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n juego de rol es una obra de
teatro parcialmente improvisa-
/ da e interpretada de modo oral.
7 ;Qué significa esto? Bueno, para
explicartelo mejor, primero te diré
que hay dos tipos de jugadores:
uno de ellos es el director de juego, que hace de
narrador. Describe situaciones, escenarios, y todo
lo correspondiente con la aventura. Es quien la ha
preparado y quien ha disenado la trama y argu-
mento de todo el asunto. El otro tipo de jugador es
el Personaje Jugador, que desarrolla la accion en
el juego interpretando el papel de un personaje
ficticio. El juego se desarrolla mediante una con-
versacion entre ambos.

(Nunca has sofiado con meterte en un libro,
conocer a la gente que lo habita y correr aventu-
ras junto a ellos? Ninguna comparacién es mas
exacta. El Director de juego (a quien a partir de
ahora, y para entendernos, llamaremos D.J.)
realiza el papel del escritor del libro, y tu, que te
has colado habilmente en su imaginacién, escu-
chas las situaciones que te describe y dispones
de un personaje imaginario para que se desen-
vuelva en ellas.

Vamos a poner un ejemplo. Pedro y Juan
estan jugando una amistosa partidita a un juego
de ambientacién medieval. La partida se desa-
rrolla mediante una conversacion en la que. Pe-
dro, quien es el D.J., acaba de explicarle a Juan,
quien interpreta el papel de un guerrero bdrba-
ro con flequillo al estilo de Conan, que, aunque
ha conseguido disfrazarse con éxito como centi-
nela e infiltrarse en el castillo que le ha descrito
Pedro, no logra encontrar por ninguna parte las
celdas donde espera liberar a un amiguete. Juan
le pregunta que donde estd su guerrero. Pedro
tiene un mapa del castillo que se ha montado
durante la clase” de matemadticas, que Juan no
puede ver, y le describe donde estd. Se encuen-
tra en un pasillo de piedra de unos seis metros
de largo que tiene tres puertas en cada lado, y

Juego de Rol €
interpretacion
de estas reglas

AR
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que acaba en una ventana. Juan le indica que
entra en una de ellas y, consultando en el mapa,
Pedro le indica lo que encuentra tras ella. Un
poco mads tarde, el guerrero de Juan encuentra
los comedores, y se dispone a saciar su hambre
y de paso obtener un poco de informacion. Cuan-
do estd comiendo, pregunta a uno de los solda-
dos por la ubicacion del lugar en cuestion, y
Pedro le contesta interpretando, solo momenta-
neamente, el papel del guardia. El caso es que la
cosa no acaba bien y el personaje de Juan y el
soldado de Pedro acaban arrojandose muslos
de pollo a la cara, y, debido a esta mala actitud,
el guerrero de Juan termina por enterarse don-
de estan las celdas.

Todo esto se desarrolla mediante una con-
versacién, y los tinicos movimientos que reali-
zan los participantes se corresponden con arro-
jar unos curiosos daditos de los que ya te ha-
bran hablado.

(Para qué sirven los dados en una conversa-
cién como ésta? Vamos a ver, ;Jugabas de peque-
fio a indios y vaqueros? ;Y cuantas veces acababas
rompiéndole la nariz a tu mejor amigo por que no
os acababais de decidir sobre quién habia dispa-
rado antes?. _

Aqui hemos solucionado ese problema y ya no
tienes por qué romperle la nariz a nadie. Cas
reglas estdn esencialmente para saber cuales de
aquellas acciones que dependen de la habilidad
de tu personaje o de tu suerte han tenido éxito y
cuales le han conducido a un rotundo fracaso.
Para esto sirven los dados.

(Que tipo de juego
tHenes entre manos?

Bueno, la accién se desarrolla en un mundo
fantdstico de tipo “espada y brujeria” bastante

fatalista, en la que el respuesta mas absurdas- &WZ\ \
preguntas mas solemnes suelen ser las correcta@?f% W
/A

Los personajes pueden ser desde simples pescadd- /7
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res hasta guerreros con flequillo. Ya leerds la des-
cripcion del mundo.con mayor detenimiento. En
este mundo no sabes muy bien donde acaba y
empieza lo sobrenatural. Tiene una dosis impor-
tante de humor negro y otra de aventuras y riesgo.
Tampoco se sabe muy bien donde empieza y aca-
ban las dos cosas. Puedes comprobarlo por ti mis-
mo. Te ruego, antes de comenzar, que escojas el
tipo de jugador que desees set,; y te leas la seccion
correspondiente. Si eres director de juego, léete
también la seccién del personaje. Pero no hagas lo
contrario: leer la seccion del director de juego puede
arruinar gran parte de la diversion de un jugador.
Puede haber varios personajes jugadores en cada
partida, pero no puede haber mas de un D.J.

" Que lo disfrutes.

OMis Disculpas

Este juego no pretende defender ideas morales
de ningun tipo. Trata simplemente de recrear una
sociedad en un mundo cuyas bases iniciales son
descabelladas. Para eso hay que tener en cuenta que
la_humanidad comete errores antoldgicos. Los grie-
gos clasicos practicaban el esclavismo. La religion
persiguio a los impios mediante la Inquisicion. In-
cluso, los nativos de alguna Isla a la que hayas ido a
veranear han_practicado hasta hace muy poco algo
tan reprochable como el canibalismo.

A lo que me refiero es a que en la invencién de
este juego me he basado en algunos errores
antologicos de la humanidad, como, por ejemplo, el
machismo. Algunas sociedades que se describen
aqui tienen notas muy machistas: Iniacer, un estado
“democratico”, no concede voto a las mujeres, y

estas dependen juridicamente del marido, el padre,
o el familiar varén mads cercano. Esto no quiere
reflejar en modo alguno mi modo de pensar, que es
muy diferente. Tan sélo he pretendido hacer un
poco mas creible* todo este absurdo embuste. De
hecho, fijate como una tecnologia tan avanzada

como la que se describe en este manual se ve frenada-,

por un prejuicio tan imbécil como las “formas natu-
rales”. A lo que quiero llegar es a que este tipo de
imbecilidades son una parte mds del avance de la
humanidad, y que prejuicios muy similares han
condicionado la sociedad y la ciencia a lo largo de
toda la historia, y que incluso lo estan haciendo hoy
en dia. Solo he querido reflejar eso, pues creo que
anade credibilidad al juego, sobre todo teniendo en
cuenta que, en el mundo que describo a continua-
ci6n, ne se sabe qué hechos fantdsticos son reales, y
cuales son fruto de la imaginacion popular.

Materiales

Para este juego necesitaras:

1.- Un juego de cacerolas (como minimo de cinco
elementos)

2.- Una cazuela grande de barro, con tapa.
3.- Dos sartenes, una grande y otra pequena.

4.- Dos coladores. Uno pequefio, otro grande con
base. Una tab... ]MIERDA! jEstoy plagiando el
manual equivocado!

En fin, no ha pasado nada. Empecemos de nue-
vo. Para este juego necesitards dados de 4,6,8,10 y
20 caras, una imaginacion tan fuerte que tengan
que medirla con un sismografo, y un sentido del
humor a prueba de bombas.

o 1re

:—

Se advierte a los Namekeepers; al loro con el baston

*Por supuesto que una sociedad matriarcal también seria perfectamente creible

perael problep: = ¢

bre ella, aciharé ndiculizindola como he héCho on estasociedagd machista
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— Dante,
La Divina Comeédia,
jugador
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€1 mundo Name Keeper

ué me diriais (vais a pensaros lo
peor) si os contase que el mundo
en el que estdis es una especie de
A Isla perdida en el océano inter-
estelar? ;Un pedazo de piedra con forma de hue-
vo colgado en medio del espacio?

No, no os hagdis la idea de un planeta. Una
idea esférica y equivocada. No, mds bien una
plataforma, un pedrusco, una roca. Curioso,
;eh? Al sur hay un mar que desemboca en una
enorme catarata pero que pese a ello nunca se
vacia. Al este y al oeste, la Isla (como la llaman
sus habitantes) estd limitada por dos enormes
despefiaderos al fondo de los cuales se ve el
cielo. Y al norte, mads alld del rio de fuego (una
corriente de magma volcdnica) se encuentra el
infierno. Al infierno es adonde ird tu personaje,
en condicién de nifio, una vez que haya muerto.
En el infierno hay demonios. Muy desagrada-
bles, por todo lo demads. En la tierra de los vivos
pueden mostrarse amables y educados, pero en
el infierno...

No, no, ya sé lo que estas pensando. Esto no es
lo que cree tu personaje.

Es la realidad del juego.

No hay cielo o paraiso para los muertos en el
mundo Name Keeper. O, si existe, no se le tiene tan
cercano y evidente como el infierno.

Los seguidores de Niracén, secta que se en-
trega al culto del dltimo dios vivo (ya los irds
conociendo) no se resignan con este amargo
destino, y aseguran que quienes siguen su cami-
no encuentran finalmente la paz en la tierra no
prometida de Niracén. Ni que decir tiene que
Niracén, si es que existe, no ha dicho una pala-
bra al respecto.

Se dice que es posible atravesar el rio de

fuego para volver a la tierra de los vivos. Pero
no se sabe silos pocos que dicen haberlo hecho

son sinceros o han acabado por volverse total-
mente locos.

La muerte

Es conveniente, antes de proseguir, que sepas
algo de la muerte en el mundo Name Keeper, por
que tu personaje va a entablar estrecha relacion
conella, y probablemente su postura ante la vida
cambie radicalmente con respecto a su vision de
la muerte.

Hay dos modos de morir.

El primero es el ordinario. Uno se muere,
casi siempre por causas ajenas a su voluntad, y
le entierran. Bien: a los dos o tres dias, su cada-
ver ha desaparecido de su tumba con todas las
pertenencias que ha escogido para el viaje. (A
donde va a parar? Lo has adivinado. Tras estos
dos dias, de los que el personaje no guarda la
menor memoria, se despierta en el infierno.
Segun algunos, se llega alli en condicion de
nifo. De ocho o diez afos, aproximadamente.
Seguin otros, con la misma apariencia que se
tenia en el momento de morir. Y unos cuantos
aseguran que llegas alli con la edad que ten-
drias de haber muerto de modo natural. Nada
hay de cierto en esto. Los guerreros de Eildn
practican en ocasiones el suicidio colectivo a
una edad bastante temprana para poder comba-
tir a los demonios antes de que sus habilidades
de combate conozcan el declive. Y se hacen
enterrar con un verdadero arsenal. Hay pocos
ancianos en el mundo Name Keeper.

Hay otro modo de morir. Es lo que se llama la
Muerte verdadera, y es practicada por los demo-
nios. Muchos la consideran un alivio. Pero para
la gran mayoria es una atrocidad inconcebible.
Consiste en el exterminio absoluto del alma hu-

mana. Desapareces. Dejas de existir, ni en la
. . : s e o
tierra de los vivos, ni en el infierno. ;Coémo se;
hace esto? Del siguiente modo: haciendo un pacy |,

toiecon un demonio. Se dice que los demoniog/
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tienen poderes milagrosos, capaces de conceder-
te lo que desees. Desde el amor de una mujer
maravillosa hasta la fortuna econémica mds im-
presionante. Pero siempre escogen el mismo
modo de pago: una vez que consideran que han
cumplido con su parte, y se dice que los demo-
nios siempre cumplen su palabra, regresan para
reclamar tu alma. Entonces abren bien la boca, v,
jHOP!, adentro, ni aqui ni en _el mas alla.

Situ personaje muere y vaal infierno, guardasu
hoja. Desde luego el mundo es cruel, pero siempre,
siempre, existe la esperanza de regresar al mundo
de los vivos.

€1 origen del mundo-

Es creencia universal que aftteriormente a la
raza humana el mundo estaba dominado por dos
razas, asaber, los dioses olvidados y los demonios.
Estd del mismo modo universalmente aceptado
que ambas libraron una lucha feroz por la supre-
macia, e igualmente que los dioses salieron perde-
dores en el encuentro. Pero todo lo posterior a estos
tres hechos (es decir, la existencia de las dos razas,
su lucha, y la derrota de los dioses olvidados) es
materia de constante especulacidn.

Para muchos, los dioses murieron y fueron
enterrados en algun lugar mds alld de las estre-
llas, y los demo-
nios camparon a
sus anchas en el
mundo.

Para otros, los
diosesolvidadosse
pervirtieron hacia
laoscuridad, trans-
formandose en los
demonios.

Para otros, los
dioses decayeron
en plenitud y su
poder, en virtud
deunamaldicion
demoniaca, al-
- canzando el mi-
\ serable estadode

la humanidad.

Incluso hay
quien dice que
los dioses nunca
existieron, o bien
\ siguen vivos,
/ ocultos en algu-
na parte de la
| Isla.

Ni siquiera se
sabe si los seres
\ humanos existen
aun por que los
demonios espe-

" 7 \
~ ran el momento
"]

AW { - \\ s propicio para ex-

Conocer la receta de las galletitas es-sélo uno de los
_ 4 atractivos dg.scgufr a Niracen

| .

terminarlos o se complacen en conservarlos como
trofeo de su victoria.

Tampoco se sabe si el Idioma Primigenio (ver
capitulo de magia) fue la herencia de los dioses
olvidados alos hombres con el fin de protegerlos
contra los demonios o por el contrario una mal-

dicion de los demonios para que mediante su uso’ - ..

la humanidad llegase lo mds pronto posible a su
destruccion.

Algunos creen en la existencia de un ltimo
dios superviviente, Niracén, el ultimo dios vivo,
que cuida que las aguas se llenen de peces y los
aires de pdjaros, pero si se cree en su existencia es
también un asunto de fe desinteresada.

Por supuesto que los tinicos que conocen la
verdad acerca de todo este asunto son los demo-
nios, el problema es que los demonios tienen el
feo vicio de mentir. Siempre mienten. Cada cosa
que dicen es en un 90% verdad y en un 90%
mentira (el porcentaje que parece sobrar es aque-
lla porcién que no es verdad ni mentira, si no las
dos cosas al mismo tiempo), de modo que olvida-
te de separar el grano de la paja por que es de
todo punto imposible.

Cosmogonia deé la 1sla

Hasta la llegada de Newton, en nuestra tierra,
el peso de los objetos era considerado como una
propiedad que poseian por si mismos, y no en
relacion con otros. El prejuicio que se ejemplifica
en el refran: “se cae por su propio peso” ha influi-
do en todas las cosmogonias que han existido a lo
largo de la historia hasta Newton. Cuando ade-
mads se ha considerado que la Tierra era plana, ha
tenido que inventarse algo que la sujetase. Un
Atlas, o cuatro elefantes sobre una tortuga... Al-
gunas mitologias ordenaban inmensas cadenas
de criaturas magicas que, unasobre la otra, sopor-
taban el peso del mundo. La ultima de todas
quedaba siempre sin sostén, ante lo que se afirma-
ba que Dios tenia que existir para sujetarlo todo.
Fijaos en lo arraigado que estaba este prejuicio
que a nadie se le ocurrié preguntar: “eh, si Dios es
todopoderoso, ;por que no hace que la Tierra
flote, y se quita de problemas?” La idea de que*
algo pudiese flotar en el aire era para los antiguos
una idea poco menos que estipida.

Los habitantes de la Isla se manejan con prejui-

cios similares, pero con una diferencia: su mundoes.

realmente plano. Y como algunas ciudades estan
cerca del Borde, han aprovechado para echar un’
vistacillo abajo. Y, bueno, el caso es que no hay nada:
Ni Atlas, ni elefantes, ni dngeles, ni nada que se le
parezca. Y aunque asi fuera, ellos no tienen a un Dios
ultimo que se dedique a hacer malabarismos con
seres mitoldgicos. De modo que esta delicada cues-
tion sélo tiene una respuesta posible: si la Isla no
tiene sostén, es por que se estd cayendo. A todo
trapo, ademds. Pero, ;c6mo es posible que lo que
hay encima no se desprenda del suelo? Por que,
como habras visto en la ilustracién, esta cayendo
cabeza abajo, y las cosas se quedanpegadas al suelo
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por que la Isla, al caer a mayor velocidad, empuja a
lo que hay debajo. (Por supuesto, esta idea solo
puede darse antes de Galileo, pues presupone que
las cosas mas pesadas caen a mas velocidad que las
mas ligeras, lo cual, como sabras, es falso) Esto
explicael ano astronémico con bastante precision: la

~oscilacion de la Isla al caer hace que en cada época
“ 7 del afo se vea una parcela distinta de las estrellas

fijas. Las estaciones del ano se explican por una
simple cuestion de fertilidad ciclica de la tierra, al
igual que la generacion de agua, que se cree que
proviene de una especie de “glandula teldrica”.

Por supuesto que a partir del momento en
que se formula esta teoria los conceptos de “arri-

o

ba” y “abajo” cambian considerablemente. Por
ejemplo, las estrellas fijas, que hasta entonces
todo el mundo hubiera jurado que estaban arri-
ba, en realidad se encuentran abajo. De hecho,
en Habla Civilizada la palabra firmamento pue-
de significar también (y de hecho significa al
mismo tiempo) Suelo. El fin del mundo se pro-
ducird inevitablemente cuando la Isla se estam-
pe contra el Suelo:Se han tratado de organizar
emigraciones masivas a la parte inferior (per-
dén, quiero decir la superior) de la Isla, pero las
han cancelado cuando se ha visto que los explo-
radores tardaban demasiado en volver (todavia
les estan esperando).
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El orbe celeste, segiin un manuscrito de la Reloferia
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Rellenar
la HOj)a d¢
Personaje

Am‘"

| primer paso para tener un per-
sonaje en funcionamiento es te-
ner la hoja de personaje debida-
mente cumplimentada. Esta ofre-
ce una descripcion en cifras de sus
conocimientos, habilidades, carac-
teristicas, y unifica aspectos como el nombre y
otros detalles. Antes de rellenar la hoja sin mas,
aconsejo leer el manual entero, para que tengas
una idea global del mundo en que se desenvuel-
ve un personaje en general antes de crear uno
particular. Lo he incluido antes que todo lo de-
mads para que sepas a lo que me refiero cuando,
en la descripcion del mundo, doy el nombre de
alguna caracteristica. Pero considero que debes
leerte este capitulo por encima, para familiari-
zarte con algunos términos, y proseguir inme-
diatamente con el resto de la informacién que se
ofrece. Antes de describir cada uno de los pasos
necesarios para rellenar la hoja, explicaré el sig-
nificado de algunas de las abreviaturas mds co-
munes que vas a encontrar.

Los dados

Convencionalmente, en los juegos de rol, se
han adoptado unas abreviaturas especificas para
senalar el nimero de tiradas que se deben realizar
segun una norma determinada y el dado con que
se realiza esta tirada. En este juego se utilizan
dados de 4, 6, 8, 10, y 20 caras, con distintos
propdsitos, segun veras en el manual mads adelan-
te. Es necesario que te familiarices con estas abre-
viaturas para poder manejar el manual con facili-
dad. La receta es la siguiente: en primer lugar se
indica el nimero de tiradas necesarias segun la
regla que se esté explicando; luego la letra “d”,
que es la abreviatura de “dado”; y después el tipo
de dado indicando su nimero de caras. Asi, 3d6
significaria que tendriamos que arrojar tres veces
un dado de seis y sumar cada tirada:

Puedes usar un huevo como dado de una
sola cara, pero solo te servird para una tirada, y
seguramente dejaras la mesa hecha un asco.

Hallar las caracteristicas

Las caracteristicas determinaran aquellas. capa-
cidades que le son innatas a tu personaje, es decir,
aquellas con las que ha nacido. Raramente podra
aumentar el valor de alguna de ellas. Su valor se
determina arrojando 3d6 por cada una de ellas. Son
las siguientes:

+ Fuerza.- Determina lo bruto que eres. Muscular-
mente hablando, por supuesto. Afecta al daro
producido por armas. Afiade un punto al dano
infligido por un arma por cada punto que ten-
gas por encima de 15.

Destreza.- Determina tu movilidad, rapidez, y
familiaridad con tu entorno.

Constitucién.- Determina tu salud y tu resis-
tencia fisica, asi como tus puntos de vida.

Poder.- Determina tu capacidad para la magia. Lée-
te cuidadosamente el capitulo correspondiente.

Inteligencia.- Determina tu capacidad para el
aprendizaje.

Intuicidn.- Si tu intuicion es superior a 10, en
algun momento tu director de juego te pedira
una tirada sobre esta caracteristica: es el mo-
mento de echarse a temblar. Si algo va mal, tu
personaje puede tener un estremecimiento sal-
vador. Sirve, ordinariamente, para preguntas
del tipo: “;me puedo fiar de este tipo?”, “;es
seguro este puente?” o quizd “;si meto la mano
en ese agujero podré sacarla luego?”. El perso-
naje puede solicitar una tirada de intuicién cuan-
do lo desee, pero sdlo una vez para referirse a
cada asunto. Esa tirada serd definitiva: el perso-
naje tendrd la intuicion de que tal o cual cosa es
de un modo determinado, aunque tema equivo-
carse. El resultado de la tirada sdlo la conocerd
el director de juego, y ti tendrds que fiarte
ciegamente de la intuicién de tu personaje, 0 no
ﬁarte de ella en ab-oluto Respue\ta\ del_fipo:
agujero sin temor las dltimas ud
oigan tu personaje.

pu&_.e"l ser




Por cierto, es probable que se te ocurra poner
tu puntuacion mas baja en esta caracteristica y
luego hacer todo lo contrario de lo que indique
las tiradas de intuicion. Hmmmm. Yo no lo
haria. Quedas avisado. Aparte de todo, no es
natural que un personaje haga continuamente
lo contrario a lo que cree que es correcto. De vez
en cuando, vale. Pero no siempre.

Puntos de vida

Indican tu capacidad para resistir heridas o
traumas fisicos (incluyendo envenenamiento y otras
faenas) antes de morir.

Se determinan sumando a tus puntos de consti-
tueion un punto por cada punto por encima de
trece en tu fuerza. <

Se recupera un punto-de vida por cada dos dias de
descanso. En caso de que el personaje tenga que viajar
y moverse de un lado a otro, se recuperard a razén de
1 punto cada tres dias. Si realiza movimientos brus-
cos (como entrar en otro combate, por ejemplo), la
herida puede volver a abrirse, perdiendo 1d4-1 de los
puntos de vida de los recuperados anteriormente.

Supongamos que has tenido mala suerte y eres
tan sumamente débil que tus amigos te llaman
“lipotimia”. Puedes negociar con tu director de
juego la subida de algiin punto a cambio de algtin
problema de salud. Pongamos un ejemplo:

Si quisieras subir un punto, tu director de juego
te propondrd tener alguna alergia fuerte. No podras
pasar por un campo de rosas si no quieres estar
estornudando totalmente incapacitado hasta que
algun amigo tuyo te saque de alli justo a tiempo de
salvarte de una muerte segura por asfixia.

Si quisieras subirla dos puntos, tu director de
juego te ofrecerd algo asi como que no puedes can-
sarte demasiado si no quieres tener uno de esos
terribles ataques de asma que, por otra parte, vienen
cuando menos te lo esperas, 0 que no puedes levan-
tar objetos pesados si no quieres quedarte doblado
otros quince dias debido a esa maldita escoliosis.

Si quisieras subirla tres puntos, tu director de -

juego te aconsejara alguna clase de tara fisica grave
y permanente, como una dolorosa cojera, la-caren-
cia de un 0jo, 0 una sordera parcial.

Subir a partir de tres puede, facilmente, dejar de
ser tan divertido.

Habilidades

Las habilidades a las que puede optar un perso-
naje son estas:

1.- Evaluar un tesoro: Te indica aproximadamen-
te el valor por el que puedes vender un objeto
valioso sin que te tomen el pelo.

2.- Primeros auxilios: Te permite detener una
hemorragia mediante un torniquete, hacer un
boca a boca y otras cosas de utilidad. No
restaura puntos de vida pero puede salvarte el
pellejo a ti 0 a alguno de tus amigos. Al resul-
tado de tu tirada se le deben de sumar tantos
puntos como tenga el herido por debajo de la
mitad de sus puntos de vida definitivos.

3.- Conocimiento de las plantas: Te instruye acer-
ca del uso de plantas curativas, aquellas que te
sirven de alimento y drogas alucinégenas o
inhibidoras del dolor.

4.- Conocimiento de venenos: Te instruye acerca
de los diversos tipos de plantas que no debes
de ingerir, y, en caso de que ya lo hayas hecho,
como encontrar el remedio lo antes posible.

5.- Conocimiento de Idioma Primigenio: Su uso
se detalla en el capitulo de magia. Recuerda
que no puedes practicarla sin esta habilidad.

6.- Leer y escribir: Basicamente es eso, leer y escri-
bir. Con cuatro puntos en esta habilidad podrés
leer y escribir perfectamente (eso si, con unas

cuantas faltas). Subir en ellas es un simple:

problema de caligrafia y ortografia.

7.- Forzar cerraduras: Cualquiera usa una palanca,
vamos a admitirlo, pero no todo el mundo es capaz

de abrir este jodido candado o de conseguir que el

dueno de la casa no sepa que hemos entrado.

8.- Pilotaje: Necesaria para poder utilizar un reloj.

(no un reloj cualquiera, sino aquellos enormes de
los que se habla en su capitulo correspondiente).

9.- Mitos y leyendas: Esta habilidad es la mas uitil a la
hora de enfrentarse con demonios. Sirve, ademads
para otras cosas muy interesantes, para distinguir
a un demonio de un tipo corriente y moliente, lo
cual no_es-en absoluto tan facil como parece a
primera vista. Para manejar esta habilidad es nece-
saria una Inteligencia de 13 como minimo.

Psicologra: Nos indica si nos estan engafiando.




11.- Robar bolsas: pongamos que estamos flojos
de pasta y tenemos un maton que nos persi-
gue para que le paguemos esa deuda de jue-
go. Esnecesario saber como conseguir dinero
rapida y discretamente.

Trampas en el juego: La situacion anterior no se
hubiera producido si las hubiéramos usado. Tu
personaje es capaz de timar al mds pintado con
unmazo de cartasy un par de golpes de mufieca.
Para realizar una partida de cartas cada jugador
debe tirar 1d20. El que saque mayor puntuacién
gana. A la tirada se le debe de sumar tantos
puntos como se tenga en esta habilidad.

12.-

13.- Seguir rastros: En ocasiones la necesidad de
alimento nos lleva a conocer las costumbres
mads groseras de los animales: Un rastro fecal
de cervatillo puede llenarnos la tripa... en el
mejor sentido, claro. También es ttil si el pollo
al que le hemos tratado de robar la bolsa esta
tarde para pagar esa deuda de juego nos ha
cogido una extrafia mania persecutoria y se
dedica al molesto deporte de perseguirnos
por el bosque con una espada, puesto que
sabremos qué hacer para no dejar huellas.

14.- Equilibrio: y claro, como no hemos consegui-
do despistarle, acabamos bailando una danza
tradicional con objeto de esquivar las piedras
que nos lanza el pollo desde debajo del alcor-
noque al que nos hemos subido para evitar su
molesta presencia.

15.- Orientacion:y como cuando por fin se ha ido,
y hemos esperado lo suficiente como para que
no aparezca de improvisto nada mds descen-
der, es de noche, acabamos perdiéndonos y
aparecemos al cabo de tres dias en una aldea
de habitantes de costumbres culinarias poco
recomendables para los visitantes.

Uso de las habilidades

Tu personaje tendra cuatro habilidades de libre
eleccion de entre las que hay enla hoja, mas las que le
correspondan por su profesion. Para conocer las pro-
fesiones tendrds que leerte el capitulo correspondien-
te, aunque te aconsejo que esperes a leerte el resto del
manual. En la descripcion de las profesiones se inclu-
yen las habilidades medicina, relojeria y artesania, que
no se explican aqui por que su uso esta restringido a
una profesion en concreto. Cuando escojas una de las
habilidades podras ponértela a cinco puntos de com-
“petencia, excepto mitos y leyendas, que comienzas
‘con dos puntos, y conocimiento de idioma primige-
nio, parael que debes de tirar 1d4+1. Al comienzo del
juego deberds apuntarte habilidad en un tipo de
armas a 1d4 puntos de competencia.

Segtin tus puntuaciones en distintas caracteristi-
cas, tendrds bonificaciones o penalizaciones en las
distintas habilidades. La siguiente tabla indica; en la
parte superior las earacteristicas influyentes y abajo
las habilidades que son influidas porellas. Las carac-
“teristicas influyen sumando un punto a la habilidad
por cada punto en la caracteristica por encima de 16,
y restdndolo porcada punto por debajo de 5.
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Inteligencia

Evaluar un tesoro, leer escribir, relojeria, seguir rastros.

Destreza

Forzar cerraduras, robar bolsas, artesania, Pilotaje.

Intuicion

Psicologia, trampas en el juego, equilibrio, orientacion.

El resto de las habilidades no tienen caracteristica
influyente por que-dependen, o bien de la memoria, o
bien del conocimiento especializado de un entorno

muy particular, como enmedicina (luego veras por qué
esta habilidad 10 depende de la inteligencia).

Cuando tu personaje quiera desarrollar una ac-
cién para la que necesite usar una habilidad, debera
tirar 1d20. Si el resultado es igual o menor que tu
competencia enesahabilidad, habras tenido éxito. Si
es mayor, no habrds logrado.tu propdsito. En ocasio-
nes un resultado de 1 o 20 pueden tener efectos
determinados, segun se especifique mas adelante.

Evolucionar €n uvna habilidad

Las habilidades forzar cerraduras, pilotaje, psicologia,
robar bolsas, equilibrio y orientacion, ademads de las corres-
pondientes al combate,ataque, parada y esquivar, aumen-
tanconla practica. Es decir, cuando las utilices, marcaal
ladocon un puntitoaldpiz. Al final delaaventura debes
tirar 1d20'y se compara con la habilidad. Si el resultado
es igual o menor que ésta, te quedas como estds. Si es
mayor, se suma un punto a esa habilidad. Debes sumar

. alatirada tantos puntos como tengas por encima de 13

en inteligencia. Estas habilidades también pueden su-
birse de otro modo, es decir, buscando a alguien que
sepa mds que nosotros y preguntandole. Pero las que
enumeroa continuaciénsolo puedensubirse del segun-
domodo:Evaluar un tesoro, Primeros auxilios, Conocirmien-
to de plantas, conocimiento de venenos, conocimiento de
idioma primigenio, leer y escribir, relojeria, mitos y leyendas,
trampas en el juego y seguir rastros.

Cada maestro podrd aumentarte 1 punto por cada
punto en que te supere a ti. Paraelloempleara dos mes
en cada punto, menos un dia por cada punto de
Inteligencia que poseas, excepto mitos y leyendas, cuya
evolucién se detalla en el capitulo de demonios. En
caso de encontrar una obra escrita que hable de un
tema que te interese, antes de estudiarla debes tirar
1d20.Siel resultadoesigual o inferior a tucompetencia
enesahabilidad, no te servird denada, por que aquello
que te cuente el libro ya lo sabras tu de antes. De 6tro
modo, podras subir un punto después dedosmesesde
estudio de la obra, menos un dia por cada punto en
inteligencia que tengas.

Otros datos de la hoja

Para los datos correspondientes a “magia” y
“combate” deberas esperar a leerte los capltulos
correspondientes para poder rellenarlos. Para la
tirada sobre “aspecto” debes tirar 1d10 y anotar el
resultado. Esta tirada debera quedar oculta al resto
de los]ugadores Cuando leas el capitulo de dﬁ\

nios, tendras mas informacion sobre esta tirada Ef*.-‘/, \
resto de los datos que aparecen, como el nombre y/ /
o /

demds, son, mas 0 menos, asunto tuv
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n este juego, para que puedas
disfrutar de diversas sorpresas,
los personajes pueden aspirar a
una sola nacionalidad: el pais de
Iniacer, cuya descripcion detallada
viene en los capitulos siguientes y
que puedes encontrar en el mapa de la Isla.

Este pais ha desarrollado una tecnologia muy
peculiar que tiene atemorizados a los pueblos ex-
4 tranjeros, lo cual es muy beneficioso, sobre todo si

tenemos en cuenta que Iniacer no ha pasado de la
Y edad del bronce, mientras que sus belicosos veci-
nos van ya por el acero. No es que desconozcan la
existencia del hierro; incluso podrian llegar a ente-
rarse del proceso de fabricacion del acero. El pro-
blema es que sus minas, por razonable que sea uno
en sus ruegos, se niegan a dar otra cosa que no sea
cobre, estano, y otros metales valiosos pero bastan-
te blandurrios (recuerda que el bronce es una alea-
cién de diez porciones de cobre por una de estafio).

Lo que saben los personajes de la tierra conoci-
da de los vivos es que Iniacer es un pueblo prospe-
ro, justo (dentro de lo posible) y que los habitantes
del exterior son basicamente pueblos barbaros que
practican el esclavismo entre otras aficiones. Saben
que se mantienen alejados de Iniacer por que te-
men a los relojes, pues creen que son demonios, o
estatuas a las que se les ha dotado de vida por
mediacion demoniaca, y quiza por ese mismo mo-
tivo no les falten ganas de arrasar tu pueblo natal.

Iniacer esta situada sobre una enorme meseta,
que les separa del resto del mundo por un barranco
no muy grande y constantemente vigilado, que no
es infranqueable, ni mucho menos, pero que de
momento mantiene alejados a los intrusos. Del otro
lado esta limitada por un barranco mucho mds
profundo, entre otras cosas por que esta situado al
Borde del mundo. Es un detalle que no le gusta
demasiado a la gente. De hecho, segun muchas
opiniones, la meseta es demasiado pesada y un dia
acabara desprendiéndose de la Isla. Ademads, se-
gun los cartografos, Iniacer es cada vez mas peque-

La Nacionalidad
de 105 Personajes

fia debido a la erosion, que hace que la meseta vaya
cayendo granito a granito por el Borde. Por ese
motivo esta prohibido incluso escupir por éL

ORganizacion geografFica deé Iniacer

Iniacer, como ya he dicho, esta limitada por dos
fronteras naturales: el borde de la meseta, un ba-
rranco de bastantes kilometros de longitud, y el
Borde del mundo. A los habitantes de Iniacer se les
tiene prohibido salir de sus limites y a los extranje-
ros se les tiene prohibido entrar.

El estado de Iniacer esta compuesto varios pue-
blecitos agricolas y ganaderos (mds bien fincas
familiares) y una ciudad, Kresa, sede del gobierno,
del ejército, y del gremio de relojeros.

Kresa estd construida en forma de torre espi-
ral. En su cuispide se encuentra el senado, com-
puesto por nueve arcontes. Debajo suyo esta la
Relojeria de Iniacer, con su museo natural y su
biblioteca, y ,debajo de ella, viviendas, talleres,
forjas, comercios, casas gremiales, alfarerias... En
el centro hay una plaza mayor donde se organizan
las ferias de la ciudad.

Como la idea original de su construccion no era
una torre, muchos edificios abandonados han que-
dado sepultados bajo los nuevos y forman ahora
parte de los cimientos de la ciudad, pero se puede
acceder a ellos a través de ventanas que atin dan a
la calle. No es que tengan una excelente ventilacion
(procura salirte fuera si tienes alguna necesidad)
pero el gremio de ladrones ha encontrado en ellos
un excelente refugio donde realizar sus encuen-
tros, asambleas, reunir el botin, e incluso habitar
cuando las cosas se ponen feas. Por supuesto, las
autoridades locales desconocen por completo su
existencia, al menos por el momento.

Sociedad y gobierno deé Iniacer

Iniacer estd gobernada por nueve arc:ontéy‘
que se eligen mediante votacion popular. Hay u

voto por cada padre de familia, que vota tambié



en nombre de los familiares que tiene a su cargo,
generalmente su esposa e hijos. A efectos juridi-
cos estdn bajo su cargo, a excepcion de los hijos
varones que sdlo lo estdn hasta que cumplen la
mayoria de edad (los 31 anos) o hasta que forman
otra familia, con el consentimiento del padre, si
pueden mantenerla. Al cargo de arconte sélo
pueden presentarse personas muy relevantes en
la sociedad. El cargo es hdbil-durante diez anos.
Cada uno de ellos se ocupa de distintos aspectos
de la vida social de Iniacer (algo muy similar a
nuestra distribucion ministerial). El mas influ-
yente es el primer arconte, o primer ciudadano,
que elabora y dispone las leyes, y que dispone de
un cuerpo de jueces y al ejército. La parte del
ejército que esta destinada. a regular las funcio-
nes propias de la policia, estd al cargo del segun-
do arconte. Este se ocupa también del gremio de
relojeros, ya que, de hecho, es uno de los compo-
nentes del consejo de relojeros. Este gremio es el
mads importante y tiene caracteristicas distintas a
las del resto, como se detallard mads adelante. El
resto de los arcontes se ocupan de los otros gre-
mios. Existe una constitucion escrita que regula
todos los asuntos que se ocupan en este capitulo.
El gobierno de los arcontes sustituyé a la monar-
quia hace mucho tiempo mediante una guerra
civil, de la que, como se leerda mas adelante,
todavia quedan secuelas.

Los jovenes comienzan el servicio militar a los
diez anos (Consulta la tabla de edades al final del
manual) y lo compaginan con otras actividades y
trabajos hasta los 31 anos, en que pueden dejar el
euerpo. Muchos se quedan y ocupan puestos de
importancia en el ejército. El hecho de que la ins-
truccion militar sea tan larga no obedece sdlo a la
posibilidad de una guerra, sino también al miedo a
los demonios del infierno una vez se haya muerto.
Debido a que no se desea acabar con las reservas de
cobre, estd prohibido enterrarse con un reloj, si
bien se pueden llevar al infierno otras armas.

La mayoria de la poblacion se encuentra en
Kresa. Alli los jovenes encuentran rdpidamente

ocupacion en sus gremios. De todos modos no ha
habido una emigracion masiva que haya hecho
abandonar el cultivo y la ganaderia. La profesion
mas ambiciosa es la relojerfa: casi todas las familias
mandan a sus hijos al gremio de relojeros, los
cuales no suelen aceptar aprendices con facilidad.
Mas bien lo contrario.

Tecnologia de Iniacer: Los Relojes

Iniacer, tu pais natal, ha desarrollado una tecno-
logia muy particular. Para comprenderla debemos
remontarnos, aproximadamente, cuatro o cinco
siglos en el pasado.

Iniacer era va un pueblo prospero, que no pasa-
ba penurias ni pestes, y cuyos habitantes practica-
ban dos extranos pasatiempos: la observacién de
las. estrellas y las matematicas (algo infrecuente
desde el punto de vista de que ninguno de los dos
estaba vinculado con la religion). Lo primero les
doté de un calendario, y lo segundo derivé rapida-
mente hacia la geometria.

De un modo u otro descubrieron que ambas
cosas iban unidas, y que podian predecir con exac-
titud la regularidad de los fendmenos celestes
mediante las -aplicacion de las matematicas. La Isla
tiene un sol y cuatro lunas. Cada 27 dias se pueden
ver todas las lunas en el cielo, con algunos retrasos
y adelantos de un par de dias en ocasiones, lo cual
les da un mes con tres semanas de nueve dias cada
una (nuestra semana de siete dias y el calculo
hexagesimal de las horas es de origen babilonio).
Aproximadamente cada diez meses se produce un
eclipse solar. Claro que hay otros eclipses solares,
pero ese en concreto coincide con el afo astronémi-
co, y determina la fecha de comienzo del afo, y
sirve entre otras cosas, para llevar los plazos de
algunos impuestos.

En Iniacer se dio otro factor de gran importan-
cia: los nuevos matemadticos y astrénomos, que
eran en su mayoria aristocratas ociosos, no despre-
ciaban el trabajo manual. De este modo, no tarda-
ron mucho en construir una esfera armilar que
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daba cuenta del movimiento de las lunas y del sol
alrededor de la Isla con bastante exactitud. Ade-
mas se le dotd de un mecanismo de engranajes que
le hacia moverse. Su motor estaba compuesto por
un peso, sujeto por una cadena, la cual estaba
enrollada a un cdilindro. La caida del peso desenro-
Haba la cadena y giraba el cilindro, produciendo
asi €l movimiento que se transmitia a los engrana-
jes. La velocidad de la caida estaba regulada por la
oscilacion de un balancin (o péndulo) que daba
uniformidad al movimiento. Era el primer reloj,
hecho de bronce. Llamé mucho la atencién y mu-
chos quisieron estudiar ese enorme armatoste que
giraba por si mismo y hacia un gracioso tictac. No
tard6 en aparecer un gremio de artesanos que se
encargaba de la construccion de estos artilugios,
que eran muy, bien pagados por los aristocratas.
Anos mas tarde, estos artesanos crearon otro reloj
que, situado en lo alto de una torre, senalaba la
posicion del sol en el cielo, incluso cuando pasaba
por debajo de la Isla, y que contaba también con la
inclinacion del sol en el cielo segun las estaciones.
Fue dividido en 10 marcas, que pasaron a formar
desde entonces el cdlculo horario. Si bien el reloj se
ha perdido, se conserva este cdlculo. La marca es la
unidad de tiempo homologada en Iniacer.

A lo largo de muchos anos, la nobleza desocu-
po el estudio de la relojeria, embargada en asun-
tos que desembocarian en la caida de la monar-
quia, y toda esta ciencia cayé en manos de los
relojeros, a quienes se seguia comprando sus
artilugios como objetos de lujo. Hace dos siglos
aproximadamente desde la época actual surge
una figura oscura y legendaria: Nurabu. La leyen-
da “oficial” cuenta cémo Nurabu, hastiado de la
vida, pero apasionado en la construccién de relo-
jes, vendio su alma a un demonio a cambio de ser
el mejor relojero de todos los tiempos. Se decia
que el demonio se le aparecia en suenos y le daba
sus mejores ideas. Muchos conocen esta leyenda y
sus muiltiples variantes, y si bien la gran mayoria
de los habitantes de Iniacer no la creen, la mantie-
nen para alejar a los intrusos.

En primer lugar, traté de construir un reloj
enorme, inmenso, cuyas agujas no se movian en
circulo como lo hacian todos los relojes. hasta el
momento, sino imitando-el movimiento de las
patas de algunos insectos, y que servian al efecto
de sostener el peso del reloj y transportarlo.
Sobre éste iba un tripulante que, por medio de

unas palancas conectadas al mecanismo del re-

10j, podia manejar el movimiento del reloj en
relacion a su direccion, velocidad, y otros deta-
lles de maniobra. En el mismo disefio “sobre el
papel”, se chocé con un problema de primera
magnitud: usar la oscilacion del péndulo para
regular la caida del peso estd muy bien para
relojes que se estan quietecitos, pero en cuanto el
reloj se mueve un poco, el péndulo hace cosas
raras y el peso se va al carajo. Ided entonces un
motor que revoluciond la relojeria a partir de
entonces y que desplazé el peso y el péndulo
para siempre: el muelle. El segundo motor se

impulsa por un fleje de metal enrollado en espi-
ral. Uno de los extremos estd. fijo, mientras que el
otro estd sujeto a un eje que puede girar sobre si
mismo. La tension del fleje producia el movi-
miento. Esto permitié que el reloj no dependiera
de la gravedad para impulsarse. Convencio al
arconte Almerdn, quien habia sido descendiente
de los aristécratas que llevaron a cabo la revolu-
cion social de Iniacer y que, como sus antepasa-
dos, se sentia fascinado por los relojes, de que
aportase el dinero suficiente para construirlo. A
cambio, €l se lo regalaria al acabarlo, sin pagarle
la mano de obra. Nurabu sabia que si la cosa
marchaba, habria mds dinero y mads relojes.

Después de tres anos habia construido un
reloj con forma de arafa, que caminaba y trans-
portaba carga, pero que, fastidiosamente para
Almeran, no daba la marca, por lo que hubo de
modificarlo levemente para que incluyera este
caprichoso detalle.

Era mucho mds rdpido que un caballo, no se
cansaba, no enfermaba, no comia, ni se encabrita-
ba. Lo unico que tenia que hacer para que siguiese
en movimiento era tensar el muelle cuando el reloj
dejase de hacer tictac (accion que Nurabu designo,
misteriosamente, darle cuerda) haciendo palanca
en una clavija que servia para ello.

Los planos originales se han perdido, si bien se
conserva este primer ejemplar, junto con muchas
obras escritas por Nurabt. Entre ellas cabe desta-

r “las formas naturales”, que, como se indicara
maés adelante, condicionara negativamente el avan-
ce de la relojeria posterior.

Entre las aplicaciones de los relojes destacaron
los relojes agricolas, que mejoraron la calidad y la
esperanza de vida de los habitantes de Iniacer; los
relojes aplicados a la construccién arquitectonica,
que posibilitaron la construccién de la ciudad tal y
como ahora se la conoce; y, por supuesto, la reloje-
ria bélica, aunque pocos de los relojes disenados
para tal fin llegaron a construirse. Iniacer no tiene
demasiados relojes de utilidad bélica por la senci-
lla razén de que no los usan. Si una cuadrilla de
extranjeros tratan de escalar la meseta, basta con
que baje un soldado trotando sobre un reloj arana
para que los tipos huyan despavoridos.

De propésito bélico, Nurabti estuvo trabajando
en el disefio de un reloj gigantesco de forma huma-
na, que llevaria un arma adecuada a su gran-tama-
fio, y quée deberian de tripular un minimo de cinco
hombres. Varios experimentos demostraron que
las piernas del reloj no soportarian el peso del resto
del cuerpo, y que el arma, en el dudoso caso de que
pudiera levantarla sin destrozarse todos los engra-
najes del brazo, lo desequilibraria y le haria caer.
Sus discipulos resolvieron este problema constru-
yendo un reloj mucho mds pequefo, con aparien-
cia de gorila, que se apoyaba en las manos al
caminar y con un solo tripulante. El reloj ha acaba—
do sirviendo a tareas de construccion.

Toda esta revolucién tecnoldgica ha tenido con
secuencias impresionantes: la a*naxltura las le-
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yes, la arquitectura... todo ha cambiado. Las labo-
res de mineria mas peligrosas las realiza un solo
reloj tripulado donde antes habia 20 hombres. El
gremio de relojeros ha dado un giro notable. Ha
ascendido hasta constituir una casta poco menos
que sacerdotal, cuyos aprendices tienen voto de
silencio, y con unos “grandes iniciados” cuyos
privilegios son deslumbrantes, y que se entregan a
guardar el conocimiento sobré la construccién de
relojes. Ten en cuenta que si este conocimiento cae
en manos de un pueblo hostil que ya conoce el
acero, los dias de Iniacer estardn contados. Ade-
mas, esperan que esto no llegue a producirse por
dos motivos basicos:

En primer lugar, pocos barbaros son lo suficien-
“temente valientes como para_acercarse a un reloj.
No digamos aprender a construirfos, si piensan
que en ello les va el alma. De todos modos piensa
que por la Isla andan trotando sectas demoniacas
que adoran a los demonios (mds adelante verds por
qué) y que quiza no les tengan tanto miedo, y que
los guerreros de Eilan desean destruir a todos los
demonios del mundo Name Keeper, sea cual sea el
precio necesario.

El segundo motivo, mds convincente, y que
ademas parece asegurar que ningun pueblo barba-
ro va a desarrollar la tecnologia de los relojes por su
cuenta, es que, por lo que saben de ellos, no dispo-
nen de un alfabeto matematico que guarde el valor
de las posiciones numeéricas, que riosotros usamos
ordinariamente para sumar, restar, dividir, etc..., y
que resulta necesario conocer para la construccion
de relojes. En el mejor de los casos, estos pueblos
designan una cifra con la letra inicial de su nombre
(Cien = C) y no usan las matemadticas para otra cosa
que no sea contar ovejas y medir terrenos, y no
piensan que puedan tener otras aplicaciones. De
hecho, la mayoria de las tribus extranjeras sélo
distingue entre tres nuimeros: uno, mas y muchos,
y a veces no estan seguros de cual de estos nimeros
es mayor que otro.

Tal es la importancia de los relojes para la su-
pervivencia de Iniacer que su moneda es llamada

“la marca”, y tiene la forma del antiguo reloj que
senalaba al sol. La posicion de las agujas grabadas,
asi como el tamano y el material de la moneda,
determinan su valor. Las hay desde 1/10 de marca
hasta de 10 marcas completas.

El final de la leyenda de Nurabu es bien sordi-
do: acuciado por la muerte y recordando su pacto..
con el demonio, ruega a un Name Keeper que le -
ayude. Este, bien por buena fe, o bien por pura
incompetencia, le transforma en una escobilla de
retrete. Dado que el concepto de muerte aplicado a
una escobilla es mds que discutible (incluso para
un demonio), Nurabu escap6 limpiamente de su
destino. La escobilla-Nurabu se conserva en una
vitrina del museo de la Relojeria.

Las fFormas Naturalées

Nurabu, apasionado por ciertos aspectos de la
zoologia y la botdnica, dejo una obra que se con-
serva en la biblioteca de la Relojeria que se llama
“las formas naturales”. En ella defiende con agre-
sividad que la naturaleza es sabia y el hombre es
necio, que las formas creadas por la naturaleza
son cualitativamente superiores a los artificios
humanos, y que todo arte pldstico, y sobre todo la
construccion de relojes, debe imitar a la naturale-
za para acercarse a la sabiduria. Esto ha dado
lugar a un prejuicio que hace que el consejo recha-
ce todo proyecto cuyo diseno no se aproxime a
una forma natural.

En cierta ocasion, un joven aprendiz de relo-
jero mayor presentd el diseno de una segadora
que no tenia aspecto de ningun animal ni insecto.
Fue rechazada sin que el consejo echase ni un
leve vistazo al proyecto y el joven estuvo durante
un ano privado de muchos de sus privilegios.
Sobra comentar que era muy superior a cual-
quier diseno presentado anteriormente y que si
entonces hubiera acabado con ese prejuicio, las
lineas generales de la relojeria habrian ido por
derroteros muy distintos.

Por este motivo, los relojeros conocen mucha
anatomia animal. La zoologia es un aspecto muy

Nurabii er@ i aplimdo




e

importante de sus estudios. La Relojeria de Iniacer
posee un museo. Tienen alli cualquier cosa que
pueda ayudar a los relojeros en sus estudios. Y,
entre otros muchos cachivaches, tienen montones
y montones de animales disecados (no, los anima-
les, por lo que se ve, no van al infierno), o bien
pinturas de aquellos animales que o bien no han
podido cazar, 0 bien se encuentran en el extranjero.
Se conserva, entre otras cosas, el impresionante
craneo de un ciclope. De su tamaio se deduce que,
o bien era muy grande, o por el contrario caminaba
arrastrando la cabeza. Los relojeros aseguran que
el hallazgo de un ejemplar vivo seria la clave para
poder disenar unas piernas que sostuvieran el cuer-
po del reloj gigante disenado por Nurabu.

El consejo del gremio de relojeria es conscien-
te de que en Iniacer la fauna no es lo que puede
Jlamarse “abundante”, y sabe que si pudiesen
tener mds animales en su museo, podrian idear
mejores relojes que cumplieran mas adecuada-
mente con sus funciones. Ese es el motivo por el
que, de vez en cuando, arreglan los papeles y
mandan a unos cuantos tipos al extranjero a ver
si pueden cazar a un bicho del que lo unico que
se conoce es que: »

1.- Es enorme.
2.- Se dedica al entretenido pasatiempo de masti-
car gente.

3.- Cada libro lo describe de una manera diferente.

Rélojes no tripulados. Relojeros
malditos. Avances y problemas
de la Rélojeria

Existen un montén de relojes no tripulados,
pero que tienen el defecto de presentar una rutina
fija de movimientos. Se elaboran, en primer lugar,
como prototipos de los tripulados, y en segundo
como objetos de lujo de los relojeros. Estos ultimos
van desde simulacros de animales que caminan en
sus celdas hasta pajarracos disecados que pegan
sustos a la gente.

Se traté durante un tiempo de darles utilidad.

.Por ejemplo, se quiso que un cuervo disecado
Jlevase mensajes de un lado a otro de Kresa. Cuan-

do superaron el problema que representaba el
peso del reloj y consiguieron que diese tres malos
aleteos en el aire, cayeron en la cuenta de que la
mds minima corriente de viento le desviaria-del

“.camino prefijado.
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Durante un tiempo se puso muy de moda eso de
que los relojeros vendiesen su alma a un demonio.
Era algo asi como el suicidio para los cantantes de
grunge. Asi que tras muchas historias sérdidas se
ha ido dejando un rastro de escobillas, pastillas de
jabon, toallas, y otros muchos objetos del mobilia-
rio personal, pero pocos avances en relojeria.

Uno de estos-relojeros grunges era Munche.
Segtin la leyenda, Munche construyé un hombre
‘metdlico tan perfecto v sofisticado que imitaba en
todo la.conducta humana. Bueno, en todo no. En lo
esencial. Bl case es que el hombre metdlico de
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Munche habia heredado todos los vicios de la
humanidad y muy pocas de.sus virtudes: bebia,
escupia, decia tacos, bailaba mal, y tenia mal gusto
para la ropa. Cualquier relojero en sus cabales dira
que un reloj de estas caracteristicas no puede ser
construido, a no ser por mediacion demoniaca. Por
supuesto, ni se conservan los planos ni el artefacto,
si es que alguna vez llegaron realmente a existir.
Algunos dicen haberlo visto privandose las reser-
vas de vino de la Relojeria. Obviamente hay que
estar muy borracho para defender tal idea.

Dejando aparte leyendas y cuentos, los avan-
ces reales en relojeria han sido lentos y no han
dado el fruto que en ocasiones se esperaba de
ellos. Basicamente, lo- que se ha sacado en claro
han sido distintas Variedades de escapes (de re-
torno, de reposo frotante -de cilindro, ahora ape-
nas usado- y de escape libfe -como el de gatillo y
el de dncora-) y el regulador de por volante y
espiral, que sustituye al péndulo.

Los relojeros buscan el mévil perpetuo de pri-
mera especie con la misma pasién con la que nues-
tros alquimistas buscaban la piedra filosofal. Ello
les permitiria tener un reloj que pudiese estar en
constante movimiento sin necesidad de depender
de un tiempo de autonomia. Hasta el momento,
todos los intentos han dado lugar a estrepitosos
fracasos. Hoy en dia sabemos que es imposible
construir un movil perpetuo de primera especie
por que para ello seria necesario que la cantidad
total de energia que se suministra al motor fuese
exactamente igual que la energia que sale de €l
Ahora bien, al empujar los engranajes se pierde
mucha energia inicial, de modo que esto es impo-
sible que esto suceda, y, debido a la primera ley de
la termodindmica (el principio de la conservacion
de la energia) sabemos también que la energia no
puede desaparecer o surgir de la nada. Pero, dlaro,
los relojeros de Iniacer no han oido hablar de la
termodindmica en su puta vida, de modo que si-
guen en ello. Esto no quita para que en algun
momento no lleguen a descubrir el movil perpetuo
de segunda especie, es decir, aquellos que no for-
man un sistema cerrado si no que reciben la energia
del exterior sin intervencién de trabajo humano,
como en los_relojes automaticos que usamos noso-
tros (He echado un vistacillo al mecanismo de éstos
y, debido al tamafio que alcanzarian en un reloj de
Iniacer, creo que son poco o nada viables.)

Otra busqueda infructuosa es la del disefio de
un reloj tripulado que vuele. De vez en cuando va
un pobre inocente per la calle y [PLAF!, le cae algo
encima. Y para colmo, no sobrevive.

TRipulacion v posesion de Relojes

Es relativamente dificil comprar un reloj. Los
relojeros son suspicaces y no los venden al primero
que pasa. Es posible encontrar alguno en el merca-

do negro, probablemente muy barato (y tambi€n /

probablemente estropeado). Pero los relojeros

ben jperfectamente a quien venden sus relojes. De¥ /

modg -que ten cuidado, por que el robo de bienes//
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materiales insustituibles (cualquier cosa que no
sea dinero) estd penado con la muerte.

Los relojeros venden principalmente sus relojes a:

1.- Familias granjeras. Los relojes agricolas hacen
en un dia el trabajo de toda una semana. Suelen
cobrar un diezmo en especies.

[§S]
1

El gremio de arquitectos. Los relojes sirven para
el transporte de carga y realizan la funcién de
grdas, como el caso del reloj gorila. Los relojeros
cobran algo parecido a un alquiler. Dicho de
otro modo: el reloj cobra un salario (tres veces la
percepcion normal) que cobra su propietario. El
reloj no es vendido, y, una vez acabada la obra,
vuelve a la relojeria.

3.- Con los mineros se sigue el mismo procedimien-
to que con los agricultores: el cobra se realiza en
especies. Los relojes-no regresan a la relojeria a
no ser que estén estropeados, cosa que debido a
la dureza del trabajo, sucede con frecuencia.
Hay quien dice que el cobre estd comenzando a
escasear. Entre otras cosas por que, no solo es un
material de primera necesidad, sino que
ademds el aumento de la produc-

4 cion acelera su agotamiento. Es

o frecuente que en la construc-
cion de nuevos relojes se
proceda al reciclaje de
relojes  estropeados.

Estd prohibido ente-

rrarse con un reloj.

Los mineros usan

unos relojes con for-

ma de mantis religio-
sas que, al igual que
los gorilas, fueron
concebidos con propo-
sito bélico, pero cuya
funcion inicial fue des-
plazada por la falta de uso.

Las patas delanteras han sido

reforzadas para resistir el trabajo

de excavacion.

4.- Al estado, relojes para sus soldados. No sélo
relojes declaradamente bélicos, sino también
transportes rapidos para sus exploraciones.

5.- A los arcontes, como objetos de lujo, y a ciertas

personas muy ricas y muy sobresalientes, como

algunos jefes gremiales.

Si tu personaje no pertenece a ninguno de estos
grupos, es dificil que posea un reloj sin llamar la
atencién sobre €l. Esto no significa que no los vaya
a usar. Significa que, probablemente, tu personaje
sera un soldado o un explorador. Si de todos mo-
dos no lo eres, es posible que tengas un pequefo
nivel de pilotaje de relojes si durante la instruccién
militar tu reloj pertenecié a la guardia montada.
Deberds entonces gastar una de las habilidades de
libre eleccién para coger esa en particular al gene-
personaje.
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Para tripular un reloj es necesaria la habilidad
vilotaje. Esta serd especializada: el funcionamien-
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to y diseno de un reloj arana es muy distinto, por
ejemplo, al de un reloj agricola, que es el tinico que
camina sobre ruedas y tiene forma de caracol. La
descripcion completa de esta habilidad viene en
un capitulo aparte dentro de la seccion de comba-
te, que es cuando se tendran que hacer tiradas

sobre ella. Para cosechar el campo y. transportar--
piedras no suelen darse situaciones demasiado -

complejas como para tener que poner a prueba la
habilidad de un piloto.

€1 gremio de Relojeros

La relojeria es, a muchos efectos, la religion de
Iniacer. Debido a esto, los relojeros tienen una
organizacion que puede calificarse, no tanto de
gremio, como de secta. Tienen su sede en la Reloje-
ria de Iniacer, centro de todo el saber, de la que los
relojeros no salen casi nunca. Excepto para los
sumos iniciados (o relojeros maestros), que pueden
realizar disefios de nuevos relojes, para el resto la
relojeria es poco menos que un dogma de fe. Aque-
llos que profesan un voto de silencio deben guar-

darlo o se les cortard la lengua.

Los estudios de los relojeros son
muy completos y complejos: ma-
tematicas, dibujo y bellas artes,
ciencias de la mecdnica, zoo-
logia, etc... La relojeria cuen-
ta, a mas de otras cosas,
con una biblioteca de mas
de medio millén de ro-
llos, un museo, un obser-
vatorio astronémico, su
propia forja y fdbrica me-
taliurgica, dejando aparte
todo lo que es la vivienda
propiamente dicha de sus
ocupantes. La parte del edifi-
cio que se ve desde el exterior es
pequenia en relacién a su verdadero
tamano, pues esta enraizado en el inte-
rior de Kresa. Los relojeros de mayor rango
tienen sus dependencias en la parte mas profunda y
cercana al corazén de la ciudad.

La relojeria esta dirigida por un consejo de cinco
hombres, uno de los cuales es el segundo arconte.
Este consejo conforma el eslabon mas alto del gre-
mio. Rechazan o aprueban los proyectos de nuevos

relojes y administran la economia de los relojeros. -

Su palabra es siempre la ultima palabra. El resto de
los eslabones son, por orden de importancia:

1.- Los sumos iniciados o relojeros maestros. Un
personaje con inteligencia e intuicién superio-
res cada una a 13 tiene talento para crear nuevos
relojes y solucionar problemas de disenos ante-
riores. Un aprendiz que muestre estas caracte-
risticas puede ser recogido en su infancia para
pertenecer a este grupo. Viven con toda clase de
lujos. Al igual que el resto del gremio, tienen un
voto que les impide formar una familia o esta-
blecer vinculos profundes de amistad ¢on al-
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guien que no pertenezca a la Relojeria. Su vida
debe entregarse por completo a esta institucion.
Esto no quita para que, de vez en cuando, el
consejo les consiga prostitutas (profesion lega-
lizada bajo estrictas condiciones), pero esta pro-
hibido cruzar una sola palabra con ellas, o ini-
ciar cualquier tipo de relacion que no sea mera-
mente sexual. Esta clase no es muy numerosa,
contando quizd corv s6lo 15 o 20 miembros.

2.- Los relojeros artesanos, mucho mas versados

en la prdctica que en la teoria, sin conocimien-
tos de zoologia o anatomia, pero con mucha
experiencia en la construccion de relojes. Es el
final de la carrera de los aprendices ordina-
rios. Suele haber cuatro o cinco por cada relo-
jero maestro. Supervisan directamente las
obras de construccion de los relojes. Tienen
un régimen de vida bastante menos lujoso,
aunque bastante acomodado. La mayoria se
entregan a trabajos de restauracion y copia de
los rollos de la biblioteca.

3.- Los aprendices, en muy diversos grados. Cada

relojero artesano tiene a su cargo a c¢inco o seis
aprendices, de los que muy pocos resisten los
primeros afos, que son muy duros. Durante los
tres primeros afos son relegados a funciones del
mantenimiento higiénico de la Relojeria, mantie-
nen un voto de silencio estricto y son sometidos a
constantes humillaciones. Una vez pasados estos,
asegurandose de que el aprendiz es sumiso a las
ordenes del consejo, son iniciados en la relojeria y
son apartados de los recién llegados. Pululan por
los pasillos de la relojeria murmurando en tono de
salmo los principios de la relojeria: Si el piiion tiene
seis alas ocupard el espacio de dos dientes y dos vacios
delaruedaque engrana con él, siel pifion tiene siete alas
ocupard el espacio de tres dientes y dos vacios de la
rueda que engrana con €l, si el pirion tiene ocho alas...
y asi continuamente. Sobra decir que, de los cien-
tos de chiquillos que llegan alli, solo se quedan
unos cuantos, por que ademas les estd permitido
irse en cualquier momento de los tres primeros
anos, oportunidad que desaparece al cabo de
estos. No existe comunicacion entre los aprendi-
ces que ya han pasado el periodo inididtico y los
que no. La edad minima estd comprendida entre
los 20 y los 23-anos.

Los obreros relojeros, la clase mas baja, cuya
labor es la construccion mads rudimentaria,
forjadores y fabricantes de piezas. Pese a la dure-
za de su trabajo y a su voto de silencio vitalicio,

-~ no son tratados como esclavos y viven con bas-

tantes lujos compensatorios, aunque no puedan
salir de la Relojera. Iniacer se enorgullece de no
haber tenido que abolir la esclavitud pues ésta
nunca ha existido dentro de sus limites.

Por supuesto, todos los relojeros, pertenezcan a
la clase a la que pertenezcan, tienen prohibido
hablar de relojes si.no es con otro relojero. Aquellos
que deseen comerdiar por relojes, deben acudir a la

relojeria. Los relojeros no suelen salir de la relojeria

a no ser que manden a alguien a buscar un animalejo,
a supérvisar Ja construccién de algtn reloj, o se
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Los relojes mds grandes i

trate del segundo arconte y tenga que acudir a las
asambleas del Senado.

OROS gREMIOS ¥ PROFESION
deé 105 peRSONajes

Un personaje puede tener cualquier profe-
sion de las que vienen a continuacion, o incluso




alguna otra a discrecion del D.J. Cada personaje habras suministrado a tu paciente un trata-

tendra habilidades .segin su profesién (marca- miento suicida. Probablemente muera de una
das en cursiva en la descripcion de cada profe- simple gripe en el cuarto de bafio, sentado
sion) mds una habilidad con un tipo de arma a sobre una montafia de heces*. En principio, el
eleccion a 1d4 puntos de competencia y cuatro a médico no tendra la culpa de esto. Cuando un
libre eleccion de la hoja de personaje, cada una paciente muere, el médico es llevado ante el
estara a cinco puntos de competencia a no ser consejo gremial de medicina, el cual suele. -
mitos y leyendas, que sélo se puede aspirar a 2 fallar a favor de este, asegurando que se habia
puntos y Conocimiento de Idioma primigenio, que encontrado con un demonio malvado y pode-
sera el resultado de 1d4+1, y cuya maxima com- roso, al que no pudo expulsar a tiempo de su
petencia dentro de los limites de Iniacer es 5, paciente. Esta particular vision de la medici-
pues sus grimorios son limitados y no registran na hace que el consejo gremial de medicina se
muchas palabras. Por supuesto que para au- encargue también de los juicios contra pre-
mentar estas habilidades tendrds que salir de suntos demonios, bajo la supervisiéon de uno
Iniacer... con todo lo que ello pueda reportar. de los arcontes, generalmente el tercero. Por
Todos los personajes Comlenzan con 1d4 X 100 supuesto, no tienen ni flautas de mitos y leyen-
marcas de dinero. P+ das, y lo hacen todo un poco al tuntin. (Ver el
& 1.- Pastores: seguir rastros. h capftulo dedicado a los demonios) Poseen la

habilidad medicina, en la que se incluyen co-
nocimientos de anatomia y otros asuntos,
aparte de conocimiento de plantas y conocimien-
to de venenos.

2.- Cazadores: Iniacer no cultiva la caza si no es
para librarse de alimafias que se comen el
ganado o para conseguir fondos para el mu-
seo de la Relojeria. Los cazadores tienen las . L
habilidades de tiro con arco, seguir rastros y Relojeros, en los distintos grados expuestos
— en el capitulo anterior: Sus habilidades prin-

cipales son relojeria, leer y escribir y pilotaje;

aparte de conocimientos varios de anatomia,
zoologia y bellas artes, segtin el eslabén que
ocupen en la Relojeria. La habilidad relojeria
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3.- Horticultores: Algunas familias de granjeros y
horticultores poseen un reloj, por lo que tienen
competencia en pilotaje.

4.- Médicos: La medicina no es una ciencia tan sirve para encontrar una averia en un reloj y
avanzada como la relojeria: la teoria bdsica de solucionarla. Es raro que pueda, repararse sin ... §
la medicina en Iniacer, y en toda la Isla proba- tener que reponer piezas (para lo que serian
blemente, se basa en concebir la enfermedad necesarias conocimientos de forja y arte- 5
como un demonio que hay que expulsar del sanado, o bien tener piezas aprovechables a .
cuerpo mediante eméticos y laxantes. La ha- mano). Si el relojero no encuentra la averia en
bilidad Medicina se diferencia de Conocimiento un primer vistazo, podrd realizar posteriores
de las plantas por que, en primer lugar, incluye tiradas cada, aproximadamente, 20 minutos.
muchas supersticiones relacionadas con la sa- Si estaba viendo al reloj en el mismo momento
lud, y en segundo lugar lo que se conoce de de averiarse, es posible que haya visto algo
las plantas es lo justito para provocar una que le de una pista sobre la naturaleza y
tempestad intestinal de proporciones c6smi- localizacién de la averia, por lo que tendrd un
cas. La habilidad medicina, que se supone que bonus de +3. Ahora bien, una pifia (un 20)
sirve para el tratamiento de las enfermeda- daria como resultado que el relojero no ha
des, tiene una posibilidad de pifia atin mayor: tomado las debidas precauciones. Son varios .

de dieciséis para arriba. En caso de pifia, los tornillos y tuercas que una vez sueltos =

pueden dejar en libertad, bruscamente, un
poderoso muelle real que le destroce la mano,
le deje tuerto, o destroce toda la maquinaria
del reloj en cuestion, tal y como demuestra la
siguiente tabla en la que debes tirar 1d6 en
caso de haber realizado una pifia:

1,2,3 Destrozas el reloj. Sin posibilidad
de reparacion.

Recibes 1d6 puntos de dano.

Recibes 1d8 puntos de daro.

Recibes 1d10 puntos de dano.

En caso .de que debido al dafio recibes una
herida grave (consulta el apartado “heridas gra-
ves” del capitulo de combate) deberds tirar 1d6
en la siguiente tabla:

* Probable origen (('rnmlnquo de las expresiomes “cagarla” v “compelSeum.marron”
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1,2 Si no recibes un tratamiento con
éxito_de primeros auxilios, perde-

ras la mano izquierda.

3,4 Si no recibes un tratamiento con
éxito de primeros auxilios, perde-

ras la mano derecha.

5 Pierdes el ojo derecho (inevitable-
mente)

6 Una gruesa tuerca se ha quedado
alojada cerca de un organo impor-
tante. Cada vez que realizas movi-
mientos bruscos, puede volver a
abrirse la herida (1d4-1 de dano).
Perderds 1 punto de vida por mes
que no recuperas de ningtin modo.

6.- Arquitectos: siempre con ideas empinadas. Las
clases mas bajas, obreros, pueden tener la habi-
lidad pilotaje.

7.- Name Keepers, o magos: Los Name Keepers
suelen dedicarse a predicar en la plaza mayor el
regreso de los Dioses Olvidados, y a ensenar
Idioma Primigenio por no mucho dinero. Sus
habilidades son Conocimiento de Idioma Primige-
nio, Leer y escribir, y Mitos y leyendas.

8.- El gremio de ladrones: que se explicara detalla-
damente en el capitulo siguiente, cuyas habili-
dades principales son tres a elegir entre las
siguientes: evaluar un tesoro, conocimiento de ve-
nenos, forzar cerraduras, psicologia, robar bolsas, o
trampas en el juego, aparte de ataque y parada con
armas de filo a 4 con daga.

9.- Soldados y militares: quiza con cierto cargo
sobre una pequefa porcion del ejercito, encar-
gada de defender el pais, o bien el cuerpo de
policia que se encarga de cuidar el interior del
pais, en constante lucha con el gremio de ladro-
nes. En el primer caso, Tienen un 20% de posi-
bilidades de tener pilotaje, y segun al cuerpo al
que pertenezcan, un 4 en habilidades de armas o
un 5 con armas de tiro. En caso de pertenecer a la
“policia”, tienen un 4 en habilidades con armas
(no de tiro) v 5 en esquivar.

10.- Los artesanos: cuyas habilidades son muy ad-
miradas. La habilidad artesania sirve para hacer
tallas y estatuas. Cuanta mas alta sea la compe-
tencia del artesano, mas tardard en tallar una
pieza, y mas bella serd. Como medida, ponga-
mos que tarda un dia y que cobra diez marcas por

'~ cada punto de competencia en una talla peque-

na. Debera de tirar una vez por cada dia que pase.
En caso de fallo, la habra estropeado y tendrd que
volver a empezar, con la diferencia de que, por
cada tres veces que falle, puede tirar para ver si
evoluciona en su habilidad. Conforme aumente
el tamano de la talla, aumentara su valor y el
tiempo que necesite en hacerla. '

€1 gremio de ladrones

El caso es que cuando finalizé la guerra que
derrocé el sistema mondrquico de- gobierno, las

tornas cambiaron, y fueron los nobles partidarios
de la monarquia y la escasa milicia que le seguia
siendo leal los que tuvieron que comenzar a vivir
en clandestinidad. En un principio se reunian y
planeaban golpes de estado, y esas cosas (es una
ridiculez, por que para cuatro gatos que son, me
vas a contar lo que pueden hacer) Eso ahora se ha
perdido-mucho, basicamente por el hecho de que la
casa real se dividié en dos facciones enemigas
(segun cuentan las malas lenguas, debido a una
discusion por un plato de caracoles) y se dedican
bdsicamente a putearse entre si. La idea de la
familia real como descendencia sanguinea ha sido
sustituida por otra, que postula que la proximidad
de parentesco a una persona esta determinada por
el grado de lealtad. que le profese. De este modo, el
gremio de ladrones funciona como una auténtica
mafia organizada: me explico. Son dos familias (o
la misma familia, aunque dividida) con grandes
lazos de amor filial entre ellos y de odio hacia los
otros, que se dedican al saqueo y al robo, que ponen
“impuestos” de proteccion a algunos negocios a
cambio de no ser destrozados, etc..,

Si alguien del gremio de ladrones se entera de
que has realizado o estds realizando “trabajitos”,
sobre todo si son remunerados, sin pertenecer al
gremio ni pagar diezmos al Rey de los Ladrones,
puedes darte por a-ca-ba-do.

El crimen mds horrendo en la Isla entera es el
robo de bienes materiales insustituibles, es decir,
todo lo que no sea dinero, entre otras cosas por que
puedes llevarte alguno de los objetos que tu victi-
ma deseaba llevarse al Infierno al morir. Estos son
ladrones “decorosos” y no se dedican a tales
vandalismos, aunque si a otros bastante salvajes.

Los soldados

Conscientes de su enorme debilidad al carecer
de hierro, y sabiendo que lo tinico que mantiene
alejados a los posibles invasores es la fama
demoniaca de sus relojes, los soldados de Iniacer
hacen ronda sobre la meseta con armaduras y
mdscaras que sirven al propdsito de impresionar a
los observadores, dandole al soldado el aspecto
mas “infernal” posible. Muchos se manifiestan en
contra de esta politica de defensa por que aseguran
que es al miSmo tiempo una provocacion, y no es
improbable que tal reclamo atraiga a cazadores de
demonios (como los guerreros de Eilan) Las arma-
duras son pesadas y bastante exageradas, llenas de
pinchos y de cuchillas. Por su peso serian imposi-
bles de usar en un combate cuerpo a cuerpo, y en
cualquier otro sitio'Tas usarian sélo para ceremo-
niales. En cambio, dejan los brazos libres (en todo
caso con una proteccion de malla) para poder usar
cémodamente un arco o ballesta, y protegen muy
bien contra flechas enemigas. Los soldados que
patrullan la meseta suelen ser expertos arqueros y
ballesteros. Con las armas que no son-de tiro ocurre
poco mds o menos lo mismo: son despropor-
cionadamente grandes y pesadas, hadéndolas in=;
servibles, de disefio irregular y con gran cantidadj

deipuntas. Todos los soldados tienen una ma;ccara//’,f ¢
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que se disena también con gestos terribles, hecha
de cuero, madera, y unas pocas piezas de metal
para sujetar sus componentes. Suelen anadirsele
cuernos y orejas, de madera y cuero o tela, que les
dan una apariencia bastante infernal, se exagera
la estructura dsea con piezas de madera, y se
incluyen colmillos de lobos y otros animales cerca
de la nariz y la boca que sirven también para
ocultar orificios de respiracién..Los agujeros para
los ojos son bastante amplios para que no oculten
visibilidad, y los soldados se maquillan la cuenca
de los ojos para que se note menos la diferencia
entre la carne y la mascara.

€l exiranjero

Mads alld de la frontera de Iniacer pueden en-
contrarse todo tipo de cosas. El mapa homologa-
do de la Isla, que puedes encontrar al principio de
este capitulo, fue confeccionado uniendo los ma-
pas de diversos exploradores que han recorrido
sus diversas partes y, en contra de toda proba-
bilidad, han vuelto con vida. Los conocimien-
tos avanzados en astronomia de Iniacer
han hecho que los mapas sean bas-
tante exactos, en el sentido de
que una montafna o una ciu-
dad se pueden localizar con
= = precision hallando su
posicion con respec-
to a las estrellas. Los
exploradores  han
contado cosas bas-
tante extranas, que
han ido circulando de
boca en boca, probable-
m e n t e
distorsionandose y per-
diendo su sentido origi-
nal. De todos modos, es
posible encontrar sus relatos
en la biblioteca de la relojeria. He
aqui un adelanto de lo que se dice por
ahi acerca de tribus, guerreros y sectas.

Los gueRREROS dé Eilan

Tribu de barbaros de tendencias poco pacificas
estan convencidos de que tras la muerte uno reapa-
rece en el mas alla con la misma apariencia que
tuvo al morir. De.tal modo, se entregan por com-
pleto al combate y si no han muerto antes de los
treinta anos, suelen suicidarse para no llegar al
infierno con sus habilidades disminuidas debido a
la edad. Entre ellos son muy -frecuentes los duelos
y luchas a muerte. Su objetivo es exterminar a todos
los demonios mediante la violencia, y hacer del
infierno un reposo digno. Ignoran la leyenda de
que el tinico modo de matar un demonio es conver-
tirse ‘en demonio uno mismo. Y en caso de ser
cierta, pretenden llegar a ser demonios mata-
demonios. Cruzarse con alguno no suele estar exen-
6 de cierto peligro fisico. Esperan reunirse tras la
uerte con Eildn, un caudillo muerto hace tanto
tiempo que lo que quedan de él no son otra.cesa

-
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que leyendas de su fuerza, coraje y resistencia, que
les recibira en su fortaleza junto con su tribu de
muchachas guerreras en porretas, donde se dan unos
banquetes inmensos, se folla que es un lujo, y por
la noche se sale a vapulear demonios (muy instruc-
tivo). Desconfian plenamente del lenguaje primi-
genio por considerarlo enganoso. Su limitado vo--

cabulario estd reducido a tacos. Su estructura jerdr-

quica estd compuesta por una minoria noble y
privilegiada entregada a las artes bélicas, que man-
tiene esclavizada a una mayoria desarmada. Es su
manera de entender la “proteccién al débil”. Los
esclavos realizan los trabajos mds duros y penosos
y son asesinados sin reparo a la menor sena de
insumision. En este dltimo caso son enterrados sin
armas.

Los Name Keepers

Los Name Keepers un dia se pararon a pensar y se
dijeron: “;Qué pasaria si los Dioses regresan un dia y
se dan cuenta de que les hemos olvidado? Si lo unico
que nos han dejado es el Idioma Primigenio, es
menester conservarlo para que, a su vuel-
ta, vean que no nos hemos estado to-
cando las narices.” Y bajo este razo-
namiento, estudian el Lenguaje

Primigenio y practican la ma-
gia. Su maxima ambicion es
hacerlo predecible. Cuando

leas el capitulo de magia te
dards cuenta de que el Len-
guaje Primigenio es, en
suma, un gran recurso de
consecuencias impredeci-
bles. Este otro grupo tam-
bién ignora otra leyenda. Se
dice que en el infierno el Idio-
ma Primigenio no tiene vali-
dez (o, lo que es lo mismo, que
alli las cosas no tienen nombre).
En los capitulos de se detalla su orga-
nizacion y sus caracteristicas principales.

Los seguidores de NirRacén

Esta secta de agradables comedores de hortalizas

mantiene la insostenible postura de que existe un .72

paraiso. Se empenan-continuamente en legitimar
escritos filosoficos acerca de la bondad y de los bue-
nos modales como escritos o inspirados por Niracén,
levantan templos en las montanas Sagias con estatuas

de un dios que nadie ha visto (y que se sospecha que 7=

se han inventado) que todos visitan para comerse sus.
galletitas. Un templo de Niracén es una parada turis-
tica o-bli-ga-to-ria. Puedes insultarlos a placer, y ellos
conservaran siempre los buenos modales y la sonrisa
beatifica. Son, en definitiva, el tipo de gente que
presentarias a tu madre. Aun asi, es posible, (muy,
muy lejanamente posible) que tengan razén, que
finalmente Niracén exista y vayan al paraiso.

LOs PEREGRINOS

Estos senores nunca se estdn qﬁietos. No pue-
den. En todas partes les conocen, les saludan, les




invitan a todo, pero no duran alli ni dos dias. Y lo
peor de todo es que no se dedican a buscar riquezas
o tesoros. No, que va. Se dedican, casi tunica y
exclusivamente, a recopilar cuentos de hadas.

Vamos a ver, esto merece una explicacién: casi
toda la informacién disponible acerca de demo-

-mios, dioses, infiernos y paraisos estd contenida en

cuentos de hadas. Y se piensan que si son capaces
de separar el grano de la paja, podran encontrar el
verdadero origen de la humanidad, y la clave para
su salvacién. De modo que tienen un enorme re-
pertorio de cuentos, que se saben de memoria, y
tratan de compararlos, analizar los puntos de unién
y las diferencias. Y, mediante este estudio, encon-
trar los sepulcros perdidos de los dioses olvidados,
encontrar la morada de Niracén, el modo de atra-
vesar el rio de fuego en direccion de vuelta, y
destruir a los demonios sin convertirse en uno (que
es en lo que se basa la habilidad mitos y leyendas)

Ni que decir tiene que son un poco pesaditos.
Al principio estd muy bien eso de que te cuenten
esas historias, por que tienen su gracia. Pero
luego cansan. Es que son todas iguales, oye. Y,
claro, no hay modo de hacer que se callen o
piensen en otra cosa.

Sectas demoniacas

Su base suele ser la misma, con dos variaciones
principales:

a) O bien los Dioses se pervirtieron a la oscuri-

dad, transformandose en los Demonios; y por lo

tanto hay que adorarlos,

b) O bien ‘los demonios demostraron su derecho
a la supremacia mediante su victoria, por lo
tanto hay que adorarlos.

En cualquiera de los dos easos, son unos tipos
desagradables que realizan sacrificios humanos y
cosas por el estilo. Los miembros mds importantes
de estas sectas han vendido su alma a algitin demo-

nio a cambio de poseer poderes prodigiosos, que
no se caracterizan precisamente por beneficiar al
género humano.

OROS peRsoNajes

Algunos personajes, como Mindres el Eremita,
parecen ser algo mas que una leyenda. Se dice que
vive en alguna parte de las montafias de Tersfinn,
y se acude a €|l para hacer todas las preguntas
propias de un oraculo. Para ello tienes que obse-
quiarle con un enorme barril de cerveza (que por
supuesto tienes que subirte a pulso por las escarpa-
das paredes de la montaia) y aguantar sus estupi-
deces hasta que se emborrache, por que, segun
cuentan quienes 1é han visto, es un palizas in-
aguantable. Cuando-1leva una trompa de campeo-
nato, se baja la bragueta y mea sobre un espejo: el
orin, al manchar su superficie, forma figuras que
predicen el futuro. También puede hacerlo en re-
lieve, pero en monocromo, y el olor resultante del
proceso hace que sea poco recomendable.

También se dice que el bosque de Gewwe lo
recorre una muchacha desnuda tan hermosa que
quienes la ven se arrancan los ojos de la cara. Es
dificil explicar esta extrana conducta. Algunos di-
cen que eso es por que la belleza de la muchacha
hace que quienes la ven deseen que esa sea la ultima
imagen que reciban sus dilatadas pupilas. También
es clerto que quienes mantienen esa postura no han
visto muchas mujeres hermosas, y mucho menos
desnudas, e ignoran que cuando se estd delante de
una, lo que hay que hacer no es quitarse los ojos, sino
la ropa. Es simple ignorancia de procedimientos.

Pueblos, aldéas, v alguna qué ofra civdad
localizablé €n €l mapa

Por lo que se ve, las minas de Iniacer son las
tinicas que se niegan testarudamente a dar hierro.
La mayoria de los pueblos extranjeros son guerre-
ros y no muy dispuestos a hacer nuevos amigos.
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or lo que se sabe, la Isla posee

tres idiomas. En primer lugar estd

el Habla Civilizada, cuya expre-

sion escrita es la caligrafia riza-

da, y que se emplea en todo

Iniacer. El segundo es el Habla
Salvaje, que es el que se usa en el resto de la Isla.
Hay tres diferencias fundamentales entre ambos.
La primera diferencia estriba en que el habla civi-
lizada es comprensible mientras que el habla salva-
je no. La segunda, y mads enigmatica, es que mien-
tras que el habla civilizada es uniforme en todos los
sitios, no ocurre lo mismo con el habla salvaje. Si tu
colocas frente a frente a dos extranjeros proceden-
tes de sitios distintos y les pones a charlar, lo mas
probable es que no se entiendan. Esta inexplicable
cuestién preocupa profundamente a los sabios de
Kresa. La tercera es que los salvajes no saben escri-
bir, aunque lo intentan con frecuencia. Los testimo-
nios de los exploradores hablan de barbaros escri-
biendo grandes parrafadas en garabatos ilegibles,
tras lo cual quedan grandemente satisfechos.

Existe un tercer lenguaje del que hablaremos
mas adelante.

Indicaremos antes que no existe el papel. Se
usan principalmente dos materiales de escritura: la
tela tintada y la arcilla cocida. En el primer caso, si
lo que se desea es transportar documentos, se ele-
giran telas ligeras de poco valor. La pintura es.de
origen vegetal. Hay que tener cuidado con la lluvia
por que se nos pueden ir documentos importantes
a tomar por el culo. Segtn el lujo, el dibujo sera de
mayor calidad, o incluso la tela puede ser sustitui-
da por cuero repujado, que es indeleble, pero mu-
cho mas caro y dificil de transportar. La tela tintada
se ordena mediante rollos. La biblioteca de la Relo-
jeria estd compuesta por rollos de tela que son
restaurados y reescritos periédicamente. Es uno de
los motivos por los que el dibujo es una de las
asignaturas mas importantes, que aprenden tam-
bién los artesanos relojeros, entre los cuales existe
un cuerpo de copistas que se dedican fundamen-
talmente a esta tiltima labor.

El otro tipo de escritura suele realizarse sobre
tablillas de arcilla cocida o en inscripciones en
piedra. Esto es debido a que lo que se desea de
ella es la perdurabilidad. La caligrafia es llama-
da de “huellas de pdjaros” y sugiere cosas inde-
centes en el reino de las aves. Esto es asi porque
los materiales de escritura son, o bien cincel y
martillo, o bien canas que se hincan sobre la
arcilla todavia himeda. Es lo que se usa para el
Idioma Primigenio, materia constitutiva de la
magia en la Isla. ;En qué consiste?

Creo haber comentado con anterioridad que se
desconoce si el Idioma Primigenio es una herencia
bienintencionada de los dioses olvidados o es por
el contrario una maldicién demoniaca. Estas a pun-
to de comprobarlo.

Se dice que, al crear la Isla, los dioses pusieron
un nombre a cada cosa. Una variante dice incluso
que las crearon al nombrarlas. Y se dice también
que ese nombre primigenio es consustancial a la
cosa que designa, como puede serlo su forma o su
color. De modo que aquel que nombra algo, lo
afecta de algin modo. Pero este modo es absoluta-
mente impredecible. Se dice también que los de-
monios dotaron a cada cosa de una naturaleza
maligna, nocturna, que despierta al pronunciar el
nombre de esa naturaleza. Aunque la version mads
extendida es que, si bien el Idioma Primigenio es
de origen divino, los demonios nos maldijeron
dejando en nuestro poder un instrumento que solo
los Dioses tenian poder y responsabilidad para
utilizar. En fin, el tipico argumento de “hay cosas
que es mejor no conocer”. Lo que si es dierto es que
existe un repertorio de palabras, todas ellas nom-
bres concretos, mediante cuya pronunciacién el
objeto mencionado experimenta un cambio, se
duplica, desaparece, cambia de color, de posicion,
de tamario, se traslada en el espadio, en el tiempo...
vete tu a saber. Lo que pase a partir del momento en
que has pronundado una palabra primigenia fe<la_/
sabe nadie. Por eso, los Name Keepers se empen

]
en reproducir exactamente las situaciones en qu[

se han pronunciado dos veces la misma palabr
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Los resultados pueden parecerse en ocasiones, pero
nunca sera el mismo.

Pronunciar un nombre primigenio exige un gran
esfuerzo y un desgaste considerable, por lo que
para pronunciar la segunda es conveniente esperar
un buen rato, y raramente se pronuncia una tercera
en un mismo dia. Por eso, aunque la gramatica del
lenguaje primigenio fuese apta para flexionar una
frase compleja y definida, que 1i¢ es el caso, hacerlo
podria costarle a uno la vida.

De este modo el que usa el lenguaje primigenio
se ve obligado a describir el efecto de un conjuro
mediante una sola palabra, ateniéndose siempre a
la unica regla que parece inflexible con respecto a
la magia: que nunca, nunca, sabrds con certeza el
efecto que va a causar.

-

Se dice también, aunque es un ramor infunda-
do, que los dioses crearon también una gramatica
primigenia, que es la que regula los fenémenos de
la naturaleza y los cambios del universo, y que
quien esté en posesién de esta gramatica podrd
dominar a los elementos.

La escritura primigenia se registra mediante
huellas de pdjaros, y como en los emplazamientos
Name Keeper no usan bibliotecas de tela tintada,
sino que fijan las tablillas de arcilla a la pared o
esculpen directamente las palabras en ella, estos
emplazamientos son llamados grimorios. El
grimorio mas antiguo, llamado el Grimorio Primi-
genio, situado en el mapa, contiene todas las pala-
bras primigenias que se conocen. Segun cuenta la
leyenda, el dltimo Dios, antes de marcharse, le
enseno al primer Name Keeper el edificio, cémo
pronunciar las palabras y su significado, y cémo
manipular el resultado de cada conjuro. Su apren-
diz, un joven inteligente, aunque egoista e impa-
ciente, maté a su maestro antes de que le ensefiara
esto tltimo. Por supuesto, la leyenda cambia segtin
quien la esté contando. Segun algunos, ese Dios era
Niracén. Seguin otros, un demonio. Algunos sugie-
ren que el maestro merecia la muerte y otros lo
usan como parabola contra la impaciencia.

Sobra decir que el edificio es raro. Estd practica-
mente construido en un metal mds duro que el
acero y con unos enormes ventanales. No tiene
cimientos, sino que estd “posado” sobre el suelo, y
su interior carece de columnas de sujecion, y estd
dispuesta en una sala central con cinco extensiones
en forma de estrella.

Se cuenta que Babuc, el arquitecto que histori-
camente acabd el diseno de la ciudad de Kresa tal
y como hoy se la conoce (tarea que le llevé desde los
20 aos hasta los 54, teniendo en cuenta que estaba
prosiguiendo la tarea de su maestro) le dio un aire
y decidié que si los pueblos barbaros aprendiesen
humanidades, ciencia y bellas artes, dejarian de ser
lo que su propio nombre indica (esto es, bérbaros)
y dejarian sus luchas para cooperar en la busqueda
del conocimiento. Si hubiera comentado su extra-
ag?\te ocurrencia con alguien hubieran pasado
0s cosas: en primer lugar le hubieran degollado,
por que entre sus benévolos planes entraba el de
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ensenar matemadticas y geometria. Y en segundo
lugar, si hubiese hablado con algin amigo de
extremisima confianza que no sintiese serios im-
pulsos homicidas al oirle, le hubiera sefialado los
innumerables fallos que tenia su teoria sin necesi-
dad de llevarla a la practica. El caso es que dejé un
testamento con la direccion de las obras de Kresa a
su primer discipulo, y a la segunda semana de salir -
de Iniacer, ya habia sido vendido como esclavo.
Pasaron unos cuantos meses en los que estuvo
cambiando de manos continuamente: sus duefios
le regalaban al primero que pasaba por la calle con
tal de no oirle hablar mas de Jjometria ni metefueras.
Finalmente acabé al servicio de un Name Keeper
medio idiota que le agradaba escucharle, no por-
que entendiera una pufietera palabra de lo que
decia, sino por que como era mudo nadie mas le
daba conversacion. (Sé que es absurdo concebir un
Name Keeper mudo, pero en la Isla este tipo de
cosas ocurren con una cierta frecuencia).

He soltado todo este rollo para contar que cuan-
do el pobre ex-arquitecto erudito de Kresa entré en
el Grimorio Primigenio por primera vez, salié en
escasos segundos correteando con su amo cargado
a la chepa (el cual no se mostraba muy convencido
con ese desventajoso cambio de situacion), gritan-
do aterrorizado que era imposible que el edificio se
mantuviera en pie, y que bastaba un golpe de brisa,
si realmente era necesaria, para echarlo abajo. Pen-
semos que el tipo sabia un rato largo, muy, muy
largo, sobre el asunto. Y pensemos también que el
Grimorio Primigenio lleva siglos ahi, sin caerse.

Una de las cinco alas del Grimorio Primigenio
esta.. bueno, estd fundida. Se ignora qué pudo pro-
dudir suficiente calor como para ello, aunque se atri-
buye el destrozo a un combate entre Dioses Olvida-
dos y Demonios. Lo que pudiera haber escrito en ese
ala, es también materia de interesante especulacion.
Algunos dicen que habia més palabras. Obviamente
es una respuesta que carece de imaginacion y que no
tiene seguidores muy entusiastas. Otros afirman que
senalaba el sepulcro de los Dioses Olvidados, otros
que detallaba el combate entre Dioses y Demonios, y
muchos insisten en que alli se hallaba la Gramatica
Primigenia o el modo de controlar los efectos de cada
conjuro. Los mas fatalistas aseguran que en ese lugar
estaba escrito el final del chiste del mundo, v que al
pronunciarse ¢ste desapareceria.

Procedimiento de la magia

Es lo mas simple que vas a ver en juegos de rol.
Recuerda que en la hoja de personaje tienes un
indicador de Poder y otro de Poder Actual, y un
espacio para palabras conocidas y otro para pala-
bras no conocidas.

El primer paso siempre es decir la palabra que
quieras pronunciar, en castellano, por supuesto,
pero advirtiendo al D.]. que la estds diciendo en
primigenio. Ni una sola pista o aclaracién. La suel-
tas y punto. g

Supongamos que es la primera vez que dices
esa palabra y que no la tienes, en la lista de

Ui
e NNY R »
\ S .

™




palabras conocidas y tampoco la tienes en la de
no conocidas. Lo primero es averiguar si conoces
esa palabra.

La cosa es sendilla: tiras 1d20. Si el resultado es

igual 0 menor a tu competencia en la habilidad de
Conocimiento de idioma primigenio (lo llamaremos CIP

_.a partir de ‘ahora), conoces la palabra, y la puedes

pronunciar: De hecho se supone que lo estds hacien-
do. Entonces apuntas la’ palabra en la lista de pala-
bras conocidas y sigues el procedimiento.

Si es mayor que tu CIP, no la conoces. Apunta
esa palabra en Palabras no conocidas, y olvidate de
tratar de pronunciarla hasta que aumentes tu com-
petencia en CIP. Como te has entretenido para
recordar una palabra que, en el fondo, no conoces,
tienes que esperar al siguiente turno de combate (si
estas en el) o tnos segundillos en su defecto para
realizar cualquier otra accion.

Supongamos que has sacado un 20 en la tirada.
Miralo por el lado bueno: afiades una palabra cono-
dda. Pero el lado malo es este: te has equivocado de
palabra. Los resultados son de todo punto impre-
decibles y estan sélo limitados por la perversa
imaginacién del director de juego. Echate a tem-

‘blar. La ocasion lo merece. Ni que decir tiene que

no puedes echarte atrds y que no te das cuenta de
tu alegre “tropiezo” hasta que el follon se monta.

Sélo puedes hacer una tirada sobre tu CIP cuan-
do estds pronunciando una palabra. Esto evita que
te montes un diccionario en la hoja del personaje a
expensas del aburrimiento de los demas.

Bueno, ahora que has superado el obsticulo y
estas pronunciando una palabra que conoces, tie-
nes que saber si-el conjuro tiene efecto. Para esto
tiras de nuevo 1d20. Esta vez la tirada va sobre tu
poder actual.

Si el resultado es igual o menor que tu poder
actual, el conjuro ha tenido éxito. El DJ. te dird
las consecuencias de tu irresponsable accion:
Entretanto, coge lapiz y goma y réstale a tu poder
actual 1d8.

Si el resultado es mayor, no pasa nada. A lo
mejor la has pronunciado mal, o con los nervios se
te ha trabado la lengua, 0 quiza lo has hecho todo
correctamente, pero el cambio experimentado por
el objeto no es perceptible por el momento. El caso
es que no pasa absolutamente nada. Réstale a tu
poder actual 1d4.

Y por dltimo, en el caso de hayas sacado un 1 en
Ja tirada, puedes elegir entre estas dos maravillo-
sas opciones: o afades 1 punto a tu poder definiti-
vo, 0 no pierdes ningun punto en tu poder actual.
Que sepas que un personaje cuyo poder definitivo
sea igual o mayor a 18, no necesita decir la palabra
en voz alta, sélo pensar en ella.

Obviamente, perder puntos de poder actual es
muy cansado. Si tu personaje llega a cuatro o por
debajo de ellos, estard muy, muy fatigado. Si llega
a 0 o por debajo, perdera el conocimiento hasta que
recupere tres puntos. Si llega por debajo de -5, hard
un largo viaje’ Ya sabes a donde.

Se recupera un punto de poder actual por cada
marca que pasa. Si tu personaje tiene 0 puntos o
menos, a no ser que haya palmado debido a esto,
recuperard a razon de 1 punto por dia hasta llegar
a 1, en que podra recuperarlos de modo normal,
incluso si tu personaje sigue inconsciente.

Si alguien tiene una pifia, al que le van a caer 124
huchas con forma de gorrinillo justo en la punta de
la cocorota, o algo al'mismo efecto, es a un persona-
je que tenga un poder de seis o por debajo. No uses
esa caracteristica como cubo de la basura.

Una dltima cosa: al comenzar el juego puedes
apuntarte -tantas palabras conocidas como puntos
tengas en CIP, a tu eleccion, pero bajo supervision
del director de juego. En ocasiones puede sugerirte
que tu personaje eonozca una palabra que puede
serle til en el transcurso de la partida que ha
planeado. Yo le haria caso.

b

Breve clasificacion deé palabras
PRimMigenias

En primer lugar, el director de juego esta en
perfecto derecho de vetar ciertas palabras que no le
gusten, bajo la excusa de que, 0 no conoces esa
palabra, 0 no existe en lenguaje primigenio. No hay
verbos en el lenguaje primigenio. Solo nombres. =

Primero estan las palabras estrictamente con-
cretas: Llave, arbol, espada, puente. Al respecto no
surge ninguna duda.

Luego estd la duda de si es autorizable el uso del
plural. Una cuestién peliaguda. Segtin el contexto.
Si el mago quiere, pongamos por ejemplo, duplicar
una llave, y dice la palabra “llaves”, es relativa-
mente probable que alcance su objetivo.

Quiero ahora aclarar un punto. La idea no es
que no puedas fiarte en ningin momento de tu
capacidad magica, sino que trates de hacer enten-
der el efecto de un conjuro mediante una sola
palabra. Ni una mas. No puedes dar al director de
juego ninguna pista para interpretar tu palabra,
no puedes sefialar a nadie, ni nada que se le
parezca. Es raro que esto se vuelva contra ti. Ten
claro que, si te ves persegwdo y llegas hasta un
rio, si pronuncias la palabra “puente”, no te va a
caer un yunque sobre la cabeza (por regla gene-
ral). De modo que, aunque el sistema de magia es
inestable, puede “ofrecerte una ayuda razonable
en muchos, muchos momentos:

Para decir una palabra en plural no serd necesa-
rio que tires sobre Idioma Primigenio por que se
supone que sabras flexionarlo.

Nombres que escapan un poco de la concrecion:
por ejemplo objetos o fendmenos de la naturaleza.
Perfectamente aplicables. Palabras como fuego,
alud, montana y rio. Pero te puedes meter en un
berenjenal de mucho cuidado. Tu pmeba a dedr la
palabra fuego o viento en segun qué sitios.

Nombres comunes, tales como rebano, bo»que
piara o ejército. Perfectamente aplicables. 4

Emociones. Tales como amor, odio, envidia, ei//
incluso estados de animo como sueno, euforia o //
lus /
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lascivia. También perfectamente aplicables. Pero
te puedes meter en un lio aun mayor. Entre otras
muchas cosas por que la duracion de un conjuro es
decision del director de juego. Puede ser muy uitil,
pero andate con ojo.

Palabras abstractas. Bueno... segun cuales.
Yo no autorizaria el uso de una palabra como
suerte, por ejemplo. Pero si muerte. O destruc-
cién. Pero aqui entran cuestiones de riesgo muy
comprometidas.

Participios. jVaya! Bueno, sélo si el participio
se refiere a alguien o algo que ya esta en el estado
que senala el mismo participio. Por ejemplo, la
palabra “caido” sdlo se podrd aplicar si ya hay
alguien en el suelo.

Adjetivos: no. El Tdioma™Primigenio sélo con-
tiene nombres. En caso de que sigas insistiendo en
que la palabra “verde” es el nombre de un color,
coge el diccionario y atente a lo que diga. Esto
evitard discusiones idiotas.

Tampoco autorizaria en absoluto palabras refe-
rentes -a la hoja del personaje, tales como los nom-
bres de las caracteristicas, los nombres propios de
los personajes, etc...

Palabras que escapan a esta clasificacion o estan
declaradamente excluidas de ésta. Por notable ex-
cepcidn, en circunstancias muy, muy determina-
das, el DJ. puede decidir si se aplican o no. Por
ejemplo: un personaje esta a punto de ser merenda-

do por una tribu de canibales, y no se le ocurre
mejor cosa que pronunciar la palabra “insipido”.
Yo lo aprobaria.

Palabras probibidas

Después de leer esto, te habras imaginado que

hay ciertas palabras primigenias que no puedes ir -

alegremente pronunciando por el mundo sin que
algin companero, asustado de tu temeridad, se te
arroje encima con intencion de arrancarte fu peli-
grosa lengua y tirarla por un despenadero. No

s6lo él. Incluso las sectas demoniacas mostraran .

actitudes similares si llegas a pronunciar palabras
tan inocentes como ruido, hielo... por no hablar de
palabras como muerte o destruccion. Esto no sig-
nifica que no las vayas a conocer, pero que no te
pesquen pronunciandolas, por que aparte de lo
que a ti te pueda pasar, (v que Dios te pille confe-
sado) el temor de tus amigos puede hacerte per-
der el pescuezo.

Podria ofrecerte una lista completa de todas
las palabras pmhibidas por los Name Keepers,
pero creo que puedes hacerte una idea bastante
aproximada. En cualquier caso hay en entre los
Name Keepers discusiones bastante interesan-
tes al respecto que suelen culminar con bonitas
explosiones.

Bien, como veras la magia depende de tu propia
audacia expresiva. No hay reglas de flexibilidad
tan complejas que tengas que hacer carrera para




entenderlas, ni conjuros rigidos que no te sirvan
mas que para situaciones muy especificas. Si la
idea te gusta, a ello de cabeza. Y recuerda que
puedes tener conocimiento de Lenguaje Primige-
nio sin necesidad de ser Name Keeper.

ORganizacion de 1os Name keepers

Los Name Keepers se entregan a conservar y
divulgar el Lenguaje Primigenio, y a buscar modos
de hacerlo predecible. De modo que mds que una
organizacion jerdrquica o algo que se le parezca, se
reunen en grupos de peregrinaje al Grimorio Primi-
genio, y tratan de llevar a sus pueblos y cudades las
palabras que no tienen. La enorme cantidad de las
palabras primigenias -El grimorio primigenio tiene
las paredes escritas en minudscula apretada, lo cual
hace mds misteriosos los enormes ventanales: 'si nece-
sitaban espacio, jpor qué pusieron esas ventanas tan
gigantescas?- y la dificultad del transporte hacen que
sea un trabajo dificil y que quienes lo hacen se vean
obligados a realizar varios peregrinajes. Como los
rollos de tela tintada son pesados, fragiles, y dificil de
consultar en momentos de apuro, transportan sus
palabras talladas en bastones. Son bastante anchos,
algunos incluso son ramas gruesas en cuya corteza se
puede grabar facilmente. Se supone que las palabras
escritas en el baston son aquellas que estan escritas
en “palabras conocidas”. En caso de que un Name
Keeper pierda su baston, deberd tirar sobre su CIP.
cada vez que pronuncie una palabra, aunque la
tenga en “palabras conocidas”. Si falla la tirada,
sencillamente no recordara la palabra, pero no la
pasard a “palabras no conocidas”.

taap

El hecho de que la idea de los Name Keepers sea
conservar el Idioma Primigenio, y no necesaria-
mente pronunciarlo, hace que muchos de ellos
conozcan algunas palabras prohibidas. En el
Grimorio Primigenio hay un grupo de Name
Keepers que se dedican fundamentalmente a ense-
far la escritura y a provocar catdstrofes naturales
discutiendo sobre tal o cual palabra. Son los llama-
dos “Guardianes”.; los Name Keepers que llegan
alli pueden dedicarse por entero al estudio del
Idioma Primigenio, o bien ocupar otros puestos en
su sociedad pero cultivar la magia, o incluso haber
abandonado su anterior ocupacién para ello. El
enclave de los Guardianes no suele ser atacado por
tres razones bdsicas:

1.- Son pobres-para aburrir.

2.- El Grimorio Primigenio no ocupa un lugar es-
tratégicamente interesante, ni tiene riquezas
naturales que llamen la atencion.

3.- Atacar un grupo de Name Keepers solo puede
compararse con bailar un fox-trot agitado sobre
un barril de nitroglicerina. Atin los-guerreros de
Eilan, quienes detestan el Idioma Primigenio
por considerarlo de origen demoniaco, suelen
mostrarse muy respetuosos-con un Name Keeper
que no esté amordazado.

En Iniacer hay un grimorio en que se recogen
todas las palabras que se conocen alli. Mds que
una casa gremial, o algo que se le parezca, es un
centro de reunién y de estudios, que el resto de
los habitantes, algo asustados, no suelen mirar
con buenos ojos.
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a cuestion de los demonios es
| peliaguda. Existe un temor ho-
f micida que hace que los habitan-
' tes de la Isla se lleven a la pira a
o, todo lo que pueda parecerse

lejanamente a un demonio, pero
el problema es que nadie sabe muy bien lo que es
un demonio. Se sabe que pueden distinguirse por
algo. Eso es todo.

Lo cierto es que las personas cuyo fisico se
sale de lo normal suelen tener que dar explicacio-
nes en todos los sitios a los que van, a veces
delante de un tribunal o de una multitud exalta-
da: “mis padres eran hermanos”, “me cai de la
cuna cuando era pequefio”, 0 mds verosimilmente
“disculpe, sefior, pero el raro es usted”. Lo cierto
es que salirse de lo normal es lo normal en la Isla.
Al crear tu personaje debes tirar 1d10, corres-
pondiente a tu aspecto. Si el resultado estd por
encima de 5, tu personaje sera pelirrojo, bizco,
tendra seis dedos en los pies, o una polla desco-
munal. Poco importa. El caso es que va a tener
que inventarse una excusa realmente buena.

Los mas fiables a la hora de distinguir a un
demonio de un bizco son los peregrinos. Para eso
sirve la habilidad mitos y leyendas. Pero, ;Cémo
sabes si el mismo peregrino no es en realidad un
demonio que se entretiene haciendo quemar biz-
cos? Ademads, la politica de exclusion de Iniacer
hace improbable la presencia de peregrinos.

El modo ordinario por el que los personajes
suelen realizar este tipo de distinciones, al no tener
un conocimiento amplio de mitos y leyendas, es una
tirada sobre Intuicion. Claro, que la Intuicidn tiene
los problemas que tiene: no puedes ver el resulta-
do, al contrario de lo que pasa con la habilidad
“mitos y leyendas”. Debes restar a tu aspecto cinco
puntos si es superior a ellos: se utilizara como
modificador si alguien sospecha sobre ti y tira
sobre Intuicion.

Existen en cualquier caso ciertas supersticio-
nes que ruedan por ahi, que realmente no son otra
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cosa que cuentos de vieja, y que pueden ser una
verdad como un templo o bien una imbecilidad
maytscula, pero que a falta de otra cosa, se usan
en muchas ocasiones para elaborar un juicio al
respecto. De hecho son con las que se manejan el
gremio de médicos.

Conocimiento general deé los
Demonios

Mientras que se han olvidado los nombres,
atributos y rangos de todos los dioses, se conoce
en cambio los de los demonios. Hacer una reco-
pilacion de los cuentos que se narran sobre cada
uno seria extensisimo y estaria fuera de lugar, de
modo que indicaré aqui aquellas cosas que pare-
cen repetirse con frecuencia en ellos. Los mas
importantes son:

Ulf: Rey de los demonios. Se dice que, en la
tierra conocida de los vivos, aparece como un men-
digo ciego que busca un objeto valioso en el suelo.
Aquel que finge ayudarle para quedarse con el
objeto, muere en pocos dias, pero quien se lo entre-
ga, vive, dicen, hasta los cien anos.

Fenabarr: Si escuchas el llanto de una mujer
bajo la ventana, es Fenabarr, que anuncia la muerte
de un nino. R

Roch: A €l acuden todos cuantos desean ven-
ganza. Es cruel y salvaje, y se dice que esta presente
en todos los combates, y que decide a capricho la
suerte del vencedor, peleando en su bando y ani-
quilando a gran parte del enemigo. Los estrategas
frustrados suelen disculparse en esta leyenda.

Tafda: demonio acudtico que, transfigurado en
pez, devoraba toda la pesca. Segun la leyenda, fue
destruido por Eilan.

Reconocer a un demonio

Por ser criaturas de otra naturaleza, los demo-
nios reaccionan de distinto modo que las demas;
a distintos estimulos. No sdlo los fisicos. Se dic
por-ejemplo, que si a un demonio se le pregunt
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“;qué fue antes, el huevo o la gallina?” contesta-
rd siempre, y bajo.cualquier circunstancia, “la
arena de las costas”. También se dice que no
proyectan sombra; que poseen atributos anima-
les (cuernos de carnero, pies de oca o rabos de
vaca); que tienen la espalda hueca como los arbo-
les (razon por la que nunca se dan la vuelta); que
su aliento apesta a azufre, o que todos tienen los
ojos verdes. Muchas de estas- supersticiones son
absurdas. Se dice que siempre estan frios; que no
tienen corazon (literalmente, no lo tienen, ante lo
que no se pueden escuchar sus latidos); que
como siempre mienten basta con hacerles una
pregunta obvia para que irremediablemente cai-
gan en su propia trampa... Muchos modos de
reconocer a un demonio se basan en comprobar
como reaccionan ante las debilidades-que se les
atribuyen. Estas vienen a continuacion.

Debilidades de 1os demonios

Se dice, por ejemplo, que si les
toca la luz del sol se convierten en
piedra; que salen-huyendo al oir el
nombre de Niracén; que no pue-
den abrir una puerta en cuyo pica-
porte se haya colgado una per-
cha; que huyen de la gente que
lleva la ropa puesta con las
costuras mirando hacia
afuera... Los seguidores de
Niracén aseguran- que, si
en presencia de un de-
monio, te arrodillas y re-
zas a Niracén, no podra
verte ni oirte. Temen el
hierro. Para proteger a los
ninos pequenos en los
pueblos bdrbaros (pues los
nifos son especialmente vul-
nerables a ellos hasta que apren-
den a hablar, y los demonios tie-
nen la mala costumbre de Ilevarse-
los y sustituirlos por lenos) se suele colgar
una tijera de hierro abierta encima de la cuna.
dice que si a un demonio se le ofrece un clavo de
hierro y se le dice “Quédate aqui y gudrdame esto
hasta que vuelva”, el pobre animalito hard lo que se
le pide. Incluso, lo has adivinado, si no vuelves.
Muchos barbaros llevan armas de hierro incluso
cuando ya pueden fabricar acero por que piensan
que son las unicas capaces de herir a los demonios.
No necesito recordarte que en Iniacer no hay hie-
rro. Es una creencia bastante extendida que su otro
punto débil es el fuego. De este modo los juicios
contra supuestos demonios suelen acabar con una
bonita pira. Se dice también que sélo pueden salir
de una casa por la misma puerta por la que han
entrado; que no soportan la muisica y que por eso
huyen cuando alguien silba; que los venenos mads
eficaces en su contra son la hierba de San Juan y el
rval, que no pueden seguir a nadie que atraviese

\)una corriente de agua, como un rio, por ejemplo,

especialmente si corre en direccién sur; v que si
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conoces el nombre propio del demonio al que has
prometido entregar tu alma estds autorizado a no
hacerlo (aunque se cabreard mucho, te lo aseguro)

Poderes v habilidades de 10s demonios

Los poderes que se les atribuyen son también

innumerables. Se dice que pueden transformarse ‘- -

en cualquier animal, siendo sus preferidos el mur-
ciélago v el lobo; que se alimentan de sangre huma-
na; que las armas no les causan heridas, a no ser,
segtin algunos, que sean de hierro; que son capaces
de hacerse invisibles o transformarse en bruma;
que son capaces de conceder cualquier deseo si a
cambio les ofreces voluntariamente el exterminio
de tu alma (pues, si no es asi, no pueden tomarla);
que tienen la fuerza de diez hombres y que pueden
leer el pensamiento; que son capaces de alterar las
emociones humanas segun les venga en gana solo
con la entonacién de su voz; que pueden hipnotizar
a sus victimas con la mirada. Se dice que si un
demonio te sopla en la frente te causard locura, y si
es en el pecho, la muerte debido a envenenamiento
de la sangre; que pueden invocar y manejar los
elementos seguin su antojo; que ni envejecen

ni mueren de modo natural; que en oca-

siones se transforman en ratas para

propagar enfermedades... La lis-

ta se extiende hasta el infinito.

Otras
supersticiones con
Respectoal
iNFiERNO V los
demonios

Se dice, por ejemplo,
que en el infierno el len-
guaje primigenio no tiene

validez, o, lo que es lo mis-

mo, que alli las cosas no tienen

nombre. No se sabe con certeza

el modo o apariencia con el que se

llega al infierno: algunos dicen que lle-

gas alli con la forma del animal al que mas se
parece tu espiritu. Se dice que el infierno es una
copia simétrica de la Isla, como vista a través de
un espejo, que los rios son de magma volcanica y
que los demonios en el gozan de mayor poder
aun, por estar en su propio terreno. También se
dice que no se puede matar un demonio si no es

convirtiéndose en un demonio uno mismo (no se- =

dice si antes o después de matarlo) Se dice que
conocen perfectamente la lengua primigenia
como si fuera su propio idioma, y que conocen al
detalle lo que pasd con Jos dioses olvidados.
Obviamente mienten siempre al respecto. Los
demonios nunca dicen la verdad. En cambio cum-
plen siempre con su palabra. Los demonios no
atienden a ninguna clase de invocacion, aunque
pronunciar su nombre o el de algtin demonio en
particular suele traer mala suerte. Se dice que
aparecen cuando una persona desea sinceramen-
te algo y estaria dispuesta a entregar su alma por




ello. Se dice que se entretienen mucho en jugar a
las cartas, y que suelen hacer apuestas, de modo
que pierden siempre las dos primeras veces,
haciendo que su adversario suba la puja, y que la
tercera vez ganan necesariamente. No pueden
exterminar un alma si el alma en cuestion no da

su consentimiento expreso. Se dice que duermen

en los cementerios (que son bastante diferentes a
los nuestros), y que roban las pertenencias de los
muertos para que no aparezcan con ellas en el
infierno. Por esta razon los amigos o familiares
del difunto suelen velar su tumba durante el
tiempo que dura la desaparicion. Que saben como
hacer que las vacas no den leche y que los campos
no produzcan frutos, que extravian objetos do-
meésticos, y que suelen ocultarse bajo la cama y
dentro de los armarios. Que la presencia de un
demonio siempre se siente aunque sea invisible.

Los personajes no necesitan tener la habilidad
mitos y leyendas para saber todas estas pamplinas
por una sencilla razén: la informacién es tan
amplia, contradictoria, y sobre todo tan proba-
blemente falsa, que guiarse por ella es tanto
como guiarse por el capricho de un cuento de
hadas. Los peregrinos no solo tienen un enorme
repertorio de cuentos caprichosos sino que ade-
mas usan su sobrecargado cerebro para encon-
trar coincidencias, omisiones, giros y formulas
clave en todos ellos para tratar de sacar algo en
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claro. En eso consiste verdaderamente la habili-
dad de mitos y leyendas. Por eso, un personaje con
inteligencia menor a 13 no puede practicarla
aunque sepa mas cuentos que Calleja.

No podrds evolucionar en esta interesante ha-
bilidad a no ser que salgas de Iniacer, por supues-
to. Lo cual no es fdcil. Mucho menos, volver a
entrar. Seamos claros,. si sales de Iniacer, o bien
estds en una misién y tienes un salvoconducto
firmado por el primer arconte para entrar de nue-
vo, o te olvidas de regresar en la vida. En cual-
quier caso, si al final te decides a viajar, puedes
evolucionar en esta habilidad si en cada sitio en el
que pasas te tiras unas cuantas tardes charlando
con algin aldeano”que te cuente historias intere-
santes vy cuentos de hadas. Cuando te vayas del
sitio, o hayas pasado como minimo un mes, debes
tirar 1d20. Si el resultado es igual o menor a tu
habilidad, lo que te haya contado te lo sabrias ti
de antes, quizd con variaciones insignificantes,
como el nombre de los personajes o de los lugares.
Si estd por encima de tu conocimiento de mitos y
leyendas, puedes subir un punto. Cada vez que
subas un punto, puedes hacer una tirada: el D.J. te
dird una interesante conclusion a la que tu perso-
naje habrd llegado tras tanto cuento de hadas. Por
supuesto, te garantizo que esa conclusion tiene
una fiabilidad mil veces mas alta que todo lo que
has podido leer en las tres paginas anteriores.
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levemente distintas a los otros ti-
pos de habilidad. Por esta razon
las explicaré aqui en vez de hacerlo
en el capitulo del personaje. Todos
los personajes comienzan con 1d4 puntos de com-
petencia en ataque y parada con un tipo de arma,
menos los soldados, ladrones (en daga) y cazado-
res que comienzan directamente con 4. Con las
armas de tiro se empieza con 5 puntos de compe-
tencia si se escoge como arma.

En este juégo hay cuatro comportamientos tipo
cuando se organiza un conflicto armado. Es decir,
cuando el director de juego diga “iVan a haber
pifas para todos!”, los jugadores pueden elegir
entre estas cuatro opciones:

La primera, francamente recomendable, es po-
nerse a correr.

La segunda es dejarse golpear. Como es com-
prensible, demuestra una actitud muy negativa y
tus amigos (si los tienes) te reprocharan tu bajo
estado de dnimo.

La tercera es tratar, como sea posible, de esquivar el
golpe. Todos los personajes pueden esquivar un golpe
de arma de mano segun se explica mas adelante.

La cuarta, frecuente en este tipo de juegos, es
detener el golpe con un arma con el que estemos
familiarizados. ;Cémo se hace esto?

La competencia de ataque y parada llega hasta 20
v se evoluciona en ella de modo ordinario. Segun la
tabla que se indica mas abajo, tienes opcion a tirar un
derto numero de dados de seis caras segun tu com-
petencia, tanto si atacas como si paras. El que saque
mas, consigue lo que quiere (golpear o parar). La
letra en cursiva es la competencia en ataque o para-
da, y a la derecha €l mimero de dé.

Réglas dé
combate v lucha
con Relojes

Vamos a ver: el pollo que tenemos delante, ese
que tiene una espada entre las manos y cuya falta
de correccion demuestra mediante un poco socia-
ble impulso homicida, tiene, pongamos, tres pun-
tos de competencia en habilidad de manejo de
espada. No es muy habil, pero su falta de compe-
tencia no le hace inofensivo. Es, digdmoslo asi, un
incompetente peligroso. Nosotros tenemos un cua-
tro. (Hablemos daro: no somos mucho més compe-
tentes que €l) El tira 1d6 y nosotros tiramos 2d6. El
saca un cuatro, y nosotros un 2 y un 3, que, sumado,
da un total de 5. jBien! ;Seguimos vivos! Pero si en
la segunda tirada hubiéramos sacado un uno o un
dos, probablemente echariamos en falta alguna
parte importante de nuestra anatomia.

Si en un mismo asalto de combate tratas de
detener un segundo golpe, hards una nueva tirada
restandole 3 al resultado, y asi hasta que vuelva a
tocarte pegar a ti.

En caso de que uno de los combatientes haya
sido golpeado con éxito, se determina el dano
producido por el arma, y se resta de los puntos de
vida del agredido en cuestion. Léete el capitulo
dedicado a armaduras y danos.

Si es superior a tus puntos de vida actuales, es
conveniente'que hayas hecho el testamento.

La competencia' va sobre un tipo de arma se-
gun la lista de armas. Pero anota aquella con la
que estés familiarizado. En caso de que debas de
usar otra que no sea esa, pero que sea del mismo
tipo (de filo, contundente...), deberas tirar 1d6
menos. Al final de la aventura tira experiencia con
ese arma: si tienes suerte, podrds usarla normal-
mente. Si tu nivel sélo te permite tirar uno, enton-
ces tiralo sin problema. Si quieres usar un arma de
otro tipo distinto, se tratard como si tuvieras 1
punto de competencia.

Si en las tiradas de ataque o parada todos tus

dados sacan un 1 es una pifia. Si solo puedes tirar

1,2,3:1d6 4,5,6,7; 2d6 8,9,10,11; 3d6 1d6, y has sacado un 1, vuelve a tirar. Reza por ney/4 %“
) - sacar 1, 2, 6 3. Si has vuelto a pringar, debes ﬁra‘/
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Haces un poco el idiota.

Pierdes un zapato. Con la tonteria pierdes
tu siguiente ataque y el director de juego
puede penalizar tu movimiento segun el
terreno.

De algtin modo misterioso te has cambiado
la espada de mano (eso te pasa por tratar de
hacer virguerias sin saber, chaval). Tira
1d6 menos en tus ataques y paradas. Si en
cambio sélo puedes tirar 1d6, resta 3 al
resultado. Si quieres cambiar de mano y
acabar con esta lamentable situacién tienes
que perder un ataque. Si tu destreza es 6 o
menor, pierdes ademds la parada; es decir,
como alguien te ataque, la pina es automa-
tica a no ser que esquives. Espero que
tengas una buena armadura. Suerte.

Se te ha metido un mosquito en el ojo.
Hasta que no puedas estar en intimidad,
tira 2d6 menos en ataques y paradas. Si
solo puedes tirar 1d6, resta 3 a tus tiradas.

Te ha dado un yuyu raro y te has puesto a
pensar en la infancia, la muerte, y esas
cosas. Estds muy, pero que muy tonto.
Hasta que te golpeen, tanto si el dafo lo
absorbe la armadura como si no, no puedes
atacar, aunque si parar con 1d6 menos.

iLa mano es mas rdpida que la vista! {Eh, un
momento, tu espada estaba en tu mano Y,
HOP, ahora estd a 1d6 metros delante tuyo!

Al contrario, si en una tirada, al menos uno
de los dados tiene un 6, has conseguido un éxito
critico. Esto quiere decir que si has consequido
el 6 en un ataque, podras multiplicar el dafo
por dos. En cambio, si lo has conseguido en la
parada, no sélo habrds conseguido parar, sino
que ademds habrds conseguido alcanzar a tu
adversario, para lo que
podrocederds a tirar el dano
y a proseguir el combate
como si hubieras realiza-

do la parada normalmente (a excepcion de que
tu oponente se habra llevado una buena pina).
Todo esto se supone si el resultado de tu tirada
es superior a la de tu enemigo. ;Qué pasa si,
pese a haber sacado un 6, nuestro resultado es
inferior (es decir, supone un fracaso para nues-
tras acciones)? Bien, pues se trata como un éxito-

simple. Si alguien te ataca, sacando un 11 en'su =

tirada, y tud le paras sacando un 7 pero en la
tirada uno de los dados ha sacado un 6, le has
conseguido parar con éxito. Y si ambos contrin-
cantes sacan al menos un 6 en sus tiradas, el
combate se sigue de modo normal, aunque uno
tenga mds seises que otro.

De este modo, como ya habrds observado,
mas facil te sera segun subes tu competencia
tener éxitos criticos, y mas dificil te sera tener
pifias.

Para averiguar el tipo de arma que deseas que
use tu personaje, usa la tabla del final de este
capitulo, y comprala con tus marcas iniciales.

€squivar, Reflejos

Bueno, ya hemos visto el procedimiento clasi-
co para evitar ser mamporreado, que es la para-
da. También hemos dicho que se puede esquivar.
Un par de detalles al respecto. Al lado de la
competencia de esquivar en la hoja de personaje
tienes un epigrafe llamado Reflejos. La compe-
tencia en reflejos son tantos puntos como se tenga
en destreza por encima de 12. Si vas a cazarle un
guante a un tipo que tenga algun punto en esta
habilidad, el resultado en tu tirada debe de ser
superior a esta puntuacion. Es decir, si queremos
devolverle el pastel al tipo de antes, y su Destre-
za es de dieciséis, tenemos que sacar mas de un
4 para atizarle. Si ademads quiere esquivar, antes
de que tu tires sobre ataque, debe anunciar que
va a hacerlo, y dice cuantos de los puntos que
tiene en esquivar se suman a sus reflejos. Es decir,
si el pollo tiene 5 puntos en esquivar, y los suma
todos a su tirada, tenemos que sacar mas de 9
para atizarle, PERO si ha esquivado, luego no
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puede tratar de parar tu ataque, aunque si el
siguiente en ese mismo asalto. Es decir, si sacas
10, 11 6 12, le pinas. Si luego quiere volver a
esquivar, tiene que esperarse al siguiente asalto
de combate, a no ser que deje puntos libres para
otro tipo que le ataque en ese mismo asalto. O

“sea, que si le esta atacando otro aparte de ti, no

" podria esquivar, aunque su puntuacion en refle-
jos se mantendria.

Y otra cosa: supongamos que el pollo tiene
unos simpdticos amigotes que, viendo el pifostio,
se unen al baile. Te van a arrear un buen cosco-
rrén, cuando jhop! te escurres. ;Qué pasa con el
tipo que queda justo en frente del agresor? Bueno,
tiene derecho a parar. Pero si son tres 0 mas los
que te estdn tratando de echar el guante, el direc-
tor de juego echard al azar quien de todes ellos
resulta atizado.

Evolucionar en esquivar se hace del modo
normal. Sin embargo no puede evolucionarse
en reflejos.

Procedimiento de un combate

El combate estd dividido en un niimero indeter-
minado de asaltos. Durante un asalto de combate
cada personaje tiene oportunidad de golpear a un
blanco a su eleccién (a no se que esté ocupado
haciendo cualquier tonteria)

Comienza el asalto aquel personaje cuya destre-
za sea mayor. Si tienes un arma de dos manos (ya
lo leerds en la seccién de armas) debes dividir tu
destreza por la mitad, redondeando hacia abajo. El
atacado tiene derecho a parar. No mds de cinco
personas pueden atacar a un mismo blanco. Si se
causa dafio por un arma, debe de tenerse en cuenta
los efectos del golpe a partir del momento en que el
personaje ha sido golpeado. El resumen del pro-
edimiento es éste:

1.- Determinar el orden en que los personajes van

a actuar segtin su destreza. En caso de empate

gana el que mayor puntuacion tenga en ataque.

2.- Cuando le toque a un personaje, dice a quien
golpea, o si se va a echar a correr 0 qué. En
caso de que se golpee, se sigue el orden ataque
- parada, y en caso de que el ataque haya
tenido éxito, se tira el dafo y la proteccion de
la armadura, si la hubiere. Se le restan al
atacado los puntos de dafo a sus puntos de
vida'y se comprueba si estd en condiciones de
golpear cuando -le toque su turno, o si por el
contrario hay que avisar a los familiares cer-
canos.

w
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Cuando todos los personajes se han golpeado
en el orden determinado por el punto 1., se
procede al siguiente asalto de combate, excepto
si ya no quedan rivales para proseguir o si todos
deciden que ya esta bien con eso de pegarse, que
estd muy feo.

Armadura

Otro modo de quitarse de problemas es llevar
una buena armadura. No deja de ser una buena
idea, piénsalo bien. Pero, ;cémo funcionan las
armaduras?

Bueno, supongamos que te han dado un
castanazo. Un notable castafiazo, por todo lo
demds. Te han atacado con una espada ancha,
produciéndote 8 puntos de dafo. Una burrada,
para qué engaiarnos. Si tu personaje no llevaba
ninguna armadura o proteccion se dedicara a la
desagradable actividad de sangrar y soltar tacos.
Pero a lo mejor es un tipo precavido, y llevaba,
por ejemplo, una chaqueta de malla, que, si te
das cuenta, protege cuatro puntos de dano. Pues
ya que te han atizado, le restas la proteccion de tu
armadura al dano producido por el arma. En
total, tu personaje recibe cuatro puntos de daro.
Es bastante, pero mostrara una actitud mucho
més digna y educada con su rival.

Pero las armaduras tam-
bién tienen sus in-
convenientes.

Por ejem-
plo, si
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un personaje ha sido herido, y un compatiero
desea ayudarle mediante la habilidad primeros
auxilios, deberd quitarle la armadura. Y para ello
deberd emplear tantos asaltos de combate como
puntos ofrezca la armadura en su mdxima pro-
teccion.

Otro inconveniente de las armaduras es que
hay algunas que no protegen contra armas que no
sean de filo. Por ejemplo, un chaleco de mallas se
muestra poco eficaz ante la contundencia de un
martillo de guerra. Las armaduras que no ofrecen
proteccion contra armas contundentes estin mar-
cadas con un asterisco en la tabla correspondiente.

Los escudos se usan del mismo modo que las
armas, pero solo sirven para parar. En caso de
querer golpear con uno de ellos, €l dafio serd de 1
punto de vida. Los precios dependen 'de la orna-
mentacion, la resistencia, y otros detalles. Con un
escudo no se pierden puntos a la hora de realizar
segundas y terceras paradas.

Heridas graves

En caso de que recibas un dafio superior a la
mitad de tus puntos de vida definitivos, tendrds
una herida grave. Perderds un punto de vida por
asalto de combate por hemorragia, y estards tira-
do en el suelo tratando de recordar qué estds

haciendo alli hasta que superes una tirada de = -

constitucion, que debes de realizar cada asalto de
combate. El tinico modo de evitar la muerte por
hemorragia es que uno de tus amigos practique
sobre ti sus conocimientos en primeros auxilios
como lo haria sobre un conejillo de indias. Si sélo
puedes hacerlo tu, no solo tendrds que superar la
tirada sobre constitucién, sino ademds otra sobre
tu inteligencia, para tener la frialdad suficiente
como para arrancarte una manga de la camisa y
atartela con fuerza a la pierna. Por la medicina
avanzada, no te preocupes. Cualquier matasanos
te ayudara por un pago razonable, si es que no
decide cortar.

ESPADA CORTA
ESPADA ANCHA
ESPADA BASTARDA*
ESPADA MANDOBLE*
DAGA

HACHA DE MANO
HACHA DE COMBATE*

1D6+2 / 1d8+2*

1D6
1D8

40 m
50 m
130 m
100 m

20 m

1D10
1D4
1D6 35 m

1D8 60 m

Hacha de
mano

Espada ancha
prm—
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MAZA LIGERA

MAZA PESADA*
MARTILLO DE GUERRA
MAZA DE GUERRA*

50 m
80 m
80 m
100 m

Martillo de guerra

Maza de guerra

Maza ligera

ARCO DE CAZA*
ARCO DE GUERRA*
BALLESTA*

JABALINA
PICA*
LANZA*
ALABARDA*

1D6
1D8
2D6

1D8
1D10
2D6

80 m
100 m

150 m

70 m
80 m
90 m
100 m

( L

Arco de caza

Arco de guerra

Ballesta

lanza

Pica
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Tabla de agmas

En primer lugar diré el nombre del arma, en
segundo el dafio que hace, en tercer lugar su
precio en marcas y en cuarto su peso. A no ser que
uses una carretilla, la suma del peso de las armas
y armaduras que se ofrecen no deben de ser supe-
riores a tu fuerza. De otro modo perecerds sepul-
tado por una ferreteria. Recuerda que para em-
plear las armas marcadas con ‘un asterisco debes
emplear las dos manos, y que a la hora de resolver
la iniciativa en un combate deberds dividir tu
destreza por la mitad. Si, debido a causas mayo-
res, te ves obligado a usar una de las armas con las
que, ordinariamente, se pasean los soldados por
el borde de la Meseta, usards el arma como si fuera
mandoble, solo podras atacar un“asalto si, otro no,
restards dos a tu habilidad con armas y no podrds
realizar segundas paradas. Eso si, si aciertas, mul-
tiplica el dano del arma por dos.

Estas son las armas de las que se que se
dispone en Iniacer. Cabe la posibilidad de que
en el extranjero tengan sables y otro tipo de
armas mads exoticas, pero los personajes no ten-
dran acceso a ella a no ser que salgan de su pais
y la compren (robar estd mal visto y produce
intensos sentimientos de culpa a quien lo hace,
pero robar a un cadaver sus armas muestra tal
falta de escripulos que probablemente tus com-
paneros acaben matdndote.) Un detalle insulso:
las espadas no tienen canal, por que eso daria
cuenta de unos conocimientos de medicina de
los que carecen.

Tabla de armaduras

Diré en primer lugar el tipo de armadura,
luego la proteccion que ofrecen, y después el
precio en marcas. Recuerda que las armaduras
senaladas con un asterisco no ofrecen proteccion
contra las armas contundentes (mazas y martillo
de guerra) y que sélo protegen dos puntos contra
arcos y ballesta. Las que tienen dos asteriscos ni
siquiera esto tltimo.

Habilidad con armas de tiro

La habilidad para manejar armas de este tipo se
trata como las habilidades normales: es decir, so-

CHALECO DE CUERO**
PROTECCION COMPLETA DE CUERO**
CHALECO DE MALLA*

PROTECCION COMPLETA DE MALLA*
PROTECCION DE CUERO Y MALLA
CORAZA DE METAL

ARMADURA DE PLACAS DE METAL

bre una competencia que llega a un maximo de 20
puntos se arroja 1d20, cuyo resultado, para acertar
en el blanco, ha de ser menor o igual a los puntos de
competencia del personaje. No hay modo posible
de esquivar o parar estos golpes, debido a la velo-
cidad de los proyectiles. El D.J. puede poner modi-

ficadores debido al tamario del blanco o a su cober--

tura.

La importancia de 10s Ritos
FUPERARIOS

Sélo hay un derecho fundamental del ser huma-
no que parecen respetar todos los pueblos de la
Isla: el derecho a ser enterrado con armas. Entiedelo
asi: legalmente, puedes cargarte a casi cualquiera
siempre que el otro tenga un arma en la mano y
posibilidades de usarla. Se entenderd como legiti-
ma defensa. Pero el tipo debe de ser enterrado con

armas, para poder valerse en el infierno contra los
demonios.

Asi, en frio, no parece algo muy preocupante,
¢no? Bueno, no es tan sencillo.

En primer lugar, no siempre queremos que
los demds sepan que nos hemos cargado a al-
guien. ;verdad? Bueno, pues preparate una pala
para llevar en el equipaje. También existe otra
posibilidad: si los que os atacan son varios, siem-
pre puedes dejar a alguien con vida y cederle la
pala. Puedes estar seguro de que el tipo enterrara
a sus amigos, igual que tu lo harias con los tuyos.
Ahora bien, las desventajas son evidentes. El
tipo se ha quedado con tu cara y seguro que tiene
mds amigos. Otro problema: suponte que te has
cargado el arma de tu adversario e, inconsciente-
mente por tu parte, lo has liquidado. Bueno, te va
a sonar feo, pero si no tienes otro arma a mano,
deberas enterrarle con la tuya. Nadie te va a
vigilar, nadie te va a decir “haces bien” o “haces
mal”, pero como se te ocurra enterrar un cadaver
desarmado, o, simplemente, despreocuparte por
su suerte, los complejos de culpa que tendrd tu
personaje le perseguirdn durante toda su vida.
Debes de pensar, no como el jugador que eres,
sino como el personaje que conduces. Y mandar
al infierno a alguien desarmado es algo que no
cabe en-la mente del asesino mds cruel y des-
piadado que exista en toda la Isla.

1D4 50 m 3
1D6 80 m 5
-+ 80 m 4
6 100 m 6

150 m
1D6+2 200 m 8

300 m

i
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OtRos inconvenientes de las
armaduras
Una armadura de bronce en [niacer es algo muy

titil, pero fuera deella... Para que te hagas unaidea,
salir de Iniacer con una coraza de bronce es algo asi

atizar con algo mucho mds duro que el bronce. Si
estamos peleando conun tipoque llevaunarmade
hierro, nuestra armadura protegera dos puntos
menos. Y si es de acero, tres. Ademas, cada vez que
paremos con éxito uno de sus golpes, tanto si es de
hierro como si es de acero, nuestro contrincante

como meterse en un reformatorio con un cartel de
~ “pégame” adherido a la espalda. Y ya no sélo por
su valor provocativo,:si no por que nos pueden

tirard de todos modos el dafio producido por su
arma: si éste supera el dafio maximo que puede
causar nuestro arma, la partira por la mitad.

Combate con relojes

Sy

Resistencia de 105 Relojes

El indicador de resistencia para los animales y
para el hombre son los puntos de vida. Ahora bien,
los relojes son mucho mds resistentes y no queremos
llenar la ficha del reloj de ceros. De modo que para
marcar su resistencia usaremos puntos de resistencia.
Cada punto de resistencia es igual a cinco puntos de
dafio ordinarios. Los puntos de dafno que reciba el
. " reloj de un golpe se redondearan hacia abajo. Si uno
de esos golpes es superior a9 puntos de dafio, se debe
de tirar 1d6. Siel resultadoes 1,2, 03, no pasara nada.
4, 5, 0 6 significara en cambio que puede sufrir una
averia. Setira 1d6 y se consultala tabla siguiente para
averiguar la funcion del reloj que ha sido averiada.
Esta tendrd que ser reparada por un relojero.

por su complejidad de manejo y velocidad de ma-
niobra, e ira indicado en la ficha del reloj bajo el
epigrafe de “habilidad minima”, que serd la misma
que para parar un golpe. Para acertar a un tipo que
tienes delante deberds de tirar 1d20. El resultado
necesario para acertarle viene en la tabla de abajo. =%
Debes restar a tu tirada tantos puntos como tengas =~
en pilotaje por encima de 12, 0 sumar tantos como te
separes de los 8 puntos. En caso de tratar de atizar a
otro reloj, el golpe sera automatice, pero el otro reloj
tendrd opcién a parar.

e Si el tipo al que pretendes atizarle esta quieto
delante de ti, y no realiza otra accién que in-
sultarte o arrodillarse para rezar a Niracén,
esperando que no le veas ni le oigas, deberas ser
muy idiota para fallar. El resultado de la tirada

Golpéear debe de ser igual o inferior a 17.
La competencia minima en pilotaje para poder e

golpear con un reloj depende del reloj en cuestion,

Sielblanco pretende esquivarel golpe. El resultado
necesarioesigual que el anterior, perodebessumar

Posibles averias en 10s Relojes

1 Fallo en el regulador: lo hard todo a un tercio de su velocidad normal. Tu tiempo de
autonomia (ver punto cuatro de este mismo capitulo:otros detalles de la ficha del reloj) se triplica
hasta reparar la averfa. Tienes un -5 a todos los tiros sobre pilotaje.

2 Fallo en el muelle: se habra deformado y perdera tres cuartos de su tiempo de autonomia.

3 Fallo en el regulador: lo hard todo al triple de su velocidad normal. Probablemente te des
cuenta cuando hayas perdido de vista a tus amigos. Tu tiempo de autonomia se divide entre
tres. Tienes un -5 a todos tus tiros sobre pilotaje.

4 Fallo en el anela: el reloj no podrd pararse hasta que se le acabe la cuerda, y tampoco podra
ddrsele cuerda una vez esté parado.

5 Fallo en la cadena de transmisién: se debe de tirar un dado segun las funciones del reloj en
la hoja de éste. Eso indicard la funcién del reloj que queda inutilizada.
6 Fallo ilocalizable: la averia serd nimia, idiota. Quiz4 se haya aflojado un tornillo, o algo asi.

El caso es que precisamente eso hard que sea casi imposible de encontrar. El reloj permanecera
parado hasta que quien trate de repararlo saqueun 1ensu tirada de relojeria. Cuandolohaga, |/ /
podré repararlo en el sitio sin necesidad de herramientas ni de reponer piezas.




a tu tirada tantos puntos como tenga el otro en
esquivar por encima de 15.

Si el blanco corretea para alejarse de ti, sélo
tendrds opcién a un golpe antes de salir
correteando tras él. Si fallas le habrds dado un
par de asaltos de ventaja. El resultado de la
tirada debe de ser igual o inferior a 13.

Si el blanco se-te ha subido a la chepa, lo tienes un
poco chungo: si el resultado estd entre 1 y 8,
significa que le has pillado, de 9 a 15, que has
hecho el idiota, y de 16 a 20 que te las has arreglado
para darte un gambazo a ti mismo. Puedes tratar
de corretear para librarte del tipo. Este tendra
opcion a tres tiradas de equilibrio antes de llegar

a ti. Si falla alguna, caerd al suelo, produciéndose

1d6 puntos de dafo. De otto modo, reza. Por

supuesto, antes-de subirsete, 0 bien-a ido por la
espalda, ante lo que las tiradas de equilibrio nece-
sarias seran cinco, o bien se te ha puesto delante,

pudiendo ti optar por el punto 2.

Por supuesto, tratar de parar el golpe de un reloj
seria semejante a soplarle a una viga para que no se
nos acerque. El arma con que intentemos esta nece-
dad tendrd un 50% de posibilidades de quedar
inutilizada. Pero, como se trata de un movimiento
reflejo, el atacado deberd de hacer una tirada sobre
su inteligencia con 1d20, cuyo resultado debe de
ser igual 0 menor a su puntuacién para no hacer
esta tonteria, a no ser que se acerque al reloj con la
idea prefijada de saltarle a la chepa. Obviamente lo
inteligente seria buscar un refugio seguro.

Para otros tipos de ataque, deberds de acudir a
una tirada sobre “pilotaje”. Por ejemplo, si pilotando
un reloj gorila pretendes sentarte sobre algin desdi-
chado. También deberds tirar sobre esa habilidad en
situaciones comprometidas, como corretear sobre
superficies poco indicadas para ello, u otras cosas.

Parar

Un piloto de reloj no suele detenerse a parar los
golpes de un hombre con una espada, por la senci-
lla razén de que, en primer lugar, mucho dafio no
le puede hacer, y en segundo lugar no puede reac-
cionar lo suficientemente rapido como parar un
golpe. Asi que es preferible tratar de atizar prime-
ro. Para la iniciativa entre relojes, no se escoge la
destreza, sino la habilidad pilotaje, y entre hombre

I B e ey

y reloj se contrasta iniciativa y pilotaje, respectiva-
mente. Pero si le ataca otro reloj, lo mds sensato es
tratar de parar el golpe. Los brazos o lo que sea con
lo que ataque el reloj servirdn también para parar el
golpe, y este absorberd el dafio con sus puntos de
resistencia pudiendo ser destruido en el proceso
del combate, pero el brazo golpeador recibird tam-.
bién el dafio del que para. En caso de que los puntos
de resistencia de los brazos se acaben, el brazo
quedard absolutamente inutilizado y no serd posi-
ble otra reparacién que reponerlo enterito. En la
ficha del reloj vienen los puntos de resistencia del
Cuerpo y aparte los del brazo, que suelen ser bas-
tantes por que estan reforzados, y se les denomina
“agujas de ataque”. También se usa Pilotaje para
determinar la competencia de ataque y parada pe-
leando con otros relojes, usando la misma tabla que
viene en el capitulo Habilidad con armas.

Alguien puede intentar disparar una flecha a la
cabina, lo cual es una buena idea. Pero como el piloto
esta mas alto que €l y parcialmente protegido por la
cabina, tendrd una penalizacion que se indica en la
ficha del reloj bajo el epigrafe “proteccién de cabina”.
Un ataque con un arma de hierro hace a un reloj dos
puntos de dafio mds, y si el arma es de acero, tres.

OtRos detalles de la ficha del Reloj

El epigrafe “velocidad mdxima” se corres-
ponde con la velocidad que puede alcanzar el
trasto. Estd vinculada al regulador y se maneja
con un volantito. Puedes alcanzar cualquier ve-
locidad intermedia. Como verds, no se mide en
Km./h sino en algo mucho mds universal y com-
prensible. Para detener el reloj deberds anclar el
muelle, que detendrd todo movimiento y el reloj
dejara de hacer tictac.

El epigrafe “tiempo de autonomia” especifica el
tiempo que puede estar un reloj dando vueltas
hasta que haya que volver a darle cuerda.

“Maniobrabilidad” es la facilidad de manejo.
Suele ser neutra, pero en algunos relojes da bonifi-
caciones, si es sencillo y manejable, y en otros
penalizaciones si es lento y complicado.

A continuacién vienen las fichas de los relo-
jes arana, mantis y gorila, que puede servirte
como modelo para fichas de nuevos relojes de
tu invencion.

Seccigm de un proyecto o realizado de reloj escarabajo
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Descripcion: su forma es de arafa y sirve, fundamentalmente, para corretear y transportar carga. La
carga maxima que puede transportar es de 400 kg. No posee agujas de ataque.

Maniobrabilidad: +3.
Habilidad minima: 4

Tiempo de autonomia: tres marcas completas.

Velocidad maxima: El triple de la de un hombre que corre delante de una jauria de perros rabiosos,
excepto en su carga maxima, que alcanza la velocidad de un hombre que ha quedado con la parienta
y tiene un poquillo de prisa.

Puntos de resistencia del cuerpo: 10

Puntos de resistencia de las agujas de ataque: no tiene.

Puntos de dafio de las agujas de ataque: no tiene.

Funciones: Solo tiene una funcion y es corretear.

Proteccion de cabina: -3

Descripcion: Tiene forma de gorila y sirve, tanto para transportar carga como para manejar objetos
pesados. La carga mdxima que puede manipular es de 300 Kg.

Maniobrabilidad: -1.

Habilidad minima: 5.

Tiempo de autonomia: cinco marcas completas.

Velocidad maxima: un hombre corriendo.

Puntos de resistencia del cuerpo: 25.

Puntos de resistencia de las agujas de ataque: 6. (Son dos, con forma de brazos).
Puntos de dafio de las agujas de ataque: 2d6 de contusion.

Funciones:

1.- Caminar o corretear.

2.- Levantar y manejar objetos pesados. Necesaria una tirada sobre la habilidad. En caso de pifia (20)
el objeto habra caido sobre el reloj, causandole 1 punto de resistencia de dano por cada 15 kilos de peso.

3.- Erguirse. No puede caminar erguido pero si manejar los brazos.
4.- Atacar y parar.

Proteccion de cabina: -5.

Descripcion: Tiene forma de mantis religiosa. Se usa en mineria aunque la idea inicial de su diseno
es de intencién bélica. Por este motivo se le ha dotado en el abdomen de un depdsito con capacidad

para transportar 200 kg. de peso.
Maniobrabilidad: -2

Habilidad minima: 6.

Tiempo de autonomia: cuatro marcas completas.

Velocidad maxima: dos veces un hombre que corre. En su carga méxima va a velocidad de un
hombre que da un alegre paseo por el campo fumandose un pitillo.

Puntos de resistencia del cuerpo: 15.

Puntos de resistencia de las agujas de ataque: 8 (son dos, correspondientes a las clasicas patas
delanteras de una mantis.

Puntos de daiio de las agujas de ataque: 2d8 de corte.
Funciones:
1.- Correr.
2.- Atacar y parar.

Proteccion de cabina: -3.




Las tablas que incluyo a continuacién no son tanto de reglas como de cdlculos de horarios,
edades y precios.

Como en algtin momento te interesard comprar cosillas, aqui tienes
esta orientativa tabla de precios. Cambiala a tu antojo.

Comida

Una barra de pan 1/10 de marca
Comida econémica 2 marcas

Una buena comida 5 marcas

Una cerveza 5/10 de marca

ARlojamiento .

pantalén 10 a 50 marcas, segtn su calidad

camisa 10 a 50 marcas, segtin su calidad
Capa 30 a 60 marcas, segun su calidad
Botas 20 a 30 marcas, segun su calidad

Sombrero 30 a 60 marcas, segun su calidad

Alojamiento

Es costumbre, si se hace necesario, pernoctar en alguna de las fincas
familiares que rodea Iniacer. En caso de estar en Kresa, no es frecuente
pediraunextranoalojamiento por una noche: para eso estn las fondas.
El precio de estas es de 5a 30 marcas por noche, dependiendodelahigiene
y seguridad del local. A veces conviene gastarse un poco de dinerillo. De
otro modo podemos, desde ser robados en plena noche, a tener al dia
siguiente severas penalizaciones en las tiradas de movimiento (ah, ;pero
hay de eso?) debido a los picotazos de las chinches autéctonas,

Medios de tRansporte

Un caballo vulgar para ir tirando cuesta sobre unas 100 marcas. El
precio, evidentemente, va subiendo sobre esta base.

Una carreta nos costara unas 150 marcas.

Unrelojes unasunto mucho mas delicado. A parte de las 1000 marcas
(como minimo) nos tiraremos un afo esperando a que los relojeros
decidan si somos dignos de el o no.

HNuminacion

5 antorchas- una marca
lampara de aceite 5 marcas
aceite (1/4 L) 5/10 de marca.
cuerda de 15 metros 1 marca
mochila o fardo 6/10 de marca
yesquero 5/10 de marca

manta de 3 a 5 marcas, depende de lo que abrigue

Una casa... Construir la casa costara unas 5.000 marcas, de base. Por
supuesto, esto es una casa humilde.

libros
tela para escribir, mas los utiles necesarios —1 marca.

Trabajo de cuero repujado... depende calidad y extensién del texto,
pero pongamos de 3 a 6 marcas.

Baston Name Keeper. Si alguien trata de venderte un bastén Name
Keeper, y quieres comprarlo, asegurate de que no lleva escrito el
nombre de nadie. Estoy convencido de que te saldr4 sorpren-
dentemente barato... incluso para ser robado...

Ademas, los bastones se confeccionan viajando hasta el grimorio de
Kresa y tirandose un mes, aprendiendo y escribiendo en nuestro
baston las palabras que mds rabia nos de. Por supuesto, si se tiene un
0 en Conocimiento de idioma primigenio, no se podran emplear.

Como habrds visto, el ano en la Isla
es mds corto que en la tierra (sélo
tiene 270 dias, 30 semanas y 10 me-
ses) y eso puede generar conclusio-
nes. Todas las edades de los perso-
najes descritos en el manual usan
como referencia su edad en la Isla,
no su equivalente terrestre. La es-
peranza de vida en Iniacer estd so-
bre los 100 afios de Iniacer. Iniacer
parece ser el unico sitio en que
nombran sus afos con una cifra,
pues otras tribus parecen darle el
nombre de unacontecimiento cuan-
do el afio ha pasado. Para que no te
hagas lios con célculos, he incluido
aquiuna pequena tabladeedades a
modo orientativo. Primero se indi-
cardn las edades terrestres y luego
su equivalente en la Isla.

7 afios 9 anos y 4 meses.

15 anos 20 afios y dos meses.
17 afios 23 anos.

20 anos 27 anos.

23 anos 31 anos.

26 anos 35 anos.

30 afos 40 anos y cinco meses.
35 anos 47 afos y tres meses.
40 afios 54 anos.

45 anos 60 afios y ocho meses.
50 afios 67 afios y cinco meses.
60 anos 81 anos.

70 anos 94 anos y seis meses.

Como imagino que el calculo hora-
rio en marcas ofrecerd también cier-
ta complicacion, me he preparado
también la siguiente tabla. Deberia
tener en cuenta la hora solar, y no la
queusamosnosotrosordinariamen-
te, pero eso complicaria tanto la ta-
bla que me he decantado por algo
sencillito. Dehecho, enlaantiguedad
(que es lo que ocurriria en Iniacer)
los relojes tenian que ser ajustados
cada cierto periodo de tiempo: una
semana, o a lo sumo un mes, para
queno fLICSt‘n acumulandoun error
con arreglo a la hora solar, al medio
dia, hasta que se implantd la hora
legal universal en 1883. La diferen-
ciaentreel tiempo verdadero o tiem-
po medio, o viceversa, se denomina
“ecuaciondel tiempo”, y oscilaentre
los +16 minutos y los -16 minutos.

Marca 1. 14 :24

Marca 2 16 : 48

Marca 3 19212

Marca 4 21:36

Marca 5 100

Marca 6 124

Marca 7 : 48

Marca 8 t 12

Marca 9 : 36

Marca 10 2 del mediodia




Altazor.

— Vicente Huidobro.
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Introduccion a
la Tarea dél
Director de Juego

— R

ien, te ha tocado la parte mas
creativa del juego: disefar los es-
cenarios y los argumentos del jue-
go. Al final del manual encontrards
algunas ideas que te orientardn al
respecto. Pero lo primero y mads
importante es: ;Como debes comportarte con los
personajes? ;Cual es el “espiritu” del juego?

Hay dos caracteristicas importantes en el Name
Keeper que debes de tener en cuenta si vas a ser el
director de juego. La primera es la desinformacion
de los personajes con respecto a su propio mundo.
A efectos de juego, esto es muy dtil para para crear
situaciones de misterio y de tensién muy atractivas
e interesantes. La idea del juego es que puedas
crear situaciones de misterio, o incluso de terror,
usando un humor negro que se caracteriza por que
los hechos mas graves y profundos sobre los que
ruedan los personajes son al mismo tiempo absur-
dos y ridiculos. La vida de los personajes suele
depender de una imbecilidad mayuscula.

Eso no significa que debas de saltarte ciertas
cosas a la torera. Por ejemplo, los personajes siem-
pre llegan al infierno con las pertenencias con que
han sido enterrados. Esta regla es inquebrantable.
Considero que con todo el trabajo que puede llegar
a costarle a un personaje encontrar la espada que su
padre quiso llevarse al infierno para devolvérsela,

~ es injusto que aparezca en el infierno con un osito

de peluche. Y por otro lado ten en cuenta otra regla
inquebrantable: los demonios siempre cumplen su
palabra, y sin trampas. No uses el humor negro
para despacharte a gusto con los personajes. Lo
ideal es meterlos en divertidos y arriesgadisimos

atolladeros, probablemente causados por lo mds
ridiculo que te pueda llegar a la cabeza.

La otra caracteristica importante es que como
director de juego tienes mucha mds mano sobre
los personajes que en otros juegos, sobre todo en
lo que respecta a la intuicién y la magia. Mas
adelante hay un par de capitulos en los que expli-
co con detalle como funcionan excactamente estos
dos aspectos desde el punto de vista del director
de juego. Tan solo quiero adelantarte una nocién
fundamental en este juego y es la de que no debes
ejercer superioridad sobre los jugadores aprove-
chando esta ventaja. No les perjudiques constan-
temente con el lenguaje primigenio, por ejemplo.
Dedicate a crear efectos surrealistas en situacio-
nes comprometidas. Suele ser lo mas divertido. Si
un personaje muere al pronunciar la palabra “al-
pargata” nadie va a reirse.

En definitiva, tu labor consiste en que todos,
incluido tu, lo paséis bien. Para ello la desin-
formacién de los personajes sirve para lanzarlos a
lo desconocido. En otros juegos, cuando los perso-
najes se encuentran con un demonio, saben lo que
hacer para controlarle o para derrotarle. En este no.
Y tu “mano” sobre los personajes puede servirte
tanto para ayudarles en los momentos en los que
ellos sélos se hayan metido en un lio del que es
imposible salir, o para empujarlos un poquito mas
adentro del lio.

Como ultima nota, y no por ello menos impor-
tante: no permitas que los jugadores lean esta parte
del manual. Te aseguro que, si lo hacen, muchas
partidas pueden volverse muy aburridas para ellos.
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Magia

iempre he odiado ese tipo de con-
juros que sirven para situaciones
tan especificas que resulta ridiculo
que un personaje los coja por su
propia voluntad: “Trotar sobre
dunas” bahhhhh... Su descripcién es tan rigurosa
que en la mayoria de las ocasiones no podemos
usarlo. Horrible. Por eso he disefiado un sistema de
magia flexible, apto para cualquier situacién, y de
una sencillez que hace que solo pueda calificarse
de peligroso. Por que, vamos a ver, ;quien en su
sano juicio tendria en mente la practica de algo tan
sencillo y tan peligroso? jEstan locos, te lo digo yo!

Asiquelo realmente divertido de este sistema de
magiaes que puede pasar de todo. Esuna verdadera
irresponsabilidad. Pero debes controlar tus perver-
sos impulsos. En primer lugar, debes intentar com-
prender, mientras duran las tiradas, lo que el perso-
naje quiere explicarte con la palabra. Sies razonable,
lo cumples. Es normal en personajes de alto poder
madgico, en otros juegos, tras haber sacado un critico
A enlatabla B del anexo 15, y con ello haber partido
en dos a un ogro de tres metros con un cuchillo de
cortar fiambre, que la exaltacion del momento le
lleve atareas destructivas de granbelleza pirotécnica:
rayos, bolas de fuego, confeti...En este juego es
dificil que un personaje se desbarre de esta manera.
Y del mismo modo aconsejo al director de juego que
tampoco lo haga. Si un jugador resulta continua-
mente perjudicado por su propia magia, no volvera
a practicarla. Por eso, mientras la magia ofrezca una
ayudarazonable, ofrécela. En el momento en que un
personaje se pase de listillo, tienes carta blanca para
desarrollar tu creatividad del modo mas perverso
que se te pase por la cabeza. Por ejemplo, si un
personaje pronuncia la palabra muerte, puedes per-
mitir que uno de sus adversarios muera... La segun-
da vez que intente hacer lo mismo, puede que apa-
rezca un esqueleto con una tinica negra y una
guadana para invitarle a jugar una partida de aje-
drez. Nunca se sabe.
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OS PERSONA)ES:
agia € Intuicion
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En resumen: ofrece ayuda razonable (ningun
Name Keeper puede llegar a ser excesivamente
poderoso), aprovecha las pifias para crear situacio-
nes surrealistas (una lluvia de ranas suele ser bas-
tante socorrido, o transformar las espadas de todos
los presentes en barras de pan calentito), y castiga
al que se pase de la raya. Aunque su conjuro le
salga bien, y logre un verdadero alarde de
necromancia, haz que le persiga una secta de fana-
ticos durante toda la partida.

La intuicion

Llamamos intuicion a elaborar una linea de
pensamiento que no es formulada conscientemen-
te, basada, no de modo racional e inteligente, sino
por asociacion libre de ideas. A lo mejor un tipo no
le gusta a un personaje por que, aunque no lo
recuerde conscientemente, le recuerda aaquelnino
que le puteaba en la guarderia. Eso nadie lo sabe.
Los vericuetos mds intimos de los pensamientos
permanecen ocultos incluso a su propietario. De
modo que si alguien acierta su intuicion, sera pro-
bablemente una simple coincidencia fortuita.

A efectos de juego, la funcion de esta caracteris-
tica es ponerle nerviosos a los personajes. Un tipo
conuna intuicion de 16 o mas, probablemente, hard
tiradas con frecuencia. ;Bien! jAnimale a ello!

“Entonces”- te estards diciendo -“es bastante
probable que averigiie quién es el malo”. Bueno, no
necesariamente. En primer lugar, se puede equivo-
car en cualquier momento. La puntuacion mas alta
en intuicion es 18, y eso deja, como minimo, dos
nimeros de margen de error. Si atin eso no fuera
suficiente, y el personaje fuese a fiarse de algoenlo
que te parece interesante que se equivoque, COMo
caso excepcional puedes ignorar la tirada y contar-
le un bulo. ;Cémo? ;Que eso estd feo? No, no lo
estd, y voy a explicarte por qué:

Tu funcidn, como D.]. es mantener la tensién. Esto
quiere decir que nadie va a fiarse del bueno. E’I’SB:?
blemente, los personajes acaben arrojando a un rio
Unico tipo que puede ayudarles, y con una piedra



atada al cuello para asegurarse que se esta quietecito
dondelo han dejado. Es parte dela filosofia del juego.

(Has visto Beetlejeuce? ;Recuerdas el manual
para difuntos recientes, un libro que nadie entendia
pero que era lo tinico que tenian los protagonistas
para poder comprender su situacion? Bien, esa es
la linea que debes seguir.

De tal modo, cuando prepares la aventura,
dispén un par de personajes-sabiendo previa-
mente lo que los jugadores van a pensar sobre
ellos. Eso pertenece por completo al proceso dra-
matico de la historia, y es necesario que las rue-
das giren en el sentido correcto para que el meca-
nismo funcione. Por supuesto que las partidas
absolutamente determinadas no existen, y todo
D.]. tiene que aprender a improvisar, pero si
existen las partidas planeadas de antemano, que
es lo recomendable.

Esto no significa, ni mucho menos, que vayas a
saltarte todas las tiradas. Hazlo sélo cuando sea
imprescindible para el desarrollo de la historia.
Siempre va a ser mejor jugar limpio. Después de
todo, no es infrecuente que los personajes descon-
fien de su intuicién.

Una ultima nota: En situaciones de tension,
haz tiradas de intuicién automadticas: “no te fies
de esa gargola”, “esa porcion del suelo parece a
punto de caerse”, “yo dirfa que esa enorme lam-
para se te va a caer encima” , “no mires a tu
espalda” o incluso “no pises el césped”. Son muy
efectistas. Por supuesto, como en la vida real,
remiten a riesgos imaginarios.

Penalizacion de 10s listillos

Ya hemos advertido a los jugadores que no
deben poner una tirada nimia de 3 0 4 a su intui-
cién y luego hacer todo lo contrario a lo que ésta
diga. Es un recurso muy ingenioso, pero debes
explicarles, silo hacen de todos modos, que no es
natural que un tipo haga siempre lo contrarioalo =
que cree que le va a salvar el pellejo.

Aun asi es probable que no te hagan caso.
Bien, te doy carta blanca para que te inventes el
resultado de todas y cada una de sus tiradas. Al
fin y al cabo, su baja intuicién sélo indica que se
equivocardn con frecuencia. Y ademads led hemos
dado oportunidades para echarse atrds, tanto tu
como yo. Si protestan, ensénale este capitulo del
manual (y ningtin otro, por que eso acabaria con
buena-parte de las sorpresas).

Aspecto

Esimportante quelos personajes no dispongan de
la tabla de las distintas mutaciones y permutaciones
que puede tener otro personaje. Si lo hacen, reconoce-
rén algo extrafio como perteneciente a una mala
tirada de aspecto. Por eso, es interesante que la tirada
deaspectoseaocultay permanezca desconocidapara
los otros personajes. Asi, si descubren que un perso-
naje tiene seis dedos en los pies pueden llegar a hacer
algo que si tuviesen a mano las tiradas de aspecto no
podrian: sospechar que es un demonio.

Las tiradas malas sobre aspecto son a partir del
6, y las realmente pésimas aquellas en las que sacas
un 0. Por cada resultado debes tirar, ademas, 1d6.




6.4
6.5

6.6

9.1

0.3

0.4

TiRadas de HAspecto

Manos desproporcionadamente grandes.
Manos desproporcionadamente pequenas.
Pies desproporcionadamente grandes.
Pies desproporcionadamente pequenos.
Ojos desproporcionadamente grandes.
Boca desproporcionadamente grande.

Color de la piel inusualmente oscuro (tirando a mulato, aunque no hay diversidad de
razas en la Isla.)

Color de la piel inusualmente clara (Pareces un cadaver).
Tiene un sudor negruzco y pestilente.

Configuracién “extrana” de la cara. No guardas las proporciones debidas entre ojos y orejas
por cosa de milimetros, de modo que aunque todos parecen encontrarte algo raro, nadie sabe
muy bien lo que es.

No tienes cejas.

Tienes un ojo de cada color. Yo que td, llevaria un parche.

Fotofdbico.

Tienes seis dedos en cada pie.

Tus 0jos no estdn proporcionados: tienes uno mucho mas grande que el otro.

Por algtin motivo, sufres dolorosos ataques de tos al pronunciar el nombre de Niracén.
Gran alergia al hierro: tendras enormes sarpullidos si lo tocas.

Naciste sin un dedo en cada mano. Careces de cicatriz de amputacién y de los huesos o los
musculos necesarios para tener otro dedo (Cémprate unos buenos guantes y rellena el
menique de algodén).

La configuracién de tu boca hace que siempre parezca que estas sonriendo, aunque te
amenacen.

Careces de vello en todo el cuerpo.
Pelirrojo intenso.

Bizco.

Caninos superdesarrollados: tienes unos colmillos de miedo.
Exceso de vello: pareces el hombre lobo, aunque seas una mujer.
Enano: no mides mas de 90 cm de altura.

Deforme: los miembros de tu cuerpo no guardan relacién entre si: tienes los brazos a distintas
alturas, las orejas desniveladas y los pies de distintos tamafos. Vas a hacer rico a tu sastre.

La parte superior de tu cuerpo es inmensa comparada con la inferior.

Tira dos veces (Tira 1d4 + 5 para saber la tabla correspondiente) Si el resultado es
incompatible, vuelve a tirar.

Tira tres veces.

Aunque pareces totalmente normal, todos pensardn que eres un demonio.




-
-

=
g
=
o
=
=
=
=
W
U
=
n
=
=
=
=
=
>
=3
]
=
=
V)
-
Q
n
o}
=
R
£




_‘ a informacién que incluyo a continua-
con sirve solo a efectos de completar el
circulo y hacer girar el mecanismo. Es
solo para completar la historia, y no
debe de usarse a lo largo del juego.

Preguintate por un momento por qué
los demonios estan tan obsesionados
con aniquilar almas humanas en vez de olvidarse de los
seres humanos. Siendo tan superiores, es lo que deberian
de hacer. Sin embargo si un ser humano le promete su
alma a un demonio, éste se arrastrara por el fango para
satisfacerle. ;A qué viene esta prostitucion de su poder?
Su ansia por realizar servilmente los mayores deseos de
un ser humano con tal de que éste le permita aniquilarle
solo puede corfesponderse con un sentimiento: el miedo.
Un ser superior no harfa tonterias para librarse de ellos:
los ignoraria, en todo caso.

Todos los seres humanos de la Isla comparten un
mismo talento y maldicion, aunque no lo saben. A saber,
que son los dioses y lo han olvidado. Es un juego malo de
palabras: los viejos dioses olvidados son en realidad los que
han olvidado que son dioses. Pero ;Come que lo han olvida-
do?. Vamos por partes: Los Dioses respetan por encima de
cualquier otra cosa en el mundo la libertad de cada ser vivo
para elegir su propio camino en la existencia. Por encima de
todo. Este modo extremista de entender la libertad les lleva
a mantenerse aparte del mundo y a no considerar conceptos
como “el bien” o “el mal”. La neutralidad moral de un dios
le lleva al extremo de la inaccién. Su inaccion, en el transcur-
so del combate con los demonios, comenzo a transformarse
en impotenda, y poco a poco sintieron que el tinico modo
de legitimar la impotenda era la mediocridad: justificar su
inacddn didéndose a si mismos que no podian actuar. De
modo que eligieron una existencia mediocre que les
exculpase de la frustracion de ser impotentes.

Por esta razon los seguidores de Niracén, aunque
estan mas cerca de la verdad que todos los demds, estdn
también doblemente lejos de llegar a la apoteosis: por
que no confian en su propia condicion inmortal, sino en
la de otro, vy esa lealtad a un ajeno causa su perdicion.

En efecto, cada ser humano es un dios, pero.. ;Cémo
alcanza un personaje-la apoteosis, recobrando de nuevo su
naturaleza divina? Del mismo modo en que un demonio
sdlo puede tomar un alma humana si es ofrecida volunta-
riamente, el olvido sélo cede ante la voluntad. Un perso-
naje del mundo Name Keeper recupera su naturaleza
inmortal renunciando voluntariamente a su maldicion.
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indal del chiste
del mundo

Esto no es sencillo. Vamos a ver, no es comun que un
hombre acorralado por un grupo de guerreros rabiosos de
repente recuerde su condicion inmortal y haga caer a
todos mediante una tempestad de rayos, y no lo es por los
siguiente: En primer lugar estara tan ocupado en salvar el
pescuezo que no se entretendra en delicadas cuestiones
metafisicas. Por otro laso, aun si pudiese llegar a ocurrir
(ain en el en extremo improbable caso de que esto sucedie-
se), los dioses tienen por endma de todo un enorme respeto
por la libertad. Han elegido voluntariamente el olvido y
comprenden que a nadie le es dado el derecho a recriminar
una dedisién sea cual sea. De modo que si un personaje
recibe la apoteosis durante un combate, probablemente se
lamentara de que sus hermanos, dioses también, hayan
elegido un camino tan particularmente sangriento para
desarrollar su existencia, pero comprenderd que lo han
elegido ellos mismos con el fin de llegar a un aprendizaje
mayor. Si ellos deciden matarse, es su problema. Hallaran
en ello un enorme dolor y quizd una inmensa riqueza. Los
aprendizajes del espiritu son duros, pero valiosos.

De ningtin modo se permitird a un personaje durante
el juego alcanzar una apoteosis, sobre todo y especial-
mente si con ello desea aprovechar sus facultades divi-
nas con algun fin, tanto si desea proteger a sus amigos,
como si desea destruir a un adversario. Los seres huma-
nos estan ordinariamente demasiado preocupados por
sus miserables problemas que en la vida se les ocurrird
pensar que son dioses. Aunque lo sean.

En el mundo Name Keeper no existe la reencamacion.
Si el alma de un personaje es devorada por un demonio,
habrd desaparecido para siempre. Y habrd sido su eleccion.

Y, si, existe un paraiso, en el que de momento sélo
habita Niracén.

El manual del jugador estd lleno de pistas falsas. Es
bastante probable que un jugador diga en algin momento
que en realidad los dioses olvidados son antiguos astronautas
y que los demonios son los alienigenas que encontraron al
tratar de colonizar la Isla. Anadirdn probablemente que el
Grimorio Primigenio es una nave espacial. He dejado pistas
sufidentes como para que un tipo con una dierta inteligen-
cia llegue a esa errénea conclusion. De hecho he dejado
miles de pistas mas, la mayoria bastante més sendillas que
ésta. La verdadera respuesta no es radonalista, y los jugado-
res, si se interesan por ello, buscardn respuestas raciorialistass /<

Pero el objetivo del juego no es que lleguen a averiguar qué/ ///;/\Q\)’ ,

pasé con los dioses olvidados. Lo ideal es dejar todo esto en //
un saludable segundo plano. %
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e cuesta tanto imponer unas re-

glas para delimitar el poder de

los demonios como, probable-
mente, a ti te costard cumplirlas.
Pero debes hacerlo. Borges dice en
un relato que el misterio es siempre
superior a su solucion: en el misterio puede parti-
cipar lo divino y lo sobrenatural, mientras que la
solucién depende simplemente de un juego de
manos. Esto quiere decir que, si bien he tratado de
conservar el g¢lamour de los demonios, en cuanto se
les toman medidas de puntos de vida y cosas
semejantes, se queda en un glamour bastante cha-
pucero. Pero debes observar a rajatabla lo que se
expone en los siguientes capitulos. Aprovechar la
ignorancia de los jugadores para ejercer tu superio-
ridad sobre ellos no dard como resultado mas di-
version, sino todo lo contrario. De hecho, los demo-
nios del mundo Name Keeper son ya demasiado
poderosos como para que encima te saltes los limi-
tes que se exponen a continuacion.

Naturaleza de 105 demonios

En primer lugar ten en cuenta, por encima de
todo, que la maxima ambicion de un demonio es
la destruccion de almas humanas. Por encima de
cualquier otra cosa. Este es su opus vivendi y su
modus operandi. Por el motivo antes expuesto, los
humanos son en realidad los dioses y hay que
exterminarlos mientras sean débiles durante su
olvido voluntario. Pero no tienen inconveniente
en entretenerse para jugar con sus presas. No
suelen tomarse demasiado a mal que un personaje
se les escape, (no demasiado) por que sobrevalo-
ran en gran medida su inmortalidad y se conven-
cen, por regla general en plena justicia, de que
tarde o temprano volverdn a encontrarse a ese
personaje, y que la segunda vez no se les escapara.
Obedecen a ciertas extrafias leyes que para ellos
son inflexibles. Por ejemplo, no pueden tomar un
alma humana sin consentimiento expreso de ese
alma. Nunca. Por ningin motivo. Y, sin embargo,

Los Demonios
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esta es una de las pocas leyes que afectan a todos
los demonios. Porque, en su ignorancia, es proba-
ble que los jugadores generalicen particularida-
des de un demonio al resto de los demonios. Y
resulta que todos los demonios son distintos entre
si. Los demonios tienen una verdadera aparien-
cia, y una forma humana, que es un engano. La
verdadera apariencia puede ser de cualquier tipo:
desde seductores condes transilvanos, hasta cria-
turas que adoptan por mimetismo las formas de la
naturaleza (arboles que caminan, gatos con sonri-
sa casi humana...) pasando por criaturas sacadas
de los miedos infantiles, elfos o duendes cldsicos
de los cuentos de hadas, o incluso los cldsicos
hombrecillos con tridente, cuernos y rabo. Pero
debe de estar prefijada desde la generacién del
demonio. Su verdadera apariencia serd esa y nin-
guna otra. Del mismo modo los rasgos de su falsa
apariencia, la humana, son también unicos y no
podrdn cambiar con sucesivas transformaciones
para adoptar la forma de uno de los personajes
jugadores o no jugadores. Si un demonio se aleja
de su fuente de poder o cae bajo la influencia de
una de sus debilidades (ver siguiente capitulo)
adoptard su verdadera apariencia, por que no
tendra suficiente poder para mantenerla. Trata de
no hacer demonios de combate, a no ser que la
aventura se desarrolle en el infierno y los persona-
jes sean auténticos maestros de armas. Por regla
general, como veras mads adelante, un demonio
puede enfrentarse a diez hombres armados con
una mano atada a la espalda y con un sonajero en
la otra. Personalmente, yo trataria de, o bien no
usar demonios en las aventuras, o de asustar tanto
a los personajes antes de verle que no se les ocurra
levantarle la mano. Al final del capitulo encontra-
rds una hoja para rellenar la ficha de un demonio.

Créar un demonio, Mitos v
leyendas ‘

Todos los demonios tienen tres debilid
dos marcas, y un gran poder, lo cual se ex

pulars



detalladamente en los capitulos siguientes. La
habilidad mitos y leyendas sirve, ordinariamente,
no solo para que un personaje sepa si estd tratan-
do con un demonio o con un ser humano, sino
para que pueda conocer uno de estos atributos.
Si falla su tirada, no podrd saber nada de nada.
Pero podrd tirar una vez mds al dia siguiente.
Puede tirar tantas veces quiera, una vez por cada
dia que se tire pensando en el asunto, para ver si
consigue extraer mds informacion, pero si saca
un 20 (una pifia) se quedard como estaba y no
podra tirar mds con repecto a ese tipo en cuestion
hasta que aumente su competencia en mitos y
leyendas. En la tabla siguiente, el mimero de la
izquierda son los puntos hacia-abajo que se sepa-
ran del acierto. El resultado-serd la cantidad de
informacién a la que puede acceder. El personaje
puede realizar mds tiradas para tratar de averi-
guar mds informacion, y deberd hacerlo cada dia
que pase pensando en el tema. Si el resultado es
un 20 (una pifia) no podra tirar mds veces. Para
ofrecer enta informacién, lo suyo es empezar
diciendo: “recuerdas un cuento precioso en que
se hablaba de un demonio que vivia en el agua.”
O algo similar.

InFormacion del perRsonaje

1 punto: el personaje conocerd 1 Marca.

2 puntos: el personaje conocerd una Marca y
una Debilidad.

3 puntos: el personaje conocera dos Marcas y
una Debilidad.

5 puntos: el personaje conocerd dos Marcas y
dos Debilidades.

7 puntos: el personaje conocerd dos Marcas y
tres Debilidades.

10 puntos: el personaje conocera dos Marcas,
tres Debilidades, y su Gran Poder.

Cada vez que crees un demonio para una
partida hazlo distinto a cualquier otro que ha-
yas hecho con anterioridad. Puedes utilizar ele-
mentos de cualquier mitologia, cuentos de ha-
das, relatos de terror y simbologia religiosa.
Cualquier arquetipo de personaje malvado en
esencia es perfectamente aplicable. Quizd ni
siquiera malvado, sino dotado de una travesura
malévola, o incluso simplemente caprichosa.
Todos los demonios tienen tres debilidades, dos
marcas y un gran poder,-que-se explican a con-
tinuacion.

Las Debilidades

Ninguin demonio tiene una Debilidad letal, ex-
cepto la que se explica en el capitulo siguiente, que
no es precisamente alentadora. Recuerda que to-
dos=los demonios tienen tres Debilidades de las
siguientes. Si las estds tirando al azar y las Debili-
dades son incompatibles, tira otra vez.

Las MNarcas

Todos los demonios tienen dos Marcas que
delatan su naturaleza infernal, y que no pueden
ocultar con su falsa apariencia. Los demonios lle-
van miles de anos vivitos y coleando, y por muy
evidente que parezca su Marca, saben como disi-
mularla. Por ejemplo, un demonio cuya sombra
forma la figura de un ser horrendo, limitara su
campo de accion a la noche. Eso significa que para
que un personaje se de cuenta de que un demonio
tiene una Marca, debera ir a tiro hecho: es decir,
debe saber que es un demonio y que tiene esa
Marca en concreto. Es muy dificil darse cuenta de
ello por casualidad. Si un personaje sin conoci-
miento de mitos y leyendas sospecha que alguien es
un demonio y quiere tratar de encontrar su Marca,
deberd tirar 1d20 tres veces. El resultado debe de
ser 20 en cada una de ellas. Sélo tendra una oportu-
nidad y solo podra averiguar una Marca.

Tiene un atributo animal: pies de oca, rabo de
vaca...

Es incapaz de pronunciar el nombre de
Niracén.

No tiene sombra.

Su sombra se corresponde con la forma de un
ser horrendo.

Su sombra es sdlida: si se la pisas, no podrd
caminar.

Los animales se enfurecen en su presencia.
Tiene dos dientes de mas.

Tiene la espalda hueca como los drboles. Por
supuesto, suele ir vestido.

Tiene cristales de cuarzo por ojos (probable-
mente lleve una venda de ciego)

Los gatos mueren en su presencia.
Tiene las manos hechas de bronce.
No puede decir el nimero tres.

Tiene lo que en una persona normal seria una
herida mortal: una flecha clavada en el pecho,
o algo similar.

Los pdjaros huyen de donde esté este demo-
nio. Alli donde esté, no habrd pdjaros.

Despide un olor nauseabundo.
Tiene las manos hechas de madera.
Es incapaz de comer o beber.

Automaticamente falla la tirada de intuicién
sobre él.

Para hallar su marca, realiza una tirada sobre
aspecto (tira 1d4+5 para saber én qué tabla
debes hacerlo).




Debilidades dée los demonios

1 El demonio sélo goza de poder a la luz del sol. En oscuridad, o incluso dentro de una casa, son como
tipos normales (cuando digo esto, a partir de ahora, quiero decir que pierden sus poderes milagrosos,
y su gran poder, no que sean vulnerables.)

2 El demonio sdlo goza de poder en la oscuridad. A la luz del sol, se queda como un tipo normal.

3 El demonio recibe su poder de una de las lunas. Si no esta bajo su influencia, sera como un tipo normal.

Recuerda que la Isla tiene cuatro lunas y que no tienen por qué salir todas las noches. De hecho,
} pongamos que una de ellas tarda cuatro dias en dar una vuelta completa, con lo que podra estar dos
dias con sus dos noches en el cielo, incluso en el cielo diurno, y otros dos dias oculta.

4 El demonio recibe la influencia negativa de una de las lunas (como 3, pero al revés.)

5 El demonio recibe su poder del agua. Debera de estar al menos parcialmente sumergido para usar sus
poderes.

7 El demonio detesta el agua. Deberd de estar completamente seco para usar sus poderes.

8 El demonio recibe su poder del fuego. Debera de estar a menos de dos metros de un fuego (hoguera,
chimenea, ;pira para demonios?) para poder usar su poder.

9 El demonio no soporta el fuego. Debera de estar a mas de dos metros de distancia de un fuego para
poder usar su poder.

10 El demonio recibe su poder de la tierra. Deberd de estar descalzo y en contacto con la tierra para poder
usar su poder.

i 11 El demonio no puede usar su poder cuando esta en contacto con el suelo, esta descalzo o caido.

12 Si un personaje que haya pactado su alma con este demonio averigua cémo se llama éste, estara
autorizado a no entregar su alma.

13 El demonio no soporta la musica, y huird aterrorizado si alguien silba.

14 El demonio 1o puede hacer dano a alguien que lleve la ropa al revés, con las costuras mirando hacia a
fuera.

15 El demonio recibe su fuerza de la musica, y tendrd que ofrla para usar sus poderes (restringird su accién
a bailes populares, plazas, etc.)

16 El demonio tiene un olfato muy sensible, que si bien le permite localizar a sus victimas, hace que quede
incapacitado si un personaje se tira un pedo. (Ya sabéis lo de “huele a carne fresca de irlandés”, y todo
eso. El demonio tienen un olfato tan fino que puede reconocer la nacionalidad de la carne.)

17 El demonio recibe su poder de la nieve y el hielo, y fuera de ese ambiente serd como una persona normal.
(Llévalo a las montanas)

18 El demonio no soporta el frio, y perderd sus poderes en sitios donde abunde el hielo y la nieve.
19 El demonio no puede cambiar a forma humana.

20 El poder de este demonio no tiene efecto sobre los nifos de menos de 9 afos.

GRan Poder

Todos los demonios pueden...
ya sabes... hacer milagros. For-
“zar coincidencias para que al-
"guien se encuentre a la perso-
na que necesita en el momen-
to adecuado, o para que cave
“por casualidad” en el mis-
mo sitio donde hay un cofre
lleno de oro, o conseguir que
una bruta sin corazon se ena-
more perdidamente de un
tipo horrible. Para elaborar
mejor este aspecto, lo suyo es
que vayas a la biblioteca a pillar un
libro de cuentos celtas, y te fijes en lo

que suelen hacer los duendes. Los
demonios de este juego estan basa-
dos en ellos. Y te aseguro que la
mayoria de esos cuentos no son
precisamente para ninos. Pero
son poderes que utilizan, por

lo general, s6lamente cuando

deben realizar un deseo para

alguien. El hecho de que res-
piren en el agua o vuelen, si
adoptan las formas adecuadas,
no son consecuencia-de sus po-
deres sino de su adaptacion al
medio. Pero los
describen a continuacion les dara’ni:/
una ventaja unica sobre el ju
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Poderes de l1os demonios
Salvan favorablemente la tirada de intuicién
de modo automatico.

El hierro no les afecta como a los otros demo-
nios.

Carecen de una debilidad.
Carecen de dos debilidades.
Carecen de tres debilidades.
Carecen de una marca.

Carecen de las dos marcas.

Carecen una debilidad y una marca.

Carecen de dos debilidades y una marca.
Carecen de tres debilidades y una marca.

Carecen de una debilidad y de las dos mar-
cas.

Carecen de dos debilidades y de las dos marcas.

Carecen de las tres debilidades y las dos
marcas.

Aunque un personaje acierte su tirada de mitos
y leyendas, creerd que no es un demonio.

Aunque un personaje acierte su tirada de
mitos v leyendas, no podra conocer una de las
debilidades.

Aunque un personaje acierte su tirada de
mitos v leyendas, no podra conocer dos de las

debilidades.

Aunque un personaje acierte su tirada de
mitos y leyendas, no podra conocer ninguna
de las debilidades.

Aunque un personaje acierte su tirada de
mitos y leyendas, no podrd conocer una de las
marcas.

Aunque un personaje acierte su tirada de
mitos y leyendas, no podrd conocer ninguna
de las marcas.

Aunque un personaje acierte su tirada de
mitos y leyendas, no podrd conocer una de las
debilidades ni las marcas.

Aunque un personaje acierte su tirada de
mitos y leyendas, no podra conocer dos de las
debilidades ni las marcas.

Aunque un personaje acierte su tirada de
mitos y leyendas, no podrd conocer ni las
debilidades ni las marcas.

En caso de que el personaje haya tirado sobre
mitos y leyendas (leer el capitulo siguiente) y averi-
\ glie una debilidad que el demonio no tiene, o bien

W=~ si el demonio tiene una Debilidad que, debido a su
ﬁrﬁ Poder, el personaje no puede conocer, debe-
as decirle una al tuntin. Incluso puedes sacdrtela
de la manga, sin que la que te inventes pertenezca

al cuadro de arriba. Sélo cuando averigiie su gran
poder sabrd que se ha equivocado y que el demonio
carece de una debilidad o que no puede conocerla.

Was tiradas sobre mitos v levendas

Al comenzar la partida, si un personaje ha
escogido mitos y leyendas, tiene derecho a tirar
sobre esa habilidad tantas veces como puntos
tenga (es decir, dos) y cada vez que suba un punto,
tiene derecho a otra tirada. En caso que acierte
alguna, en la tabla de la pagina siguiente tienes las
tonterias que debes de decirle en el orden en que
debes hacerlo. Por supuesto, no acertard todas, o
sea que es muy probable que no llegue a conocer
jamads las ultimas.

DestruirR a un demonio

En tierra conocida de los vivos, un demonio no
resiste el peso de su propio corazon. Por esta razon,
cuando estan en ella, se meten la mano en la boca
hasta el fondo, se lo sacan, y lo esconden cuidado-
samente. Esto no es precisamente agradable, y por
eso, los demonios, que saben como cruzar el puen-
te arcoiris y llegar sin la marca en la frente a la tierra
conocida de los vivos, prefieren esperar a que los
humanos lleguen al infierno para pescarles. Ade-
mas, el demonio debera visitar su corazon para
alimentarlo al menos una vez a la semana.

El tnico modo de encontrar el corazon de un
demonio es arrojar un ovillo de lana negra al suelo
y dejar que ruede, por que se parard donde lo haya
escondido. Probablemente lo haya enterrado o
aprovechado el hueco de un arbol. Entonces debes
cogerlo con la mano, y el demonio aparecera alli
inmediatamente. Para que un personaje destruya a
un demonio debe comerse el corazén de tres mor-
discos, por cada uno de los cuales debe tirar 1d20,
y el resultado en cada una de ellas debe ser igual o
inferior a su poder. Si supera las tres tiradas, el
demonio se transformara en ceniza. De otro modo,
puedes darse por muerto, por que el demonio le
abrird en canal para recuperar su corazon y volver
a esconderlo. Si el personaje guarda la ceniza
podrd usarla posteriormente: es el mejor veneno
existente, que mata al acto de ser ingerido o al
entrar en contacto con la sangre.

Un personaje que haya matado a un demonio ird
poco a poco transformandose en demonio €l mismo.
El proceso puede durar entre quince y veinte dias.
Primero, su sombra se ira deformando poco a poco,
hasta alcanzar la forma que tendrd posteriormente..
Le dolera horriblemente el pecho (el corazon) y su
salud se ird agravando duramente. Tras unos dias
de escupir sangre morird. Pero en vez de llegar al
infierno, saldra de su sepulcro convertido en demo-
nio después de otros quince dias. Si un personaje es
asesinado mientras dura la transformacion aparece-
rd en el infierno, como demonio.

Pactos con 10s demonios

Cuando un demonio hace un pacto con un
humano deben observarse ciertos aspectos.




1 En efecto: los demonios, que no pueden cruzar el rio de fuego, tienen que llegar de alguna parte. Y no
puede ser muy sencillo por que si no, invadirian la tierra conocida de los vivos. Muy bien, diez en

observacion. Sigue buscando.

2 Hay un puente arcoiris sobre el rio de fuego, que s6lo pueden cruzar los que tienen el corazén puro..
eh... bueno, te habras dado cuenta de que nadie en la Isla tiene el corazén puro. Buscale el lado bueno
(yo no se lo he encontrado).

3 Sabes que si te pones un anillo de hierro en el dedo corazén de la mano derecha, los demonios no podran
descubrirte por el olfato.

4 Comer serval y hierva de san Juan te hard invisible a los demonios durante una marca y media.

wn

Sabes que puedes hacer hablar a un cadaver si introduces en su boca una moneda. El efecto sera de solo
un minuto, hablard como en suefios, aunque contestara con coherencia a las preguntas que se le hagan.
No podras hacerlo mas de una vez por fiambre.

6 Sabes que puedes retrasar la marcha de un cadéver hacia el Infierno durante un mes entero si éste ha
muerto en combate y dejas entre sus pertenencias el arma con que ha sido asesinado.

7 Se sabe la historia del ovillo negro y todo lo demds (ver capitulo de destruccion de los demonios) aunque
ignora la validez del dicho de que si matas a un demonio te conviertes en uno tu también.

8 Sabes perfectamente lo que les pasa a los que matan a un demonio.
9 Sabes que los demonios tienen tres debilidades, tres marcas y un gran poder.
i 10 Sabes que a veces este gran poder consiste en no tener debilidades 0 marcas o ninguna de las dos cosas.

11 No necesitas tirar para reconocer un demonio a primera vista (DJ.: a no ser que su gran poder se lo
impida).

12 No necesitas tirar para saber una de las marcas de un demonio.

13 No necesitas tirar para conocer dos de las marcas de un demonio.

14 No necesitas tirar para conocer las marcas de un demonio y una de sus debilidades.

15 No necesitas tirar para conocer las marcas de un demonio y dos de sus debilidades.

16 No necesitas tirar para conocer las marcas y las debilidades de un demonio.

17 No necesitas tirar para saber las marcas, las debilidades y el gran poder de un demonio.

18 Aunque el gran poder de un demonio sea que no puedas conocer alguna marca o debilidad, tu si podrés
conocerlos, y no tendrds que tirar. También serd asi aunque el gran poder del demonio consista en que
creas que no lo es, por que ti sabrds distinguirle.

19 Conoces unas palabras mdgicas que te permitiran cruzar el puente arcoiris mientras las estés pronun-
ciando.

20 Efectivamente, todos los que regresan del Infierno tienen una marca en forma de aspa en la frente. El
problema es que se le parece mucho a la marca que les ponen a los esclavos, y como suelen ir solos, les
confunden con esclavos que han escapado. La pena que se aplica a este tipo de delito hace que vuelvan
al infierno en pocos dias (no es muy alentador, ya lo s€).

Ofrecerdn el amor de una mujer, dinero, buena
suerte, el conocimiento del destino... Incluso
“puede llegar a realizar obras de una gran vali-
dez moral (por ejemplo cuidar de unos ninos
cuyo padre, moribundo, entrega su educacion a
un demonio a cambio de su alma: el demonio se

;/Qué pasa si un jugador, impertandole un carajo
lo que pueda pasarle al alma de su personaje, la
vende a un demonio con tal de disparar rayos por
las manos, volar, provocar terremotos u otro super
poder Marvel Inc.?

transformaria en un auténtico padrazo.) Otro
asunto es que los demonios casi siempre (no
siempre, pero la gran mayoria de las veces)
ofrecen una cldusula en el pacto mediante la que
el humano puede salvarse. Aunque suele ser
absurda, eso por descontado.

Insito en que lo suyo seria que te leyeses un
libro de cuentos de hadas. Te daran bastantes
ideas -aprovechables.
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Para bien o para mal, este no es un juego de
superhéroes. Debes de tratar de cortar eso en la
medida de lo posible. Tengo un par de ideas:

Bueno, en primer lugar se le aparecerd un tipo
muy raro, alto, con hinica oscura, que, por todas
las trazas es un demonio, y si tira intuicion esta
le dird que lo es. El demonio accederd & Suss
peticiones, y le dird que prepare en su casa e
siguiente material: unas cuantas velas negras,

¢ >
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tizas para dibujar en el suelo simbolos de-
moniacos, un animal, como una oveja, por ejem-
plo, para sacrificar en el ritual, etc... El demonio
se presentara’ en su casa a la media noche, y entre
grandes misterios le dard a beber de un caliz
lleno de sangre. Cuando el desdichado se des-
pierte con una resaca mortal sin recordar nada
mas de lo que ha pasado el resto de la noche,
descubrird que le han desvalijado los ahorros de
toda su vida. Es un numerito que se monta de vez
en cuando el gremio de ladrones. Por supuesto,
le habrdn observado unos dias antes y sabrdn
donde vive, y otros detalles, y también por su-
puesto, vender el alma a un demonio es crimen
de los gordos, con que vete tu a denunciarlo o a
decirlo por ahi.

parada segun el nivel de los jugadores. Los demonios
regeneran cinco puntos de vida por asalto de comba-
te excepto si son heridos con armas de hierro. De este
modo una herida producida por arma de hierro
produce un dafio en los demonios que solo pueden
restablecer a razon de un punto por cada semana. En
caso de consumir todos sus puntos de vida, caen en
un letargo, y “resucitan” cuando han recuperado la
mitad de sus puntos totales. Los puntos de vida de un
demonio no pueden ser inferiores a cero, aunque los
personajes lo descuarticen después de acabar con sus
puntos de vida. Un demonio que, al estar en tierra
conocida de los vivos, haya enterrado su corazén, no
podra ser herido por ningun tipo de arma, ya que su
punto debil esta fuera de riesgo.

En caso de que, por ne-
cesidades del argumento,
se encuentre con un de-
monio real, y le pida algo
como transformar su co-
bre en hierro, predecir el
lenguaje primigenio, con-
trolar los elementos, o
algo que desbarate el or-
den del juego, el demo-
nio puede negarse contes-
tando, simplemente, que
va mas alla de sus capaci-
dades, y que con respecto
al lenguaje primigenio,
tiene la idea de que los
Dioses lo inventaron un
dia de borrachera, y que a
él, de eso, que por favor
le deje en paz.

Combate con un
demonio

Un demonio no muere
por las heridas de un com-
bate: queda “aletargado”.
Otorgales 5d6 puntos de
vida, un arma y un escudo
seguin la naturaleza de su
resistencia. Tira 3d6: eso
determinara su destreza.
La mitad del resultado sera
su habilidad en armas.
Pero procura disuadir a tus
jugadores si les entra la
vena violenta. No es entre-
tenido matar a cuatro per-
sonajes que no han tenido
oportunidad de terminar
de cumplimentar la hoja
de personaje. Procura que
les dé el suficiente miedo
wrno para que no se lan-

gen.>Si de todos modos
u1ere~% cana, modifica la
competencia de ataque y
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or supuesto, en la Isla no sélo
existen hombres y demonios. La
Isla es un lugar maravilloso lle-
no de animalitos. En Iniacer es-
tan convencidos de que existen
cientos de animales fantasticos:
dragones, grifos, unicornios... Obviamente, un
animal de una naturaleza tan inusual como una
llama andina puede facilmente hacer pensar a un
habitante de Iniacer que los Seguidores de
Niracén sobrealimentan a sus ovejas, o les dan de
4 comer un pasto magico. Ademas, imaginate a un
habitante de Iniacer describiendo, a su vuelta, a
un animal de estas caracteristicas a sus compa-
triotas: una oveja enorme, con cuello de caballo y
patas de ciervo. Ponle un nombre estrafalario y
pon a tus aventureros a buscar uno de esos.

—

Ponte por un momento en la mentalidad de
un tipo de esta cultura. ;Consideras ti mitologi-
co un ornitorrinco? No, ;verdad?. Sabes que exis-
te, lo has visto en los documentales de la dos, y
esas cosas. Sin embargo, rompe todos los esque-
mas de los zoologos: un animal que pone huevos
(por lo que sabemos que es un ave) pero que da
de mamar a sus crias (por lo que sabemos que no
es un ave), que aparentemente es un cruce entre
pato, castor, foca, y qué se yo. Bueno, pues para
los habitantes de Iniacer un unicornio no es un
animal mitolégico precisamente por lo que para
ti no lo es un ornitorrinco, aunque friamente lo
parezca. Ademads, la distincion entre “animal
mitoldgico” y “animal real” sélo puede darse si
se separa el mito del conocimiento racional, y en
la Isla no se tiene esa costumbre. Para ellos los
mitos son lo mismo que para ti los documentales
de la segunda cadena: si Cousteau y Felix
Rodriguez de la Fuente dicen que en Australia
hay ratones gigantescos que se pasan la vida
dando brincos sobre sus cuartos traseros y gol-
peando a la gente con guantes de boxeo, y que
llevan a sus crias en una bolsa que tienen en el
vientre, ti te lo crees. Y lo mismo pasa en Iniacer:
cuando vuelve un explorador, éste cuenta sus

turas vivas

locas aventuras (omitiendo los capitulos obsce-
nos), y cuando explica algo acerca de la fauna
extranjera, sobre todo si le ha impresionado
mucho, “exagera” un pelin el tamano de los
dientes, el nimero de ojos, y la cantidad de
espadas que rompié contra su hocico. Hay otros
muchos modos de hacer creer a los aventureros
que existen bichos raros por ahi rondando. Por
ejemplo, vuelve a la ilustracion del craneo del
ciclope. ;Ya? Muy bien, en efecto, es el craneo de
un elefante. Diez en observacion. El ojo unico es
en realidad una apertura nasal. Pero los habitan-
tes de Iniacer no han visto en su vida un elefante,
y no creo que los jugadores tengan por habitual
la vista del crdaneo de un elefante. No los desen-
ganes. De modo que pon a tus aventureros a
buscar, no sé, un pez soluble, por ejemplo. Ten en
cuenta que los relojeros no estdn tan interesados
en los dragones como en especies animales “cu-
riosas”. Y un pez soluble es bastante curioso,
todo sea dicho.

Y si bien los animales mitolégicos no existen,
puedes meter aberraciones de la naturaleza: lobos
gigantes, serpientes de dos cabezas, que existen
en nuestro propio mundo, y decirles a los aventu-
reros que son demonios. (He ahi el mito de Tafua,
el “demonio” que, se dice, maté Eilan). Tarde o
temprano, querran pegarse con alguno.

Pero también es cierto que no todos los anima-
les de la Isla son llamas andinas, canguros ni
ornitorrincos. Hay otros animales mas grandes y
menos educados cuando tienen hambre. Tigres,
leones, hienas, dguilas, lobos, serpientes...

El resto del capitulo es una norma general que
puedes emplear para montarte tu propio bestiario.

Para que tus personajes puedan pegarse con
él, deberd de tener puntos de vida, destreza,
armadura, competencia de ataque, dano por ga-
rras y mordisco y competencia en esquivar. Si
bien la mayoria de estas cosas deberds hacerlas K7
ojo de buen cubero, daré un par de consejos pard |
ayudarte. ,

/



Por ejemplo, para calcular los
puntos de vida, pongamos la norma de
1d6 por cada 50 kg de bicharraco. Estoy
seguro de que en una buena enciclopedia
ese dato no faltard. Un tigre blanco, pon-
gamos al caso, pesa segun me han conta-
do alrededor de trescientos kg. Eso daria-
6d6 puntos de vida. Eso es mucho: La
destreza es relativamente facil de calcu-
lax, Divide a los animales en “agiles” y
“torpes” Es raro que un aventurero pier-
da la iniciativa contra una tortuga, y toda-
via mds raro que la gane contra un gato
montés. Ten en cuenta que si el animal es
mads rapido de lo que el aventurero cree

(como lo son por ejemplo las tor-

tugas o los elefantes) pue-

. de llevarse una desa-

gradable sorpre-

sa, aunque sea

mas rapido que

el bicho. La ar-

+ madura, si bien

es algo mas libre,

/  no deja de ser

\___ A~ igualmente facil.

T — No hagas que cu-

4, bra mds de tres pun-

~ tos (en el caso de ele-

fantes o rinocerontes).

Para el dano debes

guiarte también por

tu intuicion. Quizd pue-

das hacer alguna analogia curioseando la
tabla de armas. Tanto la competencia de
ataque como la de esquivar debes medir-
las por la destreza del animal. Un animal
no puede parar un golpe de espada. Puede
hacerlo, pero se queda sin patas. En cam-
bio, si saca un seis de el dado al atacar,
aunque haya sido alcanzado con el arma
con el que el personaje estd parandole, el
animal le hard la mitad del dafo ordi-
nario que produzca redondeando ha-

cia abajo, pues le habra alcanzado.

L\
ﬁ'(<‘ He aqui una pequena tabla para

que vayas haciéndote tu propio
bestiario.
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Nombre:

Armadura:

Tipo de ataque y dano:
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Aspecto general del
iNDFIERNO

arde o temprano, un jugador que le
haya cogido carifno al personaje que
llevaba antes de ser atravesado por
una flecha envenenada querra volver
a jugar con el, quiza con la esperanza
de hacerlo volver al reino de los vivos. Es posible que
una partida de personajes se vea forzada a seguir sus
aventuras en el infierno. ;A qué engafarnos? A los
- cinco minutos de jugar, la mayoria de las aventuras se
¢, - desarrollaran alli. Puede resultar interesante. Pero
deberds tener unas ciertas nociones acerca del infierno
para que puedas orientar la aventura.
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Si deseas llevar una aventura en el infierno, prepa-
rala previamente para ello. O bien saca personajes que
han muerto con anterioridad en otras partidas, o bien
mata a los jugadores de modos absurdos, mandalos a
misiones suicidas. Pueden pasar dos cosas:

1.- Aventura kafkiana: los personajes insisten en cum-
plir su mision, ain cuando estdn muertos. Suele ser
muy absurda, y a no ser que esté muy bien llevada,
es inviable.

2.- Que traten de sobrevivir por los medios que ten-
gan a su alcance.

El infierno es una copia simétrica de la Isla, dominada,
no por las leyes rigidas de la fisica, sino por las flexibles y
extranas de los suenos. Alicia en el pais de las maravillas
o El Mago de Oz es una buena guia para desarrollar una
aventura en estos sitios. Por esta razon, las visiones del
pasado y del futuro se confunden. Algunas ciudades
florecientes en el infierno aparecen abandonadas, y -otros
pueblos desaparecidos y de cuya existencia ya no se
"guarda memoria campan a sus anchas. Ir de paseo por el
infierno es algo semejante a drogarse. Todo aparece
distorsionado, modificado. Todo es muy raro, rarisimo.
Hay ciudades con empalizadas semejantes a proas de
grandes navios, con gran velamen, que se trasladan de un
lado a otro al modo de barcos. Puede haber batallas navales
en pleno desierto. Por esta razén (como todo es raro rarisi-
mo) algunos personajes llegan alli en condicion de nifios y
otros como andianos. La gran mayoria llegan con el mismo
aspecto que tuvieron en su muerte, pero, jquien sabe?. Se
rumorea que Eildn llegé al Infieno transfigurado en un
amigable perrito. En cualquier caso los personajes acaban
siendo sus caricaturas, y acaban rodeados en el infiemo de

€l InFierno

todo aquello a lo que realmente tienen miedo, pero en el
modo cémico y absurdo de los suenos.

Los humanos €n €l infierno

Los propios seres humanos se comportan de modos
estrafalarios. Eildn tiene una fortaleza sagrada que man-
tiene fuera del alcance de los demonios a fuerza de
espada. Pero nadie sabe ddnde estd. Es probable que en
el camino los personajes se encuentren con una expedi-
cién de guerreros de Eildn en peregrinacion que llevan ya
trescientos anos dando vueltas como idiotas. Los segui-
dores de Niracén han dejado de ser tiernos corderillos,
debido a la enorme decepcion de aparecer en el infierno.
Y se dedican a segar culos traumdticamente. Horrible.

Los personajes en el infierno no pueden morir de
modo ordinario. Ya estan muertos. Pero sienten
dolor. De modo que si entran en combate, se usan
los puntos de vida como marcador de incapacita-
cién por el dolor. Los traumas graves (Pérdida de
miembros y otras faenas) se restablecen hasta llegar
al aspecto en que se murié. Si un personaje muere
cojo, sera cojo toda la eternidad. Pero si un persona-
je pierde un brazo en el infierno, ird regenerandolo
a medida que recupere sus puntos de vida. Los
personajes tiene sus capacidades intactas y pueden
seguir evolucionando con ellas. En algunas regio-
nes, el lenguaje primigenio funciona a las mil mara-
villas, y en otros no. No se sabe por qué.

Los demonios €n €l infierno

Los demonios no son inmediatamente hostiles, por
que siguen empecinados en su idea de destruir almas,
antes que causar grandes sufrimientos. Recuerda que el
verdadero interés de los demonios es exterminar las
almas de los dioses antes de que recuperen la memona
de su verdadera naturaleza. De modo que en alzunas
partes existen verdaderos campos de concenfracon oe
almas humanas, en las que los demonios ¢
tortura haga desear a estas su extindon defimimva
otras los demonios, aunque siempre peligrosos
convivir con los humanos. Venden cosas en o=
de las ciudades (tintes de lenguza
parecen ayudar a los personaies
hagan, y debido a esto, es posible
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puede que se le pase por 2 &E
humano. jLo que son la=s o=
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ste juego permite una gran variedad de
argumentos. No te centres en el cldsico
argumento del personaje que tiene que
esconder una deformidad para no ser
acusado de demonio. Algunas de las
ideas mas imbéciles que se me han ocu-

rrido sobre como montar una partida son las siguientes:

1

Los sabios y astronomos de Iniacer han decidido
que, definitivamente, la meseta es demasiado
pesada, y ciertos temblores de tierra parecen
darles la razon. De modo que se desea que dertos
exploradores (los jugadores) busqucn una tierra
buena para colonizarla, y, a su vuelta, habrdn
construido un reloj descomunal en forma de can-
grejo para transportar Kresa con toda su pobla-
cién como si fuese una concha.

Mejor atin, quieren que vayan a la parte inferior de
la Isla (perddn, la superior) Para ver si encuentran
un huequecito al que ir el dia del Impacto Final.
Que vayan preparando el equipo de alpinismo.

El cobre se acaba, y es necesario buscar un sitio de
donde sacarlo. Las guerras por los minerales es-
tan cerca.

Intriga politica: un relojero inventa el reloj automa-
tico (si, ese que se da cuerda a si mismo aprovechan-
do la fuerza cinética de su propio movimiento) y se
monta una muy chunga con el gremio de ladrones.
Un lobo enorme (un demonio, como diran los
personajes) se estd zampando todo el ganado.
Serd necesario que los aventureros se lo car-
guen. No es un demonio, por supuesto, aunque
los personajes lo lleguen a creer. Es sélo un lobo
gigantesco.

Peregrinaje al Grimorio Primigenio. Pueden te-
ner permiso del primer arconte, aunque aconse-
jo que tengan que huir de Iniacer. Lo mismo
puede pasar con un personaje apasionado por
mitos y leyendas.

Sélo como ingrediente, no como aventura en si:
uno de los personajes saca una puntuacion pé-
sima en Aspecto. Bien, tiene seis dedos en los
pies. Eso tiene muchisimo juego. Nadie mas lo
sabe (ni siquiera los otros personajes, por su-

puesto, que quiza tengan deformidades por el
estilo). De modo que ponle continuamente en
situaciones en las que deba descalzarse: una
entrevista en las termas con el primer arconte;
capturado por un pueblo barbaro debe caminar
sobre brasas para probar su valor; debe cruzar
un rio... Insisto, jamas lo conviertas en el centro
de la partida. Sera mucho mas divertido si lo
usas como simple ingrediente (si no, lo reco-
mendable seria jugar al Paranoia).

Guerra de mafias entre las dos secciones del
gremio de ladrones. Los personajes pueden per-
tenecer al ejército, o pertenecer también del gre-
mio. Incluso, puede que sean una mitad de los
jugadores de una parte y la otra mitad de la
seccion enfrentada, y ser los unicos que quieran y
puedan lograr la paz entre ambos bandos. Por
supuesto, ambos seran atacados por los rivales, y
les serd problematico mostrar su amistad.

Se sabe que hay intrusos barbaros en Iniacer, pero
no se sabe cuantos, con qué propésito estan alli,
ni quienes son.

Mision cartografica: los arcontes desean que se
registren los cambios que hayan podido produ-
cirse durante dos siglos, o localizar una tribu
barbara, en una porcién del mapa. Bueno, aun-
que el mapa sea un alarde de precision
astronémica, debes de pensar que los explorado-
res son humanos. Me explico. La Isla del mapa
acaba alli donde los exploradores no han querido
seguir. El mapa supone que la Isla es aproxima-
damente tan pequena como Espana, cuando en
realidad es tan grande como Europa. Imaginate
la de aventuras que te puedes montar.

Haz que uno de ellos, cuando esté sdlo, se en-
cuentre con un mendigo ciego que busca un
objeto valioso (pongamos un anillo de oro con
piedras preciosas engastadas) que se le ha caido
al suelo. El mendigo le tirard de la pierna y le
rogard que le ayude. Por supuesto, en ningtin
momento sabrd si es en realidad un mendigo o el
mismisimo Ulf. Quien sabe, puede que se ldnce ¥
combate pensando ingenuamente que los dem
nios le protegeran de todo mal. Animalito.
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| redactar el juego he tenido en
cuenta dos cosas: mi deseo de
hacerlo creible y la imposibili-
dad de conseguirlo. No imposi-
bilidad en cuanto a que suene
creible (creo que da el pego bastante bien)
sino que si se examinan con atencién algunos
de los aspectos, sobre todo los cientificos, se

observan lagunas relevantes.

Los escritores de ciencia ficcion solian en-
contrarse con un problema parecido en los
anos 40 cuando sus editores les exigian ser
rigurosos cientificamente. Asimov daba pata-
das a los perros cuando se enteraba de que en
Venus no habia agua, contrariamente a lo que
decia en una de sus novelas.

No soy partidario de ser tan extremista,
pero si creo que el escritor tiene un pacto de
honestidad que se basa en saber que el lector
no es tonto. Por ese motivo quiero incluir las
incoherencias tedricas que he encontrado y
por qué creo que ciertos presupuestos no po-
drian darse. Algunos quiza los haya encontra-
do el lector a primera vista. Para los mads
ocultos he recurrido a la obsesion sistematica
por la solucion de los problemas. Por ejemplo,
yo queria una sociedad en la que usasen ro-
bots en vez de esclavos, sin que la tecnologia
necesaria para ello derivase en otro tipo de
artefactos, y que no la recibiesen de los
alienigenas ni de ninguna otra potencia exte-
rior, sino que pudieran llegar ellos mismos,
con los conocimientos que podrian tener en la
Grecia clasica. Para que hiciesen robots, que
era mi maldito capricho, y no otra cosa distin-
ta, como mdquinas bélicas mucho mds poten-
tes y adecuadas a su funcién, he recurrido al
prejuicio de las formas naturales, que me pa-
rece que soluciona bastante bien el problema.

Nota final.
f~¢ de ERRORES
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Me he preocupado mucho en que la ciencia
necesaria para la fabricacion de relojes no
derivase a la electricidad, o en que poseyeran
la polvora, porque eso eliminaria la posibili-
dad de un escenario de espada y brujeria. En
fin, que me he comido mucho el tarro, pero
ciertos problemas no he podido solucionar-
los. Estos son:

1 Los relojes.

En primer lugar son demasiado pesados.
Estoy convencido que al estar hechos de
bronce, un metal bastante blando, sus pa-
tas o agujas de sujecion se doblarian. Pue-
de solucionarse suponiendo un margen de
averia por sobrecarga. En caso de superar
ese limite, las patas se irdn al cuerno. Pero
esa es una concesion falaz: el mismo peso
del reloj sin necesidad de carga lo inutili-
zaria. No digamos corretear como el reloj
arana. El peso tendria otros problemas: al
tercer saltito, un reloj gorila se iria a la
mismisima mierda. Hay mecanismos de
amortiguacion de relojes, pero no sé qué
tal irian en un trasto tan grande.

En segundo lugar, por lo que he podido
investigar, el muelle deberia de ser de
acero templado, o no sera suficientemen-
te eldstico: se deformaria antes de impul-
sar a un reloj, sobre todo teniendo en
cuenta su tamano. Pero si en Iniacer se
conociese el acero, tendrian la tentativa
idea de “civilizar” los pueblos barbaros, a
quienes desprecian intelectualmente, por
métodos mucho menos ingenuos de los
que planeé Babuc.

En tercer y ultimo lugar, sus movimientos

estarian supeditados a una rutina fija, y no
tendrian tanta libertad de movimientos como

sugiero en el manual. No podrian, por Eemss/<_

plo, manejar pesos y colocarlos como si fuef/ 7




ran gruas. Podrian, en todo caso, conectar la
fuerza del motor con una cadena de transmi-
sion distinta, lo que daria con ofra rutina fija
de movimientos.

En cuanto al resto de los elementos de la
tecnologia de los relojes (si es que queda
alguno), creo que son viables.

La cosmogonia:

Tiene muchos fallos que yo haya visto,
pero me parecio tan atractiva que me re-
sisto a quitarla. Los fallos que tiene pue-
den salvarse por el hecho de que se trata
de una teoria, no de la realidad del juego.
Pero como teoria tiene fallos importantes,
y podria no llegar a formularse por la
facilidad con que se derriba.

En primer lugar, los detractores de la
teoria podrian decir una cosa similar a la
que decian los que negaban que la tierra
girase: el viento desplazado arrasaria la
superficie, sobre todo cerca del Borde. Se

podria contestar que ®l viento se despla-
za, efectivamente, pero en las capas mas
altas de la atmosfera. Pero para decir esto
deberian de tener una idea, aunque fuese
aproximada, de la atmdsfera, que no creo
que la tengan.

En segundo lugar, si se explica la grave- -
dad como una fuerza de empuje, y no
como una cualidad propia de los cuerpos,
el hecho de que la Isla esté cayendo queda
sin explicacion.

En tercer lugar, la fuerza de empuje como
principio gravitatorio solo se puede expli-
car sin las teorias de Galileo. Pero el hecho
de que usen un péndulo para regular la
velocidad de un reloj indica que si tienen
esas nociones.

Bueno, yo he cumplido con mi parte del

pacto. Ahora os toca a vosotros:

Os toca divertiros.
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El juego que tienes entre las manos fue producto de una gran borrachera. .
Creo. Bueno, no lo recuerdo bien. .
Para empezar tenemos una mitologia descabellada donde los dioses murieron
combatiendo con los demonios, y dejaron la magia a los humanos para que éstos
pudieran sobrevivir... Si es eso lo que prefieres creer... Después de un par de
conjuros, tu personaje tendrd posiblemente algunas discrepancias con respecto al’
origen de la magia. Y no serd educado al respecto.

!

Tenemos también el hecho de que el mundo es plano. Pero en esta ocasion, no
hay elefantes ni tortugas ni cabritillos que lo sujeten. Esto quiere decir que el mundo
esta cayendo por el infinito césmico. A toda hostia, ademds. Y el dia del fin del
mundo.... pero no... eso es demasiado absurdo...

Por otro lado tenemos el infierno, lleno de demonios, que existe
geograficamente. jEstd en el mapa! Y una vez muera tu
personaje aparecera alli (te lo prometo) por muy
bueno que haya sido. De modo que no hay
chicos buenos en este juego.

1 Bueno, entonces, ;Qué tenemos en

% este juego?... Bueno, un par de cervezas
sobre la mesa, unos cuantos colegas, y
una tarde para hacernos unas risas
arrojando a nuestro personaje a la mas
divertida de las perdiciones...

Recomendado para lectores adultos

La Factoria - LFD1151




