Mente:4 Espiritu:5 medme, Miserables Mortales!, Ene- |

Estrés: 1[ | 2[] migo de la Luz, La Sangre es la Vida
Consecuencias: Leve 2[_] Puntos de Destino: 4 I
Moderada 4[| Severa 6[_| Recuperacién: 4

Proezas:

& Drengje de Vida: El vampiro puede drenar la esencia vital de sus oponentes

con sus mordiscos. Para ello debe emplear un turno en crear una Ventaja |
con su Atributo Cuerpo para reducir o apresar a su oponente (Con los |

Colmillos en tu Cuello, Te Cogf...). En el siguiente turno puede realizar un
ataque fisico para morder. De tener éxito el dafio no podra ser absorbido

por la armadura. Ademds todo el Estrés provocado al objetivo se conver- |

tird en puntos de Estrés que el vampiro puede desmarcar (en casillas o
Consecuencias) de su propia ficha.
& Hechicero: El vampiro es capaz de usar magia de Morkt.

¥ Trepar como una Arafia: El vampiro puede moverse por paredes o techos

como si fuera suelo firme.

Visién Nocturna: El vampiro ve de noche casi tan bien como de dia.
Vuestras Armas no Tienen Poder sobre Mi: Las armas y ataques no magicos o
reforzados con magia no le hacen ningin dafio.

Debilidades:

g e

& La Sangre es la Vida: El vampiro-debe consumir sangre para mantener su

cuerpo. Si no lo hace, a partir de la tercera noche recibe 2 puntos de Es-
trés por noche sin beber.
‘& Enemigo de la Luz: La luz solar directa le causa 2 puntos de Estrés por turno.

el
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£ Zombi

Los zombis son los no-muertos mas débiles. Se trata de caddveres reanima-
dos, normalmente mediante magia de Morkt muy poderosa, para servir a
su amo (al que se conoce como nigromante). Estos seres suelen obedecer
ciegamente las drdenes de su amo, y si éste no estd, vagan presa de sus ins-
tintos mas bésicos: matar y comer. Son lentos y torpes, pero muy peligrosos
en grandes grupos.

ﬁ 2% Regiones: Todas
o o) ;
N_Y = Aspectos: Lento y Torpe Zombi

Cuerpo: 1 Mente: 0 Espiritu: 0 Puntos de Destino: 0

Estrés: 1[ | 2[ ]

Recuperacion: 0




@apitalo ©):
Vicjas reliqaias

Aventara introdactoria

Viejas Reliquias es un sencillo escenario introductorio para un grupo de 3-4
Guardianes. Se trata de una aventura bastante lineal, con una pequefia parte de
investigacién y algin combate que permitird a Directores de Juego novatos y vete-
ranos tener un primer contacto con el reglamento y ambientacién de Guardianes
de Pandemonio.

Viejas Reliquias sigue el esquema bésico sugerido para crear un escenario
sencillo: un villano con un objetivo y una razén para que los personajes no
puedan ignorarlo.

Bi eres an jadador. (No sifas leyendo!

Puedes arruinarte la diversién y unas cuantas sorpresas. Deja esta seccién
solo para el Director de Juego.
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Binopsis

Viejas Reliquias se desarrolla en Atlemaxtldn y hard que los personajes se en-
frenten a un extrafo culto que quiere resucitar a un vetusto emperador momia
para hacer resurgir el Imperio de Cumitulcén.

Oatzalco es un antiguo miembro de la Orden de los Guardianes que aproveché su
posicién para ganar poder personal. Catamatdn, el Meister de su casa capitular en
Ocoxaca, lo expulsé, provocando su ira. Durante algunos afios Oatzalco desaparecid,
estudiando hechiceria prohibida mientras crecia su odio contra los Guardianes y
particularmente contra Catamatan. Oatzalco elabord un taimado plan para hundir
la reputacién de los Guardianes. Comenzé por suplantar a Catamatdn y hacerse pa-
sar por él con la esperanza de que llegara el momento en que pudiera vengarse.

Su paciencia fue recompensada cuando unos mineros aparecieron por la casa ca-
pitular hablando de un extrafio pozo con pictogramas antiguos. Oatzalco sospe-
cha que se trata de una cdmara donde estd escondida la Calavera de Azcapote.

Azcapote fue un poderoso brujo que goberné en Cumitulcdn mucho antes de la
Gran Batalla. Para intentar gobernar eternamente, se convirtié en momia. Ence-
rrd su esencia vital en una calavera fabricada con un extrafio metal procedente
de un meteorito tan duro que era irrompible, pero su hijo y un grupo de nobles
lo derrotaron. Al no ser capaces de destruir la calavera, la enterraron en un pozo
escondido. Ha pasado mucho desde entonces y unos mineros descubrieron por
casualidad el pozo. Estos corrieron a contérselo a Catamatan, el Meister de la casa
capitular de Ocoxaca. Lo que no sabian es que en realidad estaban dando la infor-
macién a un impostor.

Oatzalco ha planeado que los Guardianes lo ayuden a recuperar la calavera y resu-
citar con ella a Azcapote. De este modo, no solo resurgird el poder de Cumitulcan
sino que ademds se vengard de los Guardianes, que serdn tildados de responsables
del suceso.

Pntrodaccion

Escena |- Joa casa capitalar de ©coxaca

Los personajes se encuentran en la casa capitular de Ocoxaca, han llegado hace
poco tras realizar algin otro servicio para la orden. Al frente de la casa de Oco-
xaca est4 Catamatdn, un Meister mayor (algo senil) pero afable, que confrater-
nizard rdpidamente con los personajes. En realidad el viejo Catamatan estd pri-
sionero en la Ciudad Prohibida y los personajes estan tratando con un impostor,
Oatzalco.

Ocoxaca es una ciudad de tamafio pequefio, mds bien una villa, que se encuentra
en el interior de Atlemaxtlan, cerca de las montafias Ocotoch y a solo un par de



Pntrodaccion

dias de la Ciudad Prohibida. Estd rodeada de una muralla blanca hecha con piedra
granitica de una cantera al aire libre cercana. Gobierna la ciudad, en nombre del
Tocatez, un Quitzi llamado Tatamdan, un panda tan gordo como inteligente al que
le gustan la comida, los juegos de estrategia y los acertijos. Este Quitzi gobierna
benevolentemente desde un templo pirdmide al sur de la ciudad. Tataméan se lleva
bien con los Guardianes y los guardias de la ciudad suelen colaborar habitualmen-
te con ellos y permitirles bastante libertad en sus acciones (siempre que no reciba
érdenes en contra del propio Tocatez).

La casa capitular de Ocoxaca no es demasiado grande y, de hecho, es mantenida
tan solo por el Meister. Se trata de un caserén de dos plantas cerca de la puerta
oeste de la ciudad, en el barrio de los artesanos. Es una casa sencilla, decorada
sobriamente con mdscaras y tapices, y bastante fresca, pero el calor y la humedad
hardn que cualquier personaje esté bastante sofocado (sobre todo si lleva arma-
dura) en el interior.

Los personajes han llegado a Ocoxaca hace dos dias para entregar unos documen-
tos (cartas de crédito y las memorias de las reuniones del Consejo de Meisters) a
Catamatdn, el Meister de la casa de Ocoxaca. Catamatdn ha insistido en que los
personajes recobren las fuerzas para su viaje y descansen mientras él prepara el
papeleo que quiere que los personajes lleven de vuelta.

Es temprano, un dia caluroso. La ciudad ya estd despierta y se escucha el ajetreo
de gente en la calle, ocupada en sus quehaceres. Los personajes se encuentran
desayunando opiparamente cuando Catamatan entra muy excitado.

— jAtencidn, Guardianes! jHa ocurrido algo muy interesante! Ayer, mientras trabajaban en
la cantera, unos mineros dieron con un extrario pozo, echaron un vistazo al interior y des-
cubrieron extrarios pictogramas. Deberiamos ir y asegurarnos que no hay nada peligroso
en ese pozo. Me he levantado temprano y tengo el permiso del Quitzi. jVamos!

En esta escena no hay mucho que hacer, los personajes pueden socializar un
poco entre ellos o pedir equipo a Catamatdn para investigar el pozo: cuerdas,
antorchas y comida. Catamatan dard a los personajes aquello que sea razona-
ble. Después se espera que los personajes acomparien al anciano panda hasta
el pozo.

También pueden hacer algunas preguntas a Catamatdn, pero no afiadird més de
lo que ya ha dicho.

Unos mineros se toparon con el pozo cerca de la cantera.

= No llegaron a bajar, lanzaron una antorcha en el interior y vieron extrafios
pictogramas en las paredes.

& Muchos de los pandas de Atlemaxtldn son supersticiosos y los artefactos y re-
liquias anteriores a la Gran Batalla (pertenecientes al Imperio de Cumitulcédn)
son tabd.
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Cualquier panda de Atlemaxtldn sabrd esto tltimo y posiblemente un escalofrio
recorra su espalda. Aun asf, no debe parecerles nada extrafia la peticién de Cata-
matdn; a fin de cuentas, una de las labores de los Guardianes es controlar la apa-
ricién de magia y artefactos extrafios anteriores a la Gran Batalla. Un yacimiento
arqueoldgico puede contener cualquier peligro.

Nado
Escepa 9: El pozo

Tras un viaje de un par de horas, los personajes llegardn a una zona cercana a
las montafias con una pequefia cantera al aire libre de la que se extrae piedra
granitica. Muchos atlax trabajan en la cantera mientras cantan canciones de
trabajadores que les ayudan a mantener el ritmo. Pandas jévenes pasean con
odres de agua para que se refresquen y los mas grandes cargan carretones tira-
dos por ank ank.

Catamatdn hablard un momento con un capataz de la cantera que saludard a los
personajes y conducird al grupo hasta una zona aun selvética que ha empezado a
despejarse. Hay una zona excavada, como para erigir los cimientos de un edificio.
Casi en el centro, el suelo estd hundido y hay un agujero de aspecto profundo.

El capataz explicard lo siguiente:

— Empezamos a despejar esta zona para construir aqui un almacén, pero al excavar los
cimientos el suelo se hundid. Por suerte no hubo heridos...

Si los personajes echan un vistazo al pozo, verdn que estd muy oscuro. Si arrojan
o0 bajan una antorcha, verdn que el agujero tiene, un poco més abajo, paredes de
piedra con simbolos grabados.

Si un personaje supera una tirada de Superar un Obstaculo con su Atributo Mente
a dificultad Grande (+3), identificard los simbolos como marcas de canterfa: unas
marcas que dejaba el grupo de canteros que habian hecho cada bloque. El simbolo
en concreto es antiguo, anterior a la Gran Batalla. Para esta tirada servira cual-
quier Aspecto o Proeza relacionado con historia antigua, historia de Atlemaxtldn
o canterfa y minerfa.

Si bajan alguna luz o arrojan una antorcha, veran que el fondo estd a unos 15 me-
tros y que el pozo se abre a algun tipo de sala grande. Catamatan hablara con los
personajes.

— Echemos un ojo con cuidado. Necesitaré que me ayudéis a bajar, ya estoy mayor...

Si los personajes no han cogido cuerdas (han venido poco preparados), pue-
den usar lianas de la selva o pedirle al capataz que les preste cuerdas (tiene

de sobra).



Bajar al fondo del pozo es una tarea que requiere una tirada de Superar un Obs-
taculo con su Atributo Cuerpo a dificultad Normal (+1). Usar una cuerda otorga al
personaje el uso gratuito de un Aspecto (“Asegurado con una Cuerda”) como si
hubiese usado con éxito una accién de Crear una Ventaja.

La entrada

Una vez llegados al fondo del pozo, los
personajes se encuentran en una
gran sala hecha de sillares de can-
tera. La sala es cuadrada y las
paredes sur, este y oeste estdn
llenas de pictogramas antiguos. } \ .
En la pared norte hay un dintel A oo® ’jf ,_.g»;
de piedra cerrado con una gran o —

losa que parece poder alzarse
para pasar. Esta losa que hace de
puerta estd también grabada con
simbolos. Dos estatuas flanquean
la puerta, dos pandas con tocados
de plumas y espadas en la mano.

Son pictogramas Ohtli muy anti-

guos y solo una tirada de Superar

un Obstdculo con Atributo Men-

te y una dificultad Excelente (+5)

con éxito permitird averiguar a
los personajes que se trata de Otha-

la, la lengua del Imperio de Cumitulcdn y que parecen contar la historia de un em-
perador de Cumitulcdn que fue derrocado por su propia familia. Los pictogramas
de la puerta son mds claros y dicen algo asi como:

“Primero el corazdn o afronta la muerte”.

Se trata de un acertijo que les indica que primero deben mover la estatua de la
izquierda (el corazén estd a la izquierda) o se activard una trampa al tratar de
abrir la puerta.

Si alguno de los personajes examina cuidadosamente la sala (el suelo, las pare-
des, etc.) encontrard por todas partes unas finas ranuras profundas. Estas ranuras
tienen rozaduras, como si algo (algo suficientemente duro como para arafar la
piedra) entrara y saliera por ellas.

Si los personajes examinan cuidadosamente las estatuas, verdn que el suelo estd
rozado junto a ellas, como si pudieran girarse. La estatua de la izquierda parece
girar a la izquierda y la estatua de la derecha parece girar a la derecha.
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La puerta se abre cuando se gira la estatua de la derecha. Pero si se hace sin haber
girado primero la estatua de la izquierda, se activard una trampa. Por las ranuras
saldrédn afiladas lanzas que podran hacer dafio a los personajes. Todos aquéllos
que estén en la sala (menos Catamatdn, si estd con ellos, que estard pegado a una
pared mirando los pictogramas), sufrirdn un ataque de las lanzas con un +3 del
que pueden defenderse normalmente (se trata de un ataque fisico, as{ que debe-
rian defenderse con su Atributo Cuerpo). Alternativamente, pueden correr a la
siguiente sala y tal vez salvarse o defenderse con normalidad.

Si giran primero la estatua de la izquierda, se escuchard un chasquido y no ocurri-
rd nada (se ha desactivado la trampa).

Si los personajes tratan de alzar la losa mediante la fuerza bruta, necesitaran te-
ner éxito en una tirada de Superar un Obstaculo con su Atributo Cuerpo a dificul-
tad Excelente (+5). Con un empate se abre la puerta, pero se activa la trampa de las
lanzas. Con un éxito la puerta se abrird sin activar la trampa.

La cdmara funeraria

Al otro lado de la puerta cerrada hay una gran cdmara semicircular, una enorme
habitacién realizada con sillares de cantera en cuyo centro yace un sarcéfago de
piedra. Las paredes estdn agrietadas y raices de gran tamario han invadido la estan-
cia. Gotea agua del techo y se escucha el sonido de agua corriente en la pared oeste.

Si los personajes examinan la pared oeste, descubriran que las raices y el agua han
roto la pared y hay un pequefio tunel lleno de raices y tierra. El tinel conduce al
pozo (ver la siguiente zona).

El sarcéfago estd cubierto por una pesada losa de piedra a modo de tapa. Para
levantarla haria falta al menos una tirada de Superar un Obstéculo usando el Atri-
buto Cuerpo a dificultad Grande (+3) o quizd buscar alguna otra manera de abrirla.
Al hacerlo, se escuchard una especie de suspiro y luego se hard el silencio. En
el sarcéfago tan solo hay una extrafa calavera de panda de metal. Catamatan se
acercard entonces, curioso.

— Vaya, parece la legendaria Calavera de Azcapote...

Escena 8: [@raicion!

De pronto, los personajes comenzardn a sentirse raros. Una tirada de Superar
un Obst4culo con su Atributo Mente a dificultad Buena (+2) les permitird dedu-
cir (si no lo han hecho por sus propios medios) que han sido drogados. Otorga a
cada personaje un Punto de Destino y narra cémo empiezan a quedarse dormidos
mientras escuchan una extrafia carcajada. Si es necesario narra un pequefio flas-
hback en el que los personajes estdn comiendo en la casa capitular y el que crefan
que era Catamatdn vierte unos extrafos polvos en su comida.



Unos segundos antes de quedarse dormidos verdn cémo Catamatén se despoja de
su barba, arroja su bastén y recoge la Calavera de Azcapote. Antes de marcharse
se gira y lanza una sonora carcajada.

— Os he utilizado, Guardianes... y ahora, gracias a vosotros, puedo resucitar a Azcapote
para que restaure el Imperio de Cumitulcdn. Yo, Oatzalco, seré su mano derecha. Y lo mejor
es que la gente os culpard a vosotros...

Oatzalco saldrd entonces de la sala y los personajes escuchardn cémo la losa
que hace de puerta se cierra de golpe. Unos instantes mds tarde la cdmara tem-
blard y escuchardn el sonido de un derrumbe. Oatzalco los ha sepultado en la
camara.

Los personajes se quedardn dormidos, no sabran cudnto tiempo. Cuando despier-
ten, estardn atn en la cdmara funeraria. La puerta de entrada estd totalmente
bloqueada.

La Unica salida parece el pequefio tunel que han formado las raices. Los personajes
tendrdn que reptar por el tinel unos 10 metros. El sitio es oscuro, himedo y las
raices estorban el paso. El tinel parece ensancharse y hacerse mas profundo, hay
mds agua y los pandas pueden ponerse de pie, aunque el agua les llega a la cintura.
Parece que el tinel muere aqui. En realidad, el resto del tinel estd bajo el agua y
son unos 6 metros hasta salir a través de un pozo de agua. De hecho, cuando los
personajes alcancen la salida, caerd un cubo con una cuerda y escucharan a unos
pandas charlar en la parte de arriba. Si los personajes piden auxilio, los pandas del
exterior los ayudardn a salir e instantes después estaran fuera del pozo. Es casi
mediodia y un grupo de pandas se reune alrededor de los personajes, incluido el
capataz que los guio al principio de la mafnana.

— jMenos mal que habéis encontrado otra salida! Escuchamos el derrumbe del pozo y es-
tdbamos despejando las piedras tratando de llegar hasta vosotros. ; Dénde estd el viejo?

Los personajes pueden contar lo ocurrido a los pandas de la cantera, que se sobre-
saltardn si les cuentan el descubrimiento de la Calavera de Azcapote. Para muchos
atlax, decir “Que viene Azcapote” es como decir “Que viene el Coco”.

Los personajes pueden tratar de rastrear a Oatzalco. Para hacerlo necesitaran te-
ner éxito en una tirada de Superar un Obstaculo con su Atributo Mente a dificul-
tad Normal (+2). Oatzalco se dirige al oeste, hacia la Ciudad Prohibida.

Escena 4: [§e atraparemos, Qatzalcol

Si los personajes deciden perseguir a Oatzalco, se adentrardn cada vez mas en la
jungla. Oatzalco se dirige directamente hacia la Ciudad Prohibida y les lleva unas
horas de ventaja. La jungla en esta parte es especialmente densa y sofocante, ape-
nas llega la luz del sol al suelo y la vegetacién crece salvaje.
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Pandas apetitosos...

Los personajes llegan a un arroyo sin apenas profundidad. Si uno de ellos presta
atencién o va con cuidado, se dard cuenta de que no se escuchan sonidos de péja-
ros o de otros animales. Un personaje cazador o rastreador podra intuir que este
arroyo es el abrevadero natural de algin depredador. Si examinan el lecho del rio
verdn huellas recientes de lagarto.

Y es que, mientras los personajes persiguen a Oatzalco, estdn siendo seguidos a
su vez por un grupo de 4 velocirraptores que acechan en la espesura. El lugar es
“Oscuro”, “Opresivo”, “Lleno de Vegetacién” y los reptiles tratardn de coger a los
personajes desprevenidos para lanzarse sobre ellos. Estardn hambrientos y unos

pandas rechonchos parecen un plato muy apetitoso para los dinosaurios.

g Velocirraptores \

6& Aspectos: Velocirraptor, !
> —4 Reptil Listo, |

Cuerpo:3 Mente: 2 Espiritu: 0 Mal Genio.

Estrés: 1[ | 2[ ] Puntos de Destino: 1
Consecuencias: Leve 2[_] Recuperacion: 1
Proezas:

& Emboscada: El velocirraptor gana un +2 a su Atributo Cuerpo si usa la ac-
cién Crear una Ventaja para realizar una emboscada.

-

Los velocirraptores huiran si al menos 2 de ellos quedan Fuera de Combate y los
demds han recibido algiin dafio, a fin de cuentas no esperaban que los pandas
ofreciesen resistencia. Tras librarse de ellos, los personajes podran seguir la per-
secucién de Oatzalco.

La pirdmide
Poco después, los personajes saldran de la selva y veran relucir al sol del atardecer

una pirdmide de piedra blanca cubierta de vegetacién. El camino que conduce hasta
ella estd flanqueado por estatuas de piedra agrietadas por el paso de los afios.

Del interior de la pirdmide surgen extrafios canticos que parecen algin tipo de
magia ritual. Es de esperar que los personajes asciendan la escalera a toda ve-
locidad y se precipiten en el interior de la pirdmide para detener a Oatzalco. El
interior de la pirdmide estd tenuemente iluminado por antorchas y el pasadizo de
piedra da a una gran cdmara. Un ventanuco hace que la luz del atardecer ilumine
de color rojo y dorado un trono que se encuentra al fondo de la sala. A su alrede-
dor, siete pandas vestidos con plumas y pintados ritualmente se inclinan y cantan.
Los personajes pueden ver que uno de ellos es Oatzalco.
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Desenlace

Escena &: p bechicero de tres al caarfo...

Los personajes pueden enfocar la escena como mejor crean, ya sea cargando con-

tra Oatzalco y sus cultistas, o tratando de sorprenderlos. El lugar estd “Tenuemen-
te lluminado” y “Lleno de Vegetacién”.

Secuaz de Oatzalco, Cruel y Cobardica

& =g Estrés: 1[ | 2[ ]

Puntos de Destino: 1

4»)
«(i

Cuerpo:1 Mente: 0 Esplrltu: 1 Recuperacion: 1

Oatzalco
Hechicero Atlax, Taimado, Odia Profundamente a los Guardianes

Estrés: 1[ | 2[ ]

ﬁ 5 =g Consecuencias:

% —4 & Leve 2[ ] Moderada 4[]
Cuerpo:1 Mente: 1 Espiritu:3 Puntos de Destino: 1

4)))
«m

Recuperacion: 1

Proeza:
® Hechicero. Oatzalco puede utilizar magia de Morkt. j

Una vez derrotados Oatzalco y sus secuaces, los personajes verdn que la Calavera
de Azcapote no est4 alli. Oatzalco reird con una risita nerviosa (si le daban por
muerto, resultard que aun le quedaban fuerzas para al menos mofarse de los per-
sonajes), y dird lo siguiente:

— ;Me habiais tomado por un hechicero de tres al cuarto? Resucitamos a Azcapote hace
rato... jPreparaos para afrontar su ira!

Y lo cierto es que Oatzalco y sus secuaces reunieron la calavera con el cuerpo y
restauraron el espiritu de Azcapote hace ya un buen rato. La momia de Azcapote
es un rival serio para los personajes.

Azcapote hard su aparicién saliendo de un pasaje secreto detrds del trono. Orde-
naré a los personajes que se rindan y prometerd perdonarles la vida si lo hacen.
Casi con toda seguridad, esto acabard en una pelea...



Momia de Azcapote
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Cuerp0.3 Mente: 5 Espiritu:5  Aspectos: Momia Aterradora, Hechi-

Estrés: 1[ ] 2[ ] 3] cero No-Muerto, Filacteria de Poder.
Consecuencias: Leve 2[_] Puntos de Destino: 3

Moderada 4[ | Severa6[ | Recuperacién: 3

Proezas:

& Hechicero: Azcapote es capaz de usar magia de Morkt.

& Hechicero: Azcapote es capaz de usar magia de Vind.

0 Escudo Mdgico: Azcapote puede usar su Espiritu para defenderse en un
Conflicto fisico. ;

& Fortaleza Mental: Azcapote tiene un +2 a su Defensa contra magia y poderes
magicos usando su Atributo Espiritu.

Debilidad:

% Filacteria de Poder: Si Azcapote se separa de su calavera queda totalmente
inerte hasta que vuelva a poseerla. Si la calavera es destruida, la momia
es destruida a su vez. Si el cuerpo de Azcapote es destruido (acumulacién

: de Estrés y/o Consecuencias), pero la calavera no lo es, el cuerpo acaba
. regeneréndose en unos dfas.

Eepilodo
Escena 6: Viejas reliqaias

Llegados a este punto, los personajes habran conseguido derrotar a Azcapote. La
vieja momia ha sido vencida y los personajes poseen la calavera. Entonces escu-
chardn lamentos que vienen del pasadizo secreto de detras del trono. Si investi-
gan, encontrardn un sarcéfago vacio (del que ha salido Azcapote), barbas postizas
y documentos de los Guardianes. También encontraran una celda y al verdadero
Catamatdn, muy demacrado, que les agradecera ser liberado.

Catamatdn explicard la historia de Oatzalco y su plan para que los Guardianes fue-
ran responsables del regreso de Azcapote, pero afortunadamente los personajes
le han detenido. Respecto a la calavera, Catamatan recomendard a los personajes
llevarla a la casa capitular de Ocoxaca y estudiar la manera de destruirla. Mien-
tras, podran guardarla en el almacén de la casa capitular local con las demas viejas
reliquias que allf se encuentran.

Los personajes habran logrado un Hito menor y habradn destacado como Guardia-
nes, deteniendo, al menos por ahora, la amenaza de Azcapote.
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Apendice 1:

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc.
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All
Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or
trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)"Derivative Material” means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, exten-
sion, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other
form in which an existing work may be recast, transformed or
adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease,
sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes
the methods, procedures, processes and routines to the extent
such content does not embody the Product Identity and is an en-
hancement over the prior art and any additional content clearly
identified as Open Game Content by the Contributor, and means
any work covered by this License, including translations and de-
rivative works under copyright law, but specifically excludes Pro-
duct Identity. (e) “Product Identity” means product and product
line names, logos and identifying marks including trade dress;
artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic
elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, desig-
ns, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual or audio representations;
names and descriptions of characters, spells, enchantments, per-
sonalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatures, equipment, magical or super-
natural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and
any other trademark or registered trademark clearly identified as
Product identity by the owner of the Product Identity, and which
specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark”
means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used
by a Contributor to identify itself or its products or the associated
products contributed to the Open Game License by the Contribu-
tor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy,
edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative
Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the
licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content
may only be Used under and in terms of this License. You must
affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No
terms may be added to or subtracted from this License except
as described by the License itself. No other terms or conditions
may be applied to any Open Game Content distributed using this
License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contri-
buting original material as Open Game Content, You represent
that Your Contributions are Your original creation and/or You
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copyri-
ght date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NO-
TICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identi-
ty, including as an indication as to compatibility, except as express-

Open Game Joicense Version 1.0a

ly licensed in another, independent Agreement with the owner of
each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with a work containing Open Game Con-
tent except as expressly licensed in another, independent Agree-
ment with the owner of such Trademark or Registered Trademark.
The use of any Product Identity in Open Game Content does not
constitute a challenge to the ownership of that Product Identity.
The owner of any Product Identity used in Open Game Content sha-
Il retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are distribu-
ting are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any autho-
rized version of this License to copy, modify and distribute any
Open Game Content originally distributed under any version of
this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License
with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor unless
You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with
any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmen-
tal regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses
shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be un-
enforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast,
Inc.

Fate Core System and Fate Accelerated Edition © 2013 by Evil Hat
Productions, LLC. Developed, authored, and edited by Leonard
Balsera, Brian Engard, Jeremy Keller, Ryan Macklin, Mike Olson,
Clark Valentine, Amanda Valentine, Fred Hicks, and Rob Dono-
ghue.

Guardianes de Pandemonio, Copyright 2015 by Holocubierta Edi-
ciones, SL. Developed, authored, and edited by José Manuel Pa-
lacios Rodrigo.

In accordance with the Open Game License Section 8 “Identifi-
cation” the following designate Open Game Content and Product
Identity:

OPEN GAME CONTENT

The contents of this document are declared Open Game Content
except for the portions specifically declared as Product Identity.

PRODUCT IDENTITY

All artwork, logos, symbols, designs, depictions, illustrations,
maps and cartography, likenesses, and other graphics, unless
specifically identified as Open Game Content. Any elements of
the proprietary setting, including but not limited to capitalized
names, organization names, characters, historic events, and orga-
nizations; any and all stories, storylines, plots, thematic elements,
documents within the game worlds, quotes from characters or
documents, and dialogue.



@nete a los Gaardianes

En Guardianes de Pandemonio eres uno de los valientes pandas
pertenecientes a la Orden de los Guardianes. Recorre el fantastico mundo de
Pandemonio y sus variopintos reinos para salvaguardar la paz y prosperidad
de tus camaradas pandas. Enfréntate a terribles (y adorables) monstruos,
resuelve misterios, utiliza magia poderosa y crea increibles historias.

Guardianes de Pandemonio es un juego completo, en un nuevo mundo
lleno de aventuras y con un reglamento sencillo y facil de aprender que
hard las delicias de grandes y pequefios. Incluye todo lo que necesitas
para aprender a jugar y crear tus propias historias, asi como una aventura
introductoria para que puedas empezar a jugar casi de inmediato.
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