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 ODAVIA estis a tiempo de
dejar de leer, pero si no lo
haces, que no sea porque ho
estabas advertido: estds a
punto de comenzar un viaje a
los mas profundos miedos de la natura-
leza humana, a la parte més oscura y
peligrosa de la psique. Este viaje te lle-
“d vara de vuelta a la nifiez y te mostrara
" el mundo a través de los gjos de un
nifio. Pero esta vez no habra nadie para
decirte que lo que ves no existe, que solo
. son imaginaciones fuyas. Algo viscoso
\ ¥ hambriento fe espera en la oscuri-
N dad y ya es tarde para echarse atras.

Tt

_ Esto solo es un juego, asi que no
tengas miedo. ;O quizds deberias?
‘Inocentes es un juego de rol sobre la

imaginaciéon y el terror, un juego
" sobre monstruos bajo la cama, casas
abandonadas habitadas por fantasmas y

en la oscuridad. Inocentes es un juego
protagonizado por nifios, pero no es un
juego infantil: es un juego de interpreta-
cién para adultos dispuestos a viajar
con su imaginacion y su memoria hasta
su infancia para ver el horror como solo
los ninos pueden verlo.

Este no es un juege divertido en el sen-
tido tradicional, o no deberia serlo. Por
el contrario es un juego sobre contar
una historia de terror y mucho mis que
eso: vivirla y por tanto, sentir miedo. Se
supone que algunos adultos encontra-
mos estimulante sentir miedo mediante
la literatura o el cine y eso es lo que
busca Inocentes, pero ofras personas
son mas impresionables, especialmente
con algunos temas escabrosos. Los auto-
res de Inocentes no pretendemos herir
la sensibilidad de nadie, pero si ayudar
a los que quieran hacerlo a vivir una
experiencia terrorifica con su imagina-



cidn. 8i no es tu caso, haznos un favor a
todos y no sigas leyendo.

Inocentes es, por supuesto, un juego de
rol y cumple muchas de las convencio-
nes de los juegos de rol. No es, desde
luego, un juego para iniciarse asi que
no vamos a dar las repetidas explica-
ciones sobre qué es el rol y como se
juega. En lugar de eso vamos a intentar
ensefarte a jugar a rol de una manera
diferente, una manera que se aleja de
la accidn, la épica y otros temas clasi-
cos y se adentra en los oscuros rinco-
nes del miedo mads primitivo, la emo-
cién y el psicodrama. A pesar de esto,
Inocentes se desarrolla como cualquier
otro juego de rol: un grupo de jugado-
res interpretando sus personajes, un
director de juego interpretando el resto
del mundo y una trama conjunta que
se va tejiendo.

£ Wrestra
y tas frfas

Como en casi todo juego de rol, Inocen-
tes cuenta con un Director de Juego y
otros jugadores que interpretan el papel
de sus personajes. En Inocentes, el
Director de Juego se denomina Maestro.
Como tal, su misidn sera proporcionar
un marco de juego para que los jugado-
res interpreten y desarrollen sus perso-
najes. Les dard una trama y un escena-
rio, o al menos pinceladas de estos para
puedan vivir la historia y se encargara
de poblar esos elementos de personajes
secundarios. Y por supuesto de mons-
truos.

Los demas jugadores interpretaran a sus
personajes, que genéricamente llamare-
mos Nifios. Los jugadores tienen en Ino-
centes un papel mds activo que otros

juegos en la construceion de la ‘1
historia y sus elementos: ya que la
imaginacion de sus personajes, de los

Nifios, es un agente realmente activo }
y son los jugadores quienes deciden .
lo que sus personajes imaginan, esta itn
facultad dota a los jugadores de la capa-
cidad de aportar a la historia mas que
su simple protagonismo.

EL dzifn

Ly -

““W
Jugar a Inocentes es vivir un cuento.
Un cuento de horror, macabro, a
menudo fantastico, pero un cuen-
to. El Maestro prepara el cuentoy )
sus pardmetros bdsicos: doénde
ocurrird, cuando, qué persona-
jes desfilaran por él y cudl sera
su papel. Los Ninos protagoni- §
zan el cuento, lo viven, pero tam- \""
bién lo moldean con sus aporta-
ciones. Inocentes mezcla el juego de roI !
clasico con el que psicodrama, aun- “;'-1‘..:
que naturalmente cada grupo de ,’
juego puede tender mas hacia un '
extremo u otro, de modo que los juga-
dores participan en las descripciones
de los lugares, de los personajes y de
los resultados de las acciones, aportan-
do los componentes que la imagina-
cién de su personajes anade al cons-
truir su realidad.

(& miERRaK
Este es un juego protagonizado por
nifos, pero no es un juege para
nifics. Acabamos de decirlo, pero
preferimos repetirnos todo lo que
sea necesario antes de que alguien '’
nos acuse de haber sido ambiguos en
ese senfido: este libro frata sobre el '
miedo mads irracional y este juego con-
siste en representar ese miedo, enfren-




#'" tarse o huir de él y recrear la
cxpcrlcncm de sufrir las consecuen-
Q\ cias. Inocentes es un juego destina-
. do a personas adultas dispuestas a
interpretar a nifios en un ambiente
de terror. Los jugadores de Inocentes
creardn sus personajes como hinos
pequenios, desvalidos ante el mundo de
_o los adultos y victimas de su propia
imaginacion.

" Jugar a Inocentes requiere estar dis-
puesto a inferpretar un nifio sin incu-
rrir en la parodia. Consiste en liberar
0 tu mente de las barreras que la
edad adulta ha ido imponiéndote
y regresar hasta la época en la
realidad que percibias distaba
mucho de parecerse a la que per-
cibes ahora.

™ horror que la maravilla, asi que nos
quedaremos con esa faceta oscura de
la infancia que todos conocemos bien: el
temor irracional, la crueldad innecesa-
ria, la frustracion ante los adultos, la
77 impotencia cuando nadie nos cree o no
podemos defendernos.

(& FAMRSTR
Y EL

Inocentes trata sobre el miedo mds
puro: el miedo a lo que no existe, el
que es un producto fundamental-
mente engendrado por nuestra
i propia mente. Pero no sélo trata de
i llp eso, sino que bajo ese concepto plane-
an otros dos muy importantes. El pri-
mero es que nuestros peores temores se

alimentan de nuestras creencias. Lo que
crees, lo que temes, toma cuerpo en tu
mente y puede afectarte. El segundo es
que la realidad engendra el horror. El
mundo real, lo que existe, es tan terrible
que hay que huir de él y refugiarse en
un mundo imaginario donde las cosas
horribles, los monstruos, estan ahi, pero
no son reales.

Aqui, la barrera entre lo real y lo imagi-
nado se difumina, porque asi sucede en
la mente de sus protagonistas. Al igual
que los adultos, los ninos solo pueden
conocer la realidad por sus experiencias
sensoriales pero, al contrario que éstos,
los nifios contribuyen a crear esa reali-
dad percibida alimentandola con su
imaginacion y su miedo.

Esa realidad construida estd sujeta a la
contribucién de los que comparten esa
forma de ver el mundo: los demas ninos.
Asi, mediante la asuncion de las creen-
cias ajenas, bien sea sumadndose a las
nuestras o sustituyéndolas por contra-
diccidn, los nifios comparten una reali-
dad comun que, por irracional, los
adultos no pueden aceptar excepto en
circunstanciales muy excepcionales.

La fantasia engendra el terror al dar
explicaciones terrorificas a sucesos ino-
cuos: en la imaginacién del nino, la
sombra del perchero se transforma en
un monstruo y al imaginar este hecho el
nino construye su realidad, dotando de
poder al monstruo que es la sombra del
perchero.

Ademds, la fantasia es un refugio para
protegerse del terror real, pero al
mismo tiempo es un lugar terrorifico en
si mismo. Los miedos reales se trasfor-
man para entrar en el mundo de fanta-
sia de los ninos y alli son atin mas pode-
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rosos que en la realidad, pucg SN
adquieren capacidades que solola
imaginacion del nino puede propor-
cionarles. De este modo, el padrecs
abusador se convierte por la imagi- ™. |
nacion de su hijo en el hombre del ™ ‘i:-n
saco u ofro monstruo horrible que por
las noches duerme magicamente a sus
papds y se desliza sigiloso hasta el
cuarto del nifio impregnandolo S
todo con un olor dulzén para
hacerle cosas malas. Si, la imagina- Ww
cién convierte al abusador en un mons-
truo dotado de terribles capacidades
sobrenaturales que le hacen mas
poderoso y temible, pero al
menos, para la mente del nifio, ya
no se trata de su pap4, que duer-
me ignorante de lo que sucede
por efecto de la magia del mons-
truo.

]

Pero como ya hemos dicho, la fantasia |
también es un arma que un nifio usa “%:,;
para defenderse y asi, puede comba- ,’ ‘
tir al horror que normalmente seria . )
insuperable.

Inocentes no se juega en un mundo
imaginario, se juega en el mundo real,
pero reinterpretado a través de los ojos
de los nifios protagonistas. Asi, la imagi-
nacién esta en los ojos de los que miran
y por eso diferentes nifios verdn cosas I
distintas ante la misma realidad. Sin &%
embargo, estando juntos los persona- "i
jes de Inocentes verdn esencialmen-
te lo mismo: compartirdan lo que
imaginen aungque con pequenos
matices personales. Una vision de
conjunto, una realidad compartida
que serd siempre diferente de la de
los adultos. Por eso, las historias de
Inocentes incluirdn siempre en el final
la interpretacion de los adultos, otra
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-"' forma de ver la realidad mas ajus-
967" tada a las convenciones que tene-
" mos sobre como funciona el mundo.
\ Pero cuidado, la realidad de los adul-
\& tos es distinta a la de los ninos, pero
" no es mejor, no es mas verdadera, no

es mds cercana a una realidad absolu-
ta o ideal. Solo es mas simple y plausible
para las mentes de los que no son Ino-
centes, nada ma4s.

Entiéndelo mejor con un ejemplo:
encerrados en el desvdn de la vieja
casa de la abuela, los nifios son ace-
chados por una siniestra criatura
\ surgida de un cuentfo de ferror
\ \“\‘ inventado por uno de ellos: el perro

’ ‘; de trozos. La canguro adolescente
"”-Qy N _ que los cuida decide bajar del des-
I vin para fraer unos refrescos y
relajar la terrorifica atmosfera,
i’ casi totalmente convencida de que
W Ios ruidos que han ofdo han sido pro-
vocados por las cafierias de la casa y

noe por ningin perro monstruoso

AL “ Il'- l'

ALUATIY Il nuu

l'u'-' ”l”.‘.

¥ Je, me
rml
! ‘.H,mum m
\ Inul,nl,llm-.ﬂ v

u hu 1 ',lln p‘“li
g u%\ m\ i

[

tu\ tudnu
! 1 'H ,.1

hecho con remiendos de ofros ani-
males. Pese a las siuiplicas de los
ninios, la joven baja Ia trampilla des-
lizante del desvdn y desciende al pri-
mer piso de la casa. Entonces, los
nifios contemplan la sombra de un
ser monstruoso de aspecto canino
gue se lanza sobre la chica despeda-
zdndola y luego trata de subir por la
rampa al desvdn. Los nifios se apre-
suran a cerrar la trampilla aunando
fuerzas y tras varios penosos y deses-
perados intentos por contener a la
bestia lograr cerrar el acceso al des-
vdn dejando fuera al monstruo. Sin
embargo, confemplan con horror
gue al golpear al perro con 1a puerta
echdndole fuera, este ha dejado caer
lo gue Hevaba en 1a boca: Ia mano de
la joven canguro. Cuando finalmente
un adulto encuentre a la chica tendi-
da al pie de la rampa del desvan, des-
angrada y con la mano cercenada, no
tendrd dudas sobre lo sucedido:
sugestionados por la historia de



terror gque habian oido, los nifios se
asustaron cuando la chica decidio
volver a subir al desvdn, cerrando
con tanta fuerza la trampilla que la
amputaron la mano con el mecanis-
mo metdlico gue hace descender la
rampa.

(b thacecrk
(as” racedfES

Como indica el nombre de este juego,
el tema del mismo es la inocencia.
Fero para ser mds exactos, el tema es
la pérdida de la inocencia. La inocen-
cia es lo que proporciona al nifo los
medios para enfrentarse a la realidad
y es la inocencia lo que el terror per-
sigue destruir.

Conforme el nifo crece y su mente se
ajusta a las convenciones, su inocencia
disminuye. Lo imaginario cada vez
puede afectarle menos y al mismo
tiempo, él tiene menor capacidad para
afectar a la realidad con sus propias
fantasias.

Los personajes protagonistas de este
juego le dan nombre y se llaman por
tanto Inocentes. Un Inoccente es, nor-
malmente, un nino, pero algunos adul-
tos poseen una mente que les asemeja a
los nifos. Los ancianos seniles, los débi-
les mentales y otros que no estdn en
pleno uso de sus facultades mentales
son como ninos encerrados en un cuer-
po adulto, nifios que nunca crecerdan ni
podran librarse de sus miedos. Son tam-
bién inocentes.

Los monstruos nacen de las pesadillas
de los ninos, pero también de las his-

poder, la capacidad de los mons-
truos para afectar a sus victimas,&&
depende de la fuerza de la creen- ™y, |
cia, del miedo que engendren. ™ ‘i{-n
Aquellos que son temidos por ninos |
de todo el mundo porque aparecen en
los cuentos que los padres cuentan
para que sus hijos se porten bien, Gl

son los mas terrible y poderosos.

También los monstruos que forman

parte de un terror personal son espe-
cialmente terribles para aquel que
tanto los teme.

Vencer a un monstruo en su pro-
pio terreno, la fantasia, sélo ser-
Vird para posponer su aparicion
futura. La unica forma de vencer
al monstruo definitivamente es i
dejando de creer en él, pero el pre-
cio que hay que pagar para eso es enor- _§
me y es precisamente lo que el mons- “
truo persigue: la pérdida de la ino- s
cencia del nifio.
{asHaitrns
Las personas adultas tienen en Ino-
centes un papel secundario. Rara vez
seran antagonistas o aliados, la mayor
parte de las veces, serdn simple com-
parsa. A veces serdn desencadenantes
del terror, bien porque planten su
semilla con una historia, un cuen- ’,"
to o su simple presencia, bien
porque sean portadores del
terror real, y envueltos por una j

capa de fantasia aparezcan en el
juego como monstruos.

Muchas veces, los adultos pueden ser
utilizados como recurso salvador o
simplemente para relajar la tension.

I['i



7" Un adulto puede mostrar que el
temido monstruo del armario es
Q\ solo un montén de ropa, o que la
., garra que arana la ventana no es
] "?gfr' ma4s que la rama de un arbol movi-
) da por el viento. Ahora bien, cuando
el adulto desaparezca, muchas veces la
realidad lo hara con él y el montdn de
ropa volverd a transformarse en
monstruo y abalanzarse sobre los
que creen en él Y en esa ocasion
puede que cuando la persona mayor
regrese alertado por los gritos del niho,
( sea demasiado tarde.

Ry

Fero ni siquiera los adultos
estan del todo a salvo de los
miedos irreales. Como los
ninos, cada adulto tiene un
; terror personal al que no puede
enfrentarse. No podrd romper la
ilusién con su simple presencia
cuando aparezca en la habitacion en
\ plena noche y se encuentre con su
B terror personal, aquel que de nifo
mds le aterrorizaba y que, aun
ahora persiste en el fondo de su
memoria.

B, 5. e

;Puede lo imaginario hacer dano real?
La respuesta es si. El dolor, el dafio fisi-
co e incluso la muerte de los personajes
. son posibilidades muy reales en Ino-
\ \ centes. Desde luego, los adulfos rein-
L8 ferpretaran lo sucedido de ofras
N formas mas acordes a lo real: cai-
| das, asfixia, infoxicaciones, muerte
subita...

. Es por esto que Inocentes, aunque es
1.ll un juego de terror psicoldzico, no estd
exento de violencia, aunque esta debe-
ria ser menos frecuente que en otros

4 4]




juegos y utilizarse como recurso de
gran dramatismo.

(o Forzasa

La atraccidén por lo desagradable tiene
un papel reservado en Inocentes. La
sangre que mana como un surtidor, las
desmembraciones, mutilaciones y per-
foraciones, estan en las fantasias de los
ninos como ideas repulsivas pero a la
vez atrayentes.

Pero Inocentes no es un juego gore, si
no que el terror de este juego es del que
cala los huesos, el que se siente no ante
lo que ves, sino ante lo que no ves. Es el
miedo a lo que crees que va a ocurrir
en el momento siguiente, momento que
aun pareciendo inminente, nunca
llega.

Es por esto que lo morboso debe mos-
trarse velado, mantenerse siempre en la
mente de los jugadores, pero reservar su
aparicion a golpes de efecto concretos a
la par que contundentes.

La estética de Inocentes bebe de varias
fuentes y su plasmacion en las ilustra-

ciones de este manual no dejéil "hlgfﬁ
dudas: 1a obra del genial Edward Gd%‘é}? Y
quizas sea el referente visual mas (&
cercano, aungue seguro que el cine &
y la literatura de Tim Burton resul- "
tan mas conocidos y por tanto mads
claros.

Naturalmente tu puedes jugar a Ino-
centes ignorando cualquier aspec-
to de los que tratamos en este
libro y en el caso de la estética eso
puede ser especialmente cierto.
Pero esperamos a que fe animes a
incluir elementos propios de esta
tendencia en tus historias: ninas )
y nifos padlidos y ojerosos,
grandes jerséis de rayas, gusa-
nos enormes, monstruos de lar-
gas y delgadas patas, figuras
estilizadas hasta casi la fragili-
dad, etc.

Los buenos cuentos estimulan la 3§
imaginacién del que los oye o lee Lt
con profusas y precisas descrip- A ‘
ciones verbales de lo visual: si

consigues que tus historias se llenen
de elementos propios de Gorey y
Burton creards una atmodsfera muy
adecuada.
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REAR un personaje es una de
las partes mds importantes en
todo juego de rol. Un personaje
interesante es la base de una
buena historia asi que mas vale
dedicarle un poco de atencién a la cre-
acion de los protagonistas, ;no os pare-
ce? En Inocentes, los personajes de los
77 jugadores son llamados genéricamente
Y “nifios”, como ya sabemos, y al confra-
rio que en otros juegos el proceso de
creacidn pone un énfasis especial en
% aspectos de trasfondo. Asi es, pues las
AR reglas de este juego son muy ligeras y
N cenfradas en la historia, por lo que
los aspectos numéricos quedan en
y un segundo plano frente a otros

personaje y en Inocentes eso es dar un
soplo de vida a un personaje de ficcidn,
un nifo, para ponernos en su piel y en
definitiva, interpretar su papel en una
historia.

Al final de este libro encontrards una
hoja de personaje para anotar todas las
cosas importantes del personaje en el
juego.

CREACA DE
ERSARATES
Nolgrz

Elige el nombre de tu personaje, pero no
el nombre completo ni el que figura en
su partida de nacimiento, si no aquel
por el que le llaman sus amigos y fami-
liares o aquel por el que él mismo se
presenta cuando le preguntan su nom-



bre. Si tiene algun mote este también es
el momento para escribirlo.

Ejemplo: Angel se dispone a crear su
primer personaje de Inocentes. De
momento solo sabe que Hamard Javier,
pero que todo el mundo le llama Javi.

Decornasy

La descripcion del nifio guiara el proce-
so de creacidn, por eso algunas perso-
nas prefieren dejarla para el final o
completarla segun van tomando otras
decisiones sobre su personaje. Una des-
cripcidn aceptable incluira edad apa-
rente, color de pelo y ojos, estatura y
complexién, forma de vestir, actitud
general y algun detalle curioso, como el
uso de gafas o aparato dental. Una
buena descripcion serd mucho mas que
eso y permitird verdaderamente visuali-
zar el aspecto del nino a aquellos que la
lean.

Pero mucho mejor que la descripcion es
hacer un dibujo. Lo ideal es que no sea
un dibujo realista, sino el dibujo que el
propio personaje haria de si mismo: un
dibujo de un nino hecho por un nifo.
Esto no sélo hace que ningun jugador
por mal dibujante que sea pueda librar-
se de esta importante fase de la creacion
del personaje, sino que ademads, con un
poco de esfuerzo, nos permite represen-
tar como se ve el personaje a si mismo.

Ejemplo: Angel decide que Javi serd
un nific delgaducho y enclengue,
morenc de pelo lacio y pecoso. Des-
pués hace un dibujo que ni &l propio
Javi podria hacer peor.

La edad del nifio es la caracteristica mas
importante del juego, ya que serd la que

cualquier valor entre 4 y 12 afos,
pero te en cuenta lo siguiente: los .
nifios pequefios pueden hacerZF
menos cosas que los nifios mayores, "y
pero estos 1iltimos son menos inocen-
tes y por ello puede utilizar menos la
fantasia para defenderse del terror.

Ejemplo: Angel decide que Javi o
tendrd 7 anos. "

Ademds de la edad, debe determi- WW
narse la edad fisica y mental del perso-
naje. La primera representa la edad que
aparenta el nifio, y la segunda la
edad correspondiente a su forma
de comportarse. La primera se
utilizara para las acciones fisicas
y la segunda para las intelectua-
les. En principio, ambos valores
son iguales a la edad del nino, pero X {
se puede incrementar uno a costa de

disminuir el otro, hasta un maximo de _§
dos puntos. “

Fjemplo: Tras pensarlo un rato, SOmm

Angel decide incrementar la edad
mental de Javi a 8 y disminuir a cam-
bio su edad fisica a 6. Javi es bastante
espabilado para su edad, pero sc ha

gquedado algo enclengue. '

Ahora determina los rasgos de tu perso-
naje: si has incrementado la edad fisica
o mental del personaje, escoge un adje-
tivo o expresidon bueno que defina g
como es el nifo en ese terreno. Por 4
giemplo, un nhino que aparentara
ser mayor de lo que es podria ser
robusto o 4gil, mientras que si se
comportara como un nino mayor de
lo que es entonces podria ser astuto o
bueno en matematicas. Por el contra-
rio, si has disminuido la edad fisica del
nino o la mental, escoge un adjetivo o



T 1

‘7' expresion mala para el terreno
adecuado: para el fisico podria ser

Q\ torpe o flacucho, mientras que para
4 €l mental podria ser despistado u

Wi olvidadizo.

. G —

Si tu personaje posee la misma edad
fisica y mental que edad real, entonces

no comienzas con ningun rasgo,
g cxcepto por lo dicho en la regla
siguiente, que se aplica de todos
" modos también al primer caso: si
quieres, puedes coger un rasgo bueno
para cualquiera de los dos aspectos,
fisico o mental, a cambio de coger
también un rasgo malo para el
mismo aspecto.

Ejemplo: Javi tiene una edad fisi-
¥ ca menor a la real, asi que tiene
W un rasgo fisico negativo. Angel
' il " escoge enclengue. Javi es delgado y
tiene un aspecto frdgil. Por contra, su
~ edad mental es mayor que la normal,
S\ de modo que tiene un rasgo mental

R

positivo: sabiondo. Es de esos nifios
gue parece saberlo todo y parlofean
sin parar sobre cosas que los nifios
normalmente no deberian conocer.

Ifaceak

La Inocencia representa la imaginacion
y fantasia del nifio, es lo opuesto a la
realidad. La Inocencia es la forma de
enfrentarse al terror con sus propias
armas, lo irreal que solo existe en nues-
tras mentes. Esta caracteristica también
define la percepcion del mundo que
tiene el nino: cuanto menor mas cerca-
na a la realidad y cuanto mads elevada
mas distorsionada y fantasiosa.

Determinar la Inocencia de un persona-
je no podria ser mas sencillo: resta a 15
la edad del personaje (la edad real, nola
fisica nila mental) y el resultado serd su
Inocencia.

Ejemplo: Como Javi tiene 7 afios, su
inocencia es 8.



Kriaones

Las aficiones son actividades o conoci-
mientos que le gustan a nuestro perso-
naje y de las que sabe mdas que la
mayoria de los nifios. Debes elegir dos
aficiones para tu personaje y pueden
ser juegos, materias escolares o lo que
i quieras, pero no deben ser demasia-
dos generales. Por gjemplo, “el cine” o
“las novelas” con 4reas demasiado
generales para poder ser consideradas
aficiones, pero “la guerra de las gala-
xias” o “las novelas de piratas” son
suficientemente concretos y serian afi-
ciones aceptables. Corresponde al
Maestro decidir que aficiones son ade-
cuadas y cuales no lo son, pero para las
mentes resecas ofrecemos unos cuan-
tos ejemplos: experimentos de guimica
caseros, animales, balén prisionero,
dibujos animados, cuentos de magia,
Juegos de construccion, pintar.

Ejemplo: Las aficiones de Javi son
hacer puzzles y los dinosaurios.

Yestirrs
Decrentrris

Todos tenemos cosas que nos benefician
0 nos perjudican haciéndonos la vida
mas facil o mas dificil en algunas cir-
cunstancias. Para tu personaje, debes
elegir una ventaja y una desventaja. El
Maestro tiene la ultima palabra sobre
qué es una ventaja o desventaja apro-
piada y qué no lo es, pero en principio
deberian ser cosas que pudieran tener
influencia sobre el juego ocasionalmen-
te, pero nunca ser omnipresentes ni
completamente olvidables.

Ademads, al contrario que fos .
rasgos, las ventajas y desventajas '
deberian ser aspectos externos al .
nifio, no inherentes a él o que, end®
todo caso, no esta siempre presenfes ™.
actuando como tales. Por ejemplo,
llevar gzafas no es algo que tenza un
efecto negativo constante como ser
“despistado”, ya que mientras el per-
sonaje lleve puestas sus gafas no Sl
tendra ninguna dificultad para ver,
mientras que un personaje despista- Ww
do 1o sera siempre. :

Algunos ejemplos de ventajas: nifio
rico, mascota, hermano mayor )
(serlo o tener uno), nifio mimado. A
Algunos ejemplos de desventajas: | Y
ortodoncia, hermano mayor
(serlo o fener uno; si, también )
puede ser una desventaja), eneu- X ;
resis (hacerse pis en la cama, "_-
vanos), papd o mama enfermos.

IS

Ejemplo: Como desveniaja para [ ‘
Javi, Angel escoge padres separa- G
dos: los padres de Javi estan divor-
ciados y a menudo malmeten a su hifo
uno contra el ofro. Tienen la custodia
compartida y Javi tiene que andar

cambiando de casa cada semana. |
Como ventaja para Javi, tras consul-
tarlo con el Maestro, Angel escoge...
padres separados. Si, también puede
ser una ventaja a veces: ambos pro-
genitores le miman en exceso y le ’,-'
dan cilertos caprichos en su afan
de competir por su carifio.

Cada personaje de Inocentes posee
un terror personal, algo que le resulta

especialmente perturbador y terrible.
Este terror aparecera como un leif



buscando enfrentarse al nifo e
incluso destruirlo. El terror perso-
. hal puede ser un monstruo, como el
f" Coco, 0 puede ser una circunstan-
cia, como la oscuridad, un tipo de
objeto o persona, como los payasos, etc.

Aunque hay montones de cosas ahi
& fuera que pueden asustarnos, cada
uno de nosotros es especialmente

3” " yulnerables a alguna de ellas. Para
tu personaje deberas elegir aquello que
mads teme, sea real o imaginario, con-
0 creto o abstracto. Aunque el miedo
pueda ser tan general o especifico

[ como se desee, dentro de unos
limites razonables, el Maestro
| puede imponer su buen juicio
para determinar que es adecuado

tro podrla con51derar que “las
noches de tormenta” es un miedo ade-
\ cuado, aungque sea algo especifico,
S mientras que “los cuchillos con el
mango negro” podria no serlo. En
cualquier caso el Maestro deberia per-
mitir cualquier miedo siempre que la
justificacion del jugador sea buena.

Ejemplo: Angel no quiero complicarse
mucho la vida y escoge las ararias
como el temor personal de Javi. Esos
pequefios bichos de largas patas le
, dan verdadero pavor al pequefio. El
N\ maestro sonrfe maliciosamente al

N oirlo.

Wrtias

'Si lo deseas, aun puedes realizar
lalgunos ajustes para introducir
" pequefios cambios en tu personaje.
Puedcs realizar un maximo de tres
cambios y cada cambio tendra un

aspecto posifivo y un aspecto negativo
que lo contrarreste. Los aspectos positi-
vos pueden ser: elevar en un punto la
edad fisica o mental del nino, elegir un
nuevo rasgo positivo para uno de los
aspectos de la edad del nifio, incremen-
tar en un punto su inocencia, elegir una
nueva aficion o elegir una nueva venta-
ja. Los aspectos negativos pueden ser:
disminuir en un punto la edad fisica o
mental del nifio, elegir un nuevo rasgo
nezativo para la edad fisica o mental,
disminuir en un punto su inocencia,
elegir un nuevo miedo o elegir una
nueva desventaja.

Ejemplo: Angel decide incrementar Ia
Inocencia de Javi a 9. A cambio esco-
ge una nueva desventaja para Javi:
asmdatico. Cuando hace mucho ejerci-
clo O Se pone nervioso, a Javi le cuesta
respirar, pero siempre puede solucio-
narlo rdpidamente si tiene su inhala-
dor a mano. Esperemos gue no lo
pierda...

¥ snvta De VDK

Y ya casi est4, solo queda el ultimo paso:
el soplo de vida. ;Vive el nifio con sus
padres? ;Tiene hermanos? ;Quiénes
son sus amigos en el colegio y el barrio?
+Es un nifio timido, alegre, extrovertido,
curioso, inquieto, tranquilo...?

Preguntate cosas sobre tu personaje.
Fundamentalmente responde a las
siguientes:

La familia. Con quién vive el nifio y
donde, quienes la componen. Qué otros
miembros tiene la familia, cudntas
veces al afio los ve el nifio.

Los amigos y companeros. Quiénes son,
que relacion tiene con ellos. A quién le



cuenta los secretos, de quién no Vi)
se fia, a quién le tiene miedo.

El mismo. Como se comporta, como } R, X
-,

es realmente, qué le preocupa, qué= ‘

quiere ser de mayor. '

Fiemplo: durante el proceso de crea-
cion, Angel ya ha decidido que los
padres de Javi estin separados y que
el vive la mitad del tiempo con el

uno y la mitad con ofro. Para .
darle color, decide que la madre ™
de Javi ha vuelto a casarse con un
hombre que tiene a su vez una hija
adolescente, Elvira, de un matri-
monio anferior, pero que vive
con su madre y a la que Javi §
solo ve muy de vez en cuando. 3
A parte de eso, los abuelos \
paternos de Javi viven en la
misma ciudad, y a menudo el \ )
papa de Javi Ie lleva a visitarlos. A
veces se queda con ellos en lugar de
con su papd porguie este ticne gue
irse a trabajar fuera (o eso dice).

En el colegio, Javi no es muy popu-
lar, es demasiado parlanchin y sabelo-
todo, asi gue fundamentalmente tiene
dos amigos: Roberfo, un nifio algo |
obeso con el gue se meten todos y \\ :
Carla, una nifia con aparato que no "N
sabe estarse callada: es Ia contraparti- .
da femenina del propio Javi. Los fres [/
son unia y carne, aungue Roberfo es

un poco mentiroso y algo chivato ’I
(ambos son personajes de ofros ,_ A

o,

Jjugadores). :

Javi de mayor quiere ser Indiana |§
Jones o algo muy parecido. Su
padre es un fandtico de 1a saga y su '
madre una enamorada de Harrison
Ford, asi que los dos le han inculcado
la pasion por el intrépido arguedlogo.



i

s Eso si, a Javi lo que Ie inferesa es
,__.I-,_l.'"‘"’ encontrar dinosaurios que aun
: vivan en sitios ocultos (no tiene muy

clare lo gue es la arquelogia). Es un
nifio bastante bocazas y hablador y
eso le ha valido regafitnas con los
profesores y que algiin ofro nifio le
zurre. Sus padres son incapaces de
administrarle castigo y le estdn mal-
criando, potenciando que diga siem-
pre lo que Ie viene en gana. En reali-
dad, Javi se sienfe muy inseguro y lo
esconde hablando sin parar de las
cosas gue ha aprendido en Ia tele y
oyendo a los mayores. Lo que mds le
gustaria del mundo es gque sus pap4s
volvieran a quererse y vivieran

todos juntos otra vez.

| ADiLs

"
| .
i Los adultos son personajes del maestro
en Inocentes y son mera comparsa ©
secundarios en la historia. Un adulto

0
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podria ser un aliado en una historia
determinada o mas posiblemente un
antagonista, pero las historias de Ino-
centes tratan sobre los miedos infantiles
y la imaginacion, de modo que los ninos
y lo irreal son los verdaderos protago-
nistas, no conviene olvidarlo.

Los adultos son muy diferentes entre si
y desde luego muy diferentes a los nifos
y, en general, superiores a ellos en esta-
do fisico y capacidad intelectual. Los
adultos no tienen, claro estd, atributos
dependientes de su edad, sino que se
supone a partir de los 16 afios o mas las
personas tienen ya una estructura fisica
y mental caracteristica. Por eso, los
adultos tienen atributos de fisico e inte-
lecto que se corresponden en su funcién
a las edades fisica y mental de los ninos.

Un adulto normal tiene 20 en cual-
quiera de los dos atributos. Cualquier
valor hasta 15 refleja valores cada vez
menores, pero dentro de lo normal, e



igualmente a la inversa con los valo-
res superiores hasta 25. Sin embargo,
un personaje adulto puede tener atri-
butos tan bajos como 10 o tan altos
como 30, pero esto serd el reflejo de
un estado excepcional.

Respecto a la inocencia, todos los adul-
tos comienzan el juego con © puntos y
no pueden utilizar su imaginacion para
influir en los resultados de la historia,
ya que son incapaces de ver las cosas
diferentes a como ellos creen que son en
realidad. Ademads son inmunes (no les
afecta) el gasto de imaginacion de un
personaje infantil, ni son susceptibles
de ser afectados por el terror de los
monstruos.

En lugar de aficiones, los adultos tie-
nen conocimientos profesionales. Un
conocimiento profesional se enuncia
con el nombre de una profesidon e
incluye todas las competencias que sea
razonable pensar que estdn incluidas
en la profesidon: cocinero servird para
esgrimir un cuchillo, pero es mas dis-
cutible que electricista pueda emple-
arse para utilizar un destornillador
como arma.

El resto de aspectos de un personaje
adulto se crean exactamente igual que
si se tratara de un nino.

hemf rmm'{

Algunos adultos estan sin embargo
abiertos a la inocencia por sus espe- __
ciales caracteristicas: personas con
retraso mental, autistas o ancianos con
demencia senil entran en este campo.
En general, cualquier adulto con un
atributo de intelecto inferior a 15
comenzard el juego con un punto

de inocencia o mds segun la regla Wﬁm
normal: 15-intelecto.

Ot |

Estos adultos si seran afectables por la
imaginacion o el terror de la forma )
normal.

:j'

Un adulto inocente puede tener g |
aficiones o conocimientos profe-
sionales (0 una mezcla de ambos) ¥
a eleccion del jugador, siempre o
daro estd que los conocimientos _
profesionales sean adecuados para su
intelecto, que equivale en este caso a “n\
su edad mental. A ’

Si el maestro lo permite, un jugador
puede interpretar a un adulto inocente.
No hay reglas cerradas para crear un
personaje de este tipo: jugador y maes-
tro deberan llegar a una acuerdo sobre
los valores de juego del personaje para
que este encaje en la historia.
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STE es un juezo y los juegos
tienen reglas. Algunos juegos
tienen muchas reglas, otros
tienen pocas y algunas reglas
son mas importantes que otras.
Muchos juegos de rol dicen que la
regla mas importante es la diversion,
pasarlo bien. Pero no en Inocentes.
Aqui la regla mds importante es el
miedo, pasarlo mal. Naturalmente hay
quien no querrd pasarlo demasiado
mal, porque al fin y al cabo solo se
trata de jugar, ;no? Pero Inocentes
\ trata sobre nuestros temores mas

N res de la infancia, y busca revivir-
Y los en forma de historias maca-
bras y antinaturales que nos lle-
en de vuelta a esa época en la que
Wil la division entfre la fantasia y la
”{.11” realidad no estaba tan clara. Asi si
quieres divertirte, si quieres reir y
hacer bromas, no sigas leyendo, no

4 4]

intentes jugar. Pero si estas dispuesto a
entreabrir esa puerta a los miedos
subconscientes que tenias cerrada
entonces bienvenido.

PRIMERA REGLA: EL M1EDO
ES Lo MAS TMPORTANTE.

Otros juegos utilizan dados para
simular el azar y la mayoria de los
jugadores de rol estamos ya tan habi-
tuados a su uso que nos resultan un
elemento imprescindible de cualquier
juezo. Esta es una de las diferencias
entre este juego y otros: no se uftilizan
dados.

Para jugar a Inocenfes necesifaras
tabas. Y necesitaras bastantes. Verda-
deramente, una taba es un hueso de
cordero que se uftiliza en un juego



infantil que lleva el mismo nombre.
Fara jugar a Inocentes puedes utilizar
como tabas cualquier conjunto de pie-
zas pequenas que quieras, recortes de
cartulina, piedrecitas o lo que tfe sea
mds coémodo, incluso puedes tachar
cuadros en una hoja de papel, pero
igualmente nos referiremos a ellas
genéricamente como tabas. Un buen
sustituto de las tabas, quizas el mejor
para este juego, son las golosinas. Asi
es, utiliza gominolas o mejor aun,
lacasitos, de colores distintos para
representar los atributos del juezo.
Cuando un jugador gaste uno, puede
comérselo, serd una dulce recompensa
por su esfuerzo.

LOLARES

Cada jugador necesitara tres tipos de
tabas para jugar a Inocentes, cada tipo
identificado por un color diferente:
azul, verde o blanco. Ademass, el
Maestro necesitara dos tipos diferen-
tes de tabas, también diferenciadas
por su color: negras y rojas. Los colo-
res de las tabas son, como tantas otras

asi no se desparramarian por ahi.

Fuedes poner juntas todas las tabas,
al fin y al cal
tintos y faciles de 1den‘r1t
hay tanto

son de colores th

cosas, una decision completa~ R
mente arbitraria. Sin embargo en
este manual nos referiremos a ellas
por su color segun las siguientes

correspondencias: "

Azul. Las tabas azules se empleardn en
las acciones mentales y representan
todo esfuerzo intelectual sea de razo-
namiento, memoria o percepcion.
Cada personaje dispondra de
tantas como el valor de su edad WM

mental.

Verde. Con este color se identificardn
las tabas que se usen en accio-
nes fisicas de todo tipo, veloci-
dad, coordinacion, fuerza o
resistencia. Un personaje ten-
dra un numero de estas tabas
igual a su edad fisica.

sia, la imaginacion y cualquier otra
manifestacion de la inocencia de
los ninos, se utilizaran tabas blan-
cas. El nimero de tabas blancas
de un personaje es igual a su ino-
cencia.

Rojo. Con el color rojo se simbolizara
la muerte, el dolor y el dano fisico.
Inicialmente los personajes
comienzan sin tabas rojas: el Maes-
tro las asignara cuando estos sufran
dafo.

Negro. Las tabas negras representan
en Inocentes el terror. Los mons-
truos, el mal, la oscuridad,
emplearan tabas negras para
todas sus acciones, sean fisicas,
mentales o fantasticas. Cada’
monstruo, horror o amenaza de '}
cualquier tipo tendrd a su disposi-
cion tantas tabas negras como su
puntuacion en terror.



*LIANES

K Los jugadores describirdn en cada
" momento las intenciones de sus
personajes. Muchas de estas acciones,
por su trivialidad, se resolveran auto-
maticamente como exitosas. Pero otras
muchas veces los jugadores querran
WA que los nifios realicen acciones que
W"' estaran al limite de sus capacida-

S des, e incluso mds alla. Cuando esto
suceda deberda recurrirse al sistema
expuesto en esta seccion.

‘ *ﬁ(ﬂuﬁzf STRUES

Son todas aquellas, fisicas o men-
tales, que no cuentan con la opo-
& sicion de otro personaje, como
’ trepar a un arbol (fisica), recitar
una poesia (mental), colarse por el
agujero de una valla (fisica) o recordar
ba) una historia de miedo (mental).
\\ Cuando un jugador pretenda que su
personaje realice un accidn de este
tipo, debera describir al Maestro que
quiere hacer y cdmo pretende tener
éxito. Hecho esto, se da por supuesto
que el nifio que interpreta el jugador
W/ csta intentando hacer lo que el jugador
/B describe. Con esto queremos decir que
' una vez que el jugador enuncia que su
personaje intenta hacer una cosa,
%\ entonces, no puede retractarse: el
N \ \ personaje estd ya de hecho intentan-

| do hacer esa cosa. Como veremos
ahora mismo, conviene evaluar
| cuidadosamente las posibilidades
de nuestro personaje seguin su edad

colores algunos gru

pueden encontre

poco prd . Puede solventarse ||
to utilizando tabas de dos tama- "'

: ; ona en tu grupo,
11111&,1111 pl_‘Oblt‘lHd nada que unas

cuantas rayas anotadas en la hoja
de personaje sustituyendo a las
tabas no puedan solucionar. Aun
' le las
10cen
or se emplea para cada

cosa, incluso cuando no se usan |

manipulabl
ntar las puntue

algo o no, ni para saber la dificultad ni
nada parecido. Si un jugador dice que
su personaje hace una cosa, entonces la
hace, no hay arrepentimientos ni vuelta
atras. Asi son los ninos, muchas veces
tratando de hacer cosas que escapan a
sus posibilidades.

SEGUNDA REGLA: Tobo Lo
QUE SE DICE, SE HACE,

Ejemplo: Angel es un nifio de seis
afios gque quiere salir por la ventana
de su cuarto antes de gue Lo Que



Arafia y Golpea la Puerta logre
entrar. El jugador gue inferpreta a
Angel no sabe si su personaje es sufi-
cienfemente mayor para hacer algo
asi, pero no puede preguntarle al
maestro nada al respecto, asi que
sencillamente anuncia que Angel
abre la ventana y trata de alcanzar el
canalén para descender agarrado a
&l Mientras, los arafiazos cesan y la
puerta comienza a crujir al abrirse...

La regla para resolver una accidon sim-
ple es la siguiente: el Maestro, escucha-
da la descripcion que el jugador dé
sobre lo que su personaje estd intentan-
do conseguir, determina si la accién es
fisica o mental y la edad necesaria que
tendria que tener el nino para tener
éxito. Entonces se compara la edad fisi-
ca o mental del personaje con la que el
Maestro ha determinado que hace falta
para llevar a buen término la accion:

La edad fisica o mental del personaje es
igual o mayor que la determinada por el
Maestro: la accién tiene éxito y no
supone ningun coste ni esfuerzo para el
personaje.

La edad fisica o mental del personaje es
menor que la determinada por el Maes-
tro: la accidn tiene éxito si el jugador
gasta una taba apropiada al tipo de
accion por cada ano que le falte para
igualar la edad necesaria para realizar
la accién.

TERCERA REGLA: ST ERES Lo
BASTANTE MAYOR PARA HACERLO,
ENTONCES TIENES EX]To, ST No,
DEBES ESFORZARTE.

Ejemplo: el Maestro dice al jugador de
Angel que para descolgarse de Ia ven-
tana necesitaria una edad fisica de 9

addi Al Frbfy
afios. Como la suya es solo 6 \
g M }
necesita gastar tres tabas verdes /N N
para fener éxito.

gasto necesario para que la accion %
que su personaje esta llevando a
cabo tenza éxito puede elegir fallar si
no desea perder tantas tabas. En este
caso deberd pagar la mitad de las
tabas que le correspondieran

(redondeando hacia abajo) y la WW

accion fracasara.

CUARTA REGLA: ST UN Niffo
NECESITA SSFORZARSE, EL
JUGADOR BECTRE ST SE
ESFUERZA Lo SUFICIENTE PARA
TENER £X1To GASTANDO LAS
TRBAS NECESARTAS PARA GUE
SU ATRIBUTO TGUALE A LA
DIFICULTAD o FALLA GASTAWDO i
L MITAD DE LAS TABAS NECESARIAS
PARA TENER EXtTo,

gque tres tabas verdes son muchas,
por lo gue elige fallar en la accion de
bajar por la ventana. Atin asi debe
gastar una taba verde por haberlo
intentado.

Como se puede ver, en este sistema no
hay nada aleatorio desde el punto de
vista de los jugadores. Puede resultar
poco intuitivo que alguien decida si &
tendra éxifo o no, pero ten bien pre- /4
sente que no es eso lo que sucede:
los personajes de Inocentes no deci-
den tener éxito o no, son los juga-
dores. Desde la optica de los ninos,
los sucesos son tan aleatorios como si

se utilizaran dados.

),

.”h !

1
También puede resultar extrano a pri-
mera vista que haya que pagar tabas __



4" cuando se falla. La razdn de esto
es doble y muy coherente: desde el
Q\ punto de vista del realismo, el per-
. sonaje ha intentado realizar una
accion y por tanto ha hecho un
esfuerzo. Aunque no haya sido sufi-
ciente, en algo habrd mermado sus
fuerzas. Desde el punto de vista de la
interpretacién, esto ayuda a los
jugadores a pensarse bien que
cosas deberia o no deberia intentar
hacer su personaje segiin su edad.

;Qué sucede si a un personaje no le
quedan suficientes tabas para
pagar? Entonces el personaje se
extenua. Esto quiere decir que se
fhace dano y, por tanto, recibe
tabas rojas, pero no hablaremos
il de esto aqui todavia. Dejaremos
i el dolor y el sufrimiento para un
poco mds adelante...

ican&zf QUESHRS

R

Muchas veces un personaje se vera
obligado a actuar en franca oposicidon
a otro, como en una persecucion o
cuando alguien se esconde de otro que
le busca. En estos casos estamos ante
Py una accion opuesta. En una accion
(4 opuesta el Maestro decide que aspecto
de la edad, fisico o mental, es el apro-
piado para cada personaje. Habitual-
mente serd el mismo para ambos: si
\ dos ninos corren para llegar antes
hasta una puerta, los dos utiliza-
ran su edad fisica, pero en ocasio-
nes el Maestro puede determinar
que uno utilizard su edad fisica y

i ofro 1a mental, por ejemplo si uno
W se acerca sigiloso hacia otro, la edad
apropiada para el primero seria la fisi-
ca, mientras que para el segundo seria
s la mental. Una vez determinado

-




esto, cada jugador decide secretamente
cudl sera su edad efectiva en la oposi-
cién, apartando las tabas que necesite
usar sin que sean vistas por el otro
jugador (zuardandolas en la mano,
por ejemplo). Las tabas necesarias se
calculan igual que en acciones simples,
es decir sumandose el numero de tabas
empleadas a la edad apropiada del
personaje para determinar su edad
efectiva para la accidn.

Cuando ambos jugadores han hecho
esto, se muestran las tabas y se calculan
las edades efectivas de los personajes.
Aquel que resulte con una edad efectiva
mayor, gana la oposicidn, pero ambos
juzadores deben gastar todas sus tabas.
Si se gana la oposicion por tres anos o
mads, el resultado es un éxito espectacu-
lar para el ganador y un fallo catastro-
fico para el perdedor.

QUINTA REGLA: €N UNA MCCION
OPUESTA CADA JUGADGR ESCOGE EN
SECRETO LAS TABAS QUE GASTA SU
PERSONAJE, DESPUES SE SUMAN LAS
TABAS GASTADAS AL ATRIBUTo DEL
Hiflo Y €L RESULTADO MAYOR GANA.

Ejemplo: Los gemelos Lorenzo y
Rosendo estan hactendo unas manua-
lidades para el dia de 1a Madre. Los
dos quieren hacer la mds bonita y que
su mamd la reconozca como fal El
Maestro considera gue esta es una
accion mental opuesta. Los dos tienen
edad mental 8, pero Lorenzo tiene el
rasgo fisico torpe, gue normalmente
no se aplicaria a una accion mental,
pero el Maestro considera que si debe
aplicarse en este caso, por lo que reci-
be un -1. Los jugadores de ambos per-
sonajes escogen sus thas en secreto. El
Jugador de Rosendo, sabedor de la

ventaja mCJaI decide cogcr VRPN
solo una taba azul. El de Loren- '™
zo, que quicre agradar a su mami g
a toda costa, decide lastimarse y&& i
coge una taba roja del Maestro "Wy
(que le da +3 como veremos mAas
adelante). Los resulfados son Rosendo
9, Lorenzo 10. La mam4 de los geme-
los queda en cantada con las
manualidades de los dos, pero NGy
como Lorenzo se ha cortado :
haciendo el collage y tiene “pupa’, Ww
recibe mds halagos y mimos gque su
hermano.

Pero esto solo es asi cuando la )
oposicion es enfre personajes de |
los jugadores o con los mons-g W&
truos. Con los personajes del | &
Maestro, actiia como si las accio- §
nes fueran simples y los atributos \‘du
de los personajes del maestro las "
dificultades que hay que superar. chho
de otro modo, los personajes del “
maestro no disponen de tabas. .’-*I ’ ”

SEXTA REGLA: LoS PERSOGNATES DEL
MAESTRO o TIEWEN TABAS, solo
Los MifloS Y Los MoNSTRUGS LAS
TIENEN,

Un personaje puede lastimarse si su
juzador no tiene tabas suficientes para
la edad efectiva que quiere emplear. En
ese caso, puede coger las tabas rojas de
la reserva del Maestro que necesite.

RRRAR (a5
RESULHeDas

En un juezo en el que los jugadores
estan imaginando lo que sus perso- !
najes imaginan, ;qué sentido tiene i
que sea otra persona quién describe

los resultados de las acciones? Por

e —



/4" esta razon, es el jugador quien
debe narrar el resultado de una

. haje, siempre claro estd atenién-
dose a los parametros de éxito o
fallo que ¢l mismo haya decidido
tener. Asi mismo, deberda tener en
_ consideracion en su descripcion el

. tipo de tabas empleado: habra que
incluir un componente imagina-~
rio en la descripcidn si se emple-
aron tabas blancas y explicar como
se lastimo el nino realizando la accion
si recibio tabas rojas en forma de
heridas al hacerla.

{if
M
i

il

{ Alternativamente, se pude dejar
 que el director de juego narre los
§ fallos y el jugador haga lo propio
S % unicamente con los éxitos, si este

ARt . . . g
‘, g se siente incapaz de decidir de
Arly
¥l

4
i forma adecuada las cosas malas que
le ocurren a su personaje.

N

SEPTIMA REGLA: EL JUGADOR NARRA
LoS RESULTADOS DE LA ACCLON DE SU
PERSONAJE.

Esta intervencion del jugador de forma
tan directa en la narracién de los acon~
tecimientos de la historia se aleja de la
mayoria de los juegos de rol tradiciona-~
les, donde este papel corresponde tni-~
camente al Director de Juego. Evidente-
men-te, una parte de la experiencia
interpretativa de Inocentes recae en este
aspecto, pero si los jugadores se ven
incapaces de no utilizar esto para tomar
ventaja en el juego en lugar de hacerlo
para aumentar su grado de vivencia de
la historia, entonces deberian prescin-
dir de esta regla.

B\ ESECHRAULRES
y FRUAS RRSTRAFIQS

En la mayoria de las acciones los perso-
najes intentaran hacer algo y lo conse-
guiran o no. Sin embargo, a veces su
¢xito o su fracaso serd especialmente
sonado y con mayores consecuencias de
lo esperable.

Un personaje obtiene un éxito espec-
tacular si el jugador gasta tres tabas
mas de lo necesario para llevar a cabo
una accion simple o si supera en edad
efectiva en al menos tres anos a otro
personaje en una oposicion. Un éxito
espectacular tiene consecuencias posi-
tivas e inesperadas para el personaje,
dandole una ventaja adicional en la
situacion en la que estaba. Estas con-
secuencias positivas las determina el
Maestro, aunque el jugador puede
sugerir alguna si al Maestro le parece
apropiado.

Un fracaso catastrofico ocurre
cuando el jugador escoge no gastar
ninguna taba al fallar, o si la edad
efectiva del personaje es al menos



tres afios menor que la de otro en
una oposicion. Un fallo catastrofico
es un resultado especialmente des-
agradable para un personaje, que,
ademas de fallar lo que intentaba,
queda en una situacién especial-
mente delicada o resulta lastimado.

OCTAVA REGLA: ST UN PERSONAJE
SUPERA EN TRES PUNTOS © MAS LA
DIFLCULTAD PARA TENER ExITo
OBTIENT UN BXITO FSPECTACULAR. ST
DECIDE No GASTAR NINGUNA TABA AL
FALLAR OBTIENE UN FALLO
CATASTRGFICO,

LRMCDADES |
(ERTHRCIORES

Los personagjes de Inocentes, igual
que los nifios y adultos de la vida
real, tienen cosas que se les da mejor
hacer y cosas que se les da peor. Las
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cosas que se les da mejor o capa- i)
i

cidades son los rasgos posifivos, K
las aficiones y las ventajas. Las cosas
que se les dan peor o limitaciones
son los rasgos negativos y las des-
ventajas.

Cada vez que un personaje se vea invo-
lucrado en una accion de cualquier tipo
en la que puede aplicarse alguno de sus
rasgos positivos, aficiones o ventajas,
considéralo un ano mayor. Si varias
capacidades se pueden aplicar en una
accion concreta, anade un ano a la edad
apropiada del niho para esa accion.

Por el contrario y como ya habras
supuesto, si una limitaciéon puede
aplicarse a la accidén que trata de
realizar el personaje, considera
como si fuviera un afno menos.’
Como en el caso anterior, si varias '
limitaciones son aplicables, cada una i
resta un afo a la edad efectiva del per-
sonaje para esa accion.

45



NOVENA REGLA PoR CADA
cAPAcIBAD DE UN PERSONATE GUE
BN\ PUEDA APLICARSE A UNA ACCLON
. ESTE RECIRE uN +1 AL ATRIBUTO,
PoR CADM LIMITACTON DEL NiNo
QUE SEA APLICARLE RECIBE UN -1,

Aunque resultara obvio, si tanto
limitaciones como capacidades
pueden aplicarse a una acciodn,
¥ cada limitacidon cancela una
capacidad, aplicindose como modi-
ficador a la edad finalmente el nime-
ro en que las capacidades exce-
( dieran a las limitaciones o vice-
A versa.

L

Ejemplo: Laurita ha sido ente-
| rrada en la playa por sus ami-
guitos y ahora un grupo de
W cangrejos para tener la inten-
cion de comérsela viva, asi que la
nifia trata desesperadamente de
hbcr&r los brazos. Ella tiene 8
arios, pero también tiene el rasgo
Formda, gue el Maestro considera
aplicable en esta accion. Ademds,
Juegos de playa es una de sus afi-
ciones, y el Maestro decide que eso
debe estar relacionado con cavar,
asi gue le da otro +1. Sin embargo,
Laurita también tiene la desventaja
“piel sensible” por lo que el Maes-
tro considera que a estas alturas el
\ S0l ya la debe fener mds roja, por
\ o que le aplica un -1. En fotal, al
N cdad cfectiva de Laurita para esta
accion es 9.

Los monstruos y seres imaginarios
I que posean rasgos recibirdn dos
il puntos de terror adicionales, o dos
" negativos seguin corresponda, en lugar
de solo uno por cada rasgo aplicable a

BT (as BFECRS
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Otro aspecto que influye en el des-
arrollo de una accién es el miedo.
Cuando estamos ante lo que teme-
mos, actuamos a menudo torpemente
y cometemos los fallos mas tontos en
las tareas mas sencillas. Cuando esta
bajo los efectos del miedo, por gjem-
plo en presencia de su temor perso-
nal, un nifo cuenta como si tuviera
un ano menos de lo que realmente
tiene para cualquier accidén que rea-
lice. Ademas, si se trata de acciones
directas contra el producto del
miedo, la edad efectiva del personaje
se considera otro afo menor. Consi-
dera que estar asustado es una limi-
tacion y tratar de actuar directamen-
te contra el objeto de nuestro terror
es otra limitacion adicional.

Las Wanstring
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Al contrario que los seres humanos, los
monstruos tienen una unica puniua-
cidén: Terror, que representa lo temido
que es el monstruo y la fuerza de su
creencia en él por los ninos de todo el
mundo. Por esto, cuando un monstruo

realiza una accion, utiliza siempre su
atributo de terror para resolverlo.

Los monstruos tienen tantas tabas
negras como su puntuacion en terror (y
viceversa) y deben utilizarlas para rea-
lizar acciones de todo tipo: fisicas o
mentales. Ademas, cuando sufren dano
los monstruos pierden también tabas
negras y cuando se quedan sin ellas,
dejan de existir.



Si un monstruo gasta tabas en una
accion, suma las tabas gastadas a su
atributo para dicha accion, pero una
vez que esta acabe reduce su terror en
el numero de tabas gastadas. El terror
de un monstruo siempre es igual al
numero de tabas negras de las que dis-~
ponga en ese momento.

Si un monstruo dana a un nino recibe
tabas negras adicionales: una por cada
tres puntos de dano o fraccion que le
haya producido.

Ademas, cada vez que un nino actua
movido por el miedo hacia el monstruo
(intenta huir de €l o realiza cualquier
accion que pueda calificarse claramen-
te dirigida a evitar al monstruo, no
enfrentarse contra ¢l o esconderse) el
monstruo recibe una taba negra.

DECTMA REGLA: EL TERROR DE UN
MONSTRUO SIEMPRE ES TQUAL A LAS
TABAS NEGRAS GQUE TENGA, ST UN
MONSTRUG ASUSTA © HIERE A UN
Miflo RECIBE TABAS NEGRAS,

» -

Hay muchas formas en las que un
nino puede hacerse dano. Inocentes no
es un juego sobre violencia, si no sobre
el miedo, pero muchas veces ambos
caminan de la mano: la violencia NG
puede engendrar el miedo e igual- il
mente a la inversa, el miedo puede
desembocar en reacciones violentas.

Cuando un personaje de Inocentes
sufre dano de algun modo, pierde
tabas azules o verdes a eleccion |
del jugador. Por cada punto de g
dano, el jugador debe eliminar
una taba de cualquiera de los dos § "
tipos. Alternativamente, un juga- SRS
dor puede aceptar recibir una taba "
roja a cambio de tres puntos de dano, es
decir en lugar de eliminar fres tabas <1
de su personaje. Por supuesto, si no ,»; ’ :‘
hay tabas azules o verdes que gastar y : 7 \‘u
el nifio es herido, solo le queda acumu-
lar tabas rojas: una por cada tres puntos
de dano o fraccion.

UNDECIMA REGLA: UN Niflo PLERDE
UNA TABA AZUL 6 VERDE POR CADA
PUNTOG DE DARO, EN SU LUGAR EL
Niflo PUEDE RECIBIR UNA TABA
ROTA POR CADA TRES PUNTOGS DE
pARlo A ELECCION DEL JUGADOR. A / 7

4
Mientras que la pérdida de tabas f;,{\ :
verdes o azules representa cansan- Hine

cio, magulladuras y raspones, las
tabas rojas son verdaderas y peligro-
sas heridas que pueden lastimar gra-
vemente al nino, asi que cuidado...



@' Ejemplo: Huyendo de unos dia-
bolicos gusanos gigantes que han
entrado en su habitacion, Cristina
e Cac rodando por el primer tramo de
'_ ”;,;f las escaleras del primer piso y se
W hace una brecha y abundantes contu-
siones. El Maestro defermina que reci-
be cuatro punios de dario. La jugado-
ra de Cristina decide gastar una
taba verde y recibir una rgja (que
" equivale a tres puntos) como efecto
de este dario.

meﬁm

Ya hemos mencionado anterior-
mente que un nino puede lasti-
marse si el jugador decide gastar
§ mas tabas de las que tiene para
realizar una accién o si elige
voluntariamente lastimarse en
lugar de gastar todas las tabas nece-
sarias del tipo adecuado. La regla para
\ esto es sencilla: en lugar de (o ade-
P 11145 de) utilizar tabas verdes o azules
0 una vez sin tabas del tipo apropia-
do, el jugador puede anadir tabas rojas
a su personaje. Cada taba roja que el
personaje aniada a su recuento de dano
equivale a tres tabas verdes o azules
" reflejando el gran esfuerzo realizado.

DUGDBECIMA REGLA: AL ESFORZARSE,
UN PERSONATE PUEDE LASTIMARSE Y
RECIBIR TABAS ROJTAS A CAME]O
DE UN +3 PoR CADA TABA AL
ATRIBUTO PARA ESA ACCION.

Ry

;Por qué se hace dafio un persona-
je al realizar la accion? Debera ser
el jugador quien lo explique, como
”{.l‘l“ todo resultado de una accién de su
personaje. Cuando la accidon sea fisica,
sera facil, pero cuando sea mental hara

falta un poco mas de inventiva. Un nifo
que se extenuara una piedra roja en
una accién mental para buscar un
juzuete en un desvan podria haberse
lastimado al rebuscar en una caja cuyo
contenido se le ha caido parcialmente
encima, por gjemplo.

Un personaje NO puede recibir tabas
rojas para sustituir tabas blancas y el
uso de tabas rojas no proporciona nin-
guna bonificacién a acciones que sea
puramente imaginativas.

Ejemplo: Mientras se levanta del suelo
y se toca la frenfe ensangrentada,
Cristina ve como uno de los gusano
sale por la puerta de su habitacién
reptando por las escaleras. La jugado-
ra de Cristina describe como esta se
levanta y frata de saltar por Ia baran-
dilla el ultimo framo de escaleras que
lIe separan de la planta baja. EI Maes-
tro decide que hay gue tener 11 afios
para conseguir eso, y Cristina solo
tiene una edad fisica de 8, tres aiios
menos, con lo cual necesitaria gastar
fres tabas verdes para conseguirlo,
pero la jugadora decide lastimarse,
gastando una taba roja, que equivale a
las tres que necesitaba. El jugador
describe como Horando por el dolor y
el miedo, Cristina se encarama traba-
Josamente en lo alto de 1a barandilla y
cae al otro lado, torciéndose el tobillo
en la caida.

Los personajes se hardn dafo de
muchas maneras: cayéndose,
golpeados por monstruos, etc. Cuando
esto suceda perderan tabas verdes o
azules y recibirdn tabas rojas a causa
de las heridas. La pregunta es ;cudntas

siendo



tabas? La respuesta es sencilla. Todos
los ataques tendrdn una fuerza equi-
valente a la edad fisica del atacante
mds un modificador por el objeto que
utilice para atacar. Fuentes de dano
como el fuego, las pistolas o las caidas
tienen su propia fuerza determinada
por el Maestro sin depender de la edad
de nadie. La fuerza de los monstruos
es igual a su puntuacion de terror en
el momento de realizar el ataque. El
dano que sufre la victima del ataque
es izual a esta fuerza menos su propia
edad fisica. Este dano es el numero de
tabas verdes o azules que el personaje
gasta por efecto del dano. Si no dispo-
ne de suficientes tabas de estos colores
o prefiere conservar las que tienes,
puede elegir recibir una taba roja por
tres puntos de dano o fraccién. Las
tabas rojas, como ya hemos dicho,
representan heridas de verdad, san-
gre, mucho dolor, torceduras, roturas,
brechas...

pECIMO TERCERA RE‘GLA A
DAflo aUE RECIBE UN PERSONATE
S IGUAL A LA DIFERENCIA ENTRE
LA PUNTUACION DEL ATRIBUTG DEL :
ATACANTE Y LA BEL St¥o AL
DEFENDERSE,

Ejemplo: Uno de los gusanos muerde a
Cristina con sus desmesuradas y
babeantes fauces, secretoras de
un dcido caliente y desagradable. ww
El terror del gusano es 9 y el maes-

tro secretamente gasta tres tabas
negras para elevarlo a 12. La juga-
dora de Cristina gasta una taba )
verde para subir su edad fisica
de 8 a 9, insuficiente para evi-
tar el ataque. El monstruoso ser
se clerne sobre la aferrorizada §
nifia rezumando un liquido vis-

dable olor a fruta podrida. Como
supera en tres puntos la defensa de “-in
Cristina, hace tres puntos de daiio a ‘)’




/" la nifia. La Jjugadora de Cristina
podm,i gastar cualguier combina-
Q\ cién de tabas verdes y azules hasta
. tres, pero le parecen muchas y
" decide aceptar ofra taba rgja que
equivale a tres puntos de dafio. El bor-
boteante dcido cae sobre el rostro y
cuello de 1a nifia gque chilla desconso-
lada cuando su piel guemada
empieza a llenarse de ampollas.

" Mientras ocurria esto, el hermano
pequefic de Cristina, Andrés, ha que-
dado a merced de otro gusano, gue se
0 lanza contra él dispuesto a devo-
rarle mientras él infenta seguir
I§ los pasos de su hermana por Ia
' { escalera. Andrés tiene una edad
| fisica de 6 y el gusano tiene una
puntuacion de terror 8. Como
W Andrés tiene el rasgo rdpido el
Maestro considera que cuenta como
si tuviera 7 afios. El Maestro y el juga-
) dor de Andrés escogen las tabas que
B van a utilizar para esta accion
opuesta y el resultado es el siguiente:
el jugador de Andrés gasta dos tabas
verdes y eleva su edad efectiva a 9,
mientras gque el Maestro gasta por el
gusano cuatro tabas negras y eleva su
puntuacion hasta 12. La grotesca
criatura coge a Andrés por un brazo y
lo lanza contra el otro lado de 1a habi-
tacion, haciéndole fres puntos de
\ daiio, por lo que el jugador del pobre
:_‘ Andrés decide gastar dos tabas azu-
les y una verde a causa de los gol-
pes y el mareo.

o Drjwr & (as
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Los monstruos, como ya sabemos, tie-
_nen una unica puntuacion que deter-

7

mina su poder: el terror. Esta misma
puntuacién es la que se utiliza para
determinar cuanto dano pueden
aguantar. Cada vez que el monstruo
sufre dano, pierde una taba negra por
cada punto de dafio que reciba. Cuan-
do el monstruo se ha quedado sin tabas
negras, sea porque las ha empleado,
sea porque ha sufrido dafio, muere y
desaparece, convirtiéndose en una
inocente sombra, un montdén de ropa
sucia o lo que sea.

Ejemplo: Volvamos al momento pre-
sente, con Cristina tendida en el suelo
y el gusano a punto de lanzarse sobre
ella... Cuando el gusano abre sus fau-
ces para devorarla, Lucia, Ia prima de
Cristina, aparece frente a él con una
ldmpara en las manos dispuesta a
estrellarsela en la cabeza al monstruo.
La edad fisica de Lucia es 9 y el terror
del gusano 7 (fenia Terror 9, pero
Zasto 3 puntos para atacar a Cristina,
Jrecorddis? Como logro herirla reci-
bioé una taba negra adicional). El juga-
dor y el Maestro escogen secretamen-
te las tabas que van a utilizar: el juga-
dor de Lucia gasta 2, elevando su edad
efectiva a 10 y el Maestro decide que
el gusano, sorprendido por la decision
de Ia nifia, no gastard ninguna, con lo
que su puntuacion efectiva es 7. Lucia
gana la oposicion y logra estamparle
al gusano la ldmpara en su fea cara. El
Maestro decide que el maodificador de
dafio de Ia limpara es +1, que suma-
do a la diferencia de tres puntos gue
ha obtenido Lucia sobre el monstruo
da un total de cuatro puntos de dafio.
El gusano chilla mientras sacude su
cuerpo violentamente mientras se
deshincha y el Maestro retira cuatro
tabas negras de su reserva.
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Ya sabemos que cuando un personaje
que sufre heridas de verdad acumula
tabas rojas. Pero, jcudnto dano puede
acumular? ;Cudnto aguantara antes de
que pasar al ofro lado? Un personaje
muere cuando sus tabas rojas son igua-
les 0 mas que su edad fisica y transcu-
rre un suspiro de tiempo. Con esto nos
referimos a que, incluso cuando el per-
sonaje acumula el numero de tabas
rojas necesarias, aun hay unos segundos
para salvarle, si se actia con rapidez. Si
ese suspiro pasa, y el Maestro decidira
cuando ha pasado, el personaje ha
muerto y sdlo se puede llorar por él y
rezar por su alma.

DECIMo CUARTA REGLA: SI UN
PERSONATE ACUMULA TANTAS TABAS
ROTAS COMo SU EDAD FISICA, MUERE,

Yaerse BrEd

Un personaje sin tabas estd solo leve-
mente magullado, con heridas meno-
res y contusiones de las que puede
recuperarse rapidamente. Quizds
tenga algo roto, pero no sera nada
grave y pronto estard de nuevo como
una rosa.

Por otro lado, si el personaje tiene tabas
rojas, entonces es que ha sufrido verda-
dero dano. Se encontrara mal, mareado
o fatigado y dolorido. Estaria mejor en
cama tomando leche caliente y galletas
y descansando, aunque ya sabemos que
bajo la cama y en el armario puede
esconderse muchas sorpresas... des-
agradables. Como sea, en este estado un
personaje se libra de una taba roja cada
semana.

meros auxilios y ofras cosas cura-

tivas como los clasicos rituales “cura .
sana”? En un hospital bajo la atenta &

mirada de médicos y enfermeras, un "™, |
personaje se recupera el doble de % ‘i:-n
rapido. Sobre los primeros auxilios, |
requieren una accion mental, con una
edad requerida entre 11 y 15 segun
la gravedad de la herida a discre- S
cidn del Maestro. Si la accidn tiene
éxito el herido se libra de una taba Ww
roja. 8i el éxito es espectacular se libra
de tres. Ante un fracaso catastrofico
el paciente recibe una o dos tabas
rojas adicionales a discrecion del
Maestro. Sobre rituales curativos
hablaremos mds adelante en el
apartado Imaginar.

Cuando un nifio imagina, vive [o que /eSS
estd imaginando y cuando un nino ,’ ‘
comparte con otros lo que imagina, )
todos ellos lo viven juntos. Imaginar es
creer que ocurren cosas que no ocu-
rren, pero en Inocentes es algo mas: es
hacer que ocurran, al menos en ese
mundo que comparten los Inocentes
con sus mayores enemigos: los terrores,
los monstruos imaginarios.

b

Imaginando un nifio puede hacer cosas <
que normalmente no podria hacer, "i i
cosas por encima de sus posibilida- ;; l,pf' '
des que no podria llevar a buen tér- B ‘;‘
mino si las afrontara como acciones o~
normales. Ademads, imaginando se 4
puede dotar de capacidades a obje-
tos que no las tienen y hacer que
ocurran cosas que nho deberian o ten-

drian porque ocurrir.



" Para que otros se beneficien de
o imaginado, es necesario que lo
conozcan. Imaginar una puerta
. secreta puede servirnos para esca-
par del desvan, pero si no les deci-
mos a los demas que lo hemos imagi-
nado, no podran utilizarla para escapar
ellos también. Por eso, se recomienda
_o que en general, las cosas imagina-
das se pongan en boca del persona-
je y sea él quien enuncie lo que esta
imaginado, como si fuera cierto. En lo
imaginado nunca hay problema para
desdecirse, asi que no hay riesgo:
{ nuestro personaje podria decir
“mirad, hay una puerta secreta,
escapemos por ella”, al tiempo
que el Maestro le indica que
§ debe gastar dos piedras blancas
% para que asi sea. Si decidimos no
gastar esas dos piedras bastara con
anadir “ah, no, pero es muy pequena,
ba) pPor ahi no podremos ir a ningun
\\ sitio” y todo quedara como estaba.

WEDES HAGR(S

Un nino puede imaginar que hace cosas
/( que no puede hacer o, que hace las
_ A cosas de un modo fantasioso y distinto a
como las haria en la realidad. En lugar
de trepar hasta un arbol, puede imagi-
\ nar que vuela hasta él de un salto; en
‘\\ lugar de oir llegar a un monstruo
N puede imaginar que su sentido
radar lo detecta. Para ello, el juga-
\dor que interpreta al niho debe
hacer una descripcion breve pero
i completa de lo que quiere hacer y
jugador debe ser original: la mente de
un nino esta en constante movimiento y

repetir el mismo truco otra vez no fun-
cionard, ni tampoco copiar el de otro
personaje. Si el Maestro considera que
el jugador no esta siendo original en su
descripcion de lo que su personaje ima-
gina, o le parece inapropiado por cual-
quier ofra razdn, entonces la accién se
resuelve como si fuera una accién nor-
mal. En otro caso, la regla es la siguien-
te: el Maestro determina la edad nece-
saria para acometer la accidon como de
costumbre, pero ahora el jugador puede
gastar una taba de Inocencia (blanca)
por cada tres anos efectivos que quiera
incrementar su edad, como maximo
hasta la edad determinada por el Maes-
tro. Si la descripcion es especialmente

ik Sk

ira sana, si no se cura hoy
curard manana” dice la cantinela
infantil, y con be»o» y caricias
el

hermanito pequefio cuando,
salir arrojado de un columpio

de sangre al caer sobre vidrios
rotos arrojados t renes des-
aprensivos.

Deja que un nifio trate de curar a

1o

que gu iera Gllt’l‘ll-

la sanacidén. Y por supuesto no
vale repetirse.




buena u original, el Maestro puede
decidir que sea necesario gastar una
taba de Inocencia menos.

DECIMO QUINTA REGLA: UN Niflo
PUEDE TMAGINAR QUE PUEDE HACER
ALGo Y RECIBE UN +3 POR CADA
TABA BLANCA GASTADA.

Un jugador puede combinar tabas de
diverso tipo en la misma acciodn,
pudiendo utilizar las tabas normales
apropiadas a la accidén fisica y mental,
imaginando ademads que puede hacer e
incluso extenuandose. A no ser que la
accion sea puramente imaginaria, en
cuyo caso el personaje puede ufilizar
unicamente tabas blancas.

PECIMO SEXTA REGLA: TABAS BE
DISTINTO TIPO PUEDEN COMBINARSE
EN L MISMA ACCLON, EXCEPTO EN
LAS ACCIONES TMAGINADAS EN LAS

GUE SoL6 PUEDEN USARSE TABAS
BLANCAS.

Fiemplo: Acorralado contra AN
la pared por el gusano que le TN :
observa a iravés de una miriada & 1
de ojos relucientes, Andrés obser-£7 g s
va desesperado la ventana abierta "Ny
de Ia habitacién. Antes de la
siguiente acometida del gusano,
decide arrojarse por la ventana,
donde espera gue su nube mdgica
le recoja y Ie deposite en el suclo NGl
sano y salvo. EL Maestro decide
gque la edad necesaria para unww
salto semejante son 13 afios. Andrés
tiene 6, pero gasta Z tabas blancas
para elevarla hasta 12. De este
modo el jugador de Andrés solo
necesita gastar una taba verde .1
para conseguirlo: Andrés salia :
por la ventana, doénde una \
nube mdgica le espera para \}d
dejarlo en el suelo. Si un adulfo ™
hubiera visto la escena hubiera
contemplado como un nific peque-

fio saltaba desde una ventana y <

>




'. i i . ‘4" cala milagrosamente ileso sobre
' ‘ W [in monton de hojas secas.
S f ..\' K
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Un secador de pelo puede ser una pisto-
la de rayos, una fregona una veloz
e caballo alado y el zorila de peluche
con el que dormimos puede acudir
" a nuestro auxilio en cualquier
momento, solo hace falta imaginarlo.

Un objeto imaginado de este modo
serd tan poderoso como tabas
blancas gaste el jugador en ima-

!. ginarlo. Otros personajes pueden
g | imaginar también el mismo obje-
{ to y contribuir con sus tabas. Si el
» objeto hace dano a los monstruos,
cada taba blanca serda un modifi-
cador +1 al dafo. Si el objeto es para

@ cuantas m4ds tabas gastadas. En gene-
WO ral tres tabas deberia ser lo maximo
para un objeto cualquiera.

Si lo imaginado es un ser animado, como
un ser de fantasia, cada punto de imagina-
cion empleado le dotara de dos puntos de
/{ fantasia, el equivalente al terror de los
" seres imaginarios buenos.

H objeto imaginado permanecerd como
tal durante el resto de la escena, volvien-
do Tuego a su aspecto y funcion habi-
\‘; tual, salvo que vuelvan a gastar las
y tabas apropiadas para extender el
g efecto.

DECIMO SEPTIMA REGLA: UN Nifo
' PUEDE TMAGINAR QUE UN oBJETO
PUEDE HACER COSAS ESPECIALES
GASTANDO UNA © MAS TABAS
BLANCAS.

BRAGIK A
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Enlazando con lo anferior, un nifo
puede imaginar que ocurre algo que no
esta ocurriendo y, por efecto de su imagi-
nacion, hacer que esto funcione como si
hubiera ocurrido realmente. Por ejemplo
puede imaginar que su mamd viene a
socorrerle o que las paredes de la casa se
caen y esta sale volando o cualquier otra
cosa. En principio, el Maestro deberia
considerar que el efecto imaginado dura-
rd una escena y proporcionara al nifio
+1 a las acciones apropiadas beneficia-
das por el suceso imaginado durante la
escena por cada taba blanca zastada. Si el
efecto es de duracidon mas limitada puede
proporcionar un +2 o un +3 si solo es
efectivo durante una accidon. Si otros
ninos quieren beneficiarse del suceso
que ha imaginado su amigo deberan gas-
tar también alguna taba, recibiendo las
bonificaciones correspondientes a su

gasto.

DECIMO OCTAVA REGLA: UN NiNo
PUEDE TMAGINAR QUE OCURRE ALGo
QUE No HA PASADO GASTANDO UNA ©

MAs TABAS BLANCAS.

- - - -
Accidn tras accidn un personaje va gas-
tando sus tabas en tratar de hacer cosas.
El lector se preguntard desde hace rato
;scudndo se recuperan? lLa respuesta,
como a casi todas las preguntas que
pueden realizarse sobre las reglas de un
juego de rol es muy sencilla: cuando el

Maestro quiera. Hay sin embargo unos
criterios que pueden utilizarse:



Cambio de escena. Cuando transcurre
un espacio de tiempo fuera de juego o
hay un cambio claro de escenario es un
buen momento para permitir que todos
los personajes recuperen una taba verde,
una azul y dos blancas.

Paso del tiempo. Cuando haya pasado
verdaderamente mucho tiempo entre
una escena y otro (varios dias) el Maes-
tro puede permitir que los personajes
recuperen todas sus tabas.

El tiltimo esfuerzo. Si un personaje gasta
su ultima taba y se encuentra inmerso
en un conflicto, el Maestro podria dejar
que recuperara una taba azul y otra
verde, y dos blancas.

DECIMO NOVENA REGLA; EL MAESTRO
PECIDE CUANDO LoS WINoS
RECUPERAN TABAS, NORMALMENTE
CUANBO HAY UN CAMBIO BE ESCENA,
PASA EL TIEMPo o EL Mo GASTA SU
ULTIMA TABA EN MITAD DE UN
CoNfLICTo,

Buzik THERIREIRAGH
Este es un juezo de rol y aunque la

interpretacién mds o menos lograda
del personaje es un requisito del

juego, conviene recompensar RN
a los jugadores cuando tienen TN
actuaciones especialmente inspi- .
radas. Por eso, cuando un jugadorZ%” — jd
fenga un momento brillante, sea ™y EE®
con una descripcion de su accidon “7.
especialmente detallada o entreteni-
da, con una frase acertada o contri-
buyendo de algiin modo al ambien-
te de terror, otdrgale una taba. Sl
Deja que sea el jugador el que
elija el tipo de taba que quicrc,m’w
incluso si tiene el numero completo
de tabas de ese tipo.

Las tabas otorgadas por buena )
interpretaciéon que superen el
limite normal del personaje
puede emplearse solamente
durante la escena en la que §
fueron otorgadas: al principio
de la siguiente escena el persona- )
je perdera cualquier exceso de tabas i
que tuviera. Asi que anima a los “%:,;
jugadores ha emplear esas tabas ‘,’
extra en la misma accidén en las que '
las optuvieron.

VIGESIMA REGLA: LAS BUENAS
INTERPRETACIONES SE PREMIAN
CON TABAS.
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NOCENTES es un juego de terror
pero es muy diferente a ofros jue-
20s de la misma tematica que
hayas podido jugar. ;Por qué?
Porque Inocentes es un juego de terror
infantil. La infancia es la etapa mas terrible
del ser humano, las fantasias sobre el
conocimiento de la realidad y de su fun-
cionamiento, la creencia en un Universo
causal y, en definitiva, consensuada para
proporcionarnos un todo estable que nos
permite ser capaces de vivir nuestra vida
gjenos al terror vacuo que acecha fuera.
h\ En la infancia es cuando esos valores
‘;‘ adultos son ensefiados e interiorizados,
¥ pero el nifio percibe la realidad como
un conjunto desordenado, cadtico e
impredecible sin leyes inmutables o
verdades axiomadticas. En definitiva, el
0 nifio asume que desconoce como fun-
”{.l'l” ciona el Universo y todavia no es capaz
de enganarse tomando como leyes fisicas
____'__h lo que no es més que azar.

NO que
bct LA cUNA

El Maestro debe intentar que los juga-
dores comprendan esa idea mdgica
sobre la vida, que la puerta de la calle
lleve efectivamente a la calle es una
probabilidad, no una seguridad. Soltar
una manzana y que caiga al suelo es lo
que suele pasar pero a veces caerd
hacia el cielo. Esto puede no ser cierto
segun las reglas fisicas, incluso puede
que no sea cierto segun las reglas del
juego pero es algo que los nifios NO
saben.

En este capitulo trataremos de las dis-
tintas herramientas y técnicas a las que
puede recurrir el Maestro para crear y
dirigir historias de terror infantil pero
os adelantaré la primera y unica regla:
DALES MIEDQ, cualquier regla, consejo
0 sugerencia que aparezca en este
manual que la contradiga no es valida.
Y recuerda lo que les pasa a los nifnos
que no obedecen las reglas...



I AEs
i R

El Maestro tiene muchas responsabili-
dades como adulto: estar a cargo de
los nifios, preparar la merienda e
inventar actividades e historias para
que los nifios no se aburran. Algunas
de esas responsabilidades, como la
merienda, pueden dejarse en manos
de los nifos, pero crear la historia que
seva jugar es algo que tiene que hacer
el Maestro.

Como toda historia, las historias de
Inocentes se dividen en planteamien-
to, nudo, desenlace y epilogo. Las his-
torias de Inocentes estin sujetas a
muchas modificaciones una vez se
empiecen a narrar, debido a que
muchas veces los nifos interpretaran
y adaptaran la historia segun sus
experiencias, filias y fobias, y el
Maestro debe estar preparado para
contarlas usando éstas para una
mayor comprension del cuento. Aun-
que puedes tener pensada la trama de
la historia, es mejor que intentes
integrar las fantasias de los persona-
jes de los jugadores antes que preo-
cuparte ante todo de imponer la
vision que tenias sobre lo que iba a
suceder en la historia. Por supuesto,
puedes intentar orientar a los perso-
najes hacia lo que desees por medio
de “ganchos” como historias de
terror contadas por un personaje
secundario o por otros medios pero
recuerda que los ninos son imprede-
cibles y siempre anadiran algo a la
historia.

El planteamiento es donde se pre-
senta a los personajes y se establece
el escenario inicial. Una vez los
ninos puedan interactuar entre ellos y
con su entorno, el Maestro presentara
un gancho argumental que comience a
introducir tensidn, bien por el lugar
donde se encuentran los nifos
(como un sétano o una casa aban-
donada), bien por las circunstancias
(estdan solos o su canguro les ha dejado
ver una pelicula de terror) o por los
personajes secundarios {(como el
conserje de mala catadura o los
vecinos que nunca salen de su
casa).

Ot |

)

Por ejemplo: Nicolai, Ivin y ':.}
Tatiana son huérfanos rusos que W
residen en un hospicio medio

derruido. La mayoria de los nifios
han sido trasladados a ofros hospi-
cios pero mds nuevos y solo guedan A8
unos pocos en su ala a la espera de
encontrarles sitio. Una vez hecha la
presentacion del lugar y descrito (el
hospicio), dejado que los nifios se pre-
sentes y hablen entre ellos y con el §
personafe secundario (un conserfe de
mirada aviesa), el Maestro infroduce
el gancho: los nifios han gquedado por

la noche para contar historias de
miedo.

fida

El nudo es la parte central dela his- |
toria y es donde se desarrollan la
trama y las relaciones personales
presentadas en el planteamiento. Los i
nifos intentaran meterse en problemas,
hablaran entre ellos o con personajes



%" secundarios o intentaran explo-
y rar esa casa abandonada o encontrar
o -‘HQ\ las llaves de la unica habitacion de
4 18 casa en la que su padre les ha
'_ ”:igf prohibido entrar. Es el momento
¥ para que el Maestro vaya aumentando
progresivamente el sentimiento de
terror en los nifios hasta que llegue un
momento en que parezca que todos
los ninos tengan la piel de gallina,
¥ entran en la casa con risa queda o
giran la llave en la cerradura de la
habitacion prohibida: entonces todo lo
que temian ocurre.

) s

B gﬁ:ﬁ{;

El desenlace es el final de la esce-
na, los ninos se enfrentan a sus
% miedos representados en forma
i de monstruos, creados por su pro-
" pia fantasia y vencen o son vencidos,
muriendo o cosas peores. Invariable-
mente, el monstruo es invencible
PR e diante un enfrentamiento directo
y los nifos tendran que huir hasta
encontrar un modo de derrotarle como
la amistad, un arco de juguete o sacrifi-
cando a uno de ellos. El final ha de ser
vibrante, ominoso y desconcertante, los
monstruos aullan, lo nifios gritan y se
atropellan unos a otros para actuar...
Como acabe ya serd cosa de ellos.

N Tras el aterrador final, el Maestro
puede describir qué sucede des-
i pués, incluso aunque todos los
R ninos hayan muerto. La vision de
_ i}‘\: I los adultos de lo sucedido puede ser-
i lw vir para dar una vision de conjunto a
" los juzadores sobre qué sucedid, aun-
que recordando que ninguna de las dos

visiones (la de los nifios y la de los
mayores) es mas real que la otra.

Por ejemplo: “el fantasma persigue
a Vicki y Ia ahoga con gélidos dedos
mientras rie entre dientes, con el
sonido gque os recuerda al de un
tren de vapor... Cuando la canguro
consigue abrir 1a puerta del garaje,
encuentra vuestros caddveres y el
motor del coche encendido: muerte
por asfixia dird la policfa, pero si
alguno  hubierais  sobrevivido
podriais decir lo que realmente

sucedio...”

Puede ser divertido describir por parte
de los jugadores como afrontan sus per-
sonajes la aterradora experiencia que
han vivido aunque también el Maestro
puede imponer su vision de lo sucedido.

Por e¢jemplo: fras enfrentarse al
Sefior de las Arafias, un monstruo
gue vestia una sucia gabardina y
cuye cuerpo estaba tinicamente
formado por tela de araiias y estos
mismos ardcnidos, tres nifios sobre-
viven. El Maestro indica que Ia
policia les encuentra en un vigjo
sotano leno de ftelarafias rotas.
Tapado por una vicja gabardina se
encuentra el caddver de Sonia y el
Maestro pregunta a dos de los juga-
dores que sucede con sus persona-
jes y deciden que sus padres les
mandan a un colegio interno, para
el tercero (gue tenia aracnofobia) el
sinfestro Maestro tiene sus planes:
la tiltima escena es la del nifio ence-
rrado en un cuarto acolchado, con
el Sefior de las Arafias susurrdndole
gque él serd su sustituto.



Para que todo salga bien es conveniente
que el Maestro lea estas sencillas nor-
mas a los ninos o que las escriba y las
deje puestas en un lugar visible de la
habitacion.

No se discute con el Maestro:
a veces los nifios pueden pen-
sar que lo que dice el Maestro
es inadecuado o que favorece
a otros nifos, pero eso no es
verdad. Si crees que ha come-
tido algun error, levanta la
mano y explicale con educa-
cién lo que piensas.

- Inferpreta a tu personaje: la
parte mas divertida del rol es
interpretar a tu personaje.
Cuando tu personaje hable,
hazlo directamente sin decir
“mi personaje dice..” 'y
cuando haga algo habla en
primera persona. Recuerda
que los demas nifios y el
Maestro no saben qué es lo
que pasa por tu cabeza, asi
que no estara de mads que
describas también cudndo te
asustas, cuando pones cara
de extrafieza o cudndo pare-
ces estar recordando algo.

") T también cuentas la histo-
A ria: a través de como interpre-
tas, de cémo describes lo que
te sucede y de como interacti-
as con los demas Ninos y con
el resto de personas. No digas

mmplcmcnte abm I\
puerta” o “gasto una
taba verde”, segun cuentes
tu historia enriqueceras la
comun. Di “infento vencer .
el miedo y poner cara de X ‘i:n
divertido, como st me lo esfu-
viera pasando bien, pero véis
gque tardo un poco en reu-
nir fuerzas para girar el Gl
pomo, y abro la pueria

lececeecentamente” WW
“;Aaaaaaaaagl casi esquivo el
cuchillo pero consigue cla-
varmelo en el estomago”. )

Suspension de la incre-
Aulidad: olvida por un
momento quién eres
realmente y VIVE la §
historia. Recuerda \‘
cuando jugabas con tus
amigos a fingir que eras un
vaquero oun policia y recu~ “-1:.;
pera por un momento esa N’ ‘
inocencia. Porque de eso se g
trata, de recuperar la inocen-
cia hasta que, de nuevo, algo
te arrolle salvajemente y te la
robe.

MRRERACD

El miedo es un instinto arraigado 5' Irf’
en nuestra psique y necesario #
para la supervivencia, aunque a
veces nos bloquee o nos ponga en
peligro. Todas las personas han
sentido miedo alguna vez y todos
tienen miedo a algo. Lograr tocar las
teclas adecuadas para que vivan ese
miedo sin ningun peligro y puedan



¢'" enfrentarse a esos miedos y
dcsmlhflcarlos es la funcidn de
todas las historias de terror que
3 . ha contado el ser humano. A
'_ ;'*er' continuacién 0s explicaremos
) algunas de esas teclas aunque, por
supuesto, no son las unicas ni necesa-
riamente las mejores. Tu conoces
mejor que nadie a los nifios a tu
cargo y tu mejor que nadie cono-
ces la fuente de sus miedos.

BRtfeRck

No poder evitar un mal, descubrir
la y propia debilidad y apartar la
!. creencia en un mundo seguro y
7 Fjusto causa una sensacion de
{ impotencia y acaba con la con-
B fianza en uno mismoy en el futu-
" ro. Y esa falta de seguridad provo-
ca miedo, saberse desvalido frente a
los horrores del mundo y saber que
nada ni nadie puede ayudarte puede
P hacerte preferir una rdapida muerte
antes que una vida esperando que lle-
gue el golpe.

En el juego es facil que los nifios tengan
esta sensacion: al fin y al cabo, son
nifos en un mundo de adultos. Son
débiles, los adultos les tratan de forma
especial y sus opiniones y fantasias no
son tenidas en cuenta. El sentimiento
. buede reforzarse facilmente, si los
\ ninos son obligados a hacer cosas
) due no quieren hacer o si se tienen
que enfrentar a sucesos que les
superan.

W Por gjemplo: Maria y Tony consi-
i l guen escapar del monstruo que les
”{.l‘l” esperaba en ¢l cuarto de castigo y lle-
gan hasta sus padres. Papd levania la

vista del pericdico y dice: “;que

4 4]

hacéis aqui? Al cuarfo de castigo ofra
vez.” y les arrastra hasta la morada de
la bestia a pesar de sus gritos...

Otro miedo atavico: la oscuridad, la
noche o las profundidades siempre han
estado asociados al MAL. Cuando 1a luz
se apaga, los monstruos vienen a por los
ninos. Las cosas malas siempre pasan de
noche, por eso en la calle hay farolas,
pero ni por esas los monstruos dejan de
salir. De noche, se pueden ver las som-
bras de los seres malos, esperando que
te duermas o te despistes para caer
sobre ti. En los sitios oscuros es donde se
oculta la gente mala y en los rincones te
esperan para cogerte y llevarte a su
reino, donde te quitan los drganos para
darselos a gente muy rica y muy mala.

For la noche, es mejor dejar encendida
la Tuz y estar despierto y atento por si
algo intenta llegar hasta ti y comerte.

La oscuridad produce terror e indefen-
sion, nadie puede protegerte y eso es
facil trasladarlo a tus historias, simple-
mente describiendo que es de noche o
que la luz se apaga misteriosamente. Por
otra parte, una luz débil que no deja ver
el todo pero permite ver algun retazo de
la horrenda realidad puede causar mas
miedo que la oscuridad absoluta.

Por ejemplo: Maria y Tony son ence-
rrados en cuarfo de castigo, pero han
conseguido que mamd les deje una
linterna. El monstruc no aparece,
asustado por la Iuz. Sin embargo, el
foco comienza a parpadear, como si
las pilas estuvieran acabdndose.
Segiin Ia luz parpadea, los nifios pue-
den ver, como bajo Iuz estroboscdopi-
ca, al monstruo acercarse, quitdndose



la correa muy lentamente y sonriendo
con deleite, dejando ver sus afilados
dientes “habéis sssssido malos pero lo
vaisssss a pagar”, les susurra al oido.

{a Descaracda

Cuando no comprendes algo, no pue-
des prever qué va a pasar y esa inse-
guridad provoca miedo. En Inocentes,
los personajes son ninos que todavia
no comprenden muy bien el mundo
propio de los adultos, lo cudl ya es
terrorifico pero ademads se enfrentan
a sucesos que muchas veces son inex-
plicables desde un punto de vista
racional y, desde luego, incomprensi-
bles. Un loco con un hacha dara
miedo a cualquiera pero el horror
debajo de la escalera, balbuceando
inconexas acusaciones y que desapa-
rece al mirarle de frente causa terror.
La mayoria de las historias de Inocen-
tes incluirdn un cierto elemento
sobrenatural o un acertijo a resolver

para descubrir qué estd suce- \
diendo realmente. TN

Por ejemplo: algo acecha a los } ‘
gemelos Rosendo y Lorenzo, sus™
juguetes desaparecen cuando se
dan la vuelta, oyen ruidos en su
habitacion cuando ven la fele en la
sala de estar y a veces sienten como
alguien se acuesta a su lado. Un
dia encuentran un dibujo con uno
de ellos asesinado por el ofro.
2 Qué tiene gque ver con los ruidos?
2Por qué uno de ellos iba a asesinar al
otro? jPor qué el dibujo parecia
dibujado por ellos?

Cuando estas solo, todo parece Y
distinto, te sientes mads pequefio y "
vulnerable y fodas las cosas pare- "t}
cen grandes y afiladas con sonrisas
malignas y largas sombras amenazan-
tes. Estar con otros nifios no es mucho
mejor, al fin y al cabo se sigue estan- 4



#'" do sin nadie que te pueda prote-
ger. El hombre es un animal greza-
Q\ rio, la supervivencia de la especie se
. debié a que eran capaces de esta-
f" blcccr lazos de solidaridad que les
permitia enfrentarse con éxito a ofras
especies mds poderosas fisicamente. Por
eso, cuando estamos solos tememos, un
recordatorio de nuestra mente para
recordarnos lo vulnerables que
SOMos y que corramos a proteger-
nos entre los nuestros, antes de que
algo nos cace. Y, al menos en este juego,
a veces la advertencia del incons-
{ ciente llega tarde y somos caza-
dos.

La soledad es un recurso facil de
[ usar: simplemente divide al
grupo de nifios, quizas uno sea

cion independiente o quizas la nine-
ra desaparece misteriosamente o al ver
\ el monstruo los ninos escapan cada
R por su lado.

Por ejemplo: los gemelos se dan cuen-
ta de que el ser que les acosa, solo
consigue acercarse a ellos cuando se
separan. Sin embardo, su madre ha
leido en una revista de psicologia que
el ansia de estar siempre juntos es
negativo para los gemelos y decide
acostarles en habitaciones diferentes.
% Los gemelos consiguen atin asi hablar

\ por sus walkie talkies de las Tortugas
N Ninja. Rosendo oye como algo
arania su pueria y el walkie se le cae
| de Ias manos.

;Nunca has sentido miedo al escu-
char un ruido en la habitacién de al
lado donde sabes que no hay nadie? O

al menos estas seguro de que no debe-
ria haber nadie. Los ruidos que se
escuchan de noche son los peores pero
en cualquier momento puedes escu-
charlos si te callas e intentas oirlos
atentamente. Traqueteos, crujidos, gol-
pes y pisadas en el piso de arriba, llan-
tos que nadie sabe de donde vienen,
golpes en la puerta, llamadas en la
ventana a la hora de las brujas. Quizas
incluso has escuchado a alguien respi-
rar y has hecho todo lo posible para no
darte la vuelta, porque sabes que
entonces lo que sea que esta ahi te
cogerd...
en tu cama y los muelles resuenan,
pero te haces el dormido.

0 notas que alguien se sienta

Los ruidos extranos dan miedo, sobre
todo cuando no podemos ofrecernos a
nosotros mismos una explicacion plau-
sible o simplemente porque el sonido en
si es contra natura o es desasosegante
por cualquier razon.

Por ejemplo: Eddie se acuesta infen-
tando no prestar atencion a la historia
gue le ha contado su hermano mayor
sobre un monstruo que acecha a los
nifios en sus pesadillas. Sin embargo,
al dormirse comienza a escuchar una
cancion cantada por unas nifas, cuya
VOz resuena extranamente, con una
cierta cualidad onirica: 1, 2, 3,
Jdonde esta Fred? 4, 5, 6.7

Lacirk

Los locos no son previsibles, actian
seguin pautas que nos son extrafas o
incluso incomprensibles pero que pare-
cen en ellos tan coherentes que nos
hacen replantearnos si hay mds de una
realidad posible ;y si ellos tuvieran
razén? La locura es sagrada para algu-



nas culturas porque representa una
mayor comprension de los Desconoci-
do, quizas lo que nos aterra de la locu-
ra es ver en los ojos del demente el
umbral del otro lado. Pero no sdlo tene-
mos miedo a la locura de los demas,
también tenemos miedo a la propia, a
perder o haber perdido la vision estan-
darizada del mundo que nos permite
relacionarnos con los demds y ser un
miembro “normal” de la sociedad.
Tenemos miedo de ver el miedo y la sus-
picacia en los ojos de los demds que
infuimos en nuestra propia mirada
cuando nos la mantiene un perturbado,
antes de que la retiremos rapidamente.
;Por qué no podemos mantenerle la
mirada? ;Por lo que vemos dentro o por
lo que refleja?

El miedo a la locura serd un elemento
recurrente en las historias de Inocentes.
Por una parte los antagonistas pueden
estar locos o ser monstruos cuyos actos
y motivaciones nos son tan ajenos que
podriamos calificarles como dementes,
si fueran humanos. Ademads los Ninos se
enfrentan a sifuaciones en que la fron-
tera entre realidad y fantasia se retuer-
ce como un gusano bajo un rayo de sol
amplificado por una lupa y en los que
deben luchar por su propia cordura
ademas de por su vida, y quizds tengan
que elegir entre ambas.

Por efemplo: los padres de Tommie
apagan la luz de su cuarto y éste vuel-
ve a ver los dientes y ojos de los mons-
truos gue le acechan, cada vez m4s
cerca, cada vez mds cerca. Tommie
recuerda lo que le ha dicho el psicolo-
go: “cuando vengan los monsiruos
piensa en ofra cosa, no son reales”, e
infenta creerlo, se lo repite, no exis-
fen, no existen, no existen... Cada vez

m4ds cerca.. EI monstruo e ‘1
mira, cncaramado a la mesilla...
iNo Ie mires a los ojosI Su mirada, =
su mirada... Thomas recucrda esas
visiones en su cama duranfe el ™§

resto de su vida, infentando sin itn
éxito liberarse de la camisa de fuerza
para suicidarse. Y noche a noche, el
monstrio vuehe...

EL GsTra

Todos tememos ser malos, nos han

ensenado que cuando hacemos las
cosas mal, algo malo sucede, a
nosotros o a nuestros seres que- )
ridos. Nuestro primer impulso
al romper el jarrdn preferido de
mama es ocultarlo para que
nadie se dé cuenta o mejor
echar la culpa a otro, no sélo \""
porque tememos al castizo, tam-
bién porque tememos ser identificados !
como malos, porque sabemos que en “;'-1‘..:
nuestro interior somos malos, ,’
horrendos, aunque nadie lo sospe-
che, y si alguien se da cuenta de ello
todos nos odiaran. Y la inica forma de
que no se den cuenta es mentir y men-
tir, hasta que nosotros mismos nos lo
creamos, pero siempre hay una
pequenia parte de nosotros que nos lo
recuerde en susurros pero lo ignora-
mos hasta que sucede algo terrible, y
comprendemos que es el castigo que
nos mereciamos, aunque no tenga
nada que ver racionalmente.

Ot |

Por gjemplo: Paco abandoné a su

hermano en una casa abandona- §
da porque un sonido le asusto. Su'
hcrmano aparecio mucn‘o alli al

en un cscann roto y desangrado.
Paco siempre negé haber acompa-



e pcro cree ver en los gjos de su
Q\ padre que conoce Ia verdad y el
. odio por su cobardfa. Por eso,
;'?gf" cuandoe una noche oye coémo
alguien sube la escalera cgjeando,
no tiene duda de quién es y porqué
abre 1a puerta de su cuarto. Casi se
siente liberado de un peso cuando
su hermano le lleva de 1a mano a
la casa abandonada.

TRikas Rk
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{% Yoz

’f‘f La voz es un elemento primor-
4 dial al contar historias de forma
oral. La entonacidn, la cadencia, el
volumen, el ritmo, todo contribuye
B a crear una atmosfera inquietante.
s N hay reglas fijas sobre como
usar la voz como elemento narrati-
vo, lo inadecuado para algunos sera
ideal para otros. El Maestro debe
aprender a usar la voz para crear
tensidon, un ritmo de descripcidon
' lento, un tono grave y un vocabulario
recargado suele ser una apuesta
ganadora para causar pavor; un
ritmo atropellado y nervioso, con
\ frases cortas e inconclusas es ade-
‘_. cuado para las escenas de accidén
N con los nifios corriendo de un
v lado a otro y un tono de voz nor-
Y mal y aparentemente casual,
~a ] conscgulra que los ninos se rela-
' jen. jEntonces grita y que aparezca
de su escondite el monstruo con la
mirada inyectada en sangrel

.J'I.
Tiv
l L




sy Buiresnafes

La gesticulacion acompanando (o con-
tradiciendo) a la voz del narrador es un
elemento clarificador. Decir que algo es
enorme funciona, pero si te levantas y
abres los brazos como intentando abar-
car el tamano real de la Cosa, mientras
sonries locamente, funcionard mejor.
Imitar la cara de terror de la hermana
del nifio mientras los monstruos la
introducen a la fuerza debajo de la
cama o simular la imposibilidad de res-
pirar mientras se es introducido en las
fungosas aguas del pantano ayuda tam-
bién a empatizar con las victimas.

Las miradas también suponen un ele-
mento intranquilizador, mira fijamente
a un jugador mientras el Hombre del
saco hace lo propio en la historia, gesti-
cula alzando sobre su cabeza una ima-
ginaria bolsa de lona, salta hacia él o
agdarrale de repente mientras chillas y
ries como un maniaco. Golpea la mesa
de repente en medio de una bucdlica
descripcion y que salgan zombis de
entre los verdes arbustos.

Wiisrex

La musica es una de los métodos mas
eficaces para introducir en el ambiente
deseado a tus ninos. Sin embargo, hay
que saber usarla adecuadamente para
que no se convierta mas en un estorbo
que en una ayuda. Lo ideal es poseer
algun reproductor de MF3 o similares
que se pueda activar con mando a dis-
tancia. También serd conveniente tener
la musica bien ordenada en carpetas o
CDs para evitar en lo posible distraccio-
nes del Maestro buscando una cancidon
en concreto.

Por supuesto, la seleccion de AN
musica también es importante, la R

musica de peliculas de terror son &
apuestas seguras pero evita las que &
sean muy conocidas, porque dis- " |
tracrdn a los nifios v les sacaran de ‘i{-n
la historia. Lo ideal es musica de relle- |
no, quizas inquietante, para las esce-
nas normales y usar la musica que
hayas escogido para las escenas Gl
realmente aterradoras. Poner esa
musica advertird a los Nifios de que Ww
las cosas van en serio ahora, lo cual
puede ser bueno: prever que algo
malo va a pasar y no saber qué ni )
cudndo da miedo, pero también
puedes jugar al despiste para
sobresaltarles con un grito
mientras escuchaban musica de
relleno o que no ocurra nada al
poner esa cancidn tan terrorifica.

Erecias b Salda

Las recomendaciones sobre el uso ,’ ‘
de musica valen también para los T
efectos de sonido grabados. Un truco
que funciona muy bien es grabar una
pista con sonidos extranos relaciona-
dos con la historia y dejar muchos
espacios entre sonido y sonido para
que cojan por sorpresa a los nifios.
Incluso puedes dejar tu reproductor
en otra habitacidén y que los chirridos
inquietantes parezcan no tener que
ver con la historia. i

Pero éstos no son los iinicos efectos
de sonido que puedes usar, el
Maestro no debe olvidar los trucos
de los antiguos cuentacuentos: dar
golpes repentinos en la mesa para

como se cierra de golpe una puerta,
golpetear ritmicamente la mesa a



7% modo de latidos de corazdén o
h pisadas o incluso golpear dos
-‘HQ\ cubiertos entre si para emular los

4 sonidos metalicos que proceden de
: ”:igf la cocina, una cocina en la que no
W deberia haber nadie.

Ly

& La iluminacion del lugar donde
Wﬁ”" se juegue es primordial. En la
S mayoria de los cuentos de Ino-
centes animamos a jugar de noche,
exceptuando en los que transcu-
rran durante el dia para resaltar
que ninguh momento es segu-
[# ro. La iluminacion deberia ser
tenue, justo lo suficiente para
{ poder ver la ficha de juego y
’f‘f poco mds. Unas cuantas velas
A en la mesa de juego suele ser lo
mds adecuado aunque puede ser
impactante que los personajes
deban mirar la ficha de juego gra-

terna pequena. Por supuesto, en
ese caso quizds deberian tener solo
una vela para todos que deberdan
encender cuando sea preciso. Si la

# vcla se acaba... Los televisores pues-
,( tos en un canal sin sintonizar tam-
bién iluminan de una forma inquie-
tante y el zumbido puede realzar esa
sensacion. Sentarse alrededor de
\ una hoguera es la mejor forma
‘}‘ para jugar a Inocentes, pero no
N siempre es posible.

i Pero la iluminaciéon no sélo es un
R rccurso para crear atmosfera en la
el habitacion, también puede usarse
de otras formas. El Maestro puede
Ly poner su cara mas malvada e iluminar-
se la cara desde abajo con una linterna,

e, 175 Velas pueden apagarse de un

soplido, cuando un repentino y preter-
natural viento lo hace con las velas de
los nifios dentro de 1a historia o, si tienes
alguna forma de programar un retardo
o activar alguna luz con mando a dis-
tancia, puedes darles un susto de muer-
te a los Nifios, ya sea apagando o encen-
diendo las Tuces.

et y Ukt

Todos los sentidos ayudan a introducir-
se en la historia y estos tres son los que
mds a menudo el Maestro olvida usar
como recurso. ;jUna mano fria agarra
en la oscuridad al Nifo? Disimulada-
mente deja un vaso con hielo en tu
mano unos segundos y luego agarra al
jugador. ;Toca algo de una consistencia
repugnante? Mete algo que lo simule
(puré, por ejemplo) en una bolsa opaca
y hazle meter la mano con toda la cere-
monia que puedas. Acaricia la cara del
jugador mientras describes como el
Nifio pasa a través de telaranas. ;Le
caen unas gotas de sangre en la mano?
Pidele que la abra y deja caer unas gotas

de agua levemente calentada (o de san-
gre de pega) sobre ella.

Incluso cosas tan sencillas como dar la
mano al jugador cuando ocurre lo
mismo en la historia (quizas una mano
sudorosa y caliente) o agarrarle subita-
mente por la espalda cuando creian que
ibas a cozer algo a la cocina funcionan
muy bien para provocar ese debilita-
miento de la frontera entre los real y lo
que no lo es.

El olor es algo bastante mas dificil de
usar, aunque al ser un sentido tan
denostado y que practicamente no tene-
mos en cuenta puede ser especialmente
util para provocar sufiles emociones.



WIRTH

Quemar carne y cabellos reco- RN
gidos en una peluqueria para TN

simular el olor de un nifo siendo
incinerado puede llegar a ser
repugnante, sobre todo adornado ™%
con una adecuada narraciéon. Reco-
ger agua de mar y dejarla en un cubo
cerca de la escena puede ser también
evocador, o llenar el cubo de agua
con lejia para simular un aséptico Sl
hospital. Los distintos ambientado-
res comerciales pueden venir bienm’w
para simular un bosque de pinos, el
mar o cualquier otro efecto y suelen
ser mds recomendables y rapidos
que los efectos hechos en casa, asi
que los recomendamos efusiva- .1
mente. Una ultima advertencia,
los olores repughantes no son
recomendables a no ser que estén
limitados al interior de una bolsa o
caja y se pueda airear rdpidamente la
habitacion. Un olor molesto continua-
do sacard a los ninos de la historia en
vez del efecto deseado.

{Licre D Tixa

Normalmente, los cuentos de Inocentes se
narraran en tu casa, en alguna habitacion
mas o menos transformada para resultar
inquietante. Apagar la Tuces, colocar dis-
tintos elementos de los que te aconseja-
mos, cerrar las persianas si es de dia, son
elementos habituales.

Pero ;y si damos un paso mds alla?
Aprovecha una acampada para
jugar a Inocentes alrededor de una |
hoguera. Busca localizaciones

inquietantes como casas abandona-
das, viejos cementerios {(abandona-
dos, por favor) o la casa de tu difunta
abuela a la que nunca va nadie. Aprove-
cha esas localizaciones inquietantes de
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que los interpretan: quizds tu abuela
w B\ 110 sté muerta y ni siquiera sea su
WHES casa pero no esta demas decirlo si

vais a jugar en un piso que tus padres
tienen desocupado.

e 1‘( El vestuario puede ser una ayuda visual
.-‘[ importante para meter a los nifios en el
ambiente del juego pero también pueden
sacarles de la historia si el vestuario es
\ inadecuado o ridiculo o si simplemen-
R\ fe son especialmente revoltosos. Si la
N historia franscurre en alguna época
o lugar concreto puede ser una
i buena ayuda disfrazarte de forma
adecuada, como ir vestidos de mon-
W tafieros para una historia que trans-
curre en un campamento de boy scotits
o disfrazarse de monstruo en una historia
ambientada en Halloween.

+Kyidks bE Tl
Con esto nos referimos a cualquier
objeto real o simulado usado como
reflejo de otro en la historia. Las ayudas
de juego aumentan la sensacion de
inmersidon en la historia: una simple
Biblia vieja permite que los nifos pue-
dan tocar, mirar y ayuda a determinar
quién la tiene efectivamente en el juego
si eso es importante.

Algunos gjemplos de ayudas de juego
serian: extractos de periddicos (reales
0 hechos con un procesador de tex-
tos), mapas del tesoro dibujados en
papel amarillento y parcialmente
quemado gracias a un mechero, tela-
ranas de pega, mdscaras, hachas con
sangre simulada en el filo, cuchillos
de plastico, craneos de escayola y
cualquier otra cosa que tu imagina-
cidn y tu mana te permitan. Recuerda
que en cualquier tienda de objetos de
broma o disfraces puedes encontrar a



precios razonables muchos acceso-
rios que pueden servir como ayudas
de juego.

Decenrrhiak

Generar desconfianza entre los jugado-
res es una buena forma de que la para-
noia y el miedo cundan en el grupo.
Pasa notas manuscritas a un solo juga-
dor, o escribe notas avisando de extra-
nos comportamientos del resto de los
Nifios, lleva a un jugador a otra habita-
cién para “consultarle una cosa”. Insis-
te en la descripcion de como un nifio
parece reconocer al monstruo. Haz que
un monstruo controle a uno de los
nifios y oblizale a que interprete al
monstruo. Todos los recursos usados
para que desconfien del resto de perso-
najes de la historia pueden ser replica-
dos en la realidad.

LERUKES

El uso de complices es extremadamente
efectista aunque no debe ser algo habi-
tual. Se trata de personas externas a la
partida o que simulan ser jugadores
normales pero que estdn compinchados
contigo.

Los comphccs sirven para usar
los diferentes trucos para asustar
que te hemos ensenado con la adi-
cién de la sorpresa. Un comphce
que nadie sabe que esta en la casa *
puede dedicarse a provocar ruidos
extranos, encender o apagar luces o
aparecer dando alaridos de repente en
la habitacién de juego con una mas-
cara de hockey y un hacha o acer- NGl
carse sigilosamente por la espalda a
los jugadores y susurrarles algo 31““%
oido.

Otros trucos menos efectistas del
cdmplice es que cuenten alguna )
historia de terror que tengas
preparada ya sea dentro del
juego o no. Por ejemplo, si vas a
jugar en una casa abandonada,
puede contar una Thistoria,
supuestamente real, de lo que
sucedié alli, o contar una anécdota de
lo que le sucedié a “un amigo de un “
amigo” al usar una tabla de ouija ,’
cuando el Maestro saque una como '
ayuda de juego (y también puede ser
el que mueva el vaso por la tabla fin-
giendo ser uno mas de los sorprendi-
dos jugadores).

)
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OS nifios tienen miedos muy
variopintos. Hay mas terro-
res que ninos, pues en la
imaginacién de cada uno hay
cabida para todo tipo de
monstruos. El miedo, en definitiva, es
algo personal, algo que se vive en lo
mdas hondo y profundo de nuestros
corazones y, aunque podamos conta-
giar con nuestros miedos a los que nos
rodean, y compartirlos con ellos, la
mayoria de las veces el miedo es una
. parcela privada del ser humano. En

dar forma a los terrores persona-
les de cada nino.

A pesar de lo dicho, hay miedos
il i l1,11511\&3145ales, figuras que se perpetu-
”{.l‘l” an de generacidn en generacion, algu-
nas en lugares muy algjados del Mundo.
Algunos se transmiten oralmente de
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padres a hijos, otros surgen del incons-
ciente colectivo, pero todos son miedos
atdvicos, cuyos origenes son dificiles de
precisar. Estos monstruos constituyen
una especie de bestiario, un listado de
terrores que los nifios han heredado de
sus padres y a los que tienen que
enfrentarse.

) flﬁnmm
Det. KRIWARIG

El gato sali¢ del armario y me desper-
t6. Era un gato gordo y grande, y su
boca tenia por lo menos cien dienfes.
Me arropé hasta los ojos, a ver si no
me veia, pero me vio. Como era gordo



hacia ruido y Ie of acercarse. Yo esta-
ba asustado, pero pude coger mi mar-
tillo matagatos con el gue duermo
siempre y le pegué. Se enfado el gato
gordo y salto encima de mf y tuve que
correr de la cama. Me arafi¢ y me
rompio el pijama, pero le pude pegar
ofra vez. Menos mal que enfré mi
madre y el gafo asqueroso se fue al
armario y me dejoé tranquilo. Me fui a
dormir con mamd, pero me ha dicho
gue solo esta noche. ..

El monstruo del armario es uno y es
muchos. Es uno, porque en todo el
mundo los nifios lo conocen por ese
nombre, y todos saben ddnde se escon-
de, y cuando aparece. Justo cuando te
has tapado con las sabanas hasta la
nariz para dormirte y solo te asoman
los ojos, oyes como la puerta de tu
armario, donde guardas tu ropa y tus
juguetes, da un pequefio crujido y se
mueve, s6lo un poquito, dejando entre-
ver una extrana luz... y sabes que ya

no puedes dormirte, porque si WA
lo haces, el monstruo del armario

saldra de él y, sin darte ninguna
oportunidad, te hara cosas horri-Z&
bles. Y hasta aqui, todos los nifos "N
estdn de acuerdo.

Pero el monstruo del armario no tiene
forma y cada nino lo imagina de una
manera, seguramente relacionada
con su temor personal. Asi, cada
vez que aparezca el Monstruo del
Armario, puedes inventar una

forma nueva. Si, por gjemplo, el temor
personal es la oscuridad, el mons-

truo puede presentarse como un )
conforno de luz, que rodea una
oscuridad aiin mds profunda g
que la de la noche. Si el temor § |
personal son los bichos, sin Y
duda podria ser una forma de f’
arafia muy peluda y asquerosa... i
A fin de cuentas, es la imaginacién del ]
nifno y su temor personal los que dan “%:,;
forma a este monstruo y siempre, ‘,’ o)
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I
7' siempre, es muy poderoso, y
muy malvado.

K Rasgos: Paciente, Fuerte

f*" Poderes: El monstruo del armario
puedc cambiar de forma cuanto quie-
ra, adaptandose si puede al terror per-
sonal del nifo. Deberia tener la apa-
riencia y los poderes que puedan
asustar mas a cada nifo concreto.
Por gjemplo, un nifio con terror a
las agujas y cosas afiladas podria ver
el monstruo del armario como un ser
humanoide dotado de una larga
( lengua llena de espinas, con la que
) se lame constantemente el cuer-
_".‘ po, llendandolo todo de sangre.
Esa lengua la podria proyectar a
b distancia como si fuese un arpon.

MY Debilidades: Solo puede actuar
en un breve intervalo de tiempo en
el que el nino esta a punto de cerrar los
"“5_ 0jos, pero aun no se ha quedado
i, \ dormido.

Puntos de Terror: 16

bk Prirk del, CRsERAR

jSolo estabamos jugandol Nos pusi-
mos al lado de la valla para que dicra
sombra. Llevdbamos un rato y él me
dijo que no me atrevia a llamar al
timbre. jLe dije que ese era el caserén
de Ia brujal Y él se ri¢ de mi, me
B\ /lamo cagon... Ya no gueria jugar,
solo me decia cagon y que él iba a
Hamar al timbre de 1a bruja. Entré
\ por la verja y yo me asomé para
verle. Llamé al timbre, y las Iuces
“ W de Ia casa se encendieron de repen-

{l.t* te. Yo salf corriendo y el se reia muy
alto y me llamaba cagon... Torci Ia
esquina y él se callo. Miré por la
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verja y vi como se cerraba la puerta,
snif... Seguro gue se lo ha comido la
bruja.

Hay personas que parecen personas,
pero no lo son. ;Puede una persona
vivir en una casa viegja, sucia, medio
derruida y llena de gatos? No, no son
personas. Son brujas, que esperan a que
un nino demasiado valiente se acerque
mucho a su casa, para cogerle y hacer
cosas con él.

Cuando pasa mucho tiempo sin que
ninguin nino demasiado valiente se
acerque, entonces la bruja utiliza sus
poderes para atraerles. Envia a los
gatos para que se acerquen a los ninos,
y estos, siguen a los bichitos hasta la
puerta de la casa. O hace que la come-
ta se caiza en su jardin y los ninos tie-
nen que entrar a cogerla. Luego atran-
ca la puerta del jardin con su magia y
los nifos de fuera se asustan al ver las
sombras dentro de la casa. Y el nifo
que entrd a por la cometa no vuelve a
jugar con ellos.

La bruja del caserdn puede ser una fan-
tasia absoluta de los nifics, a los que les
gusta meterse en lugares sucios y aban-
donados. Cualquier sombra en estos
lugares puede acabar siendo en la
mente de un nifio la bruja. Pero también
puede ser una persona real. Un anciano
desquiciado, un mendigo enfermo, un
enfermo mental, un psicopata que vive
en la casa vieja y que, como sabemos,
puede llegar a cometer actos terribles.
Los ninos no lo verdan como ese anciano
o mendigo, sino como el brujo, o la
bruja de poderes malvados.

Rasgos: Mentalmente inestable, Fisica-
mente débil



Poderes: La Bruja del Caserén puede
usar la telequinesia, es decir, es capaz
de mover objetos sin tocarlos, incluso
lanzarlos contra algun objetivo, aunque
no sea demasiado precisa en ese sentido.
Fara atacar, tiene ufias largas y sucias
que hacen dafio +1. Otro poder especial
es que puede hablar con los animales y
especialmente con los gatos.

Debilidades: La bruja es muy vieja y sus
huesos no responden bien. Tiene muy
poca fuerza.

Puntos de Terror: 12

EL WManstrin de
bk RERMARILEK
Seguro que Io has visto. A mi me gus-
taba mucho el efecto cuando lo veia
en las peliculas. Me preguntaba de
donde venifa ese humo o vapor, o lo
gue fuese. Porque solo lo veia en las
peliculas, las alcantarillas de mi ciu-
dad no echan ningiin humo ni nada
por el estilo. Ast gue cuando fuimos
con el cole de viaje de Navidad a Lon-
dres y nos dejaron una noche para
salir, me hizo mucha gracia ver el
humo saliendo por uno de esos sumi-
deros que van a las alcantarillas. Me
acerqué, a ver a qué olia, y fue como
un fortazo fuerte en la cara. Un olor
asqueroso. Pero claro, jquién se resis-
te, después de ese olor, a mirar? Me
agaché, e infenté metfer la cabeza,
pero era demasiado estrecho. No pude
ver nada claro, pero me daba la sen-
sacion de que habia algo. Y entonces
meti el brazo. No puedo contar mas, el
dolor me dejo inconsciente, y ahora
estoy manco. Solo te puedo decir que
ya no me gusta nada el humo de las
alcantarillas.

eyt A Mﬁm‘k v I.i
Todo el mundo fantasea conlos i
habitantes de las alcantarillas, de
los tuneles de metro cerrados al .
publico o de misteriosas catacumbas &&
de iglesias antiguas. Fantasean pen- "™§
sando que hay grupos de personas
que viven alli, alejados de todas las obli-
gaciones, viviendo una vida alternativa.
Mentira. Todos los que intentan vivir
en esos tuneles subterrdneos duran “Glly
muy poco tiempo vivos. Porque alli
vive el Monstruo de las Alcantarillas. Ww
Es facil imagindrselo como una evolu-
cién de un dragdn o una serpiente de
fuego. Es grande, muy grande, y
tiene unas patitas muy pequeias,
ridiculas para su tamano. Pero no .1
las necesita, porque puede desli- :
zarse por el techo sin caerse, aga-
rrandose a cualquier pared, por
resbaladiza que esta sea. Y mien- Wi
tras se desliza, deja su apestoso olor,
mientras suelta bufidos calientes, que
la gente confunde con vapor de las ’
alcantarillas. Esperando a que ofro CHS¥A
imprudente quiera escapar del
mundo en las alcantarillas o simple-
mente que alguin nifio traviesa quiera
jugar en ellas. ..

Rasgos: Astuto, Escurridizo

Poderes: Se pega literalmente a las pare-
des, incluso humedas. Sus dientes son
muy afilados, y tiene montones de ellos.
La boca se abre como la de una ser- |
piente, y engulle presas del tamano :/
de un adulto sin esfuerzo. ;

Debilidades: No puede salir de las
alcantarillas y su olor pueden dela-
tarlo facilmente. Ningun adulto se
acercaria a una alcantarilla con ese
olor. Claro que un nifio. ..

Puntos de Terror: 10



il ' Todo el mundo Ie decta que era un
" dormilon, pero él nos dijo gue habia
visto al hombre blanco y de pelo
negro y gque le habia echado polvo
__magico. Lo vela fodos los dias y siem-
. " le echaba m4s polvo y él tenia mas
$ucrio. Nosotros le crefamos, él nunca

" dice mentiras, asi que un dia nos jun-
' tamos todos, a esperar a que llegara el
hombre. Nos miré a fodos y no
( parecia sorprendido. Nosotros le
tiramos un ejército de serpientes
gy yo le atagqué montado en mi
' fronco de vuelo. Pero no pudi-
b mos con él y Josete sigue con
mucho suerio.

/ El Sefior del Suefio es muy delgado,

alto y palido. Parece un hombre muy
enfermo, y su cara seria le hace pare-
e, cer de mal humor siempre. Aparece
acompanado de una melodia curiosa,
agradable, pero no es él quien la silba.
Simplemente la melodia flota a su alre-
dedor, distrayendo a los que le ven lle-
gar. Se acerca al nino, con su bolsa de
polvos del suefo, y le lanza un punado.
Esto es lo que les ocurre a los ninos que
quieren acostarse demasiado tarde, si es
que no se los come el Coco antes... El
suefio provocado por este monstruo
' ‘\\“ ‘\\ es muy dulce, pero cada vez dura
’.' W mis y, un dia, el nifio no se despier-
ta. Tiene demasiado suefio encima.
Su ultima oportunidad es que sus
pequenos amigos le roben al mons-
truo su bolsa de polvo y la tiren, des-
,11“ pertando a todos los ninos que estan
durmiendo bajo el hechizo.

_ Rasgos: Malhumorado, Delgado

Poderes: La musiquilla que flota alrede-
dor del Sehor del Sueno tiene poder
hipnético y evita que los ninos reaccio-
nen. Para no quedar embobado hay que
ganar una accion simple frente a una
edad mental de 13.

Debilidades: No tiene ningun poder
sobre aquellos nifios que duermen bien.
Intentarda proteger de cualquier forma
su bolsa con polvo del suefo, pues en
ella reside su poder.

Puntos de Terror: 14

E1 Howerz b5 Ska

Mama me dijo que fenia que recoger
los juguetes. Me dijo que si no reco-
gia los juguetes iba a venir el hom-
bre del Saco y me iba a llevar. Yo le
dije que no, que no iba a venir. Y no
le hice caso, pero yo fenia miedo,
que mi mamd nunca miente. Me
quedé solo, cada vez mds asustado, y
empecé a recoger. No gueria gque
viniera el Hombre del Saco. Le vi lle-
gar cuando recogia un rompecabe-
zas y queria entrar, pero le tiré las
balas de caiion con la mano y se fue
corriendo. Luego mama4 me rifio por
romper la ventana con las balas de
cafon.
No debes portarte mal o el hombre del
saco vendrd una noche y se te llevara,
nadie sabe a dénde. Lo unico que sabe-
mos es que ningun nifio ha vuelto de
alli. Algunos dicen que aprovecha sus
drzanos para venderlos y curar a otros
ninos, otros que los entierra vivos e
incluso cosas peores. Asi que ahora sé
bueno, apaga la consola y vete a la
cama o el hombre del saco vendra a
por ti...



Cuando un nino se porta mal, el hom-
bre del saco viene por la noche y se lo
lleva. No parece tener una pauta clara:
algunos ninos desaparecen por robar
un caramelo mientras otros nifios que
hacen cosas mucho peores nunca reci-
ben su visita. Lo que esta claro es que
solo va a por los nihos que se portan
mal desde el punto de vista de los
mayores. El hombre del saco nunca va
a por los que te pegan en el cole ni
nada parecido, pero si a los que sacan
malas notas o mienten.

El hombre del saco viste un abrigo y las
sombras siempre le tapan la cara, aun-
que a veces puede verse su sonrisa
malévola o sus penetrantes ojos inyecta-
dos en sangre. Su voz es suave e intran-
quilizadora, rinendo al nifio por portar-
se mal y murmurando que tendra lo
que merece. Por supuesto, siempre lleva
un viejo saco de esparto, que huele por
dentro a sudor y sangre y del que nadie
ha logrado salir por sus propios medios.

Rasgos: Malvado, Fuerte

Poderes: Saber quién se ha portado
mal y que es lo que ha hecho, meter en
su saco a cualquier nifo indepen-

de forma malévola a tu oido hasta que
te quedas inmovilizado por el miedo,
desaparecer sin dejar rastro después de
salir de una casa, abrir cualquier cerra-
dura y pasar por las chimeneas y huecos
estrechos por donde casi no pasaria un
nino.

Debilidades: Solo puede llevarse a los
ninos que se portan mal pero su crite- 'f
rio es bastante abierto. ;O

Puntos de Terror: 18
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Mi hermano se llama Luis y no'
duerme nunca, chilla y Hora, hasta '
gque se va a la cama de papd y mama4. "
Pero ayer mamd le dijo que no y le
canto otra vez esa cancion de susto, __



W1 después de arroparle con la
manta de osifos; duérmete nifio,
Q\ dudrmete ya, que viene el Coco y
o 1€ cOmerd... Mama se fue, y Luis
seguia chillando. Yo me dormi, no
me molesta gque chille. Luego vino
mama y grité mucho porgue Luis ya
no estaba. Se lo comié el Coco.

s No voy a contar la historia del coco,
estd tan enraizada en el subcons-
3” e ciente infantil que ni siquiera ha de
recurrir a explicaciones o historias
necesarias normalmente para que los
q nifios crean que un monstruo exis-
te. Los nifos escuchan la adver-
tencia en las nanas, mucho antes
de entender su significado:

¢ Duermete nifio duermete ya,
MR que viene el Coco

R .
YTy fe comera...

El coco no tiene forma, o mejor dicho
‘5 tiene todas las formas que desee o
Pms, que los Nifios esperen, un hombre
vestido con un abrigo largo, una cria-
tura bestial con afilados dientes, una
figura plagada de bocas que se abren
para tragarte. Sin embargo, casi siempre
es una figura antropomorfica y de gran
envergadura y Tuce una gran boca de
afilados dientes. Nadie dormido escu-
chard nada que él haga en una casa o
sus gritos, solo podran ser despertados
por los chillidos de sus victimas.

w

\". LW Rasgos: Aterrador, Boca gigantesca

Poderes: E1 Coco puede saber quién
se ha dormido y quién no. Y le
resulta muy sencillo comerse a
il { cualquiera sea cual sea su tamano,
: ,f{.l'l” gracias a su enorme boca. También es
capaz de ocultarse en las sombras y
aparecer de ellas repentinamente.

Debilidades: No puede hacer dafio ni
interactuar directamente con los que
duermen.

Puntos de Terror: 20

£ Qstin DE PeLiche

Yo siempre fui su amigo, snif... jpor
gqué me hizo eso? Siempre nos dor-
mimos juntos, él estd muy calentifo
para dormir y asi no me duelen las
sabanas frias. Me estaba poniendo el
pijama, contdndole lo que habia
hecho en el cole y vi como saltaba de
la almohada y gritaba. Se tiré encima
de mi y me hizo dafio, porque ya no
estaba suave. Raspa, y sus unias cor-
tan mucho. Aungue el médico me
diga que ha sido mi hermano chico
me da igual. Ha sido mi osito Bobo,
gue se volvio loco.

Son buenos companeros de los nifios.
Duermen con ellos y, normalmente,
puede que se cuenten cosas entre ellos.
Muchas veces, los osos protegen a lo
ninos de la oscuridad, pues tener
alguien a quien abrazar ayuda mucho.
Pero en ocasiones, sin ninguna razon
aparente, los amigos, los tiernos ositos,
se transforman en seres infernales y
atacan a sus companeros de suefios y
juegos, les persiguen sin descanso si
huyen, con sus garras y dientes prepa-
rados para morder, los ojos encendi-
dos... No quieren nada, simplemente
se han cansado de servir de acomodo
para el cuerpecito del niho y, para
variar, quieren ir algo mas alld de
abrazarlo. Quieren sentir la ternura
del nifo en el sentido mas literal, cla-
var sus dientes y sus garras en su
cuerpo, y hacerle llorar. Prefieren
hacerlo siempre cuando estin solos



ellos dos, porque saben que
para el niflo va a ser una sorpre-
sa. Quizd, si hubiera otros nifos,
estos tuvieran mucha menos com-
pasion por un osito que no es el ”
suyo propio.

Rasgos: Poco inteligente, Lento

Poderes: Al transformase, la suavidad
del osito de peluche se torna en Qg
unas garras y dientes muy afilados,
con los que puede hacer mucho
dafo. El pelo se vuelve recio y duro.
Ademas, los ojos del osito se inyectan en

sangre. )
Debilidades: Ninguna en especial.
Puntos de Terror: 8

( Qseirrpkd
Mi amigo y yo nos habiamos ido WG
a la vieja fabrica, a romper cosas. ' M|
Llevabamos una linferna, porque \:
allf no se ve nada, de lo apariada ;“\
gque estd. Pero se pusc a hacer el B
gracioso, vy la apago. Se cerrd la
puerta y, como en esa habitacién no
habia ventanas, no entraba ni siquic-
ra la luz de las estrellas. Tampoco se
veia al monstruo, pero se notaba que
se acercaba y del miedo que teniamos
no pudimos encender la linferna.
Corrimos, pero ne se vela, y nos cai-
mos. A él se le cay¢ Ia linterna, y yo
la encontré de casualidad. La 4
encendi y cuando le enfogué vi
como caia al suelo y una sombra
muy grande y muy oscura se iba
No se vefa nada ma4s.

’
i
.

7
”

La oscuridad es uno de los miedos
mas generalizados del mundo. ;Qué i
nino no ha tenido miedo a la oscuridad?

;Y qué adulto no siente, cuando menos,



“l

P \ puedes ver qué peligro puede ace-
¢ i - char... yes que ese peligro es real,
' y los ninos sufren los ataques de este
monstruo, la Oscuridad. Ataca sin ser
visto y siempre huye de la luz, que le
desagrada en extremo. En ocasiones
o~ puede distinguirse al monstruo por-
que es mas oscuro todavia que la
g oscuridad que le rodea. Es una
sombra completamente negra, que
golpea muy fuerte y no puedes verla.
Una bola grande, con brazos y
piernas, que se mueve muy rapi-
do, como si volara, y que es mas
foscura que la propia oscuridad.

{ Rasgos: Despierta, Rapida

%# Poderes: Puede provocar peque-
" fios accidentes para que desapa-
" rezcan algunas fuentes de luz. Por
_ ': b, cjemplo, si llevas una linterna, podra
& l.\ - «‘ mover una piedra para que te tropie-
';‘f . ces y caigas. Si enciendes una cerilla,
' puede crear un soplo de aire que la
apague. No puede evitar luces mayores,
como una hoguera, por ejemplo. La
Oscuridad puede volar, pero se agota y
no puede hacerlo mucho tiempo segui-
do. Es casi invisible, pues realmente es
mas oscura que la oscuridad normal.

Debilidades: No puede soportar la luz,
por pequena que sea.

) Puntos de Terror: 16

{xa

- Hace unos anos en este infernado
¥ comenzaron a faltar nifios. No
muchos al principio. Podia parecer
que se habian escapado. Pero pronto
comenzo a ser extrano. La policia vino

— ? N T

e interrogd a todo el mundo pero no
encontraron nada. Sin embargo, Ilos
nifios sospechaban del nuevo conser-
Jje, era muy simpdtico con los adulfos
y siempre tenia una palabra amable
para todos los nifios si habia alguien
delante. Pero, cuando estaba solo con-
tigo, te miraba de forma extrana,
como si examinara a un objefo y no a
una persona. Por la noche, se podia
escuchar ruidos extrafios, como Si
alguien trabajara en el frastero, aun-
que alli no debiera haber nadie. Algu-
nos ninos dijeron que habian visto al
conserje salir de alli en la madrugada.
Siempre cuando habia desaparecido
ofro nifo.

Una de esas noches, los nitios decidie-
ron subir al ftrastero cuando él se
fuera. Subieron las escaleras lenta-
mente, iluminados por una vieja lin-
ferna, los peldafios chillaban como
corderos en el matadero, la puerta les
esperaba al final. La abrieron con una
Ilave maestra que habian robado Yy,
fras hacer mucha fuerza, la puerta se
abrid. El interrupfor de la Iuz no fun-



cionaba, aunque pulsaron varias
veces. Atin asi, entraron y el dépil foco
se deslizo por el frastero.

Los nifios respiraron tranquilos, solo
se veian herramientas de frabajo, de
carpinteria y de tapicero. Cerca habia
un sillon tapado con una sdbana. Eso
lo explicaba todo, el conserje trabaja-
ba en el sillon por las noches. Pero
cuando guitaron la sdbana, jvieron
gue estaba tapizado con Ia piel de las
caras de los nifios desaparecidos! Los
nifios salieron corriendo y algunos
incluso dijeron que vieron moverse
las caras del sillon como infentando
hablar y pedir auxilio.

Nadie les creyo, claro, hasta que uno a
uno desaparecieron. El conserje
murié hace algunos arios y desde
entonces no ha desaparecido nadie.
Pero ningiin nific se ha atrevido a vol-
ver a subir al trastero.

No te puedes fiar de nada, y mucho
menos de nadie. Esas personas amables,
con una sonrisa en la boca, que con un
suave manotazo te revuelven el pelo y
con la otra te dan un caramelo, mien-
tras tu mama sonrie diciéndole lo trasto
que eres... bajo esa sonrisa estin pen-
sando que si tu madre piensa que eres
un trasto es porque debes serlo. Eres
malo, y no te vendria mal un castigo. Y
saben como hacerlo. ..

El conserje se gana la confianza de
todos los mayores. Porque parece ama-
ble. A ellos les trata con reverencia,
haciéndoles sentirse superiores. Y a los
ninos les reprende de modo firme, pero
a la vez suave, sin ufilizar nunca pala-
bras malsonantes, haciéndoles ver que
estan obrando mal. Eso les gusta a los
padres, que ven como el conserje cuida

de sus hijos. A los nifios no les
gusta tanto. Ellos notan que la
mirada del conserje no es normal,
casi duele, como si te arrancaran la
piel a tiras muy finas. ..

Habitualmente el conserje aprovecha
que algun nifio se ha retrasado y se ha
quedado sdlo. Entonces, el conserje
coge la fregona y le dice al nifio que
tiene que esperarse a que termine
de fregar, para que no pise lo frega-
do. Poco a poco, va acorralando al

nifio y le obliza a acercarse a su cuarto
de trabajo, donde le dice que puede
esperar tranquilamente. Incluso le
ofrece asiento...

Rasgos: Amable, Fuerte

Poderes: Despellejar a nifios y
tapizar con su piel, los nifios per- 8
manecen vivos a pesar de ser sélo ™
pellejo. Conocer todos los recovecos del
internado y tener todas las llaves.

Debilidades: Ninguna en especial.
Puntos de Terror: 10

(& Suprk
Me estaba comiendo mi helado de |
fresa, porque hacia mucho calor. Me N
estaba chorreando por Ia mano, v "HRAW
una gota me cayo en la zapatilla. Me '
tuve que agachar para limpiarme un
poco, porque mamd se enfada |
mucho cuando Hego sucio. Y A I’;'
cuando me levanté me di cuenta §
de que mi sombra no era nor- ‘;\‘
mal. No se parecia nada a mf. Y |
no era como esas veces que es
muy larga y canija. Esta vez era
gorda y se veian muchos brazos. Y i
de repente se levanté del suelo y
empezo a pegarme y escocia mucho.



¢ Sali corriendo y chillando, pero
me perseguia y no paraba de
pegarme. Me quemaba la cara. De
. repente llegué a la caseta y paro.
No sé por qué.

Los ninos temen a la oscuridad. Se sien-
ten mucho mds seguros en sitios lumi-
nosos, con mucha luz, lugares en los
wBRe” que pueden ver todo, darse cuenta
; W"' de todo. Pobres inocentes. Creen
W escapar asi del horror y no es cierto.
Porque estd La Sombra. Un monstruo
tan rapido como tu. Tan alto como .
0 Pegado siempre a ti. Y por mucho
que corras, no podras dejarlo

!, atras.

En cualquier sitio donde haya
f una luz intensa, puede cobrar
# vida. No le resulta suficiente una
luz tenue, necesita un fuerte con-
trastc para poder autogenerarse. Y
cuanto mayor sea el contraste de luces
y sombras, mds poder tiene. Por
tanto en una habitacion débilmente
iluminada, no podrd atacarnos la
Sombra. Pero un dia de sol fuerte, cuan-
do estemos solos en el jardin, quiza vea-
mos como nuestra sombra empieza a
retorcerse, a no obedecer nuestros
movimientos, a levantarse... y entonces
muchos tentdculos de la Sombra nos
laceraran la piel, y nos dejardn un ras-
, fro de veneno que nos provocara una
\ fortisima quemazén, dejandonos
-‘ una senal parecida a la de una que-
y madura solar. Y lo peor es que no
| puedes luchar contra ella, sélo vale

" Rasgos: Sadica, Intangible
Poderes: La Sombra es intangible, no es




bra del nifio, que toma cuerpo, pero que
sigue siendo inmaterial.

Los tentaculos tienen pequeios ganchos
que raspan la piel y segrezan un ligero
acido que provoca quemaduras leves.
Mas que dano fisico real, provocan
mucho dolor y feas marcas en la piel del
nino.

Debilidades: Necesita que haya luz,
cuanto mas intensa mejor.

Puntos de Terror; 11

(K cksk ERGKIHADA
JConoces la casa abandonada al final
de la calle principal? Si, la que estd
pintada de azul palido. ;No sabes lo
gque sucedio allf? Yo escuché a mis
padres una vez contarlo y sé porqué
nadie quiera volver a comprarla.
Hace unos arios Ia casa estaba también
deshabitada y una familia se decidié a
comprarla. Una familia normal, un
matrimonio con dos hijos, el mds
pequefio de tu edad.

Al principio eran gente simpdtica,
hacian barbacoas, invitaban a los
vecinos, ese tipo de cosas. Pero, poco
a poco, se empezaron a volver m4s
hurafios, a no salir de casa, los veci-
nos de quejaban de los ruidos y olo-
res que salian de alli. Un dia, cansa-
dos, llamaron a la policia. Cuando
los agentes entraron, descubrieron
gue la familia habia acumulado
basura y animales muertos por toda
la casa. Pero eso no fue el peor des-
cubrimiento. En la buhardilla descu-
brieron los cuerpos sin vida de la
familia. La mujer y los nifios habian
sido forturados y asesinados y el
padre se habia ahorcado.

embargo, no explicaba quién
habia causado los ruidos de los que .
se quejaban los vecinos. La familiad?”
llevaba varias semanas muerta... ™y |
Algunos dicen que eso le pasé tam- ‘i:-n ~
bién a Ia anterior familia que ocupdla |
casa, y a la anferior, y a la anferior. ..

U

La casa abandonada lo estd por
alguna razén. No es normal que
esa casa tan bonita no la quiera
nadie. Pero el caso es que nadie ha

querido comprarla en mucho tiempo.
La realidad es que la casa en si no
es malvada. Pero dentro de ella )
viven muchos espiritus de sus
antiguos habitantes. Algunos de
ellos son malvados e intentan
atraer a los que se acercan por la ¥
casa y, otros, simplemente inten-

tan avisar a los nifos de que
huyan del mal: el horrible mal que "
habita la buhardilla. ;Quieres saber “%:,;
qué es ese mal del que los espiritus ,’ ‘
nos avisan? ;Quieres saber cémo . )
derrotarle? Nadie lo sabe, porque
nadie entra en la casa desde hace
mucho tiempo. Pero quizd unos ninos
curiosos sean capaces de sobreponerse
a su miedo y encontrar esas fotografias
antiguas y el diario del primer dueno
que habité la casa. Quiza eso ayude en
algo. Porque ese diario y esas fotos nos
muestran como el primer duefio tuvo
que soportar un dolor inhumano, 4
un dolor terrible que no le dejéd r-
descansar en vida, y que no le per-
mite encontrar su camino hacia
una muerte tranquila, para que
pueda dejar de habitar una casa que
realmente quiere abandonar.

)

Rasgos: Caotica, Inmaterial

DRRRES 3 &



#'" Poderes: El primer dueno puede
- a aparecer de la nada, cerrar puertas o
djﬁtk lanzar objetos de todo tipo, hacer

.. ruidos, provocar que las paredes

B sangren y hablar con los nifios para

=
et
. il y
" que enloquezcan y se suiciden o maten
a sus amigos. Todos los trucos aplicables

a una casa encantada tienen cabida
o Aqui.

i Debilidades: Que saquen sus restos
" del cofre que hay en la buhardilla y

los saquen fuera de la casa. En ese caso
perdera todo su poder.

( Puntos de Terror: 12

J Siskias

J Habia salido de la bafiera y me
gl Dajé al salon a ver la fele. Al rato
. ' mi mamé me llamé y me dijo que
i no habia recogido la ropa del cuar-
to y me apago la tele y me mando a
\ recogerla. Enfré en mi cuarto y olia
\\ muy mal, casi vomito. Miré y en la

cama habia un gusano enorme, que
me lanzo un escupitajo asqueroso. El
gusano empezo a bajar de Ia cama, y
vo le tiré mis zapatillas, pero se acer-
caba, asi que salf corriendo. Pero el
escupitajo se me habia enredado en
las piernas y me tropecé. Vi como el
gusano salia por la puerta y yo empe-
zaba bajar las escaleras y me caf
rodando.

Los gusanos, normalmente gigantes,
pueden formarse a partir de cualquier
cosa. Son un producto de la fértil imagi-
nacién del nifo y pueden estar en el
montdn de ropa, en las ramas del arbol,
o simplemente lo que parece un arbus-
to. Son gzordos, viscosos y muchas veces
tienen pelos. Tienen unos ojos grandes
de colores extranos, y se mueven mas
lentos cuanto mas grande sean, dejando
un rastro de babas que huele muy mal.
La boca es descomunal y puede tragarse
a un bebe sin masticarlo, aunque si




necesitan morder, no hay problema,
porque esa boca tiene una fila de dien-
tes muy feos. Como es lento, para poder
cazar a sus victimas, utiliza normal-
mente su arma secreta, que son unos
chorros de liquido pegajoso que lanza
por los ojos. Si te caen encima, el gusa-
no ya no tendr4 tanta prisa. ..

Rasgos: Tonto, Lento.

Poderes: El liquido que lanza por los
gjos puede llegar bastante lejos y es una
especie de pegamento. Al caer encima
del nifo, empieza a secarse y el nifo
cada vez puede moverse menos, llegan-
do incluso a inmovilizarlo si le ha bana-
do varias veces con el liquido.

Debilidades: Son muy blandos y los
objetos punzantes les danan mucho,
provocando que expulsen abundante
liquido viscoso de su interior.

Puntos de Terror: 8

£ fifla Dz Esuna

Un dia estaba peindndome. Me cues-
ta mucho hacerme bien la raya y
pap4 dice que tengo gue aprender a
hacérmela bien, como los nifios
mayores. Estuve un buen rato, y
entonces me di cuenta de que en el
espejo no estaba viendo mi cuarto de
bafio. Era parecido, pero no era lo
mismo y yo tampoco era igual en el
espejo. No tenia raya, sino gue el pelo
parecia estropajo y me colgaban los
mocos de la nariz. Pero hacia lo
mismo que yo, y ¢l pelo estropajoso
hacia un ruido muy rare con el peine
gue tenia, que era de lata. Me quedé
guieto y también se paré. Le miré un
rato y entonces sacé muy rapido una
mano del espejo, con muchas verru-
gas v unas negras, y me revolvio el

pelo y me agarro el cucHo \
Me meti6 la cabeza en el espejo 1N

Vv vi una habitacion muy sucia, ,—‘
pero que se parecia a mi cuarto?

de bario, pero con bichos raros.

Me estaba doliendo la cabeza por

no poder respirar, asi gue convertt
mi peine en un cuchillo de magia y le
corte un dedo al ofro nifio, gue no
chillo. Pero yo pude sacar la NGl
cabeza y vi el dedo en el lavabo, Ww

pero lo tiré por la ventana.

Al otro lado del espejo pasan cosas, eso
lo sabemos todos. Pero casi nadie se
atreve a ir alli, a ver que es lo que )
realmente pasa. Y es sin duda |
mejor que no lo hagamos, por-g &
que alli no pasa nada bueno...
El otro lado del espejo es una Y
realidad alternativa, donde fodo
es parecido, pero distinto de una '
forma horrible a lo que conocemos. Las
casas son muy parecidas, y las perso- “n\
nas son muy parecidas, pero todo ,’
tiene una vuelta de tuerca que lo -
hace desagradable. Y por supuesto
esto ocurre contigo, con tu nino del
otro lado. Es como i, pero no gusta
mirarle, porque es repughante. Y ade-
mas, es malo. No, no es travieso, es |

malo, realmente malo. Aprovechard un '
momento de despiste para meterte en
el espejo, y luego intentard ocultar la
salida, para que te quedes alli, mien-
tras te tortura y te lo hace pasar

realmente mal. /

Rasgos: Los del nifo, pero muy
retorcidos. Por ejemplo, si el nino es 4
Astuto y Gordo, el Nino del Espejo
serd maquiavélico, con pensamientos I
malvados y su gordura serd deforme,
con bultos de grasa extrafios por todo su
cuerpo.



""" Poderes: Puede abrir un portal
entre el mundo interior y el normal,
a través de un espejo de tamano

. suficiente. Y puede salir parcial-
~jx' mcn’rc de él, para intentar arrastrar
4 al nifno. Una vez que cierra el portal,
solo puede cruzarse para volver al
mundo normal, por lo que los adultos
no podran encontrar al nifio.

Debilidades: Si el espejo por el que
matrapé al nifio se rompe, el portal se
abre automaticamente y no se puede
cerrar, permitiendo escapar a los
q nifios que tiene presos.

Puntos de Terror: 10

| Hace un rato vine a verme. Si, yo
vine a verme a mi cuarto. Estaba
' sentado en la cama, pensando, como
: me habian dicho mis padres, y entré.
; Era igual que yo, no podia distinguir-
s, Ic de mi, y por un rato dude de quien
era yo, y qué era él... Me dijo que
habia sido él. El habia quemado al
gato de la vecina. Porque sabia gue yo
me habia ido a casa de un amigo a ver
revistas y no le dirfa a mis padres eso.
No tendria excusa, todos me habian
visto atar al gato y quemarlo... y
ahora pensaban que estaba loco, por
culpa de 1a tele y de los videojuegos, v
me los iban a quitar todos. Mientras
\ n1e hablaba, yo iba teniendo miedo,
W micdo y rabia, porque yo no habia
hecho eso, y ahora me iban a casti-
tgar por su culpa. Por mi culpa. Y
fui a pegarle y se quedo quieto y,
' cuando Ie pegué, me dolio a mi, y él
”{.l‘l” se reia. Y le pegué mds, y ahora fengo
moratones por todo el cuerpo. Por
favor, doctor, digale a mis padres que

yo no le he hecho nada al gato. No
gquiero tener gue pelearme ofra vez
conmigo.

El Doble es una copia idéntica al nifo,
que habla igual, se mueve igual, y actia
casi igual que el nifio. Porque el Doble
nunca hara nada bueno para el nifio, ni
para nadie. El Doble es malvado y hara
todo lo posible porque todo el mundo le
vea hacer sus horribles actos, para que
luego sea el nifio quien cargue con la
culpa. Eso es lo que divierte a este
monstruo. Para luego visitar a su nifio
correspondiente y burlarse de él, pro-
vocandole para que se pegue a si
mismo. El Doble no tiene poderes muy
especiales, simplemente aprovecha las
mentiras del nifio para hacer cosas y
que el nino no pueda desmentir y luego
va a verle, haciéndole rabiar para que él
solo se haga dano.

Rasgos: Los del nino, aplicados al mal.

Poderes: Es capaz de detectar cuando el
nino estd haciendo algo malo que no
serd capaz de revelar a sus padres. Apa-
rece y desaparece de los sitios instanta-
neamente. Si es atacado por “su nino”,
el dano lo transmite al nino.

Debilidades: No deja de tener las carac-
teristicas fisicas de un nino, y el dafo
que le haga cualquier otro nino lo sufre.

Puntos de Terror: 10

B ke

Me lo habia pasado muy bien en mi
cumple. Estuvimos muchos amigos y
amigas y me regalaron muchas cosas.
Mi disfraz de princesa les gusto
mucho y me comi todo el picapica de
la varita. Y el payaso fue muy gracio-
so, todos nos retamos mucho cuando



tiraba agua por la flor. Me tuve gue
quitar el disfraz para dormir, porque
mama no me dejaba dejarmelo puesto
como pijama. Cerré los ojos y escuché
un ruido de risas chiguitas. Me asusté
un poco, pero las risas seguian, y se
olan cerca, y vi el reflejo de colores en
la pared. Cerré los ojos fuerte y noté
como una voz me decia al ofdo que
hoy me habia reido mucho, que ahora
habia que Horar. Y vi una nariz roja
cerca del gjo. ..

Los payasos hacen reir, pero sus grotes-
cos atuendos y sus colores causan cier-
ta intranquilidad a algunas personas. Y
algunos ninos les tienen miedo. Esa
nariz roja y ese pelo largo y rizado de
algun color extrafio no son normales.
Por no hablar de esos enormes zapatos.
Los Payasos pueden visitar al nifo cual-
quier dia, pero prefieren hacerlo cuan-
do han estado en el circo o en una fies-
ta de cumpleanos y se han estado rien-
do con un payaso normal. Entonces,

perar un poco de la alegria que le N
han dado, haciéndole llorar, hacién- .
dole dafio. Pero siempre manfenien- &
do una sonrisa de oreja a oreja, y "Wy |
con una risilla burlona que pone .
muy nervioso.

Rasgos: Burlon, Gordo.

Poderes: Pueden caer, rebotar, esti- Qouailil
rarse, y hacer cosas como los dibujos f
animados sin hacerse dano, por lo WW

que fisicamente son muy versatiles. i
Muchos de los objetos que llevan encima,
aparentemente inofensivos, se con-
vierten de repente en objetos dani-

nos, sin mas que él imaginarlo.
Por gjemplo, una flor de broma
que lanza agua, puede lanzar un §
chorro de fuego, y sacar del som- §
brero no una paloma, sino un paja- X
rraco que arane al nifo.

)

Debilidades: No pueden soportar las ¢‘.~
risas de los ninos. Si algun nino rie ‘)’ ‘
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794 " cerca de ¢l, recibe dano y trata
‘ . de huir.

\ Puntos de Terror: 12

7 Yrwmas

Luis dice que son vampiros. Que por
eso Susana cada vez estd mds pdlida, y
desde hace mds de un mes no baja a
la calle a jugar con nosotros, de lo
cansada que estd. Dice que los
Vampiros buscan nifnas para mor-
derles el cuello y chupar la sangre,
que lo ha visto en una pelicula de su
( padre, cuando estaba solo en casa.
)\ Pero Luis es muy mentiroso y yo
8 410 me lo creo. Seguro que Susa-
¥ na se pone buena pronto, se le
quitan las ojeras y vuelve a estar
fan guapa como siempre.

Los Vampiros no necesitan presen-
tacion. Los no muertos, los cazadores
@0 nocturnos que necesitan sangre
.\-& para sobrevivir. Pasan el dia escon-
didos en sus ataudes y por la
noche... cualquiera puede ser su victi-
ma. Y sobre todo un nino, inocente, al
que es facil enganar para que te acom-~
pane. Una vez solos, es tan facil hincar
los colmillos en su tierno cuello y obte-~
ner sangre, muy fresca... con cuidado
de no matarle demasiado pronto. Es
mucho mejor que la victima sobreviva
Varios dias, para que asi el Vampiro
pueda alimentarse de ella mas
tiempo.

k)
\
2

=N

Los ninos saben muchas cosas de
¥ los Vampiros. Lo que no saben es
qué es verdad y qué es mentira,
’porque hay demasiada confusion en
las cosas que hay en los libros, en la
tele, en las peliculas. El Maestro puede

A b

decidir cédmo son sus Vampiros y que
caracteristicas especiales pueden tener.

Rasgos: Atrayente, Fuerte.

Poderes: Hay muchas opciones, que
todos conocemos gracias al imaginario
popular. Invisibilidad, transformacion
en humo, en murciélago o en lobo,
comunicarse con lobos, hipnosis, influir
sobre las personas y, por supuesto, un
gran encanto personal.

Debilidades: Las hay que son verdad, las
hay que son mentira. Es tarea del Maes-
tro decidir cudles va a aplicar. Se dice
que no soportan los ajos, ni los simbolos
religiosos, o que no pueden cruzar el
agua corriente. También que no pueden
entrar en una casa salvo que se les invi-
te. Uno de los pocos que es absoluta-~
mente cierto es que no soportan la luz
del sol, que les mata en segundos. Y
también que una estaca en el corazén
acaba con ellos. O no.

Puntos de Terror: 10

Bl SEfaR DE thS
Tuvimos que salir corriendo para que

Ia pelota no se cayera al rio. Cuando
llegamos a alcanzarla, vimos que un




sefo se movia. Creiamos que era un
conejo y fuimos alli. El seto estaba
tapando un agujero lleno de telara-
nas. A mi me dan mucho asco las ara-~
nas, pero Pedro dice que a ¢él no. Asi
que enframos, yo no me queria que-
dar fuera. El agujero era hondo y no
se vela nada. Se sentia frio y las tela-
ranas nos rozaban por todos lados, y
se quedaban pegadas en la ropa y la
cara. Cada vez costaba mads trabajo
moverse y decidi darme la vuelta.
Pedro no me hizo caso, siguid adelan-~
te y me llamo. No podia moverse, y le
estaban picando las aranas. Pero yo
estaba asustado. No fui a ayudarle. Y
le dije a todos que se habia caido al rio
para coger la pelota.

¢;Nunca te has preguntado por qué en
todos los sitios abandonados hay telara-~
nas? Los mayores pueden decir que las
hacen las aranas pero cualquiera se
daria cuenta de que son demasiado
pequenias para poder hacerlo ellas solas.

El senor de las aranas habita en los sota-
nos de las casas y en los locales abando-

nados y en todos los sitios
donde hay telaranas porque es ¢l
el que las hace aunque luego las ara-
nas las cuidan y hacen los pequenos

arreglos. :

A veces, cuando algun animal pequeno
0 un nino entra en esos sitios abandona-
dos nunca vuelven a salir. El senior de las
aranas se los come para poder seguir
haciendo telaranas. Si alguna vez le
ves, podras reconocerle porque siem-
pre lleva una gabardina cerrada y un
sombrero aunque sea verano. Debajo de
la ropa no hay nada, sélo telaranas
apelmazadas y algunas aranas que )
remiendan al senior de las aranas
cuando le hieren.

El senor de las aranas puede
sentir donde éstas cuando tocas %
una telarania y puede hablar con -,,,
las aranas, asi que nadie puede
escapar de ¢l en su terreno. Acabaras
cayendo en alguna trampa creada 4‘ v
por sus telaranas, tan duras como J"
una cuerda, y te encerrara en un
capullo hasta que tenga hambre y te
devore. Por eso siempre hay huesos en
los sitios abandonados.

Rasgos: Paciente, Pegajoso.

Poderes: Puede comunicarse con las
arafias y darles ordenes simples. En los
lugares en los que se esconde, planta
toda una red de telaranas, y es capaz
de detectar el movimiento en cual-~
quiera de ellas. Sus telas son tan
duras como cuerdas.

Debilidades: Bajo la acciéon del”
fuego las telaranas arden muy facil- bl
mente. Algunos dicen que los insecti~

cidas también le hacen dano.

Puntos de Terror: 11
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‘ Q\ Estabamos todos juntos, los nifios y
. las nifias, pero no sé donde era. Yo
“{',;’ Hcgac v ellos ya estaban. Era un
; sitio raro, parecido al solar donde nos
Jjuntamos a veces a tirar piedras, pero
muy oscurc, con nubes rojas y
e~ negras. Y cuando me acergué, vi
como venia el perro al gque le habi-
" amos tirado las piedras esa maria-
na. Pero no era igual, era mds grande,
Yy no tenia cola, tenia dos cabezas, una
en cada lado. Y se movia de lado,
como bailando, pero muy rdpido.
Le tiramos piedras, pero no le
acertdbamos, y tuvimos que
subirnos a un drbol para que no
@ ros mordiera, pero el drbol esta-
MF ba pegajoso y el perro se acerca-
ba y saltaba mucho. A mi me mor-
dio en un pte y todos chilldbamos

‘b mucho.

S A veces los nifios hacen cosas malas.
Sobre todo si se juntan con otros
nifios. Entonces pueden ser muy malos.
Y a veces, cuando le hacen cosas malas
a algo o alguien, este vuelve por la
noche y los junta a todos durante el
sueno, haciéndoselo pasar muy mal. La
Pesadilla es realmente un mal suefo
que reune a varios nifios que han hecho
algo malo, para casﬁgarlcs a todos jun-

los ninos. Por gjemplo, si le han
gastado una broma muy pesada a
un anciano, la pesadilla tomara la
forma de un hombre muy mayor,
I encorvado y con llagas en la cara en
lﬁ‘ll todas las arrugas. Cualquier detalle
que le haga lo mas terrorifico posible,
___serd adecuado.

Al ser una pesadilla y atacar a los nifos
en suenos, todo el dano que haga se tra-
ducird en pérdida de tabas azules, y
cuando el nifio pierda todas, se desper-
tara gritando histérico y empapado en
sudor. También, si los nifios consiguen
derrotar a la Pesadilla, despertaran
todos ellos a la vez, alterados: tal y como
te despiertas de un mal suefio.

Rasgos: Tenaz, Fea.

Poderes: El poder fundamental de la
Pesadilla es su posibilidad de convocar a
los nifios en un mismo sueno. Solo lo
puede hacer una noche con cada grupo
de nifos, por cada accidon malvada que
estos hagan.

Debilidades: No puede afectar de nin-
guna manera a aquellos que estan des-
piertos.
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Dicen que hace tiempo vivia por el
barrio un nific que no se Hevaba bien
con nadie, fodos se refan de él porque
era un empollon y no fenia ningiin
amigo, salvo su perro Rocky, un fox
ferricr muy simpdtico.

Pero unos chicos mayores decidieron
refrse del nific y le esperaron en el
pargue, a la hora a la que siempre
sacaba a su mascota. Cuando llego, se
pusieron a dar vueltas a su alrededor
con sus motos, el nific comenzo a llo-
rar y el perro estaba muy nervioso y
ladraba a todos, hasta que se escapo
de las manos de su duerio, con fan
mala forfuna que una de las motos le
pasé por encima. Los padres del nifio
le encontraron horas después atin
abrazado al agonizante perro.



A pesar de que le dijeron que le leva-
rian al veterinario, los padres tiraron
al perro muerto a la basura. Pero el
nifio le encontré cuando paseaba y
decidioé devolverlo a la vida. Extrajo
todas las visceras y dejoé el caddver en
el congelador, mientras buscaba
perros muertos para sustituir 1as pie-
zas que faltaban. Incluso llegd a matar
a alguno él mismo. Pronto, consiguio
rellenar al perro, y pego los trozos con
pegamento o los cosio con aguja e hilo
hasta que pudo tener de nuevo a su
perro.

Pero no debié usar parte del cerebro
de un dobermann, ya gue Rocky se
volvio loco y salic a matar a los chicos
gue le habian atropellado. Cada
noche maté a uno y el nifio no lo con-
taba porque no guerfa perder de
nuevo a su perro. Pense que gquizds
cuando se vengara de todos volveria a
ser simpdtico y a dar la patita y hacer-
se el muerto.

N

WINST

SN

e

gue todos los chicos habian sido )\
asesinados, Rocky hizo algo que no
habia hecho desde que habia regre- / 2aS S
sado: dormir en la cama de su amo. ,’ ‘
Tantas veces sus padres habian® " R %
visto al perro dormir con el nific y
habian sonrefdo... esta vez solo
pudieron chillar al ver a Rocky dur-
miendo encima de lo que habia sido
su comida durante la noche. ..

Y dicen que el perro de trozos sigue
por el barrio buscando a nifios de Ia
edad de su amo, que le devolvié a la
vida convertido en un monstruo. ..

Algunos atribuyen el Perro de Tro-
zos al amor de un nifo por su
perrito muerto, otros lo asocidn con
la leyenda de la Bordadora de
Monstruos. En todo caso, jugar a
crear vida es peligroso, muy peligro- !
so. Puede que se haga con la mejor %
intencién o simplemente buscando
poder o un esclavo, pero las conse- _



4" cuencias suelen ser fatales. Al

combinar partes de diferentes cuer-
-‘HQ\ pos, y darles un “soplo” de vida, no
4 controlamos totalmente el proceso,
”:4,;}' y el resultado suele ser un caos
" incontrolable... Lo mismo perros que
gatos o incluso aberraciones de mezclas
de diferentes animales. El resultado es
un animal de trozos absolutamente
cruel, casi insensible al dolor, y que
# no cejard en su empeno hasta con-
seguir su objetivo: matar, destrozar,
comet. ..

oy

q Rasgos: Cruel, Hecho de trozos.

) Poderes: En general, pueden ser
i Jlas habilidades tipicas del animal
/' ¥ a que se refiera. En el caso de un
§ perro de trozos, por giemplo las
B }} sigunientes: Morder y aranar sal-
i " vajemente. Con tiempo, podria
" atravesar una puerta de madera.
e, Aguantar el dafio fisico como un
‘ \& perro enorme. Saltar muy alto y tru-
(- cos de perro como abrir puertas,
enterrar caddveres de ninos, etc. Olfa-
to y oido de perro.

Se deja a criterio del Maestro los pode-
res que podrian tener otros animales de
e ‘( trozos o combinaciones de animales.

Debilidades: Son muy tozudos en la
consecucion de su objetivo, y la inteli-
gencia que tuvieran de vivos casi la
\ pierden por completo por esta tozu-
B dez. Actiian totalmente por instinto
¥ de crueldad.

Puntos de Terror: 8
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”{.l‘l“ Las nifias no vinieron, porgue dicen

gue no les gusta romper cosas, pero a
Curro y a mi nos gusta mucho ir. Estd

-

4 4]

Heno de coches y motores, y puedes
tirar piedras para romper los crista-
les y subir a las montafias que hay y
meterte en un cochazo y conducirlo.
A algunos les funciona el pito y
hacen mucheo ruido. Pero yo ya no
voy a ir mds, porque la tltima vez
vimos como un motor empezaba a
moverse y lucgo le seguian muchas
piezas, que se iban pegando al motor
v se movian. Y al moverse, disparaba
tornillos y tuercas. Esta me dio a mf
en la cabeza y la fengo guardada
como mi tesoro. Menos mal que no
tenia ruedas y era muy lento, porqgue
asi Curro y yo pudimos irnos antes

de que nos atropellara.

Los padres suelen avisar de que hay
ciertos sitios donde no se debe ir a jugar.
Claro que ellos lo dicen porque en un
desguace lo mds probable es que te
ensucies o te rasgues la ropa. Incluso es
probable que, al bajarte de las monta-
nas de coches, te caigas y te hagas dafio
de verdad. Lo que ya no recuerdan es
que cuando ellos iban al desguace, a
veces tenian que salir corriendo porque
veian una masa de chatarra, formada
por muchas piezas diferentes, articula-
das y moviéndose a la vez que disparan



trocitos metalicos. La Chatarra se forma
en desguaces de coches, vertederos o
cualquier lugar donde se acumulen los
montones de piezas metalicas que nece-
sita para formarse. Estas piezas se van
uniendo las unas a las otras a medida
que la Chatarra se mueve y se colocan
de manera bastante cadtica. Pero a
medida que va avanzando van reajus-
tandose, de modo que si, por gjemplo el
montdn incluye ruedas, al cabo de un
tiempo estas se colocardan en su posicion
natural y la Chatarra ira mds rapido.
Continuamente, en su movimiento, la
Chatarra va lanzando trocitos metali-
cos, como tornillos, tuercas o cualquier
otro fragmento. En principio, la direc-
cién de lanzamiento es totalmente alea-
toria, salvo que se fije en un objetivo, en
cuyo caso, empezard a apuniar. Su
segunda forma de ataque es el atropello
de sus victimas.

Rasgos: Caotica, Pesada

Poderes: A la Chatarra nunca se le aca-
ban los tornillos que lanza en su movi-
miento. No importa cuanto tiempo esté
activa, siempre habra alzun trozo meta-
lico que pueda lanzar para hacer dano.
Ademas, puede volver a recomponerse
lentamente si todas sus piezas se desar-
man por efecto de una caida o un golpe
fuerte.

Debilidades: Ninguna en especial.
Puntos de Terror: 10

Bl 2SURIMY DE (A alITk
Jugar a la ounija es extremadamente
peligroso, no es un juego de niiios. Un
amigo miojugaba mucho a laouija y se
lo fomaba a risa. Un dia, Ia moneda se
movié y él crefa que habian sido sus
amigos gue le estaban gastando la

ir cada vez ma4s rdpido y a proferir .
amenazas, mi amigo se cansé de a7

broma y solfé Ia moneda sin despe- "y,
dir antes al espiritu. Riendo, pero % ‘i{-n
més asustado de lo que queria hacer |
notar, fue a coger un refresco a la
nevera. Al agacharse para coger
hielo, ov¢ un gran ruido y, al NGl
mirar, descubrié un montén de
cubiertos y cuchillos clavadosen la Ww
nevera. Todos salieron corriendo de Ia
casa y no volvieron a jugar a la ouija
nunca m4s. )

Los nifios crecen y empiezan a
perder miedos. Se creen muy
valientes y empiezan a jugar a
juegos peligrosos en los que se
contacta con espiritus y se les
hacen pregunfas. Lo que empieza | i
como algo inocente, para preguntarle al
espiritu si le gustas o no a una chica, 2
puede acabar con alguno de los asis- ,’
tentes asustado por alguna broma que -
le hacen los demas. Pero la realidad es
que a veces los espiritus acuden y algu-
nos se molestan mucho si les llaman para
esas tonterias. La mayor parte de las
veces dan un aviso... pero hay zente que
ha acabado realmente mal, incluso gente
que ha muerto porque no se ha dado
cuenta de lo seria que era la situacion. En
ocasiones el espiritu se ha quedado en *

la casa y ha provocado problemas A4 I A
moviendo sillas, haciendo ruidos, B ":‘i
apagando y encendiendo luces, o
susurrando extrafios mensajes. As
que en serio, vamos a hacer esta
sesion sin bromas, coged todos la
moneda y poned la mente en blanco. ..

Rasgos: Mentalmente son variables,
Inmaterial.



* Poderes. Mover objetos, hacer
ruidos, usar interruptores, abrir
pucrtas y dibujar mensajes con
. sangre en la pared entre otras
f" cosas. Los mds poderosos pueden
provocar visiones, lanzar descargas
eléctricas o provocar incendios.

Debilidades: Exorcismos por sacer-
& dotes, algunos pueden ser danados
m}w con agua bendita, crucifijos o rezos.
Otros espiritus desaparecerdn si se
hace algo por ellos, como enterrar sus |18 N
Ig P bl | \ﬂ \\‘.l'l““ lmn,w;/ﬂ”]/jl

restos en suelo bendito, devolver algo €€
\ ;
\ %i’iilééf

q robado o abandonar la casa.
Ao
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bﬁ hmmm

" Este chalet no es una casa cual-
guiera, aqui vive la Bordadora. ;La
,veis alli, en Ia ventana? Siempre estd
& cosiendo, como ahora. Hay guien
dice gue en realidad no es mala per-
sona, que solo es una vieja despistada
gue se aburre, que por eso pasa el dia
bordando. A mi me cuesta creerlo. Si
se pasase el dia fejiendo jerséis o
cosiendo corfinas.. quizds comenzo
ast, quizds como no salia mucho de
casa se quedo sin hilo, sin tela, y
entonces un dia simplemente cogio lo
\ primero que tuvo a mano... quizds
N aquel perro simplemente se muricra
N de viejo.

 Seguro que del Perro de Trozos si
gue habéis otdo hablar. Los que le
l'- vieron alguna de aquellas primeras
noches atin recuerdan gue fenia un
gjo de perro y ofro de gato, que su
pelaje tenia al menos cuatro colores,

retales cosidos con grandes puntadas




de hilo de tripa de rata, y que una de
sus garras era descomunal, cubierta
de una piel verde oscuro con duras
escamas. Claro gue eso fue solo al
principio.

2Atn seguis queriendo saltar Ia valla

para coger esa bola? Yo la daria por
perdida.

Mas que una simple bruja, la Bordado-
ra de Monstruos, o la Madre de los
Monstruos en otras culturas, es siempre
una mujer muy vieja y ajada, de aspec-
to decrépito y grandes poderes magicos.
El principal de ellos es que puede dar
vida a las cosas inanimadas, normal-
mente construyéndolas de algun modo
a partir de cosas desagradables: trozos
de cadaveres, gusanos, insectos, ratas,
etc. Tradicionalmente tiene también la
capacidad de cambiar de forma y apa-
recer como una mujer joven o incluso
una hina.

Rasgos: Silenciosa, Astuta.

Poderes: Crear monstruos a partir de
cosas desagradables, Cambio de forma
(a mujer o nina), Leer la mente.

Debilidades: Sus propias creaciones
puden volverse contra ella, pues la
odian.

s WRatas
; as

Ocultos bajo la cama, acechando dentro
del armario o dispuestos a escapar del
televisor, los monstruos se alimentan y
nutren de la inocencia que, irdnica-
mente, es lo Unico que puede destruir-
les. Una importante premisa: los mons-

truos son realcs en cuanto que N
pueden actuar con el mundo fisi-
co, danar, destruir, causar el mal,
pensar, desear, tener miedo, ira u
odio. Pero lo monstruos no son rea- ™%
les en cuanto a que para hacer cual-
quiera de esas cosas necesitan que se
crea en ellos y siempre habrd una expli-
cacion racional a cualquier cosa que
hagan para aquellos que carezcan Sl

de la inocencia necesaria para Ww
interactuar con ellos. ey

Un monstruo tiene una unica puntua-
cién que le sirve para todas sus
acciones, fisicas, mentales o ima- )
ginarias: el terror. Esta puntua-
cién refleja lo terrible que es el
monstruo, alimentado por el
miedo que es capaz de producir y
aumenta si logra dafiar o perjudi-
car gravemente a los nifios y, de il
este modo, aumentar el terror que sien-
ten. Un monstrue pequeno y poco “n\
poderoso, fruto de la imaginacion de ,’
un solo nino o muy debilitado tiene
una puntuacion de terror entre 1y 3.
Un monstruo no muy peligroso temido
por varios nifios del mismo barrio o
colegio tienen una puntuacion de terror
entre 3 y 7. Un monstruo conocido por
muchos nifios de un pais, entre 8 y 15.
Uno que forma parte de la imagineria
popular y es conocido entre fodo el
mundo, como el coco o el hombre del *
saco, puede llegar a tener mas de 16 / I’;'
puntos de terror. 7
7
Al contrario que los demads perso-
najes, los monstruos no tienen A
puntuaciones fijas, si no que con-
forme su terror varia cambia tam-
bién su valor de comparacion. De este
modo, un monstruo con terror 14 que
gaste 4 tabas para una accion de efec-



%" to 18 pasard a tener terror 10y
para lograr otra acciodn de efecto 18
W\ nuevamente tendrd que gastar 8
4 tabas, lo que le dejaria en ferror 2.
;,.r- La estrategia correcta para un
" monstruo es partir de un terror alto y
procurar gastar pocas tabas en sus
acciones.

& Un monstruo puede tener un rasgo
fisico y un rasgo mental, pero al
mcontrario que los rasgos de los nifos
los de un monstruo le proporcionan
una bonificacion de +2 o una penali-
zacion de -2. Los rasgos tipicos de

( , ,
monstruo son: tonto, listo, des-
I§ pierto, despistado, fuerte, débil,

rapido o lento.

F Ademas, los monstruos tienen
Un monstruo cual-

b, desarrollard cualquier poder que
' un nifo suponga que fiene. Asi, si
- un nifio se plantea que el monstruo
pueda ver a través de las paredes,
entonces el monstruo podra hacerlo a
partir de ese momento. Los poderes de
los monstruos pueden ser para atacar
(como garras, dientes, lenguas afila-
das, alientos de llamas, escupitajos de
acido, etc.) en cuyo caso proporciona-
ran un +2 al monstruo cuando los
, utiliza o para realizar una accién
\ cspecial que no puede hacerse sin
N poseer dicho poder (como hacer-
se invisible, caminar por las
i paredes, cambiar de tamano,

cuando le plazca,
empleando su puntuaciéon de terror
: cuando el uso del poder implique una
e, CCi0Nn opuesta {(por ejemplo ser

detectado con unas gafas madgicas
cuando se es invisible).

Los monstruos no poseen ventajas, des-
ventajas, aficiones ni ningun otro atri-
buto de juego.

Kesfas MaksTring
SiEpas y afkas SERES
Pero no todos los seres que imaginan los
nifios son malvados y terribles. Alzgunos
son bondadosos y amables y estan dis-
puestos a ayudarlos. Son, eso si, menos
frecuentes y poderosos que sus contra-
partidas malvadas: al fin y al cabo ali-
mentarse del miedo es mucho mas facil

de que hacerlo de otras emociones mas
positivas.

Un ser de fantasia bondadoso, como
un amigo imaginario o un hada buena,
se crea como un monstruo cualquiera,
pero en lugar de terror tiene una pun-
tuacién en fantasia que define como es
y lo que es capaz de hacer. Por lo
demds funciona exactamente igual
que el terror de un monstruo, con la
excepcion que de un nifo puede ali-
mentarla libremente con su propia
imaginacion: un nifo puede emplear
un punto de imaginacioén para aumen-
tar en dos la puntuaciéon de fantasia
del ser imaginario.

Un ser de fantasia no recibe automati-
camente un poder con el solo hecho de
que un nifo mencione que lo tiene, en
su lugar, el nino deberda imaginarlo,
gastando un punto de imaginacion
para que el ser fantdstico reciba el
poder.



RS 0UE W
ASUSHRAR

EL ara DB Basuls

Hay nifios que se extravian en el bosque.
Pero no todos los bosques son frios,
oscuros y silenciosos. Hay quien dice
que, a veces, los nifios perdidos encuen-
tran un lugar de risas y diversion y son
invitados al circo misterioso, donde el
algoddén de azucar nunca se acaba y
donde los payasos te hacen reir hasta
que te duele la tripa.

Fero cuando las luces se apagan y las
maquinas dejan de hilar dulce aziicar se
pueden oir los lamentos en las sombras
de los ninos que anteriormente rieron y
se divirtieron en este lugar maldito.

Hay quien dice que si, antes de que
amanezca, encuentras el corazdn de
este lugar quizas puedas huir con los
primeros rayos de sol. Quizds Zora, la
pitonisa, en su verde caravana, sepa
como podéis salir de aqui. O, tal vez, si
podéis entrar en la atraccion de las
rarezas, algun alma atormentada pueda
guiaros por este lugar infernal, hasta
encontrar la salida.

Pero cuidado, porque sois el alimento
de este lugar y no os va a ser tan facil
marcharos. Puede que el director de
pista os atrape con su largo latigo o
algun espectro envidioso no desee que
corrdis mejor suerte que él. Y recordad
que, por la noche, las fieras andan
sueltas y gustan de despedazar peque-
nos seres entrometidos que desean
abandonar este lugar sombrio... en
todo caso, no os demoréis, pues al alba
no habrad remedio y pasareis a formar

parte del circo y ya nunca
nadie os podra sacar de aqui.

EL nirrish

La vida de un nino es placida. Los ™
padres juegan con él, le compran
caprichos y le permiten montones de
travesuras y juegos.

Pero hay veces que un ser, pequeio Qi
y horrible, se cuela en la placidez
de su vida y todo se vuelve sombrio Ww
y triste. El ser hace que papd y mama se
olviden del nino. Es ruidoso, molesto y
huele mal. Por las noches grita
terriblemente y no le deja dormir. )
Fapd y mama no creen al nifio 3.‘-_
cuando dice que hay un mons-
truo que le atormenta y le ame- 3
nazan con castigarlo si no se porta b
bien y no deja de decir tonterias. El -
pequefio ser susurra a los padres por las
noches que abandonen al nifio, que se “
olviden de él. Les influye mientras N’ ‘
duermen para que ya no le quieran y <R S

lo regafien por cada cosa que hace y
por cada cosa que dice.

Otros nifios han visto seres como esos y
hablan de ellos en el colegjo: los llaman
los intrusos y dicen que destruyen la feli-
cidad entre ellos y sus papas.

Quizds ahora los nifios puedan investi-
gar juntos como destruir al pequeno
monstruo, alejandolo de papa y
mama4 para que no pueda influir en
ellos o invocando todos juntos un
ser benévolo que se lleve al peque-

fo demonio. '

’
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Pero cuidado, si papd y mami lo
descubren, le alejaran de ellos y 'lj
entonces estard solo y ftriste... papd y
mamad no pueden enterarse de nada.



" Una noche una la Tuz callé del cielo,
una luz brillante y verde que se estre-
llo entre los arboles alla a lo lgjos en lo
mas profundo del bosque. Desde enton-
ces no han dejado de pasar cosas
raras, pequefios robos, como piezas
de motores o electrodomésticos, por
todo el vecindario.

Poco después empezaron las desapari-
ciones. El perro de los vecinos, los
canarios de la sehora Brisbane y
[} ya no se ve un solo gzato por la
calle desde entonces.

Pero las cosas se volvieron real-
’f‘f mente terribles, cuando los
i gemelos del chalet de al lado se
esfumaron hace algunas semanas.
Luego fue Riki el muchacho pelirro-
A jo de la casa del final de la calle.

Quizas alguna cosa extrana callo del
cielo, algun ser de mas alla de las
estrellas, como cuentan esos viejos
libros del abuelo. Al principio, nadie
noto su presencia, hasta que empezaron
a desaparecer todas las mascotas de la
gente del vecindario, hasta que las mas-
cotas se acabaron. Pero ahi no termind

todo, ahora el ser ha encontrado un
% bocado que le parece rcalmen’rc sucu-

N mimos plamdamen’re en nuesiras
camas.

Ahora debemos, encontrarlo, qui-
'zds deberiamos hablar con ese
anciano que vive en las colinas, el de
" Tos extrafios telescopios; quizds si con-
seguimos una prueba de que el ser exis-
__fe, quizas una fotografia con la vigja

camara del abuelo, es posible que asi
nos crea y pueda ayudarnos. Pero si las
cosas se ponen dificiles, nosotros, los
nifios, deberemos ir al bosque a buscar-
lo y acabar con él. Los mayores no nos
creen y no podemos esperar mds, por-
que si no, todos sabemos que nos devo-
rara, hasta que no quede ni uno solo de
nosotros.

ST AIRERDIERAR..

A los mayores les gusta asustar a los
ninos con terribles historias. A veces
les asustan hasta hacerles llorar. ;Pero
qué pasaria si un nino se diera cuenta
de que puede hacer reales las cosas
horribles con las que los mayores pre-
tenden asustarles?

Cuentan que un grupo de ninos apren-
dieron juntos a asustar a los mayores.
Cuando creian en algo con fuerza, algo
malvado, esa cosa sucedia, tarde o tem-
prano, a la persona de la que ellos se
quisieran vengar.

Nadie sabe cual era su secreto, pero
dicen que cuando ellos se enfadan con-
tigo estas perdido. Pueden hacer que
aparezcan seres en la oscuridad, seres
horribles y retorcidos, de bocas babean-
tes que te persiguen en tus sueiios. Tam-
bién dicen que pueden hacer aparecer
cosas asquerosas en tu estomago y luego
los médicos tienen que abrirte para
sacarlas.

Todos nos preguntamos cudl es el secre-
to. Un vigjo libro olvidado, del que saca-
ron poderes extranos y oscuros. Un
demonio que surgido de las profundi-
dades y les otorgo ese terrible don. ..

No importa qué es lo que esconden,
solo procura no enfadarles, porque si



llamas su atencidén y se enfadan conti-
20, puede que te lo hagan pagar. Y no
hay escapatoria.

Ni los ajos, ni los crucifijos, ni los talis-
manes, ni los hechizos, podran salvarte
de ellos.

Una antigua cancion dice que si no
crees en los fantasmas, en las bujas y en
las cosas babeantes, si les das la espalda
y niegas que existen, esas cosas horri-
bles desaparecen.

También dicen que si cierras los gjos, y
cuentas hasta 10, las cosas feas que ace-
chan en la oscuridad se marchan para no
volver... Podrias intentarlo si, los nifios
malos te acechan... quizas resulte... pero...
;o crees con suficiente fuerza?

EL o Dt AR
e RRBRIRS

Los nifos mayores son una lata, se rien
de los mas pequenos, les gastan bromas

horribles sobre su aspecto: si
eres ¢l gordito de la clase te lo N
hardan pasar fatal y si tus orejas
sobresalen te compararan con cosas
ridiculas hasta hacerte llorar...

Dice una antigua historia que, en lo
mas profundo del bosque, en un campo
de calabazas, descansa el alma de uno
de estos ninos que fue atormentado
hasta que no pudo mais.

Dicen que si encuentras el lugar WW
exacto y llevas alli tres objetos de las

personas que te hacen sufrir, el nifio
del campo de calabazas desperta-
rd durante tres noches para cas-
tigar duramente a esos ninos 3
entupidos que te hacen la vida 3
imposible.

Pero atencion, porque nofe va a ser &
tan facil, pues deberds buscar el
lugar donde el muchacho descansa. Qu1~
zas debas investigar: leer viejas noticias “-i~

en el periddico local o preguntar por »’ ‘
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También deberds conseguir los tres
objetos de la ofrenda y tendras que ir alli
 cuando la luna este negra y la noche te
B envuelva en total oscuridad. ..

Y mas te vale no arrepentirte una vez
haya comenzado, porque una vez que le
hallas llamado jamds se detendra hasta
cumplir su misidon. No debe importarte
pred cuan horribles sean las forturas que fiene
W' preparadas para tus hostigadotes: cuen-
tan que, a veces, prefiere castigar a los
nifios haciendo dano a sus seres queridos.
. Ast que recuerda que, una vez que
\ comience, no se detendrd hasta cum-

w
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" Los hospitales son terribles. Huelen de
forma extrafa y de vez en cuando viene
alguien que te hace dano. Te pinchan o te

”1.1

,ﬁlﬂ"""‘ “"Mn-‘ 5

JIEFR)

W‘wﬁ

pasa una esponja fria por el cuerpo...
Fapa y mamd no pueden estar todo el
rato contigo y pasas gran parte del tiem-
po dibujando o viendo la tele. Alli tam-
bién se conoce a otros nifios. Otros nifios
también enfermos con los que se puede

jugar.
Lo peor es por las noches, cuando las

luces se apagan y aparecen los otros
ninos. ..

Los que lloran por los pasillos y que a
veces pegan sus blancos y amoratados
rostros sobre el cristal que da al pasi-
llo... alzgunas veces puedes sentirlos res-
pirar bajo la cama y notas su frid cuer-
po debajo tuyo.

Los otros nifios dicen que, antes, hace
anos, el hospital era una institucion
mental y que la gente que aqui trabaja-
ba hacia cosas malas a los nifos...
Otros dicen que el hospital se levanta
sobre un viejo hospicio que se quemd y



que muchos de los ninos no pudieron
escapar.

Muchos de estos nifios piden ayuda,
quizas deberiamos hablar con ellos y
ayudarles a descansar. ;Y si algo, o
alguien, les tiene atrapados y no pueden
irse y por eso estan tan solos y tristes?
;Quizas el sefior que limpia los pasillos
por la tardes sepa algo...? ;Y si una
noche nos escaparamos e hiciéramos
una visita a los sétanos del hospital?,
sezuro que alli encontramos respuestas
a todo este misterio...

Pero antes de bajar a ese sombrio lugzar,
necesitaremos algunas cosas. Como
velas o una linterna, que tenga las pilas
nuevas claro esta, yo no me adentraria
ahi abajo sin luz después de haber oido
esos terribles rugidos que muchas veces
se oyen en las tuberias del agua si pres-
tas atencion...

Btk astRIDAD
DE th focke

Por las noches, cuando los nifios se van
a la cama, las luces se apagan. Papd y
mama4 ya no estan cerca y la oscuridad
les envuelve. Y ya no pueden hacer
todas esas cosas divertidas que durante
el dia si podian. Estan solos, acompana-
dos unicamente de sus ositos preferidos
y de los recuerdos de todo el dia.

Por eso a veces los ninos, cuando lleza la
oscuridad de la noche, prefieren crear
su propio mundo imaginario. Y viajan
COn sus amigos imaginarios a un mundo
de fantasia y diversion. Se introducen
dentro del tronco hueco de un arbol y
caen a un mundo de maravillas o quizas
se dirigen a un castillo de altas almenas
que vieron en un cuento durante el

asi crear un recreo particular de fan-
tasia y entrefenimiento, porque no#
quieren pasar la noche solos, en la ",
oscuridad.

Pero no todas las experiencias del dia
tienen por qué ser positivas. Es posible
que en sus pequenos mundos de
fantasia se haya colado ese perro
horrible de los vecinos que ahora es
un terrible monstruo de fauces espu-
mosas o aquella anciana de cabellos
grises y grasientos, que pedia en la
calle y que ahora es una bruja de
voz chirriante que les persigue
para devorar su felicidad. O la
maestra, que en el sueno, nos
persigue para flagelarnos con su
larga regla de madera.

Cuando estos seres aparecen, los
mundos de maravillas dejan de ser lumi-
nosos y acogedores y se convierten en

bras que persiguen a los ninos.

En momentos como este es cuando el
nino desearia conseguir despertar, darse
cuenta de que es solo un sueno y poder
volver a la realidad, poder gritar para
que papa venga a rescatarles y a arro-
parles. Pero no es tan facil: a veces hay
que enfrentarse a los temores para que la
pesadilla acabe y no siempre se estd
solo. Tu juguete favorito puede apare-
cer de pronto, para quizas darte una
leve ventaja para enfrentarte a tus
miedos.
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También puedes intentar gritar muy-
fuerte el nombre de tus amigos para
que estos venga en tu auxilio y asi poder
correr grandes aventuras juntos...



""" Pero cuidado, porque el mundo
de los suenos y las pesadillas es
borroso y enganoso, ten siempre
. cuidado con quién invitas a tus
f" pcsadlllas, nunca se sabe quién
puede colarse en un descuido.

(& chek e
o> (K -RBUELTTK

M}W A veces los papds creen que es una
buena idea que los ninos pasen algun

tiempo en casa de las abuelitas. Pero no
siempre es tan buena idea. No todas
las abuelas son esos seres benévo-
los y encantadores que les dan
zalletas a los nifios y les pellizcan
las mejillas de manera carinosa. A
# veces la casa de la abuelita se con-

L Habitaciones llenas de munecas de
frias miradas que parecen seguirnos
con gjos gélidos y que dan la impre-
B sion de estar susurrando mientras
salimos horrorizados del cuarto de las
munecas. Habitaciones prohibidas,
cerradas con llave, que guardan en su
interior terribles misterios y de las que
a veces surgen extrafos e inquietantes
sonidos.

Sétanos ululantes que se hunden en la
tierra, tragados por una oscuridad
1 insondable.

R Armarios de los que surgen extra-
N fos olores a naftalina, preservando
_ vigjos abrigos que parecen cobrar
vida columpiandose sobre sus per-
‘chas. Y en la cocina ollas mal olien-
) tes burbujean en fogones antiguos,
,f.lw mientras el viejo reloj emite su cansa-
do y lento tic tac...

Y cuando llega la hora del bafio, ese bafio
demasiado frio o excesivamente caliente,
las unas afiladas y amarillentas de la
abuela, que a veces arafan la suave piel
de la espalda.

Es preferible esconderse, pero...
;donde?, j;en compania de las frias
mufiecas susurrantes? ;En un armario,
junto a los sospechosos abrigos que nos
esperan con las mangas abiertas? ;O
quizas es el momento de explorar esa
garganta oscura que se hunde en la tie-
rra, hacia un mundo subterrdneo de

ratas y telaranas?

Es mejor decidirse pronto porque si no
la abuelita puede hacerlo de nuevo.
Encerrarte en esa habitacion oscura,
mientras ella te lee esos terribles cuen-
tos desde el otro lado de la puerta...
Date prisa, papd y mama tardaran aun
en rescatarte, corre, antes de que te
encuentre.

{iekrES KBANDORADAS

Hay lugares solitarios y viejos que quie-
ren contar sus historias. Viejas fabricas,
casas abandonadas de innumerables
habitaciones, antiguos cementerios, blo-
ques de edificios o algun hotel de carre-
tera, abandonado a su suerte en algun
paraje desértico.

Son Iugares vetustos, por donde han
pasado decenas de vidas e historias.
Donde cada habitacion, cripta, u ofici-
na puede guardar un secreto mudo...
para la mayoria de personas. Pero no
para los pequenos curiosos que se aden-
tran en esos lugares.

No son lugares malvados, pero saben
que solo los ninos pueden escuchar sus
historias y, cuando los pequefios entran



por pura curiosidad, estos lugares no
desean que se marchen, desean su calor,
su inocencia y su aftencion, porgque
saben que sus pequefas mentes impre-
sionables son las unicas con las que
estos lugares olvidados se pueden
comunicar.

A veces las historias son divertidas y los
personajes desfilan por las habitaciones
ante las atonitas miradas de los peque-
nos. Pero no todos los lugares son apa-
cibles ni todas las historias son diverti-
das. A veces hay historias horribles por
contar, antiguas cuentas sin saldar y
vibraciones oscuras y terribles que pue-
den aterrorizar a los pequenos.

Pero estos lugares, celosos de la felici-
dad ajena, no permiten a los nifios mar-
charse tan facilmente. Quizas les obli-
guen a participar de los terribles acon-
tecimientos y cerrar viejas heridas...
quizas deban apagar las viejas calderas
para extinguir el corazdon de ese sitio
terrible o quizds los pequenos deban
encontrar un punto especial de ese
lugar para escapar corriendo sin mirar
atrds para no volver jamas.

DetarAdareS e WEda

A los ninos no les gustan las personas
desconocidas. Desconfian de ellos por-
que los papds siempre les dicen que no
hablen con extranos, que los extranos
pueden ser gente mala, asi que no se
acercan a ellos. Pero hay desconoci-
dos, que se ocultan tras una piel de
cordero. ..

Los payasos pueden parecer personajes
simpaticos, con caras alegremente pin-
tadas y ropa de colores llamativos. Tam-
bién estdn los vendedores de helados
con sus grandes furgones cuadrados y

su musica mecanica y tétrica
que da aviso a los nifos de su lle-
gada, portando dulces helados de
todo tipo y sabores. También esta el
sefior del quiosco, que vende cara- ™S,
melos, frutos secos y golosinas de
todo tipo. ;Qué nino no se ha acercado
a comprar una manzana cubierta de
caramelo a esos agradables ancianos
que se deleitan con las sonrisas de S
los nifos?

i

Fero hay ninos que saben lo que se
esconde detras de esa alegre cara pinta-
da. O que pasa si entras en la parte
trasera del furgdon de los helados. )
Hay ninos que conocen la verda-
dera cara de esos seres despiada-
dos, pues no son mas que seres
terribles que se alimentan del §
miedo de los nifios, que degustan \"

sus llantos y se deleitan con sus ala-
ridos de ferror. Y asi, disfrazados de !
payasos o de agradables ancianos, pue- ] :
den acercarse a los ninos para llevar- ,’
selos a su nido subterrdneo y devorar -
hasta la 1ltima gota de miedo que haya
en sus cuerpos.

Asi que decidselo a yuestros amigos, her-
manos y compareros, porque si alguno
cae en las garras de estos seres, nada
podra salvarlos. A no ser que decidais
buscar su madriguera... a lo mejor tenéis
suerte y podéis salvar a vuestro compa-
nero antes de que ese ser terrible con-
suma su sabrosa desesperacion.

Ralwl. frila FATRAN
DE R sk DE
ENFRENE .[
Vosotros sabéis lo que pasa en la casa de
enfrente, llevdis meses observando a ese



#1" nifio grande, o quizds a ese hom-
bre con pinta de nifio, que vive en
una habitacidon oscura la mayor
.. parte del tiempo. Sabéis que esta
;'?gf" encadenado a la pared y que su
madre, una anciana de casi 90 anos, le
da de comer todos los dias.

Pero hace un par de dias que la
@ anciana murid de un ataque al

corazén. Todos pensabais que
3” e alguien vendria a por él. Pero un
dia y medio después, nadie aparece.
Quizds deberiais entrar en la casa,
para ayudarle. Sabéis que si se lo
contdis a los mayores nadie os
[§ creerd y encima os llevaréis una
fbuena por andar fisgando por
I las ventanas.

"'i}’:? Los alaridos nocturnos no os
" dejan descansar, jpero como es
; p051ble que nadie excepto vosotros lo
b, escuchéis?

\\ Finalmente os disponéis a entrar en
la casa, pero una vez dentro, cuando
llegdis a la habitacion del muchacho, la
cadena esta arrancada de la pared, la
ventana esta hecha aficos y fuera de pie
sobre el césped de vuestro jardin podéis
ver aquel ser con forma de gorila,
observandoos con cara de odio... jdebe-
riais salir de la casa? ;Llamar a la poli-
cia? Ahora sabe que habéis estado den-
\ tro de su casa, quizas eche de menos
\‘\\ a su mam4 y os culpe a vosotros de
haberla hecho desaparecer. Lo
mejor seria salir por la puerta de

' atrds, pero, ;y si estuviera alli
W detrds agazapado esperando en la
_i'»."" "oscuridad? Sabéis que estdis en la
11" boca del Tobo y que no hay escapato-
ria posible, aunque la casa es grande y
quizds poddis esconderos el tiempo

suficiente como para encontrar la
forma de pedir ayuda...

fa 72 elEdES DakDa
ESCUCHARDD it (&iTa

La gente cree que los cuentos son buenos
para dormir a los nifios, pero lo que no
saben es que todos los cuentos son magi-
cos. Y a veces, cuando los nifios se que-
dan dormidos escuchando un cuento,
mientras la suave voz de su mama se des-
liza en los oidos del pequeno, este queda
atrapado en el cuento, teniendo que
correr aterradoras aventuras para salir
de ese estado de ensonacion que los
padres les provocan con la lectura.

El cuento deja de ser divertido cuando un
lobo grune detras tuyo mientras corres
para ponerte a salvo o cuando apareces
atrapado en la casa de caramelo, siendo
dispuesto para ser asado con una manza-
na en la boca. O cuando te sientes atra-
pado en la mansién de un ogro, escondi-
do, mientras este te busca con su olfato
para descabezarte con sus enormes
dedos.

Por suerte los nifios nos conocemos
todos los cuentos y asi tenemos ventaja
sobre las brujas, los lobos y los ogros
que nos persiguen. El problema es que a
los protagonistas de las historias no les
gusta que se les quite el protagonismo
de los cuentos, aunque solo se trate de
una noche y se vuelven huranos y peli-
Zrosos.

Pero con un minimo de inteligencia se les
puede enganar, apelando a su orgullo vy,
quizas si lo consigues, podrds pasar una
buena aventura junto a los personajes de
tus cuentos favoritos.



Si no, mejor que tengas un buen par de
piernas, porque un protagonista de cuen-
to desairado es mucho peor que cualquier
ogroy, si te tienes que enfrentar a ellos, te
aseguro que preferirias que te hubiese
comido la bruja.

bk WRBIHRCGR SECRETK
En todas las casas hay una habitacién
secreta. Es una habitacidon que las
mamas y los papdas no conocen, una
habitacion en la que no pueden entrar
los mayores. En esa habitacion se escon-
den los suefios malos durante el dia y
salen solo por la noche, cuando las per-
sonas duermen y nadie puede verles,

para que nadie encuentre la habitacidén
secreta.

Pero a veces los nifios no pueden dormir-
se, a veces las sombras se sienten travie-
sas y no les dejan conciliar el sueno y
entonces el ruido del crujido de una
puerta se oye a lo lgjos, un crujido lasti-
mero como el llanto de un gato herido.
Entonces los ninos pueden salir al pasillo
y encontrar alli en medio una puerta que
antes no estaba, entre abierta.

Nadie sabe que hay en la habitacion
secreta, ningin nifo que haya entrado

ha vuelto para contarlo Algu~
nos susurran que la habitacion
es un museo de las pesadillas,
donde todos los malos suefios son
realidad y aquel que entra tiene "
que vivirlos una y otra vez. Otros
dicen que la habitacion es una carcel y
que el niho que entra es suplantado
por un doble idéntico que vive su
vida mientras él languidece para Gl
siempre en una mohosa celda.
Otros dicen que todas las habita~m’w
ciones secretas estdn comunicadas por
puertas y que si enfras en una serds
transportado a un laberinto de
puertas y habitaciones en busca
de la salida. Si esto es verdad y .1
alguna vez entras en la habita- :
cién secreta, entonces a lo
mejor puedes encontrar a otros
ninos que también han entrado
en ese laberinto y juntos, tal vez, _
encontrar una salida. “
O tal vez vagar para siempre por el ,’
laberinto, hasta volverse locos. Tal vez
esos nifios nunca vuelven a ser vistos,
desaparecen para siempre y sus pap4as y
mamds les olvidan. Y se convierten en
malos suefios que viven para siempre en
la habitacién secreta.



LAS 20 REGLAS DE TNOCENTES

PRIMERA REGLA: EL M1ED6 &5 Lo MAS TMPORTANTE,
SEGUNDA REGLA: Tobo Lo alft St ICK, SE HACE.

TERCERA REGLA: ST ERES Lo BASTANTE MAYOR PARA HACERLS,
ENTONCES TIEWES ExITo. ST W0, DEBES ESFORZARTE.

CUARTA REGLA: S1. UN Wil NECESITA ESFORZARSE, EL JUGADOR DECIDE ST SE ESFUERZA Lo SUFICIENTE PARK
TENER EXITO GASTANDO LAS TABAS NECESARIAS PARA GUE SU ATRIBUTG TGUALE A LA DIFICLLTAD o FALLA
GASTANDO LA MITAD DE LAS TABAS NECESARIAS PARM TENER EXITo,

QUINTA REGLA: EF UNA ACCLON oPUSSTA CADA TUGADOR ESCO4E EN SECRETO LAS TABAS QUT GASTA SU
PERSONATE, DESPUES St SUMAN LAS TABAS GASTADAS Al ATRIBUTO DEL Wifo Y EL RESULTADO MAYOR GANA,

SEXTA REGLA: LoS PERSONATES DEL MAESTRO NG TIENEN TABAS, SoLo Los Wiflos Y Les MoNSTRUOS LAS TIENEN.
SEPTIMA REGLA: EL TUSADOR NARRA Los RESULTADGS DE L ACCION DE SU PERSONATE,

OCTAVA REGLA: 5T UN PERSONATE SUPERA EN TRES PUNTOS 0 MAS LA TIFICULTAD PARA TENER EXITo oBTIENT Uy
Ex1To ESPECTACULAR, ST DECIDE Ho GASTAR NINGUNA TABA AL FALLAR SBTIENE Ui FALLO CATASTROFSCO,

HOVENA REGLA: POR CADA CAPACIDAD DE UN PERSONATE aE PUEDA APLICARSE A UNA AGGION ESTE
RECIBE UN +1 AL ATRIBUTO, PoR CADA LIMITACION dEL N6 aUt SEA APLICABLE AEGIBE LN 1.

PECIMA REGLA: EL TERROR BE UN MoASTRUG SIEMPRE ES TGUAL A LAS TABAS NESGRAS
QUE TEWGA, ST UN MONSTRUG ASUSTA © HIERE A UN Niflo RECIBE TABAS NEGRAS,

UNDECIMA REGLA: UN Wiflo PIERDE UNA TABA AZUL 0 VERDE PoR CADA PUNTG DE DAfo, EN SU LUGAR EL
Wiflo PUEDE RECIBIR UNA TABA ROTA PoR CADA TRES PUNTOS DE DARO A ELECCIAN DEL JUGADOR.

BUGDECIMA REGLA: AL ESFORZARSE, LN PERSONATE PUEBE LASTIMARSE Y RECIBIR TABAS
ROTAS A CAMBLO DE UN +3 POR CADA TABA AL ATRIBUTO PARK ESA ACCION,

PECIMO TERCERA REGLA: EL BARG al/E RECIRE UN PERSONATE ES TGUAL A LA DIFERENCIA
ENTRE LA PUNTUACTON DEL ATRIBUTO DEL ATACANTE Y LA BEL SUYG AL DEFENDERSE.

DECIMo CUMRTA REGLA: SL UN PERSONATE ACUMULA TARTAS TRBAS ROJAS CoMo SU EDAD FISTCA, MUERE,

DECTIMO GUINTA REGLA; UN Niflo PUEDE IMAGINAR GUE PUEDE
HACER ALGO ¥ RECIBE LN 43 PoR CADA TABA BLANCA GASTADA,

BECIMO SEXTA REGLA: TABAS DE BISTINTO TIPO PUEDEN COMBINARSE EN LA MISMA ACCIEN,
EXCEPTO EN LAS ACCIONES TMAGINADAS BN LAS apE Solo FUEDEN USARSE TABAS BLANCAS,

DECIMO SEPTIMA REGLA: UN NIR'6 PUESE TMAGINAR aUE UN oBJETo PUERE
HACER COSAS ESPECIALES GASTANDO UNA 0 MAS TABAS BLANCAS.

DECIMO OCTAVA REGLA: UN Niffo PUEDE IMAGINAR GUE GCURRE
ALGO BUE WMo 1A PASADO GASTANDO UNA 6 MAS TABAS BLANCAS,

DECIMO NovENA REGLA: EL MAESTRO DECIDE CupNDo Los HIRos RECUPERAN TABAS, NORMALMENTE CUANDO HAY
uN CAMBLG DE ESCENA, PASK EL TIEMPo o tL Mo GASTA SU JLTIMA TABA EN MITAD DE LN CoRfLicCTe,

VIGESTMA REGLA: LAS BUENAS INTERPRETACIONES SE PREMIAN CON TABAS.
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