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CAPITULO I

UN CICLO ACABA,
OTRO COMIENZA

Bienvenido a Plenilunio, el juego de rol de la obra Malefic Time. En este primer capitulo

encontrards una descripcién del proyecto prismitico nacido de las mentes de Luis Royo y Romulo
Royo, una explicacién sobre cémo jugar a un juego de rol en general y a este que sostienes
entre las manos en particular, asi como una sintesis de los contenidos de este libro. Si quieres
experimentar el universo de Malefic Time en primera persona, esta es la puerta que debes abrir.










MALEFIC TIME

Malefic Time es un universo de fantasia construido a
partir de nuestro mundo. Parte de la base de que la
humanidad no se encuentra sola en la Creacién, sino
que existen otras criaturas, denominadas de multiples
formas a lo largo de los afios, y que ahora conocemos
como solares y lunares. Estas criaturas de inmenso po-
der llevan siglos, tal vez milenios, influyendo en noso-
tros y librando una guerra en la que cada bando intenta
aplastar al otro de una vez por todas. En el afio 2019
todo el mundo que conocemos empezé a hundirse:
las estructuras sociales se desmoronaron, la econo-
mia mundial desaparecié y comenzaron las revueltas.
Fue entonces cuando solares y lunares se mostraron al
mundo, y eso solo aceleré el fin de las cosas.

El presente es el 2033,y todo el mundo tiene en mente
que estamos en el fin de una era. La ciudad de Nueva
York es la muestra perfecta de lo préximo que estd el
fin: una enorme urbe de edificios destartalados en la
que supervivientes organizados en bandas, asociacio-
nes y sectas tratan de sobrevivir... y evitar cruzarse en
el camino de esos seres divinos que algunos consideran
angeles y demonios.

Esta claro que este es el fin de una era, pero también
hay personas esperanzadas, personas que creen que tras
esta era el mundo renacerd. Hablan de la llegada de la
decimotercera Luna, aquella que dirimird la lucha en-
tre el arcano masculino y el arcano femenino, entre el
Sol y la Luna. Aquella que traerd el Plenilunio. Se dice

que la decimotercera Luna ya estd aqui, entre nosotros,
aunque ella misma todavia no lo sepa. Quizd sea una
chiquilla abandonada, como esa tal Luz que ronda la
Biblioteca Publica de Nueva York para coger uno de
los pasteles que prepara Judith. En cualquier caso, sea
quien sea esa persona, estd esperando encontrarse con
su destino, un destino encarnado en la espada llamada

Malefic.

UN UNIVERSO
PRISMATICO

El universo de Malefic Time nace de las mentes de los
artistas Luis Royo y Romulo Royo, quienes crearon las
lineas maestras de la ambientacién y le dieron vida con
sus libros de arte, comenzando en Apocalypse. Sin em-
bargo, Luis y Romulo siempre concibieron su univer-
so como un lugar abierto a otras formas de expresién
artistica, donde otros creadores pudieran encontrar
acomodo para su imaginacién. La semilla plantada en
Apocalypse es fuerte y de ella ya han surgido sus prime-
ros frutos: un dlbum musical, una novela, un manga,
una serie de miniaturas y, ahora, un juego de rol. Todos
ellos, y los productos que vendrin, no son sino aproxi-
maciones a un universo de fantasia oscura que quizd no
esté tan lejos como pensamos.

Puedes encontrar mds informacién del universo Male-
fic Time en www.malefictime.com.

LOS JUEGOS DE ROL

Es posible que esta sea la primera vez que lees un juego
de rol. Si es asi, te damos la bienvenida a una aficién
fascinante. Ademds, has elegido un buen juego por el
que comenzar, porque Plenilunio estd disefiado para
todo tipo de jugadores, incluyendo los que van a co-
menzar a jugar a rol con él.

Por ello, es importante que comencemos explicindote
en qué consisten los juegos de rol. Es posible que ha-
yas escuchado este término antes, puesto que se utiliza

tanto para referirse a un género de videojuegos como
a una técnica empleada en psicologia. Aunque existe
cierta relacién con ambas cosas, en este contexto un
juego de rol es, ante todo, un juego; es decir, algo para
divertirse. Y, ademds, estd pensado para divertirse en

grupo.

Jugar a rol consiste en contar historias de ficcidn, de
forma similar a como lo harfa un cuentacuentos, pero
con una particularidad: la historia se construye por el










Aprendiendo a jugar a rol

Es posible que a pesar de la descripcién que hemos
hecho no tengas claro cémo jugar a rol. Tranquilo,
no eres el primero al que le pasa. Te recomendamos
que sigas leyendo el libro, donde las explicaciones y
ejemplos te lo hardn ver todo mds claro. Después re-
une a algunos amigos y prueba a jugar una partida.
Si no te es posible reunir a tus amigos o prefieres te-
ner mds claro cémo se juega, puedes consultar en la
tienda donde has adquirido este libro. Posiblemente
la tienda organice partidas de juegos de rol o pueda
dirigirte a alguna asociacién de jugadores que estarin
encantados de ensefiarte a jugar a este y otros juegos.
Si por la razén que fuera estas opciones siguen sin ser
las mds adecuadas para ti, no dudes en contactar con
nosotros en www.nosolorol.com. jEstaremos encan-
tados de ayudarte!

que les ayudan a meterse en la historia. La pantalla de
Plenilunio se pondrd a la venta préximamente.

+# Manual bésico: Un libro que explica cémo jugar a un
juego de rol especifico. Este libro es el manual bdsico
para jugar a Plenilunio.

= Suplemento: Los juegos de rol pueden ampliarse me-
diante otros libros que desarrollan aspectos concretos
del juego. A estos libros se los conoce como suplemen-
tos. Pueden contener aventuras preparadas, reglas nue-
vas, ambientaciones detalladas o varias de estas cosas a
la vez.

+# PJ/PNJ / DJ: Son las siglas de personaje jugador, per-
sonaje no jugador y director de juego respectivamente.
Plenilunio no las utiliza, pero es posible que las en-
cuentres en otros juegos de rol.



PLENILUNIO: EL JUEGO
DE ROL DE MALEFIC TIME

Plenilunio es un juego de rol que te ofrece la oportu-
nidad de desarrollar las historias que tus amigos y td
ideéis dentro del universo de Malefic Time. En estas
historias interpretaréis a personas marcadas por el des-
tino, lo cual les confiere una serie de talentos fuera de
lo comin, pero también un papel en el orden césmico.
Durante las partidas el destino serd un tema recurren-
te y los jugadores deberdn decidir si sus personajes se
entregan a €l o, por el contrario, intentan labrarse su
propio camino, aunque esto suponga elegir una senda
mas dificil e incierta. El mundo que los rodea es una
versién devastada del nuestro, y a los seres humanos
desesperados por salir adelante se les suman lunares,

solares e incluso algunas criaturas que se pensaban que
no eran mds que leyendas.

El tono del juego es, sin duda alguna, épico, aunque tam-
bién trégico. Los protagonistas encarnados por los perso-
najes jugadores no son meros espectadores de un ajedrez
cosmico, sino piezas con potencial para decantar la balanza
en alguna direccién. Sus historias tendrdn un elevado com-
ponente de accién y aventura, pero también tendrdn que
tomar decisiones morales, resolver misterios y enfrentarse
a lo desconocido. Si los personajes sobreviven a suficientes
aventuras podrin ser tan poderosos como Soum, la elegida
de las 110 Katanas con la que Luz cruza su camino antes




de portar la espada Malefic. Y al final cumplirdn su desti-

no... o lo abandonarén para siempre.

Vivir en un futuro apocaliptico, enfrentarse a los hados y
vivir aventuras imposibles contra criaturas de mds alld de
este mundo es el dia a dia de las historias que protagoni-
zaréis en Plenilunio. Si vais a ser héroes de la humanidad,
meros superviventes o aquellos que traerdn el fin del uni-
verso es algo que solo podréis responder jugando.

¢QUE HACE FALTA
PARA JUGAR?

Esto es lo que necesitas para empezar a jugar al juego de
rol Plenilunio:

+ Este libro, que contiene todas las reglas para crear un
personaje y jugar con él, asi como la descripcién del
universo de Malefic Time.

+ Un lapiz (o, ain mejor, uno para cada jugador) y algu-

nas hojas de papel.

+# Un conjunto de dados de seis caras que puedes en-
contrar en cualquier tienda. Si lo prefieres, puedes
utilizar los dados oficiales de Plenilunio, con los que
te resultard mds rdpido realizar las tiradas. Si contdis
con unos cinco dados por cada jugador el juego serd
mids fluido.

+ Un personaje para cada jugador (salvo el jugador que
interprete al director de juego), creado con las reglas de
este libro o elegido entre los personajes ya creados que
os ofrecemos a partir de la pagina 026.

+ Una aventura: una historia emocionante para que los
personajes jugadores la protagonicen. Puede ser una
historia inventada por el director de juego o puede ser
alguna de las que se incluyen en este libro, a partir de

la pagina 204.



EL PLANO PARA TU VIAJE

Como si del metro se tratase, te ofrecemos un plano para
iniciar tu viaje por Plenilunio. Esta es la primera estacién,
y si quieres tener una comprensiéon completa del juego te
recomendamos que te mantengas en la linea y avances ca-
pitulo a capitulo. Si por el contrario quieres ponerte a jugar
de inmediato, pasa a leer los arquetipos de la pdgina 026,
luego el capitulo IV completo y, por tltimo, la aventura in-
troductoria de la pdgina 204. Si tu intencién es ejercer solo
como personaje jugador, lee los capitulos IT y IV.

Capitulo I: Un ciclo termina, otro comienza

La estacién de inicio, una primera aproximacién a Malefic
Time: Plenilunio y a los juegos de rol que nadie deberia
saltarse.

Capitulo II: Nacidos del barro primigenio

En este capitulo aprenderds cémo crear personajes para ju-
gar a Plenilunio. Es un capitulo fundamental para quienes
interpreten a los personajes jugadores, pero el director de
juego también debe conocerlo. Al final del capitulo encon-
trards una serie de personajes arquetipicos listos para jugar.

Capitulo III: Viviendo el fin de todo

Una historia de cémo terminé el mundo tal y como cono-
cemos y el estado actual de las cosas, con especial énfasis
en la ciudad de Nueva York y sus alrededores. Este es un
capitulo imprescindible para el director de juego, pues le
ayudard a conocer la ambientacién en la que se desarrolla-
rdn las historias que cree.

Capitulo IV: Herramientas del destino

Este capitulo contiene todas las reglas del juego con ejem-
plos para ilustrar su utilizacién. El director de juego debe
conocer este capitulo para poder desempefiar su labor lo

mejor posible, pero al resto de jugadores también le serd
util conocer el reglamento del juego.

Capitulo V: Ellegado de trece eras

En este capitulo nos adentraremos en todo aquello que se
ha considerado leyendas y mitos: desde los solares y los lu-
nares hasta objetos miticos y criaturas que no siguen las
leyes de la biologfa. Es un capitulo que el director de juego
debe conocer para desarrollar sus propias historias, y que
quizéd prefiera que los personajes jugadores no lean, para
mantener su sorpresa hasta el final.

Capitulo VI: El demiurgo y sus secretos

Un capitulo dedicado integramente al director de juego y
su labor: trucos para narrar historias, consejos para crear
sus propias aventuras e incluso un sistema de creacién de
aventuras basado en el tarot.

Capitulo VII: Retos y desafios

El capitulo final te ofrece una aventura completamente
desarrollada para que puedas empezar a jugar cuanto an-
tes. Ademds, esta aventura sirve como punto de partida de
una campafia que también se encuentra explicada, para que
puedas ser ti quien la desarrolle. Por dltimo, encontraras
muchas ideas para nuevas historias. Por su propia natura-
leza, es importante que este capitulo solo lo lea el director

de juego.

Hoja de personaje

Finalmente encontrards una copia en blanco de la hoja de
personaje que los jugadores utilizan para registrar la infor-
macién de sus personajes jugadores. Puedes fotocopiarla
con total libertad o imprimirla desde tu copia digital del
libro si te resulta mas cémodo.







CAPITULO 11

NACIDOS
DEL BARRO
PRIMIGENIO

Los personajes son la columna vertebral de cualquier
juego de rol: son los protagonistas de las historias que
se contardn, y la accién y los eventos girardn en torno
a sus aventuras. Malefic Time es una ambientacién que
presenta fuerzas poderosas, seres inhumanos involucrados
en una lucha que decidird el destino del universo. Pero
también hay un papel destacado en esta ambientacién
para humanos excepcionales que se convertirdn en piezas
claves de los eventos que estdn por venir: los precursores.

En el Nueva York devastado de Malefic Time: Plenilunio
los personajes serdn precursores y tendrdn que enfrentarse a
innumerables adversidades. Los jugadores podrin hacer con
sus personajes todo lo que imaginen: saltar entre los escom-
bros de edificios derruidos y coches deshechos, enfrentarse a
hordas de mutantes y bestias de pesadilla e incluso comba-
tir a los poderosos solares y lunares. Los personajes son los
principales generadores de aventuras y los auténticos prota-
gonistas de las historias de Plenilunio.




CREACION DE PERSONAJES

Una de las tareas mds divertidas y creativas de los juegos
de rol es la de crear un personaje. Los personajes serdn
los dlter ego de los jugadores en el mundo de Plenilunio
y los protagonistas de las historias que contaréis junto
al director de juego. Cada jugador tendrd que crear un
personaje para interpretarlo hasta que alcance su destino
o muera en el intento.

Crear un personaje de Plenilunio requiere tomar una
serie de decisiones y asignar valores de juego. No hay
ninguna parte del proceso que sea aleatorio, de ma-
nera que puedes disefiar exactamente el personaje que
quieres, sea una fornida guerrera urbana o un decrépito
guardidn de saberes olvidados. Mediante las puntua-
ciones podremos conocer las capacidades de nuestro
personaje y saber como se desenvolverd en las distintas
acciones que emprenda.

Con estos conceptos en mente, hay una serie de pasos
que debemos tener en cuenta cuando creemos nuestros
personajes, de manera que se haga una tarea sencilla. Es
importante que los jugadores se involucren en la crea-
cién del personaje para que los sientan suyos y las aven-
turas resultantes sean mds propias.

0. HOJA DE PERSONAJE

La hoja de personaje es su ficha de identidad. En ella
se reflejan las puntuaciones y otros aspectos cualitativos
(como su nombre) que nos servirdn para comprender
el personaje y utilizarlo durante el juego. Nada impide
que apuntes toda esa informacién en una hoja en blanco,
pero la hoja de personaje estd disefiada para tener esos
datos organizados y poder acceder a ellos ripidamente
cuando estéis jugando. Encontrards una copia de la hoja
de personaje al final de este libro: tienes nuestro permi-
so para fotocopiar o imprimir copias de la hoja, tantas
como quieras.

La hoja de personaje es una herramienta viva, ya que
ird actualizandose a lo largo del juego segun te aden-
tres en la trama, el personaje vaya evolucionando y
su destino avance. No tengas reparos en afiadir nueva
informacién a la hoja: seguramente te sea util mds
adelante.

1. CONCEPTO

El concepto del personaje es una sintesis en pocas palabras
que sirve para que tanto el director de juego como el resto
de jugadores se hagan una idea de c6mo es y qué papel
tiene en el destino de las historias de Plenilunio.

Aunque no tiene ningtin impacto mecdnico sobre el juego,
este paso es mds importante de lo que parece, ya que servird
de guia para el resto del proceso de creacién. ¢Tu persona-
je serd un superviviente de las civilizaciones del subsuelo de
Nueva York o una guerrera de las 110 Katanas destinada a
dar la vida por Luz? Elegir un concepto u otro determinard si
tu personaje estard mds orientado a la lucha, a la superviven-
cia, al conocimiento o incluso a los poderes sobrenaturales.
Quizés quieras aprovechar también este paso para decidir el
aspecto y el nombre del personaje.

El concepto debe estar relacionado de alguna manera con el
universo de Malefic Time, dotando de sentido al personaje y
la historia. Si no eres conocedor del trasfondo de Plenilunio,
puedes utilizar conceptos genéricos de las historias de aven-
turas con un toque apocaliptico o simplemente pensar en un
rol y un rasgo de personalidad que identifiquen répidamente
al personaje. Algunos ejemplos de conceptos son:

+ Erudito del saber antiguo.

+# Guerrera de las 110 Katanas.
+# Guardiana de la red.

= Superviviente solitario.

+# Anciana erudita.

+ Nifio perdido.

+ Inventora chiflada.

-+ Mistico farsante.

+ Chamdn ciego.

Ten en cuenta que la historia se forja entre los jugadores y
el director de juego, por lo que en ocasiones es posible que
el director haya pensado unos conceptos que se ajustan
a la historia que quiere contar y los sugiera o incluso los
presente como obligatorios para los personajes jugadores.
De ser asi, hablalo con el resto de jugadores y repartios
esos onceptos seglin vuestras preferencias y gustos. Seguro
que aun hay margen para introducir algin matiz, asi que
coméntalo con el director de juego: quizds no quieras que
tu personaje sea un «guerrero urbano, sino un «cazador









Sofia decide repartir los puntos de su personaje tenien-
do en mente su concepto. Quiere que sea fuerte y una
auténtica superviviente que ha pasado por varias pe-
nurias, pero también tiene que fenga un magnerismo
personal que haga que su banda la siga. Tras pensarlo
un poco, reparte los puntos de la siguiente manera: For-
taleza 4, Combate 4, Voluntad 3, Astucia 3, Sutileza 2,
Presencia 4y Cultura 1.

fPrecursores 21 5 &
B:Scres miticos 30 10 H







Primeros auxilios, Psicologia, Religion, Tcticas, Tecnolo-
gfa, Teoria de la conspiracion.

Cada personaje comienza con una especialidad a su
eleccién en cada caracteristica. Un personaje puede co-
menzar con dos especialidades adicionales en dos carac-
teristicas distintas a cambio de un punto de caracteristi-
ca. En principio solo se puede gastar un unico punto de
caracteristica de este modo, pero si el director de juego
lo permite, el jugador podria cambiar un segundo punto
de caracteristica por otras dos especialidades extra. In-
cluso en este caso el director de juego deberia pensarselo
muy bien antes de permitir que un personaje tenga mds
de dos especialidades en la misma caracteristica, espe-
cialmente en Combate.

Tras haber repartido las puntuaciones de las caracteristi-
cas, Sofia elige las especialidades para cada una de ellas:

Combate:  Armas improvisadas, Fortaleza: Vigor,
Cultura: Leyendas, Voluntad: Valor, Astucia: Callejeo,
Presencia: Liderazgo y Sutileza: Emboscar.

4. DESTINO

Los personajes de Plenilunio estin fuertemente influidos por
las fuerzas del cosmos y son peones en un gran juego que a
penas podrdn comprender en su conjunto. Cada uno tiene un
papel que desempefiar: dicho papel condicionard los eventos
en los que se involucre y justificard su presencia en las distintas
aventuras en las que participe. Este papel prefijado, que el per-
sonaje ignora al principio y que va perfilindose poco a poco,
limita la libertad de los personajes y los precipita hacia su final
en la historia. Frente a eso, el personaje podra esgrimir su libre
albedrio y tratar de resistirse al destino que le espera, aunque
las fuerzas del cosmos le serin mas favorables conforme esté
dispuesto a aceptar el papel que le corresponde. En Plenilunio
la eterna lucha entre lo impuesto y el libre albedrio se repre-
senta mediante la puntuacién de Destino del personaje.

Un personaje jugador comienza con Destino 3, aunque
el jugador puede gastar hasta dos puntos de caracteristica
para elevar la puntuacién, a razén de un punto de Desti-
no extra por punto de caracteristica gastado. Igualmente,
el jugador puede elegir disminuir un punto el Destino del
personaje para recibir un punto que gastar en sus caracte-
risticas. Si el director de juego lo permite, el jugador podria
disminuir su Destino un segundo punto para recibir otro
punto de caracteristica.

En qué consiste exactamente el destino del personaje es algo
que deberia consensuarse entre el jugador que lo interpreta y
el director de juego. Idealmente el jugador aportard una idea
mds bien vaga y serd tarea del director de juego concretarla y
hacer que tome forma durante la historia. Puedes leer més
sobre esto en la pagina 088.

Sofia ha pensado en Karen como una rebelde y no
termina de encajarle que empiece con Destino 3, asi
que decide bajar su puntuacion inicial de Destino a
2 y recibir un punto extra de caracteristica a cambio.
Lo usa para subir la Presencia de su personaje de 4 a
5. Tras hablarlo con el director de juego, Sofia decide
que quiere que el destino de su personaje tenga que ver
con salvar o proteger a a/guien que serd importante.
De momento es un destino bastante vago, pero servird

para empezar.

5. DONES

Los precursores son personas excepcionales a las que el cos-
mos reserva un papel especial en la Iucha por el cambio de
ciclo que estd teniendo lugar. Al contrario que la mayoria de
la humanidad, no son meros espectadores, sino agentes del
cambio. Tienen, como vimos en el paso anterior, un destino
reservado, y conforme avancen en direccién a cumplirlo re-
cibirdn capacidades especiales, talentos sobrenaturales que en
Plenilunio llamaremos dones.

Cada don es un poder sobrenatural, una capacidad especial
con una puntuacién que refleja lo desarrollado que estd. Un
don puede proporcionar agilidad sobrehumana, mientras que
otro puede servir para ver el futuro. Cada uno es un talento
unico y excepcional y cada precursor posee unos pocos en
diferente grado.

Aunque encontrards los dones explicados detalladamente en
la seccién correspondiente en la pigina 102, a continuacién
te ofrecemos una lista con una breve descripcién de cada uno
para ayudarte a elegir rdpidamente los que te parezcan mds
apropiados para tu personaje.

Alegoria de la realidad: permite crear ilusiones.

Defensa de acero: una capacidad instintiva para defenderte
de ataques.

Fundirse con las sombra: sirve para ocultarse y pasar desa-

percibido.

Furia de titin: proporciona gran de fuerza y resistencia.




Gesto aciago: capacidad de hacer dafio a distancia sin armas.
Golpe certero: permite realizar increibles proezas de combate.

Guardidn de la Palabra: dota al personaje de la capacidad de
liderar a otra gente y convencerlos de cosas imposibles.

Hilos del espiritu: permite leer y manipular las emociones
de los dems.

Lengua de las bestias: sirve para hablar con los animales.

Limpieza espiritual: mejora la suerte de los demds. Quita
maldiciones.

Manantial interior: permite sanar mds deprisa de lo normal.

Mano inmaterijal: capacidad de mover objetos a distancia
con solo desearlo.

Manos curativas: dota de la capacidad de aliviar el dolor de
otros y curarlos mediante el contacto.

Manto de proteccién: proporciona un aura de defensa que
protege contra el dafio fisico.

Movimientos felinos: permite realizar increibles proezas
acrobdticas.

Mudar la piel: capacidad de transformarse en un animal.
Ojos del tiempo: sirve para ver el pasado y el futuro.

Palabra de condenacién: provoca mala suerte en los demds,
como un maldicién. También anula bendiciones.

Puerta ignota: permite viajar grandes distancias en un ins-
tante a través de puertas magicas.

Revelar debilidad: sirve para localizar los puntos débiles o

vitales del blanco y hacer mds daio al atacarlo.

Separaci6n espiritual: permite separar la mente del cuerpo a
voluntad y viajar en estado inmaterial.

Robo de vida: drena la energia de otros y te la transfiere.

Serendipia: permite encontrar lo que necesitas justo en el
momento preciso.

Telarana del conocimiento: te da acceso a saberes de la hu-
manidad que no conoces normalmente.

Trance del destino: te hace actuar movido por una fuerza
externa, ddndote la capacidad de hacer cosas que normal-
mente no sabes hacer.

Ver las sefiales: incrementa la percepcién y permite ver patro-
nes entre eventos aparentemente inconexos.

Voz interior: permite comunicarse mentalmente con otros y
leer sus pensamientos.

La lista anterior no es exclusiva: solo muestra los poderes
sobrenaturales mds caracteristicas. El jugador, con la auto-
rizacién del director de juego, puede desarrollar nuevos do-
nes Unicos para su personaje. Desde luego deberia tratarse



de poderes que no quedaran cubiertos por la lista anterior y
que se apoyaran en mecdnicas similares. El director de jue-
go es libre de vetar cualquier nuevo don que considere que
desequilibra el juego o que comparativamente resulte dema-
siado poderoso.

El personaje comienza el juego con tantos puntos de dones
como su puntuacién de Destino. Los puntos pueden repar-
tirse entre los dones que el jugador desee. Puede gastarse
un punto de caracteristica para recibir dos puntos de dones
adicionales. La méxima puntuacién en un don con la que se
puede comenzar es 5.

Karen tiene Destino 2, asi que comienza con dos puntos
de dones. Tras mirar la lista, Sofia elige Manos cura-
tivas 2. Le parecia que Guardiana de la Palabra en-
cajaba bien con el concepto del personaje, pero como los
caminos del cosmos son inescrutables, decide que los do-
nes que Karen ha recibido tienen relacion con su destino

mds que con su concepro.

6. ULTIMOS CALCULOS

El siguiente paso es calcular unas pocas puntuaciones
derivadas de las caracteristicas del personaje que serdn
utiles durante el juego.

Para representar la capacidad que tiene el personaje para
resistir las heridas y el dolor calcularemos su Aguante.
El Aguante de un personaje es igual a su Fortaleza mas
su Voluntad. Algunos personajes excepcionalmente
pequefios (como un nifio) o grandes (como un ogro)
pueden tener una modificacién al Aguante debido a su
tamafio. Consulta la siguiente para mds informacién.

Tamafio Estatura Peso Aguante Ejemplo
Diminuto 50 cm 2 ke -2 Gato, bebé
Pequeio  90cm  20kg -1 Perro, nifio
Mediano 1,7m  70kg - Humano, alado
Grande 4m 1Tm +1 Ogro

Enorme 8 m 9Tm +2 Dragén

La Resistencia representa el estado actual de salud del
personaje. Son unos puntos que reflejan la fatiga, el shock
y aquellas circunstancias que lo afecten temporalmente.
Son iguales al triple del Aguante. La ficha de personaje
dispone de espacio para 30 puntos de Resistencia: som-
brea los puntos sobrantes y deja los cuadrados en blanco

correspondientes a tu Resistencia para poder tacharlos
durante el juego.

Solo queda por calcular la Fortuna, la energia mistica que
el personaje posee en un momento determinado. Como
la Resistencia, fluctda durante el juego, por lo que en tu
hoja de personaje deberds indicar la cantidad méxima de
puntos de Fortuna que el personaje puede tener, que es
igual a su puntuacién de Destino. Sombrea en la hoja de
personaje los puntos excedentes y deja en blanco tantas
casillas como tu puntuacién de Destino: esos serdn tus
puntos de Fortuna.

Karen tiene Aguante 7y 21 puntos de Resistencia. Empie-
2a con 2 puntos de Fortuna.

7. EQUIPO INICIAL

En Malefic Time: Plenilunio los personajes viven en un
mundo en el que hasta los recursos més elementales son es-
casos. Conceptos como el dinero han perdido su sentido y
el valor de los objetos en trueque puede no tener nada que
ver con su equivalencia monetaria. Lo que es valioso en un
lugar, por su escasez, puede no valer nada en otro. Por eso es
relevante saber el equipo con el que comienza el personaje y,
al mismo tiempo, es dificil hacer una «tabla de precios» que
permita establecerlo. En su lugar, el jugador tendrd que lle-
gar a un acuerdo con el director de juego. A continuacién te
proponemos un ejemplo del equipo inicial que puede llevar
un personaje, pero ten en cuenta de que es su concepto y sus
especialidades los que deberfan dar las pistas para saber cudl
podria ser su equipamiento inicial.

+ La ropa que lleva puesta y una muda.

+ Una bolsa, mochila o similar para transportar sus cosas.

+ Un arma que se corresponda con su especialidad de com-
bate. Si es un arma de fuego o un arco, entre 20 y 40 balas
o flechas adecuadas para el tipo de arma. También podrian
ser 3 0 4 granadas.

+ Si tiene Combate 4 0 mds, una segunda arma.

+ Si tiene Cultura 3 o mds, libros o un ordenador portitil si
tiene una especialidad adecuada para usarlo.

+ Si tiene alguna clase de conocimientos profesionales, he-
rramientas bésicas para ponerlos en practica.

El equipo inicial de Karen serd su ropa y una muda,
nudilleras de pinchos, revélver del calibre 45 y 12 balas,
una bandolera, prismaticos y un par de latas de comida.

*
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Aquello lo transformé todo: cientificos y telepredicadores
divulgaban sus teorias por los medios a todas horas, la
gente hablaba, los gobiernos callaban... Los teéricos de
las conspiraciones creyeron. Se rumoreé incluso que la cé-
lebre Area 51 alojaba una nave de estos seres «celestiales»
(o alienigenas, segun a quién preguntaras). Por supuesto,
nada de eso se pudo demostrar con hechos y, a pesar de
que en aquellos tiempos todo el mundo tenia una cimara
de fotos y una grabadora integrada en sus teléfonos, nadie
podia mostrar imagenes mds claras que las del incidente
del 26 de julio.

Ese mismo afio, las estructuras sociales comenzaron a de-
rrumbarse, primero poco a poco y después a toda veloci-
dad, como una bola de nieve. Mientras la presencia de los
solares era cada vez mds evidente, los humanos nos empe-
flamos en volvernos unos contra otros. Tras los gobiernos
cayeron los ricos, y tras ellos, todo aquel que tuviera algo
que otra persona pudiera ambicionar. Las personas busca-
ron compaiifa en otros semejantes a ellos, uniéndose a ban-
das, sectas o autoproclamados nuevos gobiernos. Durante

los meses siguientes la televisién dejé de emitir y la radio
lo hizo poco después. Su frecuencia quedé relegada a los
pocos radioaficionados que todavia deseaban comunicarse
con los demds, fuera para predicar o para combatir su sole-
dad. Los periédicos aguantaron un poco mas, pero al final
solo quedé la red, repleta de conocimiento, pero sin que
nadie tuviera interés por incrementarla y documentar el
presente. Después de todo, ;quién piensa en dejar algo para
las generaciones venideras cuando no tiene un mendrugo
de pan que llevarse a la boca?

En cuestién de trece afios destruimos toda nuestra civili-
zacién, para lo bueno y para lo malo.

EL PRESENTE
(2033-2038)

Dice un viejo dicho que «de aquellos barros, estos lodos».
Conocieras o no el viejo mundo, somos herederos de éL.
El mundo entero estd aislado, compuesto de grupuisculos



que luchan por sobrevivir. Sin ir mds lejos, aqui, en Nue-
va York, quienes tienen mds influencia son las bandas, y
dentro de ellas, las minorias étnicas como los chinos y los
italianos, que fueron lo bastante listos como para cerrarse
en s{ mismos y protegerse unos a otros cuando comenza-
ron los saqueos. Paises enteros han hecho lo mismo, como
Japén, del que nada se sabe desde hace tiempo, como si
prefirieran lidiar con sus propios demonios, tal vez inclu-
so en un sentido literal. La red parece ser el Gnico medio
de saber lo que ocurre en el mundo, pero la mayor parte
de la gente no tiene acceso a Internet ni conocimientos
para utilizarlo.

Un dia corriente para cualquiera de nosotros, habitan-
tes de una nueva era, encierra cierto parecido con los
tiempos pretéritos: ganarte el pan de alguna forma (des-
empefiando tu papel dentro de un colectivo, rebuscando
entre los restos o extorsionando y robando) para después
dedicar el escaso tiempo libre del que dispones a tratar
de buscar un divertimento para olvidar lo mal que estd
tu vida, autocompadecerte o, si eres ambicioso, tratar de

mejorar tu situacién. Algunos todavia tienen una fuerte
conciencia social y tratan de ayudar a los demds, «ha-
cer un mundo mejor», como suelen decir. Desconfia de
ellos. La mayoria solo busca su propio beneficio, y los
pocos que si tienen buen corazén suelen acabar mal. No
son tiempos para héroes.

Respecto a los solares y lunares, ya no se ocultan. No les
hace falta ninguna. En algunos lugares, como aqui, de-
jan que nos las apafiemos como podamos, mientras que
en otro sitio nos gobiernan abiertamente como reyes o
tiranos. Ellos parecen sumidos en su guerra y nosotros,
en la nuestra, que no es sino la pura lucha por la super-
vivencia. Y sin embargo, si me preguntas te diré que creo
que lo peor estd todavia por venir, que todavia tenemos
un papel que jugar en este tablero césmico, que el tiem-
po de los maleficios todavia no ha llegado. Como me
dijo un hombre sabio llamado Adin: «Cuando llegue
el Plenilunio lo peor y lo mejor se tornardn la misma
cosa». Puede que ese momento esté cerca, pero todavia
no ha llegado.
















tiempo, pero otras personas llegaron alli pensando justo lo
que estoy diciéndote. Por lo que he oido, han establecido
un sistema autdrquico que funciona, aunque basado en
el poder de la fuerza bruta. No he conocido a nadie que
viviera alli, asi que no sé decirte si es un buen sitio para
ir a parar o no.

Little Italy

En esta ciudad siempre han existido guetos, y este es uno
de los mds antiguos. La mafia siciliana ya era fuerte cuan-
do la sociedad se desmorond, y asumir el poder del barrio
fue algo natural para ellos. Ahora es un buen lugar para
vivir. No aceptan a nadie que no sea de los suyos, pero mds
alld de las barricadas hay negocios, restaurantes... Todo,
autogestionado. Existe una apariencia de normalidad di-
ficil de encontrar en otros puntos de la ciudad.

SoHo

Estéd bien, es posible que mi consejo de antes no fuera
suficiente y necesites saber por qué no hay que ir al SoHo.
Veris, estd aislado por nuestro propio bien, para que nada
salga. Lo habitan... monstruos, a falta de una definicién
mejor. En algin tiempo quizd fueron hombres, pero aho-
ra apenas son sombras hambrientas. De hecho, los 1la-

mamos «hambrientos». Yo nunca he estado alli, pero he
oido c6mo grufien a unas calles de distancia y no necesito
verlos para saber que son peligrosos.

Los tuneles y el
mercado del Hall Central

El metro de Nueva York sigue muy, muy vivo, al menos
en Manhattan. Algunas mafias y bandas han conseguido
rehabilitar parte de las lineas y las ofrecen a cambio de
un pago. Otras partes son accesibles a pie, y algunas han
quedado cegadas indefinidamente por algin conflicto
entre grupos. Por cierto, nunca, nunca vayas al SoHo en
metro. Su estacién es accesible, pero como ya te he dicho,
el barrio estd cerrado. La estacién de metro mds impor-
tante es la Grand Central Terminal, en cuyo Aal/ estd el
mayor mercado que conozco. Puedes ir cuando quieras,
porque siempre encontrards puestos abiertos. Si algo que
quieres se puede comprar o vender, se puede conseguir en
el mercado del Hall Central. Muchos tineles del metro
tienen «grupos de seguridad». A menudo son simplemen-
te civiles que se agrupan en gran nimero para imponerse
y mantener el orden, pero a veces hay zonas vigiladas por
algunas de las bandas que intentan hacerse fuertes en la
ciudad, mejor armadas y equipadas.



Empire State

También debo recomendarte que te mantengas alejado
de este edificio, pero por razones bien distintas a las del
SoHo. Todos hemos visto alados, solares, en el edificio.
Creo que tienen alli su propia sede en la ciudad. A ve-
ces es posible ver a alguno de ellos en lo alto, montando
guardia. Es, en definitiva, un lugar a evitar si valoras tu
propia vida.

La Capilla de Pequefio Tokio

No creo que nadie vaya a hablarte de este lugar, pero
cuando yo lo vi me causé una impresién tan profunda
que deseo hablarte de él. Verds, yo habia trabado amistad
con un japonés y me dijo que conocia a unas mujeres que
estarian interesadas en algo que yo habia encontrado, una
joya que parecia bastante valiosa. Me condujo a Pequefio
Tokio, un pequefio gueto japonés dentro del barrio chino.
Alli me llevé a una capilla subterrinea que parecia muy
antigua. Segun me dijo, tenia mds de doscientos afios,
porque habia sido construida por los primeros chinos que
llegaron a trabajar en Nueva York. La verdad, me lo creo.
Era un lugar de plena serenidad y nunca he vuelto a sen-
tirme tan tranquilo como cuando estuve alli. Si alguna vez
tienes la ocasion de ir, no la desaproveches.

Metropolitan Museum

El Metropolitan es un lugar con mala fama, mucha gente lo
evita porque dice que estd encantado. Yo no lo sé, pero hago
como si fuera cierto. Hazme caso, aléjate de alli. Vivirds mds.

Cloacas

Elviejo conducto del alcantarillado es un modo de trasladar-
se con cierta libertad por debajo de parte de Nueva York... si
sabes lo que haces. Si no, probablemente mueras ahi dentro,
ahogado en basura inmunda, por una mala caida en la os-
curidad o simplemente de hambre cuando te pierdas. Yo no
he estado porque no me dejaron, pero me han contado que
hay escalerillas herrumbrosas que te dejan bajar por pozos
estrechos. No hay nada de luz y el hedor es insoportable.
Hay moho, suciedad, agua estancada y todo estd podrido. No
pinta bien, ;verdad? Aparte de todas las ratas que te puedas
imaginar, el lugar es un laberinto del que ya no quedan ma-
pas globales. Nadie sabe qué hay realmente ahi abajo. Pero si
tienes suerte y sobrevives puedes salir por las tapas de alcan-
tarilla a alguna otra parte de la ciudad.

EL RESTO DEL ESTADO

Es posible que estés preguntindote qué ha ocurrido fuera
de la ciudad. Después de todo, el estado es grande y hay
muchos sitios bonitos. Hace no muchos afios me cansé de
toda esta decadencia, agarré mi petate e hice una excur-
sién al campo. No fue una buena idea. Las comunidades
ahi fuera son mucho mds endogdmicas y valoran mucho
su privacidad. ¢ Ves esta cicatriz? Una bala de un granjero
que valoraba mucho su privacidad. Leccién aprendida.

Podria pasarme horas hablindote de sitios y sitios, pero
seguro que solo conseguiria que te quedaras con los nom-
bres de dos o tres y acabaria consiguiendo que te matasen
por no recordar los sitios a evitar (SoHo, Empire State,
¢vale? Esos como minimo). Creo que con estos datos po-
drds moverte por Nueva York con ciertas garantias.







NATHAELY SU CORTE

Regente solar de Nueva York

Para aquellos mds informados sobre el conflicto entre lunares y solares es bien sabido que en
el Empire State estd la corte de los solares, presidida por el regente Nathael. Este solar llegé
a Nueva York durante los disturbios de los afios veinte junto con un grupo que no ha hecho
mds que crecer. En aquellos tiempos tenia fama de sanador y mentor, pero con los tiempos se
ha vuelto mds reservado y ahora es un dictador més que otra cosa. Es como si fuera un coman-
dante que ha dejado de recibir 6rdenes del alto mando y ya no supiera qué hacer sino proteger
sus dominios con ferocidad.

A diferencia de los regentes de otras ciudades del mundo, Nathael es un gobernante en la
sombra, que prefiere ejercer su influencia mediante la fuerza cuando es preciso y sin dar expli-
caciones a nadie. Permite que los hombres se dejen por llevar por sus instintos en esta «Nueva
Sodoma», como en ocasiones la llama. De esta forma, la mayor parte de los neoyorquinos no
tiene la sensacién de ser gobernada por nadie, aunque su dia a dia sea observado como si se
tratase de un terrario de insectos. Los afios sin supervisién han hecho que Nathael gestione
sus recursos a su antojo, solicitando (jy perdiendo!) a dos purgadores de élite en una torpe
operacién. Su regencia le pasard factura, de forma definitiva, cuando Gabriel llegue a pedir

explicaciones.
S ASTUCIA 2
Vista penetrante
VOLUNTAD SUTILEZA
7 Perseverar Actuacién 7
COMBATE MUUANTE ATAQUES PRESENCIA
Espadas 4 Espada flamigera 9 (dafio 11). Intimidar

7 -+

DESTINO
CAPACIDADES
4 Alado, Aura sobrenatural 5, Dis-

fraz terrenal, Ira solar 5.

FORTALEZA
Vuelo

CULTURA
Religién




COMO SOBREVIVIMOS

Aunque muchos se esfuercen por negar la evidencia, la socie-
dad en la que viviamos se ha terminado para siempre. Ahora,
si acaso, coexisten una serie de sociedades diversas, algunas
mis civilizadas que otras, que comparten un tnico denomina-
dor comun: la supervivencia. Todos nosotros, de una forma u
otra, hemos aprendido a adaptarnos a un mundo en el que ya
no hay fibricas que producen sin pausa todo lo que demanda-
mos, que no hay nadie que dicte las normas y, sobretodo, que
ya no hay nadie que vele por nuestra seguridad.

COMER

Ocupando el primer lugar en nuestra lista de necesidades te-
nemos el alimento. En los viejos tiempos produciamos mucho
alimento que podia preservarse durante bastante tiempo, pero
todo eso termind. Claro que quedan latas de conservas, leche
en polvo y otros productos similares, y de hecho es un buen
bien para comerciar, pero acabarin por terminarse. Asi que
valéralo, disfrutalo, pero no te acostumbres a él.

Una solucién es cultivar frutas y verduras. De hecho, ya
habia quien lo hacia en los tejados de la ciudad en los
viejos tiempos. Es una buena estrategia, pero necesita dos
cosas: un terreno estable y tiempo. Lo primero es ficil de
conseguir si formas parte de un grupo, y de lo otro todos
tenemos una buena cantidad, pero en esta ciudad pasar
demasiado tiempo en un sitio dejando al aire una fuente
de recursos como un huerto te convierte en blanco facil.
De nuevo, formar parte de alguna banda o colectivo y que
entre todos protejdis vuestro alimento parece una buena
idea, sobre todo si no eres de los que viajan.

También tenemos animales, claro. Aunque todo se haya
hundido, los animales siguen reproduciéndose y viviendo
sus vidas, seguramente mejor que cuando estibamos para
molestarlos. Tener un asentamiento de animales supone
los mismos problemas que tener un huerto, con el afiadi-
do de que los animales hacen ruido (lo que atrae a mds
supervivientes dvidos de alimento) y que ellos también
necesitan comer. Algunos se acostumbran a viajar con
uno o dos animales que acaban comiendo y sustituyendo
por otros, pero hay que tener sangre fria para eso.

Una udltima opcidn, claro estd, es la caza y recoleccién. No
solo me refiero a buscar animales o recoger frutos de los

drboles, sino a ir adonde otras personas tienen sus ani-
males y sus frutos y quitdrselos. Muchos supervivientes
utilizan ese sistema como modo de vida, al menos hasta
que acaban encontrindose con alguien mds preparado de
lo que esperaban y acaban colgados, decapitados o de la
imaginativa forma que invente el grupo para mandar el
mensaje «aqui no hay comida, cuatreros». También ro-
gar por comida, como hacen los pedigliefios que rondan
Saint Patrick, puede considerarse una forma de recolec-
cién, pero déjame que te diga una cosa: si no eres capaz
de ver ni controlar el grifo del que sale la comida, nadie te
asegura que al dia siguiente vayas a tener agua para beber.

Eso es todo. Piensa cémo quieres conseguir el pan que te
llevas a la boca y hazlo lo mejor que puedas.

DORMIR

Nos guste o no, necesitamos descansar. Después de todo
un dia luchando por llevarte algo a la boca, querrds dor-
mir en un sitio lo mas cémodo posible. Nueva York, in-
cluso en ruinas, ofrece muchos sitios donde cobijarse. Un
edificio abandonado es una buena opcién, aunque segura-
mente todo lo que pueda servir como cama ya habra sido
saqueado por otros supervivientes. Si no te importa dor-
mir en el suelo junto a algunos restos (cristales, comida
podrida, a veces caddveres..., hay mucha variedad en este
sentido) dormir ser tarea facil. Lo dificil, como en el caso
de la comida, es hacerlo de manera continuada.

Debes entender que en estos tiempos el concepto «vivienda»
es mds amplio que nunca: ya no solo edificios de viviendas,
sino edificios publicos como hospitales y colegios son buena
opcién para refugiarse. También el metro, aunque no todas
las estaciones son recomendables y la mayor parte de ellas
estard ocupada por alguna banda. Estadios y polideportivos
estdn bien, pero no son tan buena opcién como parecen y te
dard la sensacién de estar en uno de esos campamentos de
verano. Los supermercados. .., si, yo también vi esa pelicula.
Y el resto del mundo. Puedes darlos todos por saqueados
hace tiempo, y llenos de caddveres putrefactos, restos de las
luchas que se produjeron en su interior.

En definitiva, lo que hacen muchos supervivientes es
agruparse en un sitio y trabajar juntos para hacerlo habitable.


















de acoger a un nuevo miembro, al menos mientras ten-
ga algo que el grupo necesite y pueda demostrar que no
es un infiltrado de otro grupo (¢no te he hablado ya de
la paranoia? Aprende a mantenerla a un nivel adecuado.
Viviris mis).

En Nueva York coexisten multitud de grupos. Uno es-
pecialmente numeroso son las bandas, un conjunto de
personas que adoptan algin tipo de vestimenta y modo
de comportamiento para diferenciarse de los demds. No
le andan a la saga las comunas, agrupaciones de supervi-
vientes que intentan construir comunidades autdrquicas,
con mas o menos éxito. También son numerosas las sec-
tas, colectivos unidos por algin tipo de creencia mds o
menos obsesiva que normalmente los conduce a ser des-
tructivos con los demds o consigo mismos. Considerable-
mente menos numerosos son los gremios, que aglutinan a
personas que comparten un mismo talento y que se ayu-
dan a perfeccionar su arte.

Sean bandas, comunas, sectas, gremios o cualquier otro
tipo de grupo, més vale que sepas de qué pie cojean an-
tes de cruzar tus caminos con ellos. Aqui tienes algo de
informacién valiosa. No hace falta que me lo agradezcas
ahora: cuando sobrevivas a un encuentro con uno de estos
grupos me traes algo de comida por el favor, ¢de acuerdo?



Martires del Paraiso

Los Martires del Paraiso son una organizacién cristiana
ortodoxa compuesta en su mayor parte por personas ori-
ginarias de Europa del Este. Afirman que este mundo es
un reto que nos ha puesto Dios y que debemos intentar
mantenernos sin pecado. Curiosamente, eso no les impi-
de atacar a los que no comulgan con ellos, y su politica
de arrasar territorios de herejes es bien conocida. Los
Mairtires se han aliado ocasionalmente con la Iglesia del
Nuevo Orden para expulsar a bandas de sus territorios.
Cada comunidad de Mirtires en la ciudad estd regida
por un cardenal y, segiin parece, se reinen para tomar
decisiones en grupo.

Silhouettes

Hay muchos grupos que utilizan su aspecto fisico para
mostrar su identidad, pero en eso los Silhouettes son Uni-
cos. Vestidos como mimos, son quienes mandan en la zona
de Broadway, celebrando sus demenciales reuniones en los
teatros. Segin ellos mismos, no tienen un lider, sino que lo
deciden todo de manera asamblearia. No lo sé. Hay algunos
que son razonables, pero te prometo que otros estdn mal de
la cabeza. Les gustan las armas de fuego y el fuego en si mis-
mo, asi que td verds si quieres hacer tratos con ellos.

Martir del Paraiso

Fandtico violento

Fortaleza 2
Combate
Voluntad
Astucia
Sutileza
Presencia
Cultura

N D LW W NN

Aguante 4
Destino 2

Silhouette
Mimo peligroso
Fortaleza
Combate
Voluntad
Astucia
Sutileza
Presencia
Cultura

RN NN R LWW

Aguante 4
Destino 1

Cargar
Lanzas
Fanatismo
Fingir
Chantaje
Empatia
Religién

Parkour
Subfusiles

Ritos

Callejeo
Actuacioén teatral
Mimica

Nueva York




Iglesia del Nuevo Orden

La Iglesia del Nuevo Orden es un ejemplo de cémo las
personas, en situaciones extremas, abrazamos cualquier ex-
plicacién que dé sentido a lo que nos sucede. La Iglesia del
Nuevo Orden se formé por personas que abrazaron la re-
ligién con la llegada de los solares y lunares, construyendo
una mezcla de creencias en la que se los considera dngeles
y demonios respectivamente. Se dice que los solares han
utilizado a la Iglesia del Nuevo Orden para sus propios fi-
nes, incluso como ejecutores de sus planes. La Iglesia estd
regida por la papisa Mary-Anne Borgstrom, una devota re-
ligiosa que reinterpreta todo lo que sucede de acuerdo con
sus sagradas escrituras, una mezcla de la Biblia, el Cordn e
incluso escritos actuales de presuntos profetas.

La Banda de Big Dima

En los viejos tiempos el City Hall era el ayuntamiento de
Nueva York, pero ahora es el lugar de una banda encabe-
zada por Big Dima, un mafioso temido en toda la ciudad.
Dima, como lo llaman sus amigos (aunque se cuenta que
no tiene ninguno), también se conoce como el «Lobo Es-
tepario», el «Oso Siberiano» y de otras mil maneras, aun-
que su verdadero nombre es Dimitri Sluzhenko. Puede
que la banda de Dima no sea la mds numerosa ni la mejor
armada, pero su actitud y las estrategias de su lider la han
convertido en la principal fuerza de poder en la ciudad. Se
cuenta que nada ocurre en la ciudad sin que la banda esté
implicada de algin modo, y que acceder a Dima es impo-
sible. Para los que hemos visto algo de cine, Dima es un



mafioso cinematogrifico, de esos que amenazan sin decirlo,
al menos hasta que sienten la necesidad de ponerte una
pistola en la sien. Se cuenta que tiene todo tipo de nego-
cios, pero no trafica con mujeres ni con nifios. Y yo sé por
qué: en el fondo, Dima es un buen hombre. Tiene buen co-
razén, valores. No lo admitird por miedo a que su imperio
se derribe como un castillo de naipes, pero seria capaz de
ayudar a alguien en situacién de necesidad por nada. Pero,
claro, con esa fama que tiene no se le acercan demasiados.

Hermandad Blanca Osiriaca

Si te soy sincero, no sé si deberia enumerar la Hermandad
Blanca Osiriaca junto a todas estas otras bandas. Veris,
son mds bien un grupo de aficionados al ocultismo, espe-
cialmente sobre el Antiguo Egipto. No sé mucho mis so-
bre ellos, aunque parece que usan la red para comunicarse
y unos cuantos viven en Nueva York. Posiblemente no
sean tanto unos fandticos religiosos como un grupo que
busca respuestas a las preguntas del presente en nuestro
pasado remoto. Lo de considerarse una orden mistica les
gusta, no hay duda. De hecho, deben de vivir «ocultos»
entre otras bandas, reuniéndose en sus «cénclaves» cuan-
do las estrellas se alinean o alguna cosa de esas.

Una vez conoci a alguien que afirmaba ser parte de este
grupo y parecia un tipo corriente y cabal siempre que no
mencionaras a los alados. Si lo hacias, entoces se ponia a
hablar de Taduhepa, la princesa mitania, y no sé qué mas,
relacionando todo tipo de mitos totalmente dispersos con
los solares y lunares. La verdad es que sonaba tan remata-
damente demencial que quiz4 hasta tuviera razén.

Tres Cruces

Las Tres Cruces es una organizacién creada por los mi-
litares que trataron de mantener Nueva York en orden
antes de que todo se viniera abajo. En aquellos primeros
momentos fueron lo bastante listos como para conseguir
gran parte de los recursos de la ciudad, hacerse con el ae-
ropuerto y otros terrenos cercanos e ir creciendo a partir
de ahi. Su estructura es militar, rigida e inmovilista, y el
general Barnes, lider de las Tres Cruces, opina que lo me-
jor que podian hacer los ciudadanos de Nueva York es
reconocer su soberania y ponerse bajo autoridad militar.
Muchas bandas derrotadas siguen su propuesta y se con-
vierten en ciudadanos de segunda dentro de los territo-
rios de las Tres Cruces, sirviendo a los militares de diver-
sas maneras (lavindoles la ropa, cocinando para ellos...).

Seguidor de la Iglesia del Nuevo Orden

Religioso superviviente

Fortaleza 2 Vigor

Combate 1 Arcos

Voluntad 3 Fanatismo

Astucia 2 Carpinteria

Sutileza 2 Esconderse

Presencia 2 Empatia

Cultura 3 Teoria de la conspiracién
Aguante 5

Destino 1

Big Dima, el Oso Siberiano
Jefe mafioso de Nueva York

Fortaleza 4 Bebedor

Combate 4 Armas cortas
Voluntad 3 Integridad

Astucia 4 Sentido del tiempo
Sutileza 3 Mana

Presencia 3 Liderazgo

Cultura 4 Nueva York
Aguante 7

Destino 7

Miembro de la banda de Big Dima

Traficante

Fortaleza 3 Conducir
Combate 4 Escopetas
Voluntad 2 Constancia
Astucia 3 Callejeo
Sutileza 1 Regatear
Presencia 2 Intimidar
Cultura 3 Tecnologia
Aguante 5

Destino 1

Miembro de la Hermandad Blanca Osiriaca
Internauta ocultista

Fortaleza 2 Mantenerse despierto
Combate 1 Armas cortas
Voluntad 2 Adivinacién

Astucia 2 Enigmas

Sutileza 3 Juegos de azar
Presencia 2 Charlataneria
Cultura 3 Ocultismo

Aguante 4

Destino 1







Soldado de las Tres Cruces

Paramilitar

Fortaleza 3 Atletismo
Combate 3 Armas pesadas
Voluntad 1 Valor

Astucia 3 Suefio ligero
Sutileza 1 Camuflaje
Presencia 2 Interrogacién
Cultura 2 Ticticas
Aguante 4

Destino 2

Buscador del nuevo Edén

Ecologista agresivo

Fortaleza 2 Montar

Combate 1 Arcos

Voluntad 2 Ritos

Astucia 2 Entrenar animales
Sutileza 3 Poesia

Presencia 2 Trato con animales
Cultura 2 Teoria de la conspiracién
Aguante 4

Destino 1

Miembro de la Comunidad

Pandillero latino

Fortaleza 3 Derribar puertas
Combate 2 Lucha libre
Voluntad 2 Integridad
Astucia 3 Callejeo
Sutileza 1 Ocultar
Presencia 2 Tortura

Cultura 1 Idiomas
Aguante 5

Destino 1

Miembro de un kibutz
Colectivista judio

Fortaleza 1 Cargar
Combate 1 Artes marciales (krav magd)
Voluntad 2 Paciencia
Astucia 2 Carpinteria
Sutileza 3 Regatear
Presencia 3 Negociar
Cultura 2 Arte

Aguante 3

Destino 2




Verdadera Yihad

Esta banda es una pequefia parte de la comunidad is-
lamica residente en Nueva York. Para muchos, entre
los cuales me incluyo, son unos valientes. Consideran a
los solares y a los lunares enemigos de su pueblo y tra-
tan de combatirlos. Organizan emboscadas y disponen
trampas. También se enfrentan a los que parecen tener
relaciones con los alados, como la Iglesia del Nuevo Or-
den. Son astutos, pero sus ataques suelen saldarse con
muchas bajas en su bando. He oido que los organiza un
antiguo profesor de la Universidad de Nueva York, pero
desconozco si es cierto.

Las mafias

Sean la siciliana, la irlandesa o la rusa, en el fondo no di-
fieren tanto unas de las otras: cogen un territorio con una
fuerte presencia de miembros de su etnia y lo hacen suyo.
Utilizan los recursos que poseen para ganarse la confian-
za del pueblo y, si es posible, se apropian de los recursos
de sus rivales para revendérselos mds caros o como forma
de presién. Tienen un padrino o similar que suele ser el
mis inteligente, controlando a su gente mediante favores.
Nueva York tiene muchos de estos grupos, aunque todos se
achantan al oir el nombre de Big Dima. Con todo, intenta
mantenerte alejado de ellos, ¢de acuerdo? Vivirds mds.

Yihadista

Guerrillero isldmico

Fortaleza 2 Esprintar
Combate 3 Rifles
Voluntad 3 Valor
Astucia 2 Suefio ligero
Sutileza 3 Disfrazarse
Presencia 2 Tortura
Cultura 2 TActicas
Aguante 5

Destino 2

Mafioso

Maton de la mafia

Fortaleza 2 Bebedor
Combate 3 Subfusiles
Voluntad 1 Constancia
Astucia 3 Buscar
Sutileza 1 Juegos de azar
Presencia 3 Chantaje
Cultura 2 Nueva York
Aguante 3

Destino 1



IHluminati

En algunas partes de la ciudad han aparecido pintadas,
marcas y otras seflas dejadas por un grupo que se hace lla-
mar los Illuminati. Fingen ser un grupo misterioso, pero
no dejan de ser una organizacién de charlatanes. Dicen
poseer reliquias de gran poder, pero no verds a ningu-
no ensefiarte ninguna. Si las tienen, las guardan a buen
recaudo. No han reclamado ninguna zona de la ciudad,
aunque hay quien dice que han encontrado una forma
segura de entrar y salir del SoHo. Honestamente, creo
que es un rumor que ellos mismos han propagado para

Los Dragones

La banda de los Dragones clava sus garras sobre China-
town. Sus miembros se tatdan dragones por todo el cuerpo
y protegen a la gente del barrio, convirtiéndolo en la forta-
leza inexpugnable que es. La mayor parte de sus miembros
son de origen chino y tailandés, aunque también aceptan
japoneses como parte de su plan para conseguir que Peque-
fio Tokio se integre con el resto del barrio. La banda solo
acepta jévenes como nuevos miembros, pues el adoctrina-
miento forma parte de su modus operandi. Su misterioso
lider, al que solo los miembros veteranos conocen, se hace

parecer mds peligrosos de lo que son. llamar Long Wang.

Charlatan de los Illuminati Dragén

Vendedor de humo Joven pandillero oriental

Fortaleza 2 Bebedor Fortaleza 3 Atletismo
Combate 1 Navajas y cuchillos Combate 2 Artes marciales (mixtas)
Voluntad 1 Mantener fachada Voluntad 3 Autoestima
Astucia 3 Detectar mentiras Astucia 2 Suefio ligero
Sutileza 3 Fingir Sutileza 1 Juegos de azar
Presencia 3 Charlataneria Presencia 2 Intimidar
Cultura 3 Religién Cultura 1 Leyendas
Aguante 5 Aguante 6

Destino 1 Destino 1










110 Katanas

Las 110 Katanas no guardan ninguna relacién con los
Katanas. De hecho, su existencia se remonta mucho mds
atris que la de los jévenes impulsivos de Chinatown. Se
trata de una secta originaria de Japon, también conocida
como la secta de las Trece Lunas. Est4d formada estric-
tamente por mujeres: cien soldados, otras ocho espe-
cialmente instruidas, una Bruja y una Maestra. Las 110
Katanas tienen su sede en Tokio, pero algunas de sus
miembros se han infiltrado en Pequefio Tokio siguiendo
las 6rdenes de la Maestra. Todas las soldados tienen una
excepcional forma fisica, un gran coraje y una envidia-
ble habilidad con la espada samurdi. Segtn se cuenta,
la secta estd consagrada a la Luna y busca el equilibrio
entre el orden y el caos. Para lograrlo, deben proteger a
la decimotercera encarnacién de la Luna, permitiendo
asi el cambio de ciclo y la entrada de la era de Acuario.
Soum es una de las 110 Katanas.

Jacobistas

Para muchos, los Jacobistas son una secta religiosa. Nada
mis lejos de la realidad. Los Jacobistas son un pequefio
grupo asentado en Staten Island que comenzaron a de-
nominarse a si mismos de esta forma por su lider, Jacob
Ostender. Jacob es un hombre de mediana edad experto
en el uso del poder mediante la persuasién. No es extrafio
que la gente vea a los Jacobistas como un grupo religio-
so, porque para muchos Jacob es pricticamente divino,
encerrado en su piso y permitiendo que solo lo vean los
miembros de la comisién de gobierno que administra el
lugar en su nombre. Yo hasta pongo en duda que Jacob
siga vivo.

En el trato con los Jacobistas sé amable y ellos lo serin
contigo. Sé razonable y ellos lo serdn contigo. Insulta a
su lider, amenazalos o haz un comentario inapropiado y
sacardn las horcas y te colgardn en lo alto de su bloque de
edificios como ejemplo.



SOLITARIOS

No todo el mundo vale para formar parte de un grupo.
Algunos lo han intentado, si, pero al final han descubierto
que la cosa no va con ellos. Son los llamados «solitarios»,
personas que prefleren estar solas a mal acompafiadas.

Muchos de ellos son callados y recelan de los demids, de
manera que con el paso del tiempo han olvidado cémo
comportarse en sociedad y pueden parecerte algo hoscos
y agresivos si te cruzas con ellos.

Otros han perdido la cabeza y hablan para si o tienen
conversaciones imposibles de seguir. Sin embargo, donde
muestran su talento es a la hora de sobrevivir, buscar re-
cursos y sacarles todo su partido. Los solitarios con mds
fortuna acaban haciendo equipo con alguien como ellos,
pero en la mayor parte de casos es una solucién temporal
y acaban volviendo a su vida aislada. La vida de un solita-
rio no es facil, pero te hace mds duro.

Nueva York tiene un buen niimero de solitarios, m4s vale
que conozcas a algunos de ellos.

Hermes y Judith

En el mundo antes de la catistrofe, Hermes era cate-
dréitico de Historia y Arqueologia de la Universidad de
Columbia, especializado en los Origenes del Mito. Su
mujer, Judith, siempre lo apoyé en su carrera, consagra-
da a preservar y proteger el conocimiento. Ya antes de
que todo se torciese Hermes y Judith colaboraban con
la Biblioteca Publica de Nueva York para que se man-
tuviese viva, y ahora son sus tnicos guardianes.

Si llegas a las puertas de la biblioteca con ansias de
conocimiento y eres cordial, posiblemente salgas del
lugar mds sabio y algo menos hambriento. Si guardas
hostilidad en tu corazén..., bueno, ni Hermes ni Judith
son personas violentas, pero muchos en esta gran ciu-
dad les tienen aprecio. Solo un insensato se plantearia
hacer dafio a unas personas que no hacen mds que dar
sin pedir nada a cambio.

Los cocineros

Por lo que he visto ahi fuera, no son pocos los que so-
breviven engafiando a los demds. Un caso paradigmé-
tico de esto son los cocineros, como la familia formada

por George, Maggie y su hijo Will. Esta disfuncional

Hermana de las Trece Lunas
Soldado de las 110 Katanas

Fortaleza 4 Acrobacias, Equilibrio
Combate 5 Espadas y cuchillos samurais
Voluntad 3 Constancia

Astucia 4 Moverse a ciegas
Sutileza 4 Camuflaje

Presencia 2 Seduccién

Cultura 3 Leyendas

Aguante 7

Destino 4 Defensa de acero 2, Movimientos felinos 2
Jacobista

Miembro de la secta de Jacob

Fortaleza 2 Montar

Combate 2 Lanzas

Voluntad 3 Fe

Astucia 1 Sentido del tiempo
Sutileza 2 Imitar

Presencia 3 Charlataneria
Cultura 2 Psicologia

Aguante 6

Destino 1

Hermes

Bibliotecario y erudito

Fortaleza 1 Mantenerse despierto
Combate 1 Armas contundentes
Voluntad 3 Concentracién
Astucia 3 Investigar

Sutileza 2 Fingir

Presencia 2 Cortesia

Cultura 4 Historia

Aguante 4

Destino 4

Judith

Alma caritativa

Fortaleza 2 Cargar

Combate 1 Armas improvisadas
Voluntad 3 Intuicién

Astucia 3 Sentido del peligro
Sutileza 1 Ocultar

Presencia 4 Empatia

Cultura 3 Humanidades
Aguante 5

Destino 4




Maggie
Cocinera canibal
Fortaleza
Combate
Voluntad
Astucia
Sutileza
Presencia
Cultura

W W W W RN

Aguante 5
Destino 7

George

Cocinero canibal

Fortaleza
Combate
Voluntad
Astucia
Sutileza
Presencia
Cultura

RN NN W R WW

Aguante 4
Destino 7

Vigor

Hachuela de cocina
Intuicién
Orientacién

Fingir

Cortesia

Primeros auxilios

Bebedor
Cuchillos
Constancia
Callejeo
Juegos de azar
Humor

Medicina

familia consigue que la comida llegue a su puerta de
una forma muy particular: cerca de su refugio es fécil
encontrar arrugados folletos que prometen una comi-
da casera a los que acudan a la direccién sefialada. Sin
embargo, los infelices que siguen las indicaciones no
tardan en descubrir que ellos son el mend. Los incau-
tos no suelen traer consigo posesiones de demasiado
valor, pero la carne fresca es un bien preciado con el
que mercadear.

Los tres miembros de la familia son habiles con el hacha,
y Maggie es quien guisa la carne una vez deshuesada por
George y Will. Quienes los conocen aprenden a mante-
nerse lejos de su casa, pero siempre aparecen nuevos in-
cautos que acaban en su puchero.

Como te digo, no son los tnicos que utilizan este tipo de
trucos, asi que acepta este consejo: desconfia completa-
mente de todo lo que sea gratis. Salvo de estos consejos,
claro, je, je, je.

Nota: A los cocineros les espera un destino ineludible: dentro
de unos anos, cuando Luz se cruce en su camino, sus dias de
engarios y canibalismo llegardn a su fin.



El bobo de la flauta

Este personaje es un misterio dentro de las rarezas que
habitan Nueva York. Es un hombre grande y corpulento,
vestido con harapos, capa sobre capa. Tiene una pequefia
flauta de madera que toca con frecuencia, con aire distraido
y pinta de bobalicén. Sus melodias suelen tener ritmos re-
petitivos; hace sonar la flauta de forma que a veces recuerda
a fiestas navidefias y a veces, tétricas canciones de cuna. En
cualquier caso, todas sus melodias tienen un aire siniestro.
Es dificil saber cémo consigue que nadie lo ataque, robe o
algo peor. De acuerdo, es grande, pero su cara de bobo in-
ofensivo deberia ser un reclamo para todo tipo de malean-
tes. Ademds, siempre estd tocando sus extrafias melodias,
por lo que no parece que se dedique a nada productivo.

Colbert Adam

Pocas personas se fijarian en Colbert, justo porque €l lo
quiere asi. Parece un superviviente cualquiera, vestido
con ropas de vagabundo y hurgindose en los bolsillos
buscando las cosas que ha ido recogiendo por ahi. Sin
embargo, Colbert tiene una cualidad cada vez mds esca-
sa: humanidad. Cuando se encuentra con alguien perdi-
do o en dificultades no tiene problema en intercambiar
unos cuantos consejos o hacer trueque con alguna de
las cosas que recoge y no necesita. Es hdbil matando y
desplumando ratas y palomas, y aunque no habla mucho
de su vida pasada, es posible que siempre haya sido un
mendigo. En definitiva, Colbert ha aprendido a ser un
elemento mds del paisaje de esta Nueva York devastada.

Ramirez

Este mexicano, delgado, fibroso y repleto de tatuajes
parece a todas luces un motero tipico. Es l6gico, ya que
Ramirez formé parte de una banda de moteros que
acab6 destruyéndose a si misma tan pronto como la
gasolina comenzé a escasear. Después encontré refu-
gio en una comunidad religiosa, pero se disgregaron
después de que los Mirtires del Paraiso quemaran el
local donde vivian. Ramirez intenté encontrar super-
vivientes, pero los que consiguieron escapar acabaron
muriendo a manos de algunos otros de los desalmados
que pueblan la ciudad. Eso hizo que el mexicano se
encerrase en s{ mismo y optara por viajar en solitario
y ser todo lo autosuficiente que pudiera. Si te encuen-
tras con él y te pide ayuda, es porque estdis muy, muy
jodidos.

Will

Cocinero canibal

Fortaleza 2 Cargar
Combate 3 Cuchillos
Voluntad 1 Resistir dolor
Astucia 3 Callejeo
Sutileza 2 Mana
Presencia 1 Tortura
Cultura 1 Leyendas
Aguante 3

Destino 7

Elbobo de 1a flauta

Misterioso flautista

Fortaleza 4 Danza
Combate 1 Armas improvisadas
Voluntad 3 Concentracién
Astucia 1 Percepcién
Sutileza 2 Ventriloquia
Presencia 1 Cantar
Cultura 4 Idiomas
Aguante 7

Destino 4

Colbert Adam

Vagabundo amable

Fortaleza 2 Cargar
Combate 1 Armas improvisadas
Voluntad 3 Intuicién
Astucia 3 Sentido del peligro
Sutileza 1 Ocultar
Presencia 4 Empatia
Cultura 3 Humanidades
Aguante 5

Destino 4

Ramirez

Motorista superviviente

Fortaleza 4 Conducir
Combate 4 Armas cortas
Voluntad 2 Intuicién
Astucia 4 Supervivencia
Sutileza 2 Mana
Presencia 2 Intimidar
Cultura 2 Nueva York
Aguante 6

Destino 2







LUZ

Awvatar de la Luna, nisia abandonada

Luz es una bella joven que ha pasado su nifiez protegida
por el Maestro, un hombre de figura estirada y altiva, de-
finido por quienes lo conocen como mistico y misterio-
so. El Maestro es sabio, con contactos y suficiente poder
como para tener un hogar tranquilo en una ciudad enlo-
quecida como Nueva York. En el afio 2032, justo en el dia
de su decimotercer cumpleafios, el Maestro la abandond,
por lo que se vio obligada a valerse por si misma. Afor-
tunadamente, el Maestro la habia entrenado bien, y Luz
comenzé ese dia un largo camino que la conducird a la es-
pada Malefic. La historia de Luz es compleja y atin queda
mucho para que ella sea consciente de todo el simbolismo
que carga a sus espaldas. No ha sido una nifia normal, ni
siquiera para este tiempo. Todas las pistas apuntan a que
es una reencarnacion de la Luna, aunque ella se niegue a
reconocerlo. La decimotercera encarnacién de la Luna,
dicen. Algo as{ como un luminoso que anuncia el cam-
bio de era. Serd una coincidencia, pero maté por primera
vez... ja los trece afios! Todo lo que le sucede a esta mu-
chacha parece tener un retorcido sentido mistico.

4

Luz es una figura dificil de olvidar, y por lo que sabe-
mos ha sido asf desde nifia. Es pdlida de piel y tiene una
melena blanca que llama la atencién desde bien lejos.
Como si quisiera compensarlo, viste con ropas oscuras,
muy funcionales, con botas altas y guantes para proteger
sus manos. Lleva una especie de body o traje raido, muy
ajustado, que deja ver sus hombros y muslos. Para tapar
todo eso que va ensefiando utiliza una capa negra y vieja
con capucha. La verdad es que es muy sigilosa, y cuan-
do se cubre por completo es dificil distinguirla entre las
sombras. Si atn te parece que es una chiquilla indefensa
es porque no la has visto con su kafana en la mano. Es
rdpida, letal y de genio fdcil. Mds de un habitante de
Nueva York se ha llevado una sorpresa al intentar apro-
vecharse de ella.

Las estadisticas de juego ofrecidas a continuacion corres-
ponden a Luz en su infancia. Para ver las puntuaciones de
Luz adulta, después de recibir la espada Malefic, consulta
la pdgina 142.
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ASTUCIA
Sentido del peli
VOLUNTAD cnhC o= l0 SUTILEZA
4 Intuicién Esconderse 2
COMBATE ROUAN L ATAQUES PRESENCIA
Espada samurai 6 K Inspirar
DESTINO
DONES

FORTALEZA Golpe certero 3, Separacién espiri- CULTURA
Acrobacias 6 P » OEP p Ocultismo

tual 1, Trance del destino 2.




SOUM

Katana elegida, guardiana de la luz

Cuesta meter a Soum en la categoria de solitaria porque
ha venido a Nueva York especificamente para unir su des-
tino al de Luz, pero me consta que cuando vivia en Tokio
pasé una buena temporada buscindose la vida ella sola.
Antes de eso pertenecia a la secta de las Trece Lunas o
110 Katanas. Fue una de las mejores, una «katana elegi-
da», el cuerpo de élite dentro de la élite que son las her-
manas guerreras. Soum dejé la hermandad por falta de fe
en su causa, la de guiar al Plenilunio a un destino incierto.
Tuvo que ser en su soledad autoimpuesta cuando junté las
piezas y acept6 su destino, tras lo cual viajé a Nueva York
para buscar a la decimotercera.

Esta muchacha oriental de veintiin afios es reconoci-
ble en la distancia, con su mono ajustado de color rojo.
Porta varias espadas japonesas en la espalda, sujetas a su
cuerpo mediante correajes, y un par de cuchillos zan#d
en fundas atadas a la cafia de sus botas ticticas. Su pelo
negro suele estar suelto, pero un flequillo recto sobre las
cejas y una coleta alta le permiten tener visibilidad en
el combate. Toda su figura destila preparacién para la
pelea. Soum se mueve como un felino, como si su entre-
namiento la mantuviera afilada como el filo de sus espa-
das. Es astuta y precavida. En combate suele comenzar
a la defensiva, estudiando a la presa, e incluso mostrarse

-+

indefensa para descubrir el punto débil del rival. Hard lo
que haga falta para proteger a Luz y acompafarla hasta
su destino, sea cual sea. Lo que nunca admitird es que
mis alld del deber hay un profundo sentimiento de amor
hacia ella. Si te la encuentras, mejor no le preguntes so-
bre esto.

El destino de Soum

La japonesa Soum es un ejemplo de cémo personas
marcadas por el destino tienen la opcién de tener un pa-
pel importante en el desenlace de la lucha final por el
dominio del mundo. Soum intent6 esquivar su destino,
incluso habiéndose entrenado duramente para proteger
a la decimotercera encarnacién de la Luna. No fue sino
después de muchos acontecimientos en Tokio que Soum
decidié entregarse a la tarea que se le habia encomendado.
Aunque excepcional en casi todos los sentidos, y con un
entrenamiento extraordinario, Soum es solo una huma-
na, sin los poderes misticos de los alados. Por eso es un
buen ejemplo de cémo los precursores del cambio de era
pueden caminar hacia su destino y combatir fuerzas que
estin mds alld de su comprensién. Los precursores son y
serdn, sin duda, piezas fundamentales en la victoria final
de uno de los bandos.
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Allen Dallas «el Americano»

Experto buscador
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Enigmas
Regatear
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Kharla y Diane

Estas dos treintafieras tienen fama de ser unas hébiles
carrofieras y es facil encontrarlas en el mercado de Lin-
coln Center o en el del metro. Kharla es una mujer de
hombros anchos y origen portorriquefio, mientras que
Diana es una canadiense cuya forma de hablar denota
un origen para nada humilde, aunque intente ocultarlo
soltando improperios cada vez que abre la boca.

Muchos piensan que Kharla y Diane son amantes, y es
posible que haya algo de cierto en ello, pero también es
verdad que a menudo comparten latas de comida y lecho
con jovenes bien parecidos. Tanto Kharla como Diane
tienen una excelente punteria con la ballesta, como de-
muestran cada vez que alguien intenta robar algo de sus
abultadas mochilas.

BUSCADORES

Cuando el mundo tal y como lo conociamos se vino
abajo, la gente empezd a preocuparse por encontrar co-
mida que llevarse a la boca mis que por actualizar su
estado en la red social de moda. Los fallos eléctricos y
la falta de mantenimiento hizo que muchos servidores
informdticos cayeran o quedaran aislados de la red y
todo esto acabé llevando a un abandono de Internet,
aunque algunos todavia siguen conectindose a ella en
busca de informacién y como forma de obtener lo que
necesitan. Son los llamados «buscadores».

Un buscador tipico ha encontrado un lugar para vivir
lo bastante tranquilo como para instalar su equipo in-
formidtico y pasar horas sin pensar en el mundo real.
Los que cuentan con mds recursos o habilidad insta-
lan medidas de seguridad, como cdmaras y alarmas, y
se crean una identidad en la red lo bastante anénima
como para que nadie los encuentre. Cuando quieren
conseguir algo, utilizan mercadillos virtuales y acuer-
dan un lugar de recogida. Asi, los buscadores pueden
resultar bastante ineptos para desenvolverse en el mun-
do real, pero sin duda alguna son un recurso valioso
cuando quieres encontrar una informacién o bien muy
especificos.

El Americano

Asi es como se conoce a Allen Dallas, uno de los busca-
dores mds activos en Nueva York. Su apodo légicamente



no proviene de EE. UU.: se lo pusieron sus contactos en
Japén, pais en el que Internet estd casi tan activo como
en los viejos tiempos. Allen es hijo de un bréker de bolsa
que se suicidd, como tantas otras personas en los afios
veinte. Su madre lo crio como pudo, siempre sumida
en una profunda tristeza, pero hace unos tres afios que
fallecié. Desde entonces Allen se ha construido una
identidad digital tan fuerte que casi se ha olvidado del
mundo exterior.

Tiene acceso al sistema de cdmaras de su calle e incluso
a las del edificio de enfrente, donde una joven llamada
Luz suele tomar largos bafios de agua caliente o pasearse
en ropa interior. Allen no puede quitdrsela de la cabeza y
fantasea con conocerla.

Jellybean

Jellybean es conocido en Nueva York por ser un hébil faci-
litador de componentes electrénicos. Lleva mucho, mucho
tiempo moviendo piezas, chips y demds que llegan al mer-
cado negro de Chinatown gracias a sus contactos. En reali-
dad, el actual Jellybean es un palido reflejo del original. Su
nombre es Adrian y su hermana Samantha era la Jellybean
original. Samantha fue a un intercambio que salié mal y
acabé con una herida de bala que le costaria la vida. Adrian
decidié asumir la identidad de su hermana y continuar mo-
viendo la mercancia, aunque de forma mucho més cauta.
En la red se dice que Jellybean se ha ablandado pero sigue
teniendo «buena mierda». Si buscas pasta térmica o un nue-
vo ratén para tu ordenador, Jellybean es una buena opcién.




OTROS TUMULOS

Estd bien, tanto ti como yo somos neoyorquinos y es
normal que conozcamos nuestra ciudad, pero ¢no tie-
nes curiosidad por saber cémo es el mundo ahi fuera? Yo
también tendria si fuera td. La verdad es que no se sabe
mucho, y a veces las historias se contradicen, seguramente
porque las cosas alli estin igual de dificiles que aqui. De
todas formas, en tiempos de bonanza hice un intercambio
con un buscador llamado Allen, que me conté algunas
cosas que parecian ciertas sobre lo que ocurre muy lejos
de aqui. Como seguramente ni td ni yo conozcamos ja-
mds esas tierras, no tengo problema en compartirlo con-
tigo. Considéralo mi contribucién al sistema educativo,
si quieres.

TOKIO

Japén es uno de los lugares de los que mds informacién se
tiene, y en concreto de Tokio. Esta ciudad era unica antes
del cambio: una ciudad magnifica y bulliciosa, sofisticada
como pocas, pero aun asi espiritual. En lugar de hundirse
como otras muchas urbes, Tokio tuvo una extrafia res-
puesta a la crisis, quizd debido al concepto de honor de
los japoneses. Mientras muchos empresarios se suicida-
ron cuando el sistema econémico se colapsd, la ciudad se
volvié mds reservada, mds oscura. En palabras textuales
de un escritor que dice haber estado alli: «El silencio se



ha instalado en sus calles como una losa, pero sus edificios
siguen en pie». Es més de lo que podemos decir de Nueva

York, ¢verdad?

Para aquel que nunca ha estado en Tokio, la sensacién
es que todo continda como antes de la catastrofe: la ciu-
dad estd sucia, si, pero los negocios siguen abiertos y las
personas se mueven de acd para alld, ignorindose. Pero
entonces adviertes que los habitantes parecen compartir
un pacto técito de silencio y que hay cosas que no pue-
den explicarse ficilmente. Por ejemplo, se cuenta que las
almas de los recién fallecidos, los Aitodama, pululan con
su aspecto de fuegos fatuos por toda la ciudad, brillando
tenuemente alli donde se aparecen. Pero mientras que los
hitodama son inofensivos, los habitantes de Tokio temen
a los yokai'y tengu: fantasmas, espiritus, apariciones que
pueden desear mal a los humanos que se atreven a cru-
zarse en su camino. Quizi solo confundan a los solares
y lunares con estas criaturas, o tal vez sea un sitio peor
que este. No lo sé, pero yo voy a contirtelo tal cual me
lo transmitieron a mi. Tienes que entender que en Tokio
la supersticién se mezcla con los portentos reales. Espe-
cialmente en esta época de asombros, es dificil distinguir
entre lo sobrenatural y la supercheria. De hecho, no son
pocos los que venden sus omamori, amuletos de tela o ma-
dera para la buena suerte y la proteccién.

El comercio dentro y fuera de los distritos se basa en el
trueque; el arroz es una valiosa moneda de cambio, pero
cualquier cosa util puede intercambiarse. Estufas, fusibles,

bombillas, baterias, armas... Todo es mds valioso que la
antigua divisa, practicamente inservible.

Pero que el lustroso aspecto de Tokio no te engafie: no
estards a salvo si no cuentas con el favor de alguna de las
facciones que controlan cada distrito. En este caso es el
gobierno de los solares. El mercado de Asakusa es terri-
torio del sogun solar, y es la tnica zona que conserva el
comercio entre distritos. Como si de un simbolo viviente
se tratara, el sogln intenta no solo mantener el statu quo
de la ciudad, sino que con sus samuriis, solares como él,
buscan un estado feudal mas propio de la Edad Media.
El bushido es 1a inica guia para estos samurdis. El sogtn,
buscando la gloria pasada, llama a Tokio «Nuevo Edo»,
derivado del nombre de finales del siglo xvi. Enemigo
ancestral de las adoradoras de la Luna, el sogin intenta
evitar el cambio de era, imponiendo sus antiguas leyes
para recuperar el orden.

La yakuza controlaba buena parte de los negocios de la
ciudad antes de la caida, y su poder solo crecié después de
esta; hicieron del barrio de Kabukicho su territorio, amu-
rallindolo y haciendo acopio de armas y tecnologia. Due-
fios indiscutibles del territorio, la yakuza mantiene una
suerte de régimen feudal con sus habitantes, obligdndolos
a trabajar para ellos. En territorio yakuza pueden encon-
trarse automdviles funcionales e incluso helicépteros.

Otra zona destacada es Shibuya, un barrio moderno y
alegre antes de la caida; después del colapso, 1a rabia gaki










CAPITULO IV

HERRAMIENTAS
DEL DESTINO

Las historias de Plenilunio generalmente avanzarin de ma-
nera continua, como si se estuviera contando una historia
conjunta: el director de juego planteard un escenario y las dis-
tintas circunstancias en las que se encuentran los personajes
y los jugadores explicardn qué es lo que estos hacen ante esas
situaciones. Asimismo, el director de juego manejard a los

personajes secundarios y monstruos poniéndoles intencio-
nes y voz, y los jugadores harin lo mismo con sus personajes.
Anadiendo su perspectiva y visién del universo de Malefic
Time, todos daran vida a las historias de Plenilunio, pero la
narracién no siempre ofrecerd soluciones a todos los conflic-
tos que se generen durante el juego.






MECANICA BASICA

Habra ocasiones en las que se necesitard de un sistema que
permita determinar si las acciones de un personaje o la de
sus enemigos tienen éxito de una manera objetiva y no sim-
plemente narrativa. Estas situaciones pueden ser lo suficien-
temente importantes para el avance de la trama como para
necesitar de unas reglas de juego que permitan determinar
el éxito y su grado, es decir, lo bien que el personaje reali-
za la accién. Siempre que os enfrentéis a una situacién que
implique una probabilidad de éxito es necesario recurrir a
estas reglas: escapar de unos perseguidores canibales, dafiar
a un terrible monstruo que bloquea el paso o crear un rayo
usando la propia esencia como fuente de poder son algunos
ejemplos. Esto se llama emprender una accién.

Algunas acciones implican que el personaje se enfrente a
un obsticulo del escenario o del ambiente, sin necesidad de
medir sus capacidades frente a las de otra criatura. Romper
una puerta atrancada, escalar un muro de escombros, buscar
informacién sobre unos simbolos extrafios pintados en una
pared... son algunos ejemplos de estas situaciones, a las que
llamaremos retos.

En otras acciones, el personaje tendrd que enfrentarse a
criaturas, enemigos e incluso otros personajes y medir sus
capacidades contra ellos para determinar quién es el vence-
dor. Para solucionar estas situaciones, a las que llamaremos
conflictos, se comparan las puntuaciones de los implicados
y se aplican las reglas, como veremos mds adelante. Un en-
frentamiento fisico por dominar una zona, resistir la magia
de otro personaje o intentar convencer a Luz de que tu per-
sonaje puede custodiar la espada Malefic son ejemplos de
conflictos.

Independientemente del tipo de accién lo primero que de-
bemos hacer es declararla, es decir, indicarle al director de
juego qué es lo que quiere hacer el personaje y cémo trata
de hacerlo. Esto servird para que el director de juego pueda
determinar qué caracteristica se debe utilizar para superar la
acci6n y decidir si se trata de un reto o un conflicto.

A lo largo de este capitulo encontrards diversos ejemplos
sobre la aplicacién de las reglas. que te servirdn para com-
prenderlas mejor.

TIRADAS DE DADOS

Todas las acciones de Plenilunio se resuelven mediante
tiradas opuestas de grupos de dados de seis caras. Normal-
mente el jugador lanzara tantos dados como la puntuacién

de una de las caracteristicas de su personaje, mientras que
el director lanzard un nimero dados determinado por la
dificultad de la accién, si se trata de un reto, o por la carac-
teristica del personaje que se enfrente al del jugador, si se
trata de un conflicto.

Cada vez que queramos saber si un personaje tiene éxito en
una accion, el director de juego debe determinar cudl de las
siete caracteristicas estd implicada en la accién (pdgina 020).
Una vez hecho esto, se comprueba la puntuacién que el per-
sonaje tiene en dicha caracteristica y ese valor determinard el
nimero de dados de seis caras que se tirardn en la resolucién
de la accién.

Armand, el personaje de Luis, ha encontrado un rastro de
sangre en una ruinosa fabrica abandonada y piensa que si-
guiéndolo podria encontrar una pista importante sobre el
paradero de un compariero desaparecido. Le dice al director
de juego, Fernando, que quiere seguir dicho rastro y para
ello utilizard sus capacidades bdsicas de rastreo. Fernando
decide que la caracteristica implicada es Astucia, en la que
Armand tiene una puntuacion de 3. Luis coge, por fanto,
tres dados y los lanza.

Existen cuatro resultados bdsicos que podemos obtener con
la tirada de los dados: 1 (fracaso), 2 o 3 (fallo), 4 o 5 (éxi-
to) y 6 (triunfo). En la mayoria de circunstancias, un fracaso
equivale a un fallo y un triunfo equivale a un éxito. Sin em-
bargo, determinas circunstancias especiales solo se aplican a
fracasos o triunfos, asi que es importante diferenciar unos
resultados de otros durante el juego. La mayor parte de las
veces, serd suficiente con contar el nimero de éxitos obteni-
dos en la tirada.

Tres dados ruedan por la mesa y aparecen los siguientes re-
sultados: 1,4y 6. El 1 es un fracaso, que en este caso cuenta
simplemente como un fallo. El 4 es un éxito y el 6 es un
triunfo.

Dados de Plenilunio

Aunque puedes jugar con dados de seis caras normales,
estamos preparando unos dados especiales para jugar a
Plenilunio. Son dados de seis caras con dos caras en
blanco (representando los fallos), dos marcadas con una
luna creciente (que representan los éxitos), una marcada
con una luna llena (el simbolo del triunfo) y otra mar-
cada con una luna lueva (el simbolo de fracaso). Pronto
podris encontrarlos en www.nosolorol.com y en tu tien-

da habitual.



Especialidades

Como ya sabemos, cada personaje tiene una especialidad en
cada caracteristica, una competencia en la que es especial-
mente bueno relacionada con la caracteristica en cuestion.
Cuando un personaje realiza una accion, es el director de
juego quien debe determinar si la especialidad del personaje
es adecuada en esa ocasién. En caso afirmativo, cada triunfo
obtenido en la tirada del personaje cuenta como dos éxitos.
En caso contrario, cada triunfo equivale a un éxito.

La especialidad de Astucia de Armand es «Seguir rastros».
El director decide que se aplica a la accion en curso, asi que el
triunfo que Luis ha obtenido cuenta como dos éxitos, lo que
le deja con un total de tres éxitos en su tirada.

En ocasiones, la especialidad de un personaje en otra carac-
teristica diferente a la utilizada puede ser relevante a la ac-
cién que esta teniendo lugar. Si el director de juego lo permi-
te, utiliza la caracteristica apropiada a la accién, pero aplica

la especialidad de otra caracteristica a la tirada como se ha
descrito anteriormente, haciendo que los triunfos cuenten
como dos éxitos.

Leonord, el personaje de Beatriz, estd intentando arreglar
una pistola encasquillada. Esto requiere segiin, el director
de juego, una tirada de Astucia. La especialidad de Astucia
de Leonord es Intuicion», mientras que su especialidad de
Combate es «Armas cortas», y el director considera que es
apropiado que se aplique a esta accion en concreto: si Leo-
nord estd especializada en disparar este tipo de armas tam-
bién debe de tener conocimientos sobre cémo mantenerias en
funcionamiento.

RETOS

En un reto, el personaje se enfrenta a las circunstancias, es
decir a un obsticulo que no es otro personaje. Cuanto mds




adversas resulten mds complicado serd que logre superar la
accién. Si se determina que la accién es un reto, el director
de juego le adjudicard una dificultad que indicard el nimero
de dados que debe lanzar como oposicién a la accién del
personaje.

Dificultad Dados
Facil 1
Media 2
Dificil 3

Muy dificil 5
Epica 6

El rastro de sangre no es muy abundante, pero si bastante
reciente, asi que Fernando, el director de juego, determina
que la dificultad es 2.

Los dados de dificultad son lanzados por el director de
juego, que usard los éxitos y triunfos obtenidos para cancelar
los que obtenga el jugador en su tirada. Normalmente
los triunfos del director de juego contardn como éxitos,
ya que la dificultad no puede tener una especialidad que

permita éxitos dobles. Los éxitos obtenidos en la tirada de

dificultad se restan de los éxitos obtenidos por el jugador. Si
el resultado es favorable para el jugador, entonces la accién
del personaje ha tenido éxito y consigue lo que se proponia.
Si no lo es, entonces la accién ha fallado y el personaje no
logra su objetivo. Si el resultado es un empate, es decir, los
éxitos de la tirada de dificultad anulan todos los éxitos del
jugador, entonces se produce un resultado ambiguo: quizds
el personaje no logra lo que se proponia, pero obtiene algiin
tipo de ventaja diferente, tal vez tiene éxito pero se produce
una complicacién adicional inesperada o puede que solo
logre la mitad de lo que queria, si eso es posible.

El director de juego lanza los dados y obtiene un 5 y un
6: un éxito y un triunfo, es decir, dos éxitos. Recordemos
que el jugador habia obtenido tres éxitos en su tirada
(un éxito normal y un triunfo convertido en éxito do-
ble gracias a u especialidad), asi que el balance es de un

éxito a su favor.

El director de juego describe entonces el resultado de la ac-
ci6n, usando el grado de éxito (el nimero de éxitos en los
que el personaje super6 la dificultad) o de fallo (el nimero
de éxitos en los que la dificultad superd al personaje) como
guia de lo bien o mal que le salen las cosas.



Grado de éxito

1 Logralo que se propone a duras penas o tarda bastante
mds tiempo en conseguirlo.

Logra lo que se propone.

3 Logralo que se propone de forma répida o con alguna
ventaja adicional.

4 Logralo que se propone de forma absoluta, en tiempo
récord y se coloca en una situacién ventajosa o recibe
una consecuencia positiva adicional.

Grado de fallo

1 No consigue lo que se propone por muy poco.

2 No consigue lo que se propone.

3 No consigue lo que se propone y pierde mds tiempo del
esperado o sufre alguna desventaja adicional.

4 No consigue lo que se propone y se coloca en una si-
tuacién delicada o peligrosa o sufre dafio u otra conse-
cuencia negativa adicional.

La tirada de Luis ha superado la dificultad, pero solo en un
éxito, ast que el director de juego determina que Armand
consigue lo que se propone, pero le lleva un tiempo extra
que puede ser clave. Sigue el rastro, pero lo pierde un par de
veces y tarda unos minutos extra. Cuando encuentra a su
compariero, ve que estd inconsciente y que alguien ha usado
su sangre para pintar unos extrarios simbolos en la pared.

A veces es importante saber si los éxitos con los que el perso-
naje ha superado la dificultad son éxitos normales o triunfos.
Para esta finalidad, ten presente esto: los triunfos siempre
son los dltimos éxitos en anularse. Incluso si en la tirada de
oposicién también hay triunfos estos anulan primero los
éxitos normales. Hablaremos de esto con mis detalle en la

seccién de «Dafio» (pagina 097).

CONFLICTOS

Los conflictos son acciones que enfrentan a dos perso-
najes. Puede ser que ambos persigan el mismo objetivo
y pugnen por ver cual lo consigue, por ejemplo, si estin
jugando una partida de ajedrez o si estdn corriendo por
tratar de llegar antes a una puerta, o puede que uno bus-
que un objetivo y el otro persiga el contrario, por ejemplo,
si un personaje trata de hacer creer a otro una mentira o
alguien quiere moverse sin que un guardia se dé cuenta
de su presencia.

El director de juego determina qué caracteristica utiliza-
rd cada personaje involucrado en el conflicto. A menudo
serd la misma si los dos personajes compiten por el mismo

objetivo y, en cambio, serdn diferentes si buscan objetivos
distintos, pero en todo caso queda a criterio del director de
juego. Igualmente, serd este quien determine si alguno de
los jugadores puede aplicar una especialidad de su personaje
al conflicto.

Tras comprobar que su compariero estd inconsciente
pero fuera de peligro, Armand mira a su alrededor
para asegurarse de que no es una trampa. El no lo
sabe, pero una figura misteriosa lo contempla desde un
lugar oculto, asi que hace bien en desconfiar. El di-
rector de juego considera que es necesario un conflicto
para decidir lo que sucede. Luis tirard por la Astucia
de Armand (su especialidad de «Seguir rastros» no se
aplica en este caso), mientras que el director de juego
tirard por la Sutileza del ofro personaje, cuya especia-
lidad es «Esconderse», que parece muy apropiada para
la situacion. Como todas las acciones requieren tiradas
opuestas, Luis no sabe si el director de juego tira los
dados porque hay otro personaje o porque es la dificul-
tad de la accion.

Como los retos, los conflictos se resuelven con una tirada
opuesta, pero en este caso no existe una dificultad estable-
cida por el director de juego. En su lugar, se comparan los
resultados de las tiradas de los dos personajes implicados. La
diferencia de éxitos indicara cudl de los dos supera al otro y
el grado de ventaja que consigue, exactamente como descri-
bimos en la seccién anterior.

Luis tira tres dados por la Astucia de Armand y ob-
tiene 2, 2 y 6, un triunfo que cuenta como un éxito en
esta situacion. El director de juego tira cuatro dados, la
Sutileza de la figura misteriosa aplicando su especiali-
dad en «Esconderse», y obtiene 1, 3, 6 y 6, dos triunfos
que se convierten en cuatro éxitos, una ventaja de tres
éxitos sobre Armand. El director le dice a Luis que Ar-
mand estd convencido de que no hay nadie alli mientras
en secreto decide que la figura misteriosa aprovecha un
descuido de Armand para moverse a otro escondite mds
cercano a él.

En los conflictos los empates se resuelven como tales siem-
pre que el sentido comun indique que tal cosa puede ocu-
rrir: una carrera por llegar al punto de abastecimiento mds
cercano terminaria con ambos personaje llegando al mis-
mo tiempo; una lucha dialéctica buscando el apoyo de los
compaiieros acabaria con que los miembros del grupo no
terminan de decidir quién es el mejor candidato (o que aca-
ban divididos entre ambos). Si la légica indica que la accién
no puede terminar en un empate (por ejemplo, cuando un
personaje trata de mentir a otro) repite las tiradas de ambos
hasta desempatar.




REVES

Si un personaje no consigue ningln éxito o triunfo en su
tirada y obtiene uno o mds fracasos, sufre un revés. Un re-
vés es una circunstancia adversa relacionada con la accién
que estaba tratando de llevar a cabo. Por ejemplo, su espada
puede quedarse clavada en la pared o romper la cerradura
que estaba tratando de forzar.

Ignorante de que alguien estd vigilandolo, Armand
examina los simbolos pintados con sangre en la pared
tratando de reconocerlos. El director de juego consi-
dera que para ello es necesaria una tirada de Cultura
a dificultad 4. El director lanza los cuatro dados de
dificultad y obtiene 2, 3, 5 y 5. dos éxitos. Luis tira
los dos dados de Saber de Armand y obtiene un 1y un
3: un fracaso y un fallo. Armand no consigue identi-
ficar el significado de los simbolos y ademds sufre un
revés: de alguna manera que no comprende, las runas
se activan al examinarlas y comienzan a brillar con
un_fulgor amarillo.

REGLAS AVANZADAS

A continuacién te presentamos algunas reglas adiciona-
les que dan mds profundidad y detalle al juego. Si eres
un director de juego novato, te recomendamos que vayas
introduciéndolas segun tu grupo de juego y td os vaydis
encontrando cémodos, de manera progresiva. De todas
formas, no te preocupes, no se trata de reglas muy com-
plejas, sino que simplemente afladen mds detalles para
tratar ciertas situaciones y exploran nuevas opciones de
juego.

Acciones prolongadas

Algunas acciones, ya sean retos o conflictos, necesitan de
un determinado nimero de éxitos para ser completadas.
Forzar una cerradura, buscar determinada informacién en
documentos antiguos o incluso desactivar una bomba son
algunos ejemplos de acciones que requieren acumular cier-
to numero de éxitos, y en el juego las llamaremos acciones

prolongadas.

Su resolucién es similar a lo descrito anteriormente, con la
diferencia que se necesita un nimero de éxitos preestableci-
dos por el director de juego para tener éxito completo en la
accién y estos pueden obtenerse acumuldndolos en tiradas
sucesivas. Normalmente solo tiene sentido recurrir a una ac-
cién prolongada si el avance en la misma tiene un interés
dramatico, por ejemplo, si es importante saber cudnto tarda
el personaje en conseguirlo. En caso contrario simplemente
deja que el personaje invierta el tiempo necesario en la ac-
ci6n y decide el resultado en una unica tirada.

Leonord se dispone a desencasquillar la pistola cuando
lo que ella creia un caddver se levanta a unos metros de
distancia. Parece que saber cudndo la pistola estard lista
para utilizarse es una cuestion clave, asi que el director
decide que serd necesaria una accion prolongada a difi-
cultad 3 que acumule cinco éxitos para conseguirlo. En su
primer intento, mientras el cuerpo tambaleante termina
de alzarse, Beatriz obtiene tres éxitos a su favor. En el se-
gundo intento, no supera los éxitos de la dificultad, asi que
no consigue avanzar en la accion, mientras su inesperado
oponente avanza despacio pero decidido hacia ella, con
los brazos extendidos. En su tercer intento obtiene cuatro
éxitos, lo que le da un total de siete, superando amplia-
mente los cinco que necesitaba. Justo cuando el caddver



animado llega a su alcance, el arma de Leonord estd lista
para utilizarse de nuevo.

Date cuenta de que normalmente los éxitos acumulados no
se pierden: en las tiradas en las que el personaje tiene me-
nos éxitos que la dificultad, no avanza en su objetivo, pero
nada mads. Pues bien, si un jugador obtiene un revés en una
de las tiradas, pierde los éxitos que haya acumulado hasta el
momento.

Acciones conjuntas

Puede darse el caso de que un determinado obsticulo pueda
solventarse con ayuda de otro u otros personajes. Cuando
uno o dos personajes colaboren para resolver una tarea, lo
denominaremos accién conjunta.

Como de costumbre, el director de juego determina la ca-
racteristica y especialidad apropiadas para resolver la accién.
El personaje que tenga mayor puntuacién en la caracteris-
tica serd quien coordine la accién conjunta, y se usard esa
puntuacién como base. El resto de personajes aportardn un
dado extra a la accién siempre y cuando su puntuacién en
la caracteristica sea al menos la mitad de la del coordinador.

Hay que tener en cuenta que no todas las acciones pueden
hacerse de manera conjunta y que el nimero de participan-
tes en este tipo de acciones es necesariamente limitado: los
personajes pueden llegar a entorpecerse mds que ayudarse
si son demasiados. Por ese motivo el nimero de participan-
tes que puedan apoyar la accién, asi como la pertinencia
del trabajo en equipo, quedard en manos de la 16gica de la
situacién y, en ltima instancia, en la decisién del director

de juego.

Una vez determinados los dados a lanzar, se resuelve la ac-
cién de manera normal con los dados del coordinador y los
de los personajes de apoyo. Si superan el nimero de éxitos
de la tirada de dificultad, los personajes habran conseguido

superar el obstéculo.

Mark, Lin y Xavier estdn tratando de abrir la losa que
cubre un sepulcro y el director determina que se trata de
un reto de Fortaleza a dificultad 4. Mark tiene Forta-
leza 4, Lin Fortaleza 3 y Xavier Fortaleza 1. En la
accion conjunta, Mark serd el coordinador porque tiene
la puntuacion mayor, asi que la puntuacion base es 4.
Lin ariade un +1 porque su Fortaleza es igual o mayor
a la mitad de la de Mark, pero Xavier no asiade nada:
sencillamente no es lo bastante fuerte para ser de ayuda.
De modo que el grupo tirard cinco dados frente a los

cuatro dados de dificultad.

Herramientas

Normalmente las cosas se hacen mejor usando las herra-
mientas adecuadas. Desde luego, puedes forzar una ce-
rradura con una horquilla (por lo menos en las historias
de ficcién), pero unas ganzuas adecuadas serdn de mucha
mds ayuda, y ya ni hablemos de una pistola de cerraje-
ro. Del mismo modo, puedes practicar primeros auxilios
usando una botella de whisky y jirones de tu camisa, pero
seguramente la cosa se te dé mejor con un botiquin bien
surtido.

En términos de juego, se asume que el personaje que realiza
la accién cuenta con las herramientas minimas necesarias
(que en algunos casos puede significar ninguna en absolu-
to). Si el personaje cuenta con herramientas adecuadas o de
mis calidad, afiade uno o dos dados a la caracteristica del
personaje.

8i Mark y compariia hubieran tenido una palanca cuan-
do trataban de mover la losa para abrir el sepulcro ha-
brian recibido un dado extra. Un gato hidrdaulico les hu-
biera dados dos dados extra.

La bonificacién por herramientas no se acumula si el
personaje utiliza varias herramientas al mismo tiempo.
En ese caso se afiaden solo los dados que afiada la mejor










o incluso tres puntos de Fortuna para incorporarlo en la
historia.

# Adelantarse. Un jugador puede gastar un punto de For-
tuna para adelantar el turno en el que le toca actuar a su
personaje. Consulta «Orden de actuacién» en la pagina
092 para obtener mds informacién.

Los puntos de Fortuna gastados se recuperan de una las si-
guientes formas:

+ Cuando un personaje gana un punto de Destino en mitad
de 1a historia (al obtener uno o més triunfos en dados de
destino, ver pagina 089), sus puntos de Fortuna se igualan
a su nueva puntuacién de Destino, de manera que el per-
sonaje queda recargado de esta energfa césmica.

+ Con cualquier giro de la trama que afiada dados a la reser-
va de dados de destino (pero no por usos de dones) todos
los personajes jugadores recuperan un punto de Fortuna
por cada dado que se afiada a la reserva.

+ Al principio de una nueva historia, los puntos de Fortuna
de cada personaje se recuperan completamente.

De cualquier modo, los puntos de Fortuna de un persona-
je nunca pueden llegar a ser mayores que la puntuacién de
Destino del personaje.

EL FINAL DEL CAMINO

Tarde o temprano un personaje alcanza 10 puntos de Destino
y se enfrenta al final de su viaje: su papel en el gran juego se
revela y €l alcanza el sino que habia preparado para él. Esto
conlleva que el personaje llega al fin de sus aventuras y que la
historia que se estd jugando serd la dltima en la que participe.
Esto no implica necesariamente la muerte del personaje, pero
si algtin tipo de salida que lo deja fuera de juego: quizds deba
quedarse en un monasterio custodiando hasta el fin de sus
dias un arma sagrada o puede que engendre un bebé que serd
decisivo en los afios que vendran; como sea, su papel en el gran
juego ya ha sido desempefiado.

Al alcanzar Destino 10, el personaje tendrd una sensacion
apremiante e inexplicable de que algo va a suceder: de un
modo instintivo percibe que el final de su camino estd a pun-
to de llegar y de que ya no hay marcha atris. Sin embargo,
es importante entender que un personaje con Destino 10 no
deja de jugar inmediatamente. Estd en su dltima aventura,
pero podrd terminarla (o intentarlo): seguird siendo inter-
pretado por el jugador hasta que la historia concluya o su
destino se cumpla durante la misma. Hablaremos de esto a
continuacién.

Al alcanzar Destino 10, los puntos de Fortuna del personaje
se recuperardn hasta el méximo, como siempre que un per-
sonaje aumenta su puntuacién de Destino. Sin embargo, esta
es la ultima vez que recupera Fortuna: esos 10 puntos serdn
los ultimos que tenga y se agotardn para siempre una vez
que los gaste. Ademds, el personaje ya no podréd beneficiar-
se nunca més de la reserva de dados de destino: tendrd que
apafdrselas con sus propios medios.

Cuando un personaje alcanza su destino se produce un pun-
to climdtico en la campafia: ha llegado el momento en el
que finalmente se enfrenta a la misidén que el cosmos tiene
reservada para €l, el momento en el que se cumple su papel
en el gran juego. Esto deberfa representarse con una escena
dotada del merecido dramatismo, y aunque es labor del di-
rector de juego narrar la situacion, este deberia permitir al
jugador contribuir significativamente en la construccién de
dicha escena. Al fin y al cabo serd la tltima en la que jugard
con este personaje.

El momento en el que situar esta escena dependerd del curso
de la historia actual. Recordemos que no hay por qué preci-
pitar que ocurra justo cuando el personaje alcanza la pun-
tuacién de Destino 10. De hecho, salvo que el director de
juego y el jugador consigan una excelente sincronia serd muy
dificil encajar la escena en ese momento. Llegado el caso, si
el curso de la aventura hace muy dificil encajar la resolucién
del destino del personaje, puede recurrirse a un epilogo para
ello, una narracién en la que el director de juego y el juga-
dor concretan qué pasa con el personaje una vez terminada
la historia, cémo se separa de sus compaiieros del grupo y
enfrenta su destino.

EXPERIENCIA

A lo largo de sus aventuras de Plenilunio, los personajes se
curten y aprenden cosas nuevas. Durante el juego reflejamos
eso mediante la experiencia.

Al finalizar una aventura, el director de juego dard a los ju-
gadores entre 1y 10 puntos de experiencia que pueden acu-
mular para mejorar sus personajes. Que reciban mds puntos
o menos dependera de lo bien que hayan resuelto la historia,
de la dificultad de la misma y de sus actuaciones individuales.
Aunque en las historias oficinales de Plenilunio incluimos
sugerencias sobre el reparto de experiencia, este queda en
ultimo caso a discrecion del director de juego. Aqui tienes
algunas directrices que pueden serte ttiles en ese sentido:

+ Segtin la dificultad (1 a 5). Si la aventura es ficil y no
supone ningun riesgo, otorga 1 punto de experiencia. Si
la aventura tiene una dificultad moderada, hubo peligro



y se corrieron riesgos, asigna 3 puntos de experiencia. Si
la aventura es dificil y los personajes han estado en serio
ylosp Yy

peligro de muerte continuamente otorga 5 puntos.

= Segun el éxito (1 a 3). Si los personajes fracasan en lo que
pretendian y todo les sale al revés, otorga 1 punto de expe-
riencia (de los errores también se aprende). Si los persona-
jes tienen éxito y logran sus objetivos asigna 3 puntos de
experiencia.

-+ Ideas geniales (1). Si un jugador tuvo alguna buena idea
que salvé la situacién o cambié el curso de la historia a
mejor, dale 1 punto de experiencia.

-+ Interpretacion (1). Si la interpretacién de un jugador fue
memorable y estuvo especialmente acertada, dale 1 punto
de experiencia.

Gastar experiencia

Estos puntos de experiencia se acumulan para mejorar al
personaje durante las historias. Normalmente necesitards

superar varias aventuras para conseguir puntos suficientes
para adquirir una mejora para el personaje. En Plenilunio la
curva de mejora del personaje es répida, pero tampoco quie-
res que los protagonistas se vuelvan superpoderosos tras unas
pocas sesiones de juego. Los puntos de experiencia ganados
pueden gastarse para:

# Mejorar una caracteristica. Puedes incrementar una ca-
racteristica 1 punto hasta un valor maximo de 5 pagando
20 puntos de experiencia. Puedes incrementar una caracte-
ristica de 5 a 6 puntos pagando 40 puntos de experiencia.

+ Obtener una nueva especialidad. Puedes comprar una
nueva especialidad para una caracteristica por 10 puntos
de experiencia.

+ Cambiar una especialidad. Puedes cambiar una especia-
lidad de tu personaje por otra nueva pagando 3 puntos de
experiencia.

# Mejorar un don. Puedes incrementar la puntuacién de
un don existente a un méaximo de nivel 5 o desarrollar un
nuevo don a nivel 1 pagando 10 puntos de experiencia.




COMBATE

Las reglas que hemos visto hasta ahora sirven para solucionar
la mayoria de las situaciones que puedas encontrar durante
una partida de Plenilunio. Sin embargo, como parte esencial
de la ambientacién, los personajes se enfrentan a otros huma-
nos y a criaturas sobrenaturales, como los solares o lunares,
por la supervivencia o con el objetivo de cumplir su destino.
Las escenas de acci6én estin muy presentes en Plenilunio y
requieren de una mecdnica de reglas algo mds detallada.

El sistema de combate se basa en los mismos fundamentos
vistos hasta ahora, tanto en su parte mecinica como en su parte
mds narrativa. Las reglas de Plenilunio contemplan la secuen-
cia de combate en su totalidad, considerando la accién como
un compendio de las situaciones que acontecen durante una
pelea o un tiroteo. Tanto el impacto como el dafio se resuelven
alavez con la misma tirada y de manera enfrentada al oponen-
te, considerindolo parte de la misma secuencia. Esta forma de
representar el combate permite hacerlo mds visual y narrativo,
lo que facilita su comprensién y la rapidez de resolucién.

TURNOS DE ACCION

Para facilitar su comprensién, la escena de combate se di-
vide en una serie de turnos de accién que se suceden hasta
la finalizacién del mismo. Es como si el combate ocurriera

a cdmara lenta, o como si lo viéramos representado en vi-
fietas. Sin embargo, no deberia concebirse como una se-
cuencia encapsulada sino como un continuo en el tiempo
de la accién.

Cada turno es el momento en que un personaje realiza una
accién. La accién puede ser atacar a otro personaje, ayudar a
un compaiiero herido, derribar una puerta, correr unos me-
tros, buscar una informacién en la red o cualquier otra cosa
que se te ocurra y que pueda ocurrir en unos pocos segundos.
Aquellas acciones que puedan ser mas complejas, como con-
vencer a un compafiero para que te cubra, recargar un arma
antigua de pélvora o entablillar el brazo de un amigo heri-
do, pueden requerir de mds turnos de accién y se resolverdn
como una accién prolongada (ver pagina 086).

Orden de actuacion

El orden de los turnos se determina segtin la puntuacién
de Destino de los personajes. El primer turno corresponde
al personaje con el Destino mds alto y siguen los demds en
orden decreciente. En caso de empate, el turno de un perso-
naje jugador es anterior al de uno no jugador. Si el empate
es entre personajes jugadores, va primero el que tenga mayor
puntuacién de Combate. Y si el empate persiste, el director
de juego decide quién precede y quién va después.



Como el combate se sucede de forma ciclica, en realidad el or-
den de actuacién solo es relevante al principio del mismo, con
lo que este orden de actuacién solo es un modo de tener orga-
nizado el curso de accién. Si te das cuenta, cuando un personaje
acaba de actuar pasa a ser, en términos relativos, el ultimo: ya
no actuaréd de nuevo hasta que todos los demas lo hayan hecho.

A pesar de lo que acabamos de decir, un personaje puede
actuar fuera de su turno, pero solo si es el blanco de la ac-
cién de otro personaje. Esto es debido, como veremos mds
adelante, a que los ataques se resuelven mediante conflictos
y los conflictos implican tanto al personaje que emprende la
accién como al otro, lo que hace que el segundo personaje
actte realmente en el turno del primero.

Ante el personaje de Luis se ve a un hombre de dos metros
y medio, con protuberancias por el cuerpo. Parece algiin
tipo de mutante y tiene una actitud directamente hostil.
Es momento de comenzar una escena de combate. Luis
mira la puntuacion de Destino de su personaje para de-
terminar su iniciativa y ve que es 5. El mutante tiene
una puntuacion de 3, por lo que actuard después del per-
sonaje de Luis.

En cualquier momento durante la escena de combate, un ju-
gador puede gastar un punto de Fortuna del personaje para
adelantar su turno de actuacién. El nuevo orden de actua-
ci6n se mantendra durante el resto del combate, a no ser que
otro personaje use puntos de Fortuna para adelantarse.

COMBATE
CUERPO A CUERPO

Légicamente, atacar serd una de las acciones mds frecuentes
durante un combate. Atacar a otro personaje puede darse
en dos circunstancias: con los personajes préximos entre si,
enzarzados en combate cuerpo a cuerpo, o con los persona-
jes alejados, empleando armas a distancia. En esta seccién
hablaremos del combate cuerpo a cuerpo y en la pagina 095
trataremos el combate a distancia.

Cuando dos enemigos estin a solo unos pasos de distancia,
lo suficientemente cerca como para tocarse, estdn enzar-
zados en combate cuerpo a cuerpo. El combate cuerpo a
cuerpo se resuelve mediante un conflicto entre la caracte-
ristica de Combate de ambos personajes. Al fin y al cabo,
si alguien te ataca tu instinto serd defenderte y tratar de
neutralizarlo. El personaje que gane el conflicto logra im-
pactar al otro: los éxitos en los que lo supera se utilizan para
calcular el dafio (ver pagina 097).

La accién transcurre en el turno del atacante y el defensor
tiene la opcién de elegir cudntos dados de su puntuacién
de Combate utilizari. Si utiliza todos, renuncia a la ac-
cién que le corresponda en su siguiente turno: ha volcado
todas sus energias en defenderse del ataque del que era
blanco. Si no utiliza todos los dados, podré actuar nueva-
mente en su turno, pero lo hard con un dado menos por
cada uno que haya empleado en defenderse. Por supuesto,




si la reduccién lo deja sin dados para su accién entonces
habri perdido ese turno. Por el contrario, si decide no uti-
lizar ningin dado, entonces podra actuar en su siguiente
turno con todos sus dados... si sobrevive al ataque sin
oposicién, claro.

Luis declara la primera accion de Armand, que es
buscar entre sus pertenencias un silbato de llama-
da para avisar a sus campaﬁerw para que puedan
ayudarle. Realiza la accion y tiene éxito alertando
al resto de su equipo. Por su parte, el mutante arre-
mete contra el personaje de Luis. Luis decide gastar
algunos dados de su reserva de dados de Combate,
tomdndolos de su proxima accion.

El mutante ataca al personaje de Luis. La puntua-
cion de Combate del monstruo es 3 y Armand tiene
Combate 3, pero Luis decide usar solo 2 dados. Ambos
lanzan sus dados: el director de juego obtiene 2, 3 y
4 en su tirada (dos fallos y un éxito), mientras Luis
saca 5y 6: un éxito y un triunfo. La especialidad
Combate de Armand es «Artes marciales», y como se
estd defendiendo sin armas su triunfo se convierte en
un éxito doble, obteniendo en total tres éxitos frente a
uno del mutante, por lo que Armand gana el conflicto
y hiere al mutante.

Recuerda que en Plenilunio los turnos se suceden de
manera ciclica: si un personaje acaba de actuar y otro lo

ataca, podrd defenderse tomando dados de su siguien-
te accién mientras le queden dados de su puntuacién
de Combate. Un personaje solo puede tomar dados de
su siguiente turno. Si ha utilizado ya todos, quedard in-
defenso hasta que pase su turno y esté nuevamente en
disposicién de tomar dados del siguiente.

En su siguiente turno, Armand tendrd dos dados menos,
que ya ha utilizado como reaccion para defenderse del
mutante. Como tiene Combate 3 atin podrd atacarlo con
un dado. Si elige realizar otra accion deberd sustraer dos
dados de su total.

Ataques y defensas multiples

Cuando llega el turno de un personaje, este puede re-
partir sus esfuerzos de ataque entre varios oponentes
distintos: simplemente tiene que dividir su reserva de
dados de Combate entre los oponentes que quiera. En
principio no hay mds limite al nimero de ataques que
el sentido comun del director de juego, la narracién del
jugador para explicar cémo encadena sus ataques y los
dados de Combate con los que cuente el personaje.

Igualmente, un personaje que se defiende de un ataque
y elige utilizar solo parte de su reserva de Combate para
defenderse, puede utilizar los dados restantes para de-
fenderse de otro ataque que reciba en el mismo turno
o posteriores.



Sophie escucha el silbato de Armand y se dirige hacia
él, pero dos mutantes le salen al paso. Por sus pun-
tuaciones de Destino, Sophie actiia primero y, como
tiene Combate 5, su jugadora decide repartir los dados
entre los dos mutantes, atacando a uno con 3 dados y
a otro con 2.

Armas en combate cuerpo a cuerpo

Las armas cuerpo a cuerpo se tratan en Plenilunio
como herramientas disefiadas para ayudarte en la lucha
(ver pdgina 087). Asi, dependiendo del tipo de arma, se
afladen uno o dos dados a la puntuacién de Combate
cuando se utilizan. Esto se llama bonificacién de Comba-
te del arma. Armas mdgicas o excepcionales pueden afia-
dir tres o més dados (ver «Las herramientas del Irkalla»
en la pdgina 157).

Las armas de fuego pueden emplearse en combate
cuerpo a cuerpo: si te atacan con una espada puedes
emplear tu pistola para defenderte. No es que vayas a
parar la espada con la pistola, pero recuerda que el com-
bate debe entenderse de forma mds abstracta y llevar
un arma de fuego seguro que ayuda a mantener a raya
a tu oponente: tendrd que manejarse con cuidado si no
quiere terminar con un disparo en las tripas. Las armas
de fuego afiaden un dado la puntuacién de Combate
cuando se usan a distancia cuerpo a cuerpo.

Otras armas a distancia, como arcos o ballestas, son mds
aparatosas de cargar y apuntar. Pueden usarse a distan-
cia cuerpo a cuero, pero no proporcionan bonificacién
de Combate.

Los dados de bonificacién se afiaden a la puntuacién de
Combate antes de hacer cualquier reparto de dados por
defensas o ataques multiples.

COMBATE
A DISTANCIA

Un personaje con el arma adecuada puede realizar ataques a
distancia. Se considera que un ataque se realiza a distancia
si los personajes estdn separados lo suficiente como para no
poder tocarse ripidamente (a mds de tres pasos), pero conti-
nudan a alcance visual.

Al contrario que el ataque cuerpo a cuerpo, el ataque a
distancia no se resuelve mediante un conflicto, sino me-
diante un reto (normalmente, algunos dones pueden
cambiar esto). En este tipo de combate es importante
conocer el rango de alcance, la distancia entre el atacante
y su blanco, porque la dificultad del reto estard determi-
nada por él. Ademds, no todas las armas a distancia son
capaces de dispararse a todos los alcances. Por ejemplo,
las armas cortas y las escopetas pueden dispararse como
mucho a alcance medio.

*
L



Alcance Dificultad
Corto (hasta 20 m) Media (2)
Medio (hasta 50 m) Dificil (3)
Largo (hasta 200 m) Muy dificil (5)
Muy largo (hasta 800 m) Epica (6)

Frank acude también a la llamada de Armand y se
encuentra a Sophie luchando con los mutantes. Decide
mantenerse a medio alcance de momento y usar su pis-
tola para atacar a sus enemigos. El jugador que lo inter-
preta deberd hacer un reto con su Combate 2 a dificultad
3 para impactar.

Un personaje que es blanco de un ataque a distancia pue-
de tratar de ponerse a cubierto. Ponerse a cubierto requie-
re un reto de Combate o Astucia (lo que sea mayor). Si el

personaje tiene éxito, la dificultad de atacarlo a distancia
recibe dos dados extra. La dificultad de este reto depende
de la disponibilidad de la cobertura:

Mt’lltiples barreras tras las que cubrirse Facil (1)
Bastantes obstéculos tras los que cubrirse  Media (2)
Algunos obsticulos tras los que cubrirse  Dificil (3)
Sin cobertura disponible Muy dificil (5)

Sabiéndose blanco de un disparo, uno de los mutantes
trata de ponerse a cubierto. Como ya tomd dos dados de
su turno siguiente para defenderse de Sophie, le quedan
otros dos que puede usar para esto. El director de juego
considera que hay algunos obstdculos tras los que subrirse,

de modo que la dificultad es 3.

Armas en combate a distancia

Al contrario de lo que ocurre en el combate cuerpo a cuerpo,
las armas no proporcionan dados extra en este tipo de com-
bate: sin ellas simplemente no se puede atacar a distancia.
Algunos accesorios, como miras ldser, miras telescdpicas, et-
cétera si pueden proporcionar dados extra al combate cuan-
do se instalan en armas a distancia.

OTRAS ACCIONES

Durante el combate, los personajes se verdn involucrados
en otras muchas acciones que no son de combate. Algunas
no necesitarn tiradas en absoluto, pero consumen tiempo:
buscar en una mochila, subir por una escalera de mano...
Considera que estas acciones pueden hacerse en el turno del
personaje si este dispone de al menos 1 dado de Fortaleza (o
de otra caracteristica si parece mds apropiada para la accion,



como Combate para recargar un arma) para actuar, aunque
no se requiere tirada ninguna. Otras acciones que apenas
consumen tiempo o pueden realizarse de forma normal a
la vez que otras, como hablar, dar unos pasos, etcétera, son
siempre gratuitas y el personaje puede realizarlas en su turno
aunque no tenga dados disponibles o al mismo tiempo que
realiza otra accién.

ARMAS

A continuacion te presentamos una tabla con los valores de
juego de las armas mds usuales. Recuerda que la bonificacién
de Combate solo se aplica en alcance cuerpo a cuerpo.

Arma Bonificacién Dafio Alcance Cargador
Sin armas - F C/C -
Nudilleras - F+1 C/C =
Cuchillo - F+1 C/C -
Bate +1 F+1  C/C =
Espada, lanza +1 F+2 C/C -
Maza, hacha - F+3 C/C =
Bastén +1 F+1 C/C -
Espadén +2 F+3 C/C =
thchaomaa 3 pu oo -
Arco compuesto - F+3 Largo 1
Ballesta - 5 Medio 1
Tirachinas S F+1  Medio 1
Pistola de 9 mm +1 6  Medio 15
Revélver magnum .44 +1 Medio 6
Subfusil +1 8  Medio 30
Escopeta galga 10 +1 10 Medio 5
Escopeta galga 12  +1 9 Medio 5
Rifle de asalto +1 8 Largo 30
Rifle de francotirador - 10 Muylargo 15
Granadas = 8 Corto 1

DANO

Cuando un combatiente consigue mds éxitos que su opo-
nente, el vencedor inflige dafio a su contrincante segin el
tipo y resultado de los dados. Para saber cudnto dafio in-
fligimos, primero comparamos los éxitos de ambos conten-
dientes y los cancelamos uno a uno. Se cancelarin primero
los éxitos normales antes de los triunfos. Los triunfos que
cuenten como éxitos dobles (por especialidades, por ejem-

plo) podrin cancelarse a medias si no hay éxitos suficientes
para cancelarlos por completo.

Luis y Fernando comparan sus resultados y cancelan
éxitos: el éxito del mutante cancela el éxito normal de
Luis, ya que primero se cancelan los éxitos normales, y
queda un triunfo, que ademds cuenta como dos éxitos
por la especialidad de Armand, para contabilizar el
dartio.

Una vez sepamos cudntos éxitos sirven para dafar al opo-
nente y su tipo, calculamos el dafio final infligido de la si-
guiente forma:

+ Los éxitos hacen 1 punto de dafio.
+ [Los triunfos hacen el dafio del arma.

Recuerda que una especialidad hace que los triunfos sean
éxitos dobles: considera entonces que hacen el doble del
dafio del arma. Si un éxito doble ha sido cancelado a medias,
entonces hari el dafio del arma.

Luis ha obtenido finalmente dos éxitos correspondientes a
un triunfo, por lo que comprueba el datio que hace con sus
manos desnudas y ve que es igual a su puntuacion en For-
taleza (3 puntos) por cada triunfo, que al contar como un
éxito doble hacen un total de 6 puntos de dario.

ARMADURAS

Algunos personajes de Plenilunio pueden llevar armaduras
o tener una piel especialmente dura o dificil de atravesar, lo
que les confiere una proteccién contra el dafio. También al-
gunos poderes, como «Manto de proteccién» (pégina 104)
pueden hacerlo. Los personajes con proteccién contra el
dafio restan ese valor al dafio total recibido cada vez que son
dafiados. Sila proteccién reduce el dafio sufrido a 0 0 menos,
el personaje no sufre dafio ninguno.

Debes tener en cuenta que las armaduras nunca son gol-
peadas en el mismo lugar, por lo que en principio no sufren
reducciones de dafio como tales ni desgaste por su uso. Sin
embargo, tanto los jugadores como el director de juego de-
béis usar el sentido comun respecto a la proteccion de dafio,
no aplicindola si una parte del cuerpo no estd protegido
(como los que llevan armadura solo en el tronco superior)
o estd extremadamente desgastada por otros combates, re-
duciendo su proteccién de dafio efectiva o elimindndola si
lo creéis necesario.

Una vez sepamos el dafio final realizado al contrincante, de-
bemos valorar cémo afecta eso a su salud (pégina 098).




El mutante al que atacd Armand tiene una piel fortalecida
y curtida que le proporciona una proteccion contra el daio
de 2 puntos. Esa proteccion se resta al valor del datio del
personage de Luis (6), que da como resultado un dafio final
de 4 puntos.

Armadura
Chaqueta de cuero 1

Proteccién Penalizacién

Armadura de cuero
Armadura pectoral
Pieles

Camisa de malla

Chaleco antibalas

Escudo pequefio

D W N R

—_

Escudo grande

W DD =P O Ll W W N

Escudo antidisturbios

Las armaduras penalizan la acciénn y el movimiento, lo
que se refleja en un valor de penalizacion. Este valor se
utiliza cada vez que el personaje realiza una accién fisica
que requiere coordinacién, agilidad o rapidez, como, por
ejemplo ,impactar a otro con su arma. La penalizacién

de la armadura te entorpece, de manera que es mds dificil
conseguir resultados excelentes: cada vez que un personaje
obtenga al menos un fracaso en una tirada, convierte tan-
tos triunfos como la penalizacién de la armadura en éxitos
normales. Si hay menos triunfos en la tirada que la pe-
nalizacién, todos se convierten en éxitos normales. Si los
triunfos se consideran éxitos dobles (por ejemplo, por la
especialidad del personaje), pasan a ser éxitos sencillos.

Mark viste una chaqueta de cuero y estd trepando por
una cuerda anudada lo mds rapido posible. El director
de juego pide una prueba de Fortaleza y Mark aplica su
especialidad «Trepar». El jugador tira cuatro dados y
obtiene un fracaso, un éxitoy dos triunfos. Como la cha-
queta de cuerpo tiene penalizacion 1, uno de los triunfos
se convierte en un éxito, con lo que su tirada pasa a ser
un_fracaso, dos éxitos y un triunfo. Este tiltimo cuenta
como dos éxitos gracias a la especialidad de «Trepar», lo
que proporciona un resultado final de cuatro éxitos. Si
Mark hubiera llevado pieles, que tienen penalizacion
2, sus dos triunfos se hubieran convertido en éxitos y su
tirada final hubiera sido un fracaso y tres éxitos. Ain
Jfalta ver qué obtiene el director de juego en la tirada de
dificultad para saber lo que pasa finalmente.

SALUD

En el apocaliptico mundo de Malefic Time, los perso-
najes deben enfrentarse a varias fuentes de dafio que
pondran su vida en peligro, facilitando o impidiendo
que se cumpla el destino de los personajes. En Pleni-
lunio hay varias fuentes de dafio para los personajes: el
combate, una caida, una explosién, un fuego... La salud
del personaje se refleja de dos maneras: como cansan-
cio, dolor, shock y, en general, efectos transitorios que
se recuperan simplemente descansando y como heridas
reales, serias, que deben ser tratadas si queremos que
se curen.

El primer tipo de salud se mide mediante los puntos
de Resistencia. Cada vez que un personaje sufre dafio,
resta el dafio sufrido de estos puntos. Cuando lleguen
a 0, el personaje estd al limite de sus fuerzas: si pierde
un punto mds, caerd inconsciente.

Las heridas, por su parte, se determinan comparando el
dafio sufrido con el Aguante del personaje. Si el dafio es
menor que el Aguante, el personaje no sufre ninguna he-
rida: tacha los puntos de Resistencia como hemos expli-
cado en el parrafo anterior y olvidate de nada mas. En

cambio, si el dafio es igual o superior al Aguante, entonces
ese ataque produce, ademds de la pérdida de puntos de
Resistencia, una herida.

NIVELES DE SALUD
Y HERIDAS

Las heridas afectan al nivel de salud del personaje. El nivel
actual de salud se mide mediante cinco estados de salud, re-
presentados en la hoja de personaje mediante las fases de
la luna: sano (luna llena), magullado (luna gibosa), herido
(media luna), malherido (cuarto menguante) y muerto (luna
nueva).

La severidad de una herida depende de cudnto supere
el dafio el Aguante del personaje. Si es igual o superior al
Aguante, pero menor que el doble, produce una herida leve
y el personaje pierde un nivel de salud. Si es igual o superior
al doble del Aguante, pero menor que el triple, produce una
herida grave y el personaje pierde dos niveles de salud. Si
es igual o superior al triple pero menor que cuatro veces el
Aguante, produce una herida critica y el personaje pierde



tres niveles de salud. Por tltimo, si es igual o superior a cuatro
veces el Aguante, produce una herida mortal y el personaje
pierde cuatro niveles de salud.

Dafio recibido Casillas a tachar
Aguante 1 casilla (herida leve)
Dos veces el Aguante 2 casilla (herida grave)

3 casilla (herida critica)

Muerto (herida mortal)

Tres veces el Aguante
Cuatro veces el Aguante

Si un personaje pierde todos sus niveles de salud, bien
porque haya sufrido una herida mortal o por haber acu-
mulado cualquier combinacién de suficientes heridas de
distinta severidad, entonces estd muerto. Recuerda que la
severidad de una herida puede reducirse gastando puntos
de Fortuna: se requiere un punto por cada nivel de severi-
dad que se quiera reducir.

Para poder comprobar en qué grado afecta el dafio recibi-
do, los personajes de Plenilunio tienen seis niveles bdsicos

de salud:

+ Sano: El personaje no ha sufrido ningun tipo de dafio.

+# Magullado: El personaje comienza a estar herido, pero
puede realizar todo tipo de acciones sin penalizacién
alguna.

+# Herido: Las heridas del personaje comienzan a ser
graves e impiden realizar acciones de manera normal.
El personaje sufre una penalizacién de un dado a sus
acciones, por lo que tendrd que lanzar un dado menos
cada vez que quiera emprender una accién.

# Malherido: El personaje estd criticamente herido. No
puede pensar con claridad y su cuerpo no puede moverse
con total libertad. El personaje sufre una penalizacién de
dos dados a sus acciones, por lo que tendrd que lanzar dos
dados menos cada vez que quiera emprender una accién.

+# Muerto: El personaje no puede acumular mds heri-
das debido al dafio sufrido y por tanto cae muerto. Un
destino nefasto se cumple y el personaje debe ser reti-

rado del juego.







El mutante tiene un Aguante de 4 (Fortaleza 3 y Vo-
luntad 1) y ha recibido 4 puntos de dario, por lo que
el director de juego tacha 4 puntos de Resistencia del
monstruo y su la casilla de magullado, ya que el per-
sonaje de Luis le ha hecho un datio igual o mayor a su

Aguante y le ha producido una herida leve.
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en ese lugar. Incluso si el personaje tiene éxito, puede que
no encuentre lo que esperaba: la serendipia a menudo ofrece
respuestas diferentes a las que se buscaban.

Telaraia del conocimiento

Un personaje con este don puede conectar con el incons-
ciente colectivo de la humanidad y extraer de él informacién
relevante. Al activar el don puedes afiadir la puntuacién del
mismo como éxitos automdticos a cualquier tirada de Cul-
tura relacionada con conocimientos o saberes.

Ademis, el don puede utilizarse para tener acceso a cono-
cimientos individuales puntuales, como saber la contrasefia
de un ordenador, la combinacién de una caja fuerte... Esto
requiere una tirada de la puntuacién del don a una dificultad
determinada por lo privado del conocimientos: si solo lo sabe
una persona, la dificultad es 5, si lo saben tres o cuatro perso-
nas la dificultad es 4, si lo sabe un pequefio grupo, como una
banda, la dificultad es 3, si lo sabe un grupo grande, como un

barrio, la dificultad es 2.

Trance del destino

El personaje con este don es poseido a veces por una fuerza
externa que lo impulsa a actuar mostrando capacidades que
no deberia tener. Al contrario que otros dones, este no puede
usarse de forma voluntaria. En su lugar, el director de juego
controla al personaje cuando se encuentra en un trance del
destino, dejando pistas y realizando acciones cripticas como si
fuera un sondmbulo. Aunque el trance del destino puede de-
jar al personaje en situaciones comprometidas, nunca lo pon-
drd en peligro mortal ni serd el causante de que sufra dafio.

Al finalizar el trance, debe realizarse una tirada de la puntua-
cién de este don a dificultad 2. Por cada éxito, el personaje
recupera un punto de Fortuna. Cada triunfo afiade un dado
de destino a la reserva de la aventura.

Ver las senales

Este don proporciona éxitos automiticos en las tiradas de
Astucia destinadas a percibir detalles, buscar lo oculto, reco-
nocer rasgos, escuchar sonidos lejanos, percibir el gusto de
un veneno o cualquier accién relacionada con la percepcién.
Activa el don para recibir tantos éxitos automaticos en tu
tirada como el nivel del mismo.

Ademis, se permite realizar una tirada de este don para ver
cosas ocultadas mediante magia, por ejemplo, para descubrir
el disfraz de un solar o detectar a alguien que se ha ocultado
con el don Fundirse con las sombras. Activa el don y usa Gni-
camente los dados que tengas en el mismo, enfrentados a los

del don que use tu oponente para ocultarse o a su Voluntad
si se trata de una capacidad.

Voz interior

Este don permite al personaje proyectar sus pensamientos a
las mentes de otras personas y obtener los suyos como res-
puesta. Debe existir contacto visual entre el personaje y su
objetivo, aunque si este es una persona unida por un vinculo
fuerte al personaje la voz interior puede funcionar a mayores
distancias, incluso si no sabe dénde estd la persona con la que
quiere contactar. En principio basta con activar este don para
comunicarse. Sin embargo, el objetivo de la comunicacién
puede resistir y bloquear sus pensamientos, especialmente si
quiere utilizarse este don para extraer de la mente del obje-
tivo informacién que este desee ocultar. En ese caso, realiza
un conflicto entre la puntuacién del don y la Voluntad del
blanco.

CAPACIDADES

Las capacidades son poderes especiales de las criaturas no
humanas. Para ellas son talentos naturales, como andar o
respirar para nosotros, pero desde nuestro punto de vista
tienen un carécter sobrenatural. Las capacidades no requie-
ren activarse ni involucran gasto de Fortuna. Simplemente
pueden usarse a voluntad igual que nosotros podemos elegir
levantarnos y dar una vuelta.

Algunas capacidades tienen puntuacién, como los dones,
que indican lo desarrollada que estd en esa criatura. Otras
son simplemente un todo o nada: o se tiene la capacidad o
no se tiene. En la lista de capacidades que mencionamos a
continuacién indicamos cudles tienen puntuacién mediante
un asterisco (*) junto a su nombre.

Alado

La criatura tiene alas y la capacidad innata de volar.

Aura*

La criatura tiene un aura que irradia majestad y llena los
corazones de los que estin en su presencia de reverencia y
temor. El aura solo funciona de dia y afade tantos éxitos
automdticos como su puntuacién a cualquier tirada de Pre-
sencia que realice la criatura para intimidar o liderar a otros.

Aura sombria*

La criatura tiene un aura oscura que lo funde con las som-
bras, ocultindolo. Esta aura sombria solo funciona de noche




y aflade tantos éxitos automdticos como su puntuacién a
cualquier tirada de Sutileza que la criatura realice para es-
conderse, moverse en silencio o pasar desapercibida.

Amparo de la noche*

Durante la noche, la capacidad de combatir de la criatura
se intensifica. La criatura afiade tantos éxitos automaticos
como su puntuacion de esta capacidad a su total de Comba-
te cada turno. Si divide sus dados de Combate entre varios
ataques o defensas, deberd igualmente dividir estos éxitos
automaticos.

Disfraz terrenal

La criatura es capaz de disimular su naturaleza sobrenatural,
pareciendo totalmente humano. El disfraz puede «ponerse»
y «quitarse» a voluntad.

Ira solar*

Esta capacidad hace que la criatura pueda incendiar los obje-
tos que porta en las manos. Se usa generalmente para cubrir
de fuego el filo de las armas. Afiade la puntuacién de esta
capacidad al dafio del arma.

Ponzona*

La criatura inocula veneno por sus dientes o garras. Cual-
quier ataque de la criatura que tenga éxito inyecta su veneno
en la victima. Resistirlo requiere un conflicto entre la For-
taleza de la victima y la puntuacién de la criatura en esta
capacidad. Si vence la criatura, cada éxito produce un punto
de dafio y cada triunfo tantos puntos como la puntuacién de
Ponzofa del ser.

Piel de humano

La criatura puede disimular su aspecto sobrenatural y pa-
recer humano. Un examen superficial revelard que no se
trata de un humano normal, ya que la criatura atn tendrd
cuernos, escamas u otras caracteristicas propias de su cla-
se, pero resultard mucho menos amenazadora que en su
forma original, y en la distancia podria ser un confundido
con humano.

Piel gruesa*

La criatura tiene una piel excepcionalmente dura que la
protege del dafio fisico. Cuenta como una armadura natural
cuya proteccién es igual a la puntuacién de esta capacidad.

Hambre inhumana

La criatura puede comer y comer sin saciarse nunca. Su olfa-
to la guiard hacia nuevas fuentes de alimento (normalmente
seres vivos) y le permitird descubrirlos incluso cuando estén
ocultos o escondidos.

Ancla terrenal

La existencia de la criatura estd atada al mundo fisico de
alguna manera: quizds por su vinculacién con un objeto, qui-
zds por una tarea que adn estd por terminar. En todo caso, no
puede ser destruida hasta que sea liberada del ancla terrenal.
Mientras el ancla exista, cualquier resultado que termine con
la criatura en un nivel de salud muerto se trata como si fuera
otro nivel malherido, del que la criatura se recuperard de ma-
nera normal pasado el tiempo.

Incorporeo

La criatura carece de cuerpo fisico, es pura energia espi-
ritual. No se la puede atacar fisicamente y solo pueden
interactuar con ella otros seres inmateriales. Utiliza la
Voluntad de la criatura como sustituto de su Fortaleza o
Combate para cualquier pugna entre seres inmateriales
que se produzca.

Inmune al dolor

La criatura es inmune al dolor fisico. Sus niveles de salud
se utilizan para determinar cudndo resultard muerta o des-
truida, pero no sufre penalizaciones de dados a sus acciones
por los diferentes estados (ver pagina 099).

Deflagracion*

La criatura es capaz de producir una explosién de llamas
sobrenaturales. La explosién afecta a un radio de un metro
por cada punto en esta capacidad. Los que estdn junto a la
criatura, reciben un ataque con tantos dados como la pun-
tuacién de Deflagracién, pero se reduce un dado por cada
metro de distancia. El ataque se resuelve como un reto de
dificultad 1, aunque el director de juego podria permitir a los
afectados tratar de ponerse a cubierto, como en los ataques a
distancia (ver pdgina 096). Cada éxito produce un punto de
dafio, mientras que cada triunfo produce un dafio igual a la
puntuacién en esta capacidad.

Vision en la oscuridad

La criatura es capaz de ver en la oscuridad mds absoluta
como si fuera de dia.






CAPITULO V

EL LEGADO DE
TRECE ERAS

En este capitulo encontrards la descripcién y las reglas
de juego para incluir seres y objetos sobrenaturales en las
partidas de Plenilunio. El legado de las trece eras es una
coleccién de maravillas a los ojos de los humanos: lugares
que no se rigen por las leyes fisicas, utensilios con propie-
dades asombrosas, entidades que son monstruos a nues-
tros ojos, dngeles y demonios salidos de la mitologia. ..
Cualquier cosa es posible.

Este capitulo no debe tomarse como un compendio
completo y cerrado; el universo de Malefic Time es tan
grande como el nuestro, pero ademds estd plagado de ele-
mentos desconocidos y sobrenaturales. En realidad, co-
nocemos este mundo a través de los ojos de unos pocos
supervivientes de Nueva York y de los pocos conocimien-
tos traidos desde Tokio por Soum. EE. UU. es una vasta
nacion (y esta, a su vez, una pequefia parte del continente






americano) donde pueden ocurrir cosas muy distin-
tas a lo que pasa en Nueva York, y Oriente es un
terreno de infinitas posibilidades. Tenemos también
unas pocas pistas de lo que puede pasar en la vie-
ja Europa, con los lunares dominando Paris y otras
ciudades centroeuropeas. Y qué decir del ignoto
continente africano o las misteriosas islas de Ocea-
nia. El director de juego tiene todo un planeta don-
de desarrollar el apocalipsis. Todas las mitologias y
religiones del mundo, presentes o pasadas, contie-
nen elementos que nos llevan a la lucha de solares y
lunares por el control de la Tierra y la aniquilacién
de sus oponentes. Ahora que conoces la existencia
de este conflicto milenario serds capaz de relacionar
los eventos mundiales entre si. Si miramos nuestro
mundo desde una perspectiva global, todo encaja de
una forma u otra en este conflicto: desde la danza de
la lluvia de los nativos americanos hasta las historias
sobre meigas gallegas, desde la adoracién del dios
Sol Ra hasta las figuras paleoliticas de la Diosa Ma-
dre. El director de juego puede aprovechar todo tipo
de leyendas, sus partes favoritas de la historia y sus
mitologias y adaptarlas a una partida de Plenilunio
para contar una historia épica en la que sus jugado-
res sean precursores del cambio de era.

En este capitulo también se presentan algunos
ejemplos de los precursores, los protagonistas de
las aventuras en este juego de rol. Los precursores
parecen personas normales, meros supervivientes
del mundo apocaliptico donde viven los humanos
en Malefic Time. Sin embargo, son personas mar-
cadas para tener un papel importante en la guerra
que ruge sobre el mundo. Apenas son peones en el
gran juego que ain estd por desarrollarse, si, pero
peones con libre albedrio, capaces de decidir por
si mismos si quieren participar en los eventos que
vendrin o mantenerse al margen y buscar su propio
beneficio. Como en el juego del ajedrez, los peones
son las piezas menos poderosas, pero a veces son los
que consiguen las victorias.

El mundo de Plenilunio es un lugar lleno de sim-
bolismos. Entre las ruinas del mundo civilizado y
de la tecnologia del siglo xxi, a los habitantes se
les presenta a diario la oportunidad de abrazar el
misticismo o la supersticién. No es de extrafiar, ya
que conviven con seres extrafios, con dngeles y de-
monios, con horrores salidos de las pesadillas y, lo

que es peor, con horrores invisibles que impiden
conciliar el suefio por las noches o caminar seguro
durante el dia. Y es que en el mundo de Plenilunio
se han hecho presentes los poderes que han influido
sobre la especie humana desde que se formé la pri-
mera tribu, poderes que han luchado entre si desde
el comienzo de los tiempos. Para el erudito y el es-
tudioso de la historia, esta época es una oportunidad
unica de ver en accién a los seres que han configura-
do todas las religiones desde la primera vez que un
humano sefial6 al Sol y a la Luna e intenté explicar
su existencia.

Las maravillas de las que la humanidad puede ser
testigo de excepcidn son poco consuelo para el
habitante medio, no obstante. Es dificil apreciar
la majestuosidad de las criaturas celestiales que
surcan los cielos ocasionalmente o los portentos
inexplicables que suceden por la ciudad cuando
lo importante es averiguar de dénde saldré el si-
guiente pedazo que llevarse a la boca. Es compli-
cado entender que todo el tren de acontecimien-
tos se debe a una lucha milenaria que determinard
el futuro del mundo y de la humanidad cuando tu
vecino puede entrar en tu refugio y robarte tus es-
casas posesiones. ;Quién querria dedicar tiempo a
la filosofia cuando la supervivencia es su principal
dedicacién?

El marco de este juego de rol y del mundo de Ma-
lefic Time es el cambio de era, el paso del paradig-
ma masculino de orden e imposicién a un enfoque
primigenio, lunar, femenino, donde las cosas siguen
su naturaleza original. El declive de la civilizacién,
el derrumbe de la economia, las finanzas, la politica,
los ejércitos, las ciudades e incluso la ciencia son to-
dos indicadores de este paso brusco que se presenta
como una crisis, una ruptura violenta con los cdno-
nes establecidos. Este Plenilunio, este apogeo de la
Luna, ha sido profetizado mucho antes de la crisis
mundial. En un tapiz de la provincia china de Hua
que data del siglo xv1, la vieja Can, la maestra de
la primera encarnacién de la Luna, representé con
bastante exactitud el aspecto del Plenilunio, con la
imagen de Luz, la decimotercera encarnacién. Tam-
bién tallé una estatuilla, ain mds exacta que el pro-
pio tapiz, donde se reconoce a la «Luz de Luna»,
la muchacha Luz, que no naceria hasta cinco siglos
después.






PANTEON

En el mundo de los humanos estd librindose una guerra,
una guerra que comenz6 junto con la humanidad y a causa
de esta. Los dos bandos que comenzaron a librar esta guerra
tienen motivos ocultos, parte de un plan inefable mas alld de
la compresién humana. Pocos individuos tienen las piezas
del puzle necesarias para ver cudl es la base del conflicto. A
menudo, los sabios humanos tienen parte de la informacion,
pero sesgada por milenios de tradicién oral y contamina-
cién de otras culturas que tienen sus propias versiones de
los hechos. Lo que parece claro es que en el comienzo hubo
un tnico bando, una jerarquia con unas pocas entidades en
lo mis alto de la estructura. Dénde habitan estas entidades
es un misterio; podriamos estar hablando de un cielo, como
proponen algunas religiones, un lugar atemporal que estd
mis alld de cualquier lugar fisico; podria ser una dimensién
distinta o incluso un planeta extraterrestre mds alld de nues-
tra galaxia. El Irkalla. E] hogar de todos los antiguos alados,
malentendido por los babilonios como inframundo. EI Ir-
kalla fue un lugar de orden y perfeccién, con sus reglas y sus
propias leyes fisicas, hasta que se formaron los dos bandos
y comenz?é la guerra. Pronto las arenas de este reino se ti-
fieron de rojo en campos de batalla. Fue en las llanuras del
Irkalla donde los caidos perdieron la primera batalla, que los
llevé a su exilio en la Tierra. Pero la victoria de los solares

fue pirrica, y desde entonces es dificil encontrar a las huestes
de cualquiera de los bandos en gran nimero. A la cabeza de
esta contienda hay dos figuras fundamentales.

EL

El dios Sol. La Palabra encarnada. Un ser que no toma
parte directamente en la contienda, pero que estd en el
origen del conflicto y que dividié a las huestes del Irkalla
en dos. Unos, los que permanecieron con El los fieles,
que querian mantener la imposicién y el orden del dios
Sol. Otros, los repudiados, los desterrados, que perdie-
ron sus alas de luz al rechazar la voluntad de esta entidad
omnipresente. Ahora que el Irkalla es completamente
suyo y estd bajo sus normas, el dios Sol mueve sus fi-
chas para asegurar la salvacién de los humanos mortales
y la eliminacién del caos que promueven sus enemigos
rebeldes. El patriarcado y las figuras de poder masculi-
nas son el simbolo que permanece estable en todas las
culturas que han cedido ante el poderoso dios Sol. El
representa el orden, las normas y la ley, la acumulacién
del conocimiento y las estructuras sociales, la imposi-
cién, la rigidez, la obediencia y el castigo. El representa
la era de Piscis.



ELLA

Lilith. Luna. Titinide Febe y diosa Hécate. Ella es la
Gran Madre y la primera mujer. La Luna para muchas
culturas, la diosa Tierra para otras. Creadora y dadora de
vida, era adorada por muchas de las primeras sociedades
tribales, como muestran las esculturas votivas, esparcidas
por todo el mundo, que la muestran como una figura fe-
menina de grandes caderas y pechos de matrona. Lilith es
la diosa de las visiones y la intuicién, de los bailes alrede-
dor de la hoguera; es el simbolo de tiempos salvajes. Ella
y sus tres amantes —Nergal, Baal y Enki— se rebelaron y
rompieron las cadenas del dios Sol. Desterrados tras per-
der las batallas en el Irkalla, el mundo de los humanos
fue su refugio, donde llevan milenios intentado minar la
influencia de los dioses solares. Ella representa la libertad,
la creatividad, el cambio, la fuerza femenina, el caos y la
incertidumbre. Ella representa la era de Acuario.

Los soldados de esta lucha han tenido muchos nom-
bres a través de las culturas. Puede que ellos mismos
hayan olvidado sus nombres originales. De hecho, al-
gunos ya han adoptado con gusto alguno de los nom-
bres que las civilizaciones humanas les han dado a lo
largo de los siglos. Estos poderosos seres, sin importar

en qué lado combaten, tienen apelativos en comun: an-
tiguos, alados, externos.

LOS SERES ALADOS

El mundo occidental, después de siglos de absorber y
convivir con la mitologia judeocristiana imperante, casi
no tuvo mds remedio que llamar dngeles a aquellos se-
res bellos, apolineos, de alas blancas y presencia abru-
madora. Por la misma razén, el mundo tuvo que llamar
demonios a los que parecian sus oponentes, unos im-
ponentes seres que parecen disfrutar de las sombras,
con alas coridceas que se despliegan como oscuridad
hecha carne.

Desde que los alados se mostraran en las ciudades hu-
manas, estas se han convertido en territorios de caza,
en campos de batalla. Incluso siendo escasos en nu-
mero en comparacién con las poblaciones humanas,
ver una refriega de estos seres es inolvidable. Para el
testigo ocasional es como si el cielo y el infierno hu-
bieran comenzado una guerra, como si los dngeles y
demonios de las pinturas de Luca Giordano hubieran
cobrado vida.







LUNARES

—FEsta tirada se conoce como «La Puerta Revelada». Mos-
trard cosas de ti: quie’n eres, qué temes, qué escondes, qué te
protege y hacia donde vas. Estrella no revelard su significa-
do, pero nos dird si debes seguir con nosotros o continuards tu

propio camino en solitario. Los astros hablardn ahora.

Los dedos de la pequeria se van hacia la primera de las car-

tas, la que se sitiia en el centro.

—FEste eres tii. —Y la gira. Un simbolo cuneiforme aparece

en el carton.

—Anunnai —traduce Aneska.

El Alado —define la niria. Hay un silencio hondo. Un
palpitar de tiempo sumergido en un segundo—. El Antiguo.

Los lunares son los caidos, los desterrados del Irkalla tras
haber perdido las batallas en aquellos ancestrales terre-
nos de lucha. Son los seguidores de Lucifer, el primero
que levanté la voz contra la Palabra y perdié sus alas de
luz. Son los que se alinearon con Gaia, la Diosa Madre,
con Ella. Todos aquellos que lucharon contra la opre-
sién de la Palabra y tomaron las armas contra El fueron
muertos, hechos prisioneros o desterrados a la Tierra
de los mortales. En realidad, muchos de los lunares no
estarian de acuerdo con el concepto de destierro como
castigo impuesto por el bando ganador. Creen, proba-
blemente con razén, que los solares hubieran acabado
con todos y cada uno de los rebeldes por oponerse a su
voluntad. Los caidos, siguiendo a Lilith, Nergal, Baal y
Enki, perdieron sus alas luminosas y se escondieron en
el inmenso mundo donde la joven especie humana daba
sus primeros pasos. Aln seres muy poderosos, su esencia
y aspecto fue cambiando poco a poco, milenio tras mi-
lenio. Partiendo de la uniformidad de los seguidores de
la Palabra, los caidos fueron transformandose en seres
variables, diferentes unos a otros, imbuidos quizd de la
esencia mutdgenica de la propia Lilith. Escondidos pri-
mero en bosques, montafias y cuevas, luego en las ciu-
dades humanas y entre sus poblaciones, los lunares han
luchado contra el régimen que la Palabra impone a los
mortales. Ahora que las sefiales del advenimiento del
Plenilunio estdn claras, estin dispuestos a sacrificarse
para provocar el cambio de era. Luchan a favor de la li-
bertad contra la imposicién, la creatividad frente a lo ca-
nonico, el caos natural frente al orden arbitrario. Son las

sombras de lo que una vez fueron, tanto por su gusto por
la noche como por ser el polo opuesto de sus enemigos
celestes. En el exilio, su poblacién ain conserva parte
de la jerarquia que tenian en los tiempos del Irkalla. Sin
embargo, lejos de la imposicion de la Palabra, los luna-
res han introducido otros conceptos en sus relaciones:
honor, respeto, agradecimiento... Esto no significa que
todos los lunares (ni siquiera la mayoria) sean bonda-
dosos ni mucho menos. Existe la envidia, el egoismo y,
sin duda, la ira entre los caidos. Sin embargo, siglos de
ser perseguidos y cazados por una fuerza superior han
hecho que la camaraderia surja por si sola, ensalzando
conductas de ayuda y cooperacién. Algunos de estos se-
res han combatido en inferioridad de condiciones desde
el principio de los tiempos, con la oportunidad de verse
salvados por un compafiero. Muchos de estos lunares se
consideran amigos entre ellos.

Al contrario que los solares, cuyas facciones casi per-
fectas son précticamente copias del mismo modelo de
matemadtica parsimonia, los lunares apenas se parecen
unos a otros. Pero aunque difieran entre si, al ver a un
grupo de sombras no queda la menor duda de que per-
tenecen a la misma comunidad. Sus rasgos pueden ser
mds o menos angulosos, algunos tendrdn un dnico cuer-
no retorcido en su frente mientras que otro puede tener
varios a ambos lados de la cabeza o no tener ninguno.
El mis alto y el mds bajo de los lunares pueden diferir
hasta en un metro de altura, pero algunos de los pocos
testigos de tan terrorifica visién han convenido en que
tienen «algo» que los unifica: un halo, un aura de presen-
cia ultraterrena, tenebrosa. Esta caracteristica es similar
al halo de imponente presencia de los solares, solo que
el aura da una impresién siniestra. No malvada de por
si, sino atdvica y primigenia, peligrosa como las fuerzas
de la naturaleza. Y como la propia naturaleza, también
atractiva a su manera.

Algunos tienen rasgos de bestias, como cuernos o col-
millos. Pueden tener garras al final de los dedos, o bien
largas y duras ufias. Algunos incluso tienen una cola,
que en unos pocos casos puede ser suficientemente larga
para ser funcional. Aunque estas criaturas perdieron sus
alas de luz, todos tienen un par de alas coridceas, ex-
tensas, negras. Son alas suficientemente grandes como
para permitirles volar grandes distancias sin esfuerzo
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Guardia del Senor de la Guerra

La escolta de Samael estd compuesta por los mejores
soldados entre los caidos. Varones o mujeres, estos
guardias de corps son veteranos de incontables cam-
pos de batalla, y muchos de ellos combatieron junto a
los primeros rebeldes en el Irkalla. Después de siglos
de luchar codo con codo, son especialistas en adoptar
formaciones cerradas, creando una muralla de escudos
para contener a un enemigo siempre superior en nud-
mero. Dominan todas las maniobras de defensa con el
objetivo de proteger a su sefior, y dardn su vida por ello
si es necesario.



LUCIFER

Amante de Lilith, el primer rebelde

El que trae la luz, Lux Ferens, Luzbel.. ., Lucifer. El dngel
caido por su soberbia, segin la mitologia cristiana. Fue
el primero en rebelarse, en plantar cara al dogma y negar
la Palabra, el primero en perder su nombre original y sus
alas de luz. Junto con Baal y Nergal, Lucifer es uno de los
considerados amantes de Lilith. Cuando Lilith fue rele-
gada al mero escenario donde el dios Sol hacia su volun-
tad, Lucifer reunié adeptos y llevé la luz a los que luego
serfan sus seguidores durante eras, pero aunque porta el
titulo honorifico de ser el primero en rebelarse, la resis-
tencia en la Tierra no depende solo de su mandato.

Lucifer fue conocido como Enki por los sumerios, un
dios creativo, sefior de la tierra. Su influencia de enton-
ces le permitié ser adorado como el salvador de la hu-
manidad ante el diluvio enviado como castigo por parte
del dios del cielo. Mds tarde volvié a conseguir que su
hueco en el panteén egipcio fuera el de Osiris, dios de la
regeneracion y la fertilidad.

Para la tradicién cristiana, Luzbel era un principe entre
los dngeles, sefial de belleza y sabiduria, pero que recibié
un justo castigo por la soberbia que lo llevé a pensar
que podia ser como Dios. Segun esta tradicidn, él y los
suyos fueron expulsados del cielo por el arcangel Miguel
y sus huestes. Con el paso de los siglos, la propaganda e
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influencia solar hicieron que Lucifer solo fuera considerado
como el diablo corruptor. Las cualidades positivas de este
personaje cayeron en el olvido y el término Lucifer quedé
como sinénimo de maldad e incluso de Satdn, el acusador,
aunque en el judaismo se mantienen como entidades
separadas. En este mundo de poderes asombrosos, Satin es
efectivamente otro ser. Lucifer espera que la era de Acuario
traiga una nueva versién de los hechos, donde no todo se
narre desde el punto de vista de los vencedores.

Lucifer es el padre de Luz. La historia de cémo llegé a
engendrar a la decimotercera es desconocida salvo para
el propio Enki, ya que la madre de Luz, Svetlana, se
llevé la experiencia a la tumba. Sin embargo, se espe-
cula que fue una consecuencia natural de la relacién de
amantes que Lucifer ha tenido con Lilith —o sus encar-
naciones— a lo largo de las eras.

El plan que Lucifer tenia preparado para su hija, Luz,
si es que tenia alguno, es otro misterio. ;Por qué no su-
pervisé su nacimiento? jPor qué dejé su crianza y pro-
teccién en manos de Baal? Quiza sea tan sencillo como
que Lucifer querfa desviarse del camino de la Palabra;
si criaba a Luz y la obligaba a seguir un camino marca-
do seguiria perpetuando aquello que queria combatir: el
principio masculino de autoridad, ley e imposicion.
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BAAL

Amante de Lilith, principe lunar

Este caido estuvo en los primeros dias de la rebelién con-
tra la Palabra, hombro con hombro con Nergal y Lucifer.
Baal fue, segtin la Biblia, uno de los falsos dioses, adorado
por los hebreos al separarse de Yahvé, y por los fenicios
como dios de la fertilidad. También fue Set para los egip-
cios, sefior de las sequias y de lo que no es bueno. Después
fue Belcebu, el Sefior de las Moscas, y mds tarde terminé
equiparado con el principe de los demonios.

Baal se hizo cargo de la joven Luz desde antes de su
nacimiento, salvando a su madre de uno de los abortos
programados en Rusia, parte de la peste neonatal. Llevé
a Svetlana a un lugar seguro entre un circo ambulante,
donde dio a luz a su hija, Irina. Sin embargo, Baal sabia
del poder de las palabras y de los nombres, que determi-
nan a los que los llevan, y por eso llamé a la nifia Luz,
ya que su misién era iluminar, como hizo antes su padre,
Lucifer. La misién de Baal fue la de ensefiarle a comba-
tir, sobrevivir, leer y hacerse preguntas; todo orientado a
abandonarla cuando cumpliera trece afios, la prueba final
de su entrenamiento. Luz sobrevivié a esa prueba con to-
zudez, instinto, eligiendo sin coacciones, a comportarse
segln el principio femenino, la esencia de la Luna. La
ultima tarea de Baal fue darle a Luz lo que era suyo: la
espada soberana, Malefic.

S

Hace mucho tiempo Belcebt dejé las armas en pos del co-
nocimiento. Sin embargo, ain es un guerrero temible y es
el responsable de la destreza de Luz en combate. Ahora,
con los precipitados acontecimientos del cambio de era,
Baal ha desenvainado una vez mds su hoja oscura, llena de
muescas y testigo de cientos de batallas.

Cuenta con la lealtad de los caidos y el aprecio del Sefior
de la Guerra Samael.

Baal aparece a veces como un anciano y es capaz de tomar
el aspecto de un joven. Sin embargo, casi siempre elige la
forma de un hombre de edad indefinida, relativamente ma-
duro pero vigoroso, joven pero de aspecto milenario, todo
al mismo tiempo. Es alto y robusto, habitualmente envuel-
to en una larga y oscura tinica. Es magnético y poderoso,
con una presencia intensa, propia de los lunares, incluso
cuando viste su disfraz humano. En cualquiera de los casos,
es una figura alta y estirada, de aspecto altivo. Suele llevar
los cabellos largos y negros recogidos en un mofio alto al
estilo oriental. Cuando su naturaleza de antiguo se revela,
crece en altura y corpulencia, su rostro se endurece, sus fac-
ciones se tornan mds anchas, bestiales, y de su frente salen
dos cuernos retorcidos. Su piel se oscurece y de su espalda
crecen las dos grandes alas correosas de los caidos. Su voz
es un retumbar poderoso y su aura tiene un brillo azulado.
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SOLARES

La mano se posa en la tercera carta. La de su izquierda.
—FEsta es tu amenaza. Lo que temes. Tu enemigo.

Gira el carton. Una nueva runa se dibuja en ella.
—Anshar-Utu.

—FE1 Sol-Cielo. EI Orden. La Imposicion.

También llamados celestes, los solares son los discipulos
de la Palabra, un plan inefable de origen milenario, de-
pendiente de una entidad de inmenso poder, a los que
estos seres se refieren como «El». Si se trata de un dios,
el Dios u otra criatura de poder equivalente no podemos
mds que especular. Lo que es seguro es que los solares
traen consigo un orden establecido por ese cédigo llama-
do la Palabra, aparentemente la voluntad de la entidad
que da sentido a su existencia. La Palabra incluye orden,

jerarquias estrictas y el miedo a los terribles castigos que
siguen a la desobediencia. Los celestes se consideran pas-
tores cuyo rebafio son los humanos que pueblan el planeta
Tierra. Su intencién, si hemos de hacer caso a la Palabra
que predican, es la perfeccién, el orden, la pureza. En la
creacién de las primeras civilizaciones, cuando los solares
se presentaban sin complejos ante los humanos, fueron
considerados como dioses. Segin los sumerios eruditos,
los dioses anunnakis fueron enviados a la Tierra para su-
pervisar las tareas encomendadas a los hombres por Anu,
el dios del cielo.

Desde los primeros avistamientos de los solares en el si-
glo xxi, casi todas las descripciones de los testigos tenfan
elementos en comun. Estos seres eran descritos como los
angeles de la iconografia cristiana. Se los describia como
hombres de cabellos rubios, casi siempre largos en mele-



nas sueltas. También como hombres bellos o, por lo me-
nos, de rasgos candnicos, comparables al ideal de la moda
occidental, rasgos simétricos, angulosos y con proporcio-
nes faciales de modelo de pasarela. Son, en general, altos
y musculados. Se podria decir, sin temor a equivocarse,
que estos seres son el ideal de belleza fisica masculina. No
serfa de extrafiar, ya que estos seres celestes han influido e
las culturas desde el principio de los tiempos, como dnge-
les o incluso dioses. Y ¢qué religion no tiene a sus dioses
como el ideal al que aspirar?

Ademas de sus caracteristicas fisicas, ya de por si impo-
nentes, los anunnakis tienen algo que solo podria defi-
nirse como «aura», una presencia intangible que los hace
destilar carisma cuando estin de buen humor y quieren
agradar... o de un halo de terrible ira cuando muestran su
enfado. No todos los celestes despliegan el mismo grado

en esta habilidad, siendo més poderosa cuanto mds alto se
encuentran en el escalafén de los solares.

Los solares tienen la habilidad de pasar desapercibidos y
ocultar su verdadera naturaleza. Aunque después de su re-
velacién al mundo son menos cuidadosos, mds atrevidos
a mostrarse entre los humanos, los solares podrian pasar
por personal normales. De hecho, durante siglos, quiza
milenios, han estado entre las poblaciones, consumiendo
en los mismos restaurantes que los humanos, paseado por
los mismos parques y asistiendo a los mismos espectdcu-
los musicales. Como maestros del disfraz, un solar puede
amortiguar su aura terrible y aparecer con ropas que si-
guen la moda del lugar. Probablemente seguirdn siendo
hombres esbeltos con las proporciones clisicas de las es-
culturas de la Grecia antigua, rubios y de largos cabellos;
casi seguro seguirdn teniendo una presencia especial que




hara dificil resistir sus demandas, pero no mds que algunos
humanos carisméticos. No se sabe si existen solares con
aspecto femenino, pero entre las filas de los celestes des-
cendidos del Irkalla solo pueden apreciarse alados varones.

Cuando muestran su aspecto real, los anunnakis favore-
cen ropas vaporosas, a menudo en forma de tinicas largas
que cubren su figura. Cuanto mayor es su rango dentro de
las huestes solares, algunos individuos llevan tejidos mds
recargados y con adornos. En otras ocasiones, sobre todo
en las campanas bélicas, los solares visten ropas minima-
listas y cefiidas, que cubren de cintura para abajo y con al-
gunos correajes en el torso que dejan a la vista la poderosa
musculatura de sus torsos. Como armadura llevan grebas
y brazales plateados en las piernas.

Cuando los solares combaten llevan armas blancas, como
espadas y escudos, hachas, lanzas, arpones y objetos mds
extrafios como armas de filo llameantes o garfios desple-
gables en cuyo extremo enganchan una larga cadena con
la que recuperar su arma después de arrojarla, muy util en
sus combates aéreos. Y es que los anunnakis pueden volar
gracias a unas alas luminosas que despliegan en su espalda.
Al extenderlas completamente, estos apéndices alcanzan
con facilidad los tres metros de envergadura. De un color
blanco luminoso, es muy facil confundirlas con las alas de
una gran ave de plumas blancas. Esto, unido al resplandor
que emiten, le da al celeste la majestuosidad que los hu-
manos han atribuido a los dngeles durante tanto tiempo.
Las alas de los solares les otorgan una gran estabilidad en
las alturas, desafiando la ley de la gravedad y las rifagas
de los vientos mds potentes. Con ellas pueden volar o pla-
near majestuosamente, navegando las corrientes de aire
como harian las grandes dguilas, y como la naturaleza de
sus alas no es fisica, sino que son apéndices incorpéreos
de origen mistico, los anunnakis también pueden volar en
contra del viento o en medio de una tormenta.

En la imagineria popular, los dngeles suelen ser entes po-
derosos pero bondadosos, los enviados de Dios. Tanto la
mitologia judia, cristiana e islimica muestran a los dn-
geles como herramientas divinas, encargados de diversas
tareas, con aspecto antropomorfo pero sin libre albedrio.
Aunque a veces se los representa como mensajeros im-
placables de la ira de Dios, normalmente son seres que
protegen a los creyentes. Incluso cuando tienen tareas
poco agradables como recoger las almas de los muertos
o registrar los actos (bondadosos o malintencionados)
de los mortales, los dngeles son presentados como seres

incapaces de pecar. En cambio, los «dngeles» que han di-
rigido al rebafio humano durante ya milenios son seres
despiadados. Incluso dirigidos por una entidad de mayor
poder y con instrucciones tajantes, los solares son seres
con libre albedrio. Cierto es que desde el punto de vista
de un humano un solar tendria una personalidad rigida
e inmutable, y sus opiniones durarian una eternidad an-
tes de cambiar, pero es que los anunnakis son inmunes
al paso del tiempo. Muchos de ellos, como el arcingel
Gabriel, son criaturas que han sido mencionadas desde el
comienzo de las religiones, y probablemente ya entonces
eran seres longevos. Para un celeste, concretar un cambio
de opinién podria tomar semanas o meses; un solar que
planifica sus acciones puede tener una agenda de afios,
décadas o siglos. Para ellos, la vida de un humano es un
suspiro, un momento efimero dificilmente apreciable.

Esta es otra caracteristica de los alados celestes que los
diferencia de los dngeles: la vida humana, entendida como
la vida de un individuo, es despreciable e irrelevante. Los
celestes no son seres bondadosos, ni siquiera herramien-
tas neutrales de un dios benevolente. Son despiadados,
arrogantes, agresivos y a menudo crueles (incluso entre
ellos). Dentro de sus filas hay una jerarquia rigida, con
roles bastante claros y una cadena de mando que se sigue
al pie de la letra, so pena de los mds severos castigos. No
todos los individuos mantienen esta cadena de mando
por creencia en su propia estructura o por respeto, sino
porque el miedo es la herramienta mds eficaz para lograr
obediencia.

Aunque se les puede matar mediante dafio material, su
poder fisico estd muy por encima del nivel humano. Es
dificil saber por qué no esclavizaron a la especie humana
aprovechando sus conocimientos, su intimidante presen-
cia y su poderio bélico. Quiza, solo quizd, fuera el hecho
de que la especie humana se multiplicaba constantemen-
te, mientras que cualquier baja en las filas celestes es una
pérdida irreparable. Probablemente fuera mds sencillo
para seres inmortales como ellos infiltrarse entre los po-
derosos de las tribus humanas y otorgar conocimientos y
poder a aquellos que les siguieran el juego. Es muy pro-
bable que la ciencia y tecnologia fueran regalos de los
anunnakis, al igual que los conceptos de las estructuras
sociales, la escritura y las leyes.

Después de acompaiar a la humanidad durante sus pri-
meros pasos en el camino del orden y las imposiciones, los
solares se quedaron en un segundo plano, influyendo solo
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Serwvidor de la Palabra
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Paladin solar
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Aamel

Lugarteniente solar en Nueva York
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cuando era necesario y permaneciendo en el imaginario
humano como seres de leyenda, seres de luz que traian la
paz, la concordia y la ley divina. Ahora, al mostrarse sin
complejos ni intencién de ocultarse antes los humanos,
cada vez hay mds gente que intuye que esas bellas y lumi-
nosas figuras son seres de los que es mejor apartarse.

Purgadores

Estos soldados celestes de élite son la flor y nata de las
legiones solares. Soldados fandticos de la Palabra, son uti-
lizados cuando la sutileza no es la estrategia a seguir pero
las huestes solares no pueden permitirse un gran nimero
de efectivos en la batalla. Los purgadores dardn su vida
para proteger al dios Sol, aunque con su poder, solo me-
nor que el de los arcdngeles, es dificil que encuentren un
rival que los ponga en peligro.

Aamel

Este solar es uno de los lugartenientes de Nathael (pagina
049). Firme creyente y defensor de la Palabra y de la sal-
vacién que esta promete para la especie humana, seguird
las 6rdenes de cualquier solar superior a él en la jerarquia.
Durante el tiempo en que Nathael fue regente en Nue-
va York, Aamel acaté sus érdenes sin rechistar, no solo
por miedo a que lo castigara, sino porque entendia que
asi es como debia actuar. Sin embargo, no siempre estu-
vo de acuerdo con la gestién de la ciudad de su superior,
demasiado complaciente con las perversiones humanas y
demasiado negligente con el caos que reinaba en la urbe.

Azelias

Otro de los tenientes de Nathael, Azelias es un cabe-
cilla despiadado y cinico. Se muestra predispuesto a la-
drar las consignas de la Palabra, aunque en realidad no
crea en su contenido. Disfruta del lugar que Nathael le
ha concedido en el gobierno de Nueva York y, por tan-
to, en la jerarquia celestial. En la rigida estructura solar,
ascender un solo peldafio significa no ser reprendido
por muchos anunnakis y permite enjuiciar y castigar a
muchos otros. Los castigos son siempre por desviacio-
nes de la Palabra, reales o imaginadas, y Azelias gusta
mucho de imaginar.
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GABRIEL

El arcangel Gabriel

Shamash en Mesopotamia, Utu para los sumerios, Atén en el antiguo Egipto, Yibra'il en el
Islam, el arcdngel Gabriel... Este solar ha recibido muchos nombres de todas las culturas en las
que ha influido a lo largo de la historia. Es el lugarteniente de Marduk, el arcingel Miguel, el
mismisimo sefior de los solares en la Tierra.

Gabriel se muestra con un altivez y arrogancia llamativa incluso para ser un celeste. Es, como
todos los solares, bello y de facciones canénicas, y posee una larga cabellera rubia y ondulada
que le llega hasta la mitad de la espalda. Su presencia emite la fuerza magnética de los celestes
con tanta potencia que todo alrededor de sus facciones perfectas parece vibrar. Es casi una
cabeza mis alto que el promedio de los solares, lo que lo convierte en una figura de una majes-
tuosidad apabullante. Al fin y al cabo, a pesar de esta mayor altura conserva las proporciones
cldsicas de una figura griega, con lo que es también mds ancho de hombros que sus congéneres,
y la envergadura de sus alas luminosas es mayor ain de lo que suelen mostrar otros anunnakis.

Como vestimenta suele elegir una recargada capa afiil que se despliega como un nuevo par de
alas cuando utiliza su capacidad de volar. Los brocados de hilo de oro y el tejido recio de sus
ropajes sugieren la moda renacentista italiana.

Gabriel no suele dejarse ver en solitario, sino que va acompafiado de un séquito, que muestra la
alta posicién de Gabriel en la jerarquia celestial. Sus acompafiantes visten abrigos oscuros, has-
ta los pies, contrastando con el blanco de sus melenas largas y 1a palidez de su piel. Cuando Ga-
briel aparece ante sus subordinados, gusta de aparecer sin previo aviso, disfrutando del temor
que provoca en sus propias tropas. A menudo pasea lentamente entre sus subditos postrados
antes de permitir que se levanten, dejando que solo vean sus labradas botas mientras adivinan
si el arcdngel estd de buen humor o querrd disciplinarlos de algiin modo.

A pesar del pavor que causa a los solares de menor rango, él mismo estd subordinado a las 6rde-
nes del arcdngel Miguel, al que prepara su descenso a la Tierra. Gabriel sabe que estd haciendo
lo correcto, pero que sus actos pueden desviarse de Su voluntad. Se considera un guardidn de
la ortodoxia, pero es consciente de que en cualquier momento pueden enjuiciar sus actos de la
misma forma que él enjuicia los de sus subordinados.

EL METATRON

Este solar ostenta una posicién unica entre las filas celestes. No posee un rango que le
permita ordenar a otros solares, pero tampoco acatard érdenes de ningun tipo, ni siquiera
de los arcingeles. El 4ngel Metatrén ha sido una figura relevante en solo algunas fuentes
de las religiones hebrea y cristiana. Su papel, segin estas culturas, es la de ser la Voz, el
portavoz de los deseos e instrucciones de Dios. Quizd su presencia no se ha recogido ni
idealizado por mds culturas debido a su tarea unica. E1 Metatrén no influye sobre los hu-
manos, no busca gobierno, poder ni adoracién. Solo transmite la palabra directa del dios
Sol.Y ni siquiera lo hace con frecuencia, puesto que los arcingeles y otros solares de alto
rango ya tienen sus instrucciones y conocen su papel en el inefable plan de la Palabra.
Cuil es la relacién exacta entre el Metatrén y El es un misterio incluso para Marduk, el

arcangel Miguel.




MARDUK

El arcangel Miguel, Espada Triunfal

Miguel también es conocido como Marduk en Mesopotamia
y como Horus, un dios solar en Egipto. En pos de alcanzar el
triunfo de la Palabra, el propio Miguel, sefior de todos los so-
lares, ha descendido a la Tierra, trayendo consigo sus legiones.

El arcingel Miguel toma cartas en el asunto para acabar con
el conflicto de una vez por todas, utilizando la fuerza de un
modo nunca visto en los milenios desde que comenzara la
guerra. El arcingel trae la Palabra en su forma mds impla-
cable, la purificacion a través de la muerte: el Exterminium,
Con Miguel a la cabeza, sobre la Tierra desciende una nube
compuesta de alas, armada con espadas flamigeras. Una le-
gi6n celestial dispuesta para la purga, encabezada por el Se-
fior del Trueno para traer el juicio final de una vez por todas.
Marduk, como él prefiere hacerse llamar, es el solar de mayor
graduacién que ha aparecido en la Tierra, y por lo que se
sabe puede que solo rinda cuentas ante EL

Marduk es un caso atipico entre los celestes: su fisico es di-
ferente en comparacién con sus congéneres alados. Mientras
que los solares siguen unos cinones de belleza masculina,
con cabellos claros y cuerpos como si estuvieran cincelados,
el arcangel posee una belleza ambigua y siniestra. Sus faccio-
nes atractivas son completamente andréginas y su piel es tan
pilida que sus venas se trasparentan. Su pelo es largo, pero
negro y desordenado, y sus ufias son largas y oscuras. A los
ojos de un humano de la cultura occidental, Miguel deberia
causar rechazo e incluso repugnancia, pero el halo de presen-
cia del Sefior del Trueno es inigualable entre los solares y su
atractivo va mds alld de la mera presencia fisica.

Siguiendo con las extrafias y diferentes peculiaridades de
este arcingel, puede desplazarse a voluntad en direcciones
extrafias y absurdas para un humano. Por ejemplo, se lo pue-
de ver desplazdndose de espaldas, sin necesidad de mirar
hacia atrds para no tropezar y sin perder un dpice de veloci-
dad o agilidad. Puede andar sin pisar el suelo, levitando. Por
supuesto, puede desplegar sus majestuosas alas de luz para
volar como cualquier solar.

Muy alto y esbelto, més delgado que otros solares, destila
magnetismo, adoracién y terror a partes iguales. Al contrario
que muchos solares, que muestran sus musculados cuerpos,
a Miguel se le suele encontrar vestido con un gabdn oscuro
de exageradas hombreras que oculta su cuerpo. Las mangas
de su abrigo también esconden sendos sables de'metal negro,
que pueden aparecer en las manos del solar como por arte de
magia. Las puntas.curvadas y el metal negro de sus espadas
contrastan con las brillantes espadas rectas que portan los
celestes.

Miguel no es el mds cruel de los solares, pero no duda en
aplicar severos correctivos alli donde hay desviaciones de
la Palabra. Viaja solo, quizd porque no necesita escolta o
quizd porque prefiere presentarse sin ser anunciado. Que
Marduk pueda aparecer en cualquier momento es un aci-
cate para que las huestes solares, y sobre todo sus cabecillas,
mantengan la disciplina y el orden. También sabe cuil es
su posicién en la jerarquia, y cuando habla puede ser tanto
condescendiente como despectivo y mordaz con sus inter-
locutores.
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OTRAS PIEZAS DEL GRAN JUEGO

ADAN

Primer hombre, Satdin el acusador

El primero de la raza humana, el primer ser subestima-
do y menospreciado por los antiguos. También eligié el
nombre de Satin. Ha sido el negociador por excelencia,
el primero de todos, y siempre ha negociado buscando el
mayor beneficio. Su fama se ha tornado en infamia con
los milenios y ahora es el simbolo del engafio y la tenta-
cién. Aunque algunas religiones lo han confundido con el
papel de Lucifer, mezclando a ambos como la represen-
tacién de todo lo malo, en otras han sido entes separados.

Adén vivié como primer hombre mucho tiempo, viendo
cémo su especie iba poblando la Tierra poco a poco. Pudo
ver la sociedad de los alados, su conflicto, la guerra entre
celestes y caidos. Todavia siendo especial, inico entre los
hombres, Adin comenzé a querer mds, a sentir envidia de
los antiguos, y exigi6 sus propias alas de luz. Pidié ser uno
mids de la jerarquia celestial. Esto no gusté al dios Sol, y
Adin fue derrocado de su posicién unica. Desde enton-
ces, Adin tomé el papel de la serpiente tentadora, siem-
pre arrastrindose por el mundo, inmortal pero ligado a la
Tierra. En realidad ahora cumple un papel encomendado
con su expulsién: no tener bando, ser el enemigo de to-
dos, un doble agente... Satdn, el acusador. Conocedor de
muchos secretos, decidié negociar con unos y otros, hacer
favores para luego pedir su devolucién... con intereses.
Su fin dltimo, ganarse las alas. El medio para conseguirlas
cualquiera vale a Satdn, por muy rastrero que sea.

La presencia de Addn es fuerte. Aunque su naturaleza
sea esencialmente humana, también fue el primero de su
especie, un individuo tnico, sin ascendencia, sin madre,
sin padre. Alli donde él se encuentra, es ficil detectar su
presencia. Al menos, una presencia. Para el que ha habla-
do con Satdn alguna vez, reconocerla es sencillo: cuando
Adén estd cerca, las sombras parecen moverse de forma
diferente, todo el escenario parece bailar a un son extrafio.

Uno de los recuerdos que se graba a fuego en el recuerdo es
a Adan aplastando la colilla de su cigarrillo con sus llamati-
vos zapatos rojos justo antes de sacar otro cigarrillo de una
pitillera labrada. Viste un traje blanco de corte ajustado,
hecho a medida. Por debajo asoma una camisa roja con un

par de botones desabrochados por debajo del cuello. Sobre
su pecho lucen varias cadenas de oro. Lleva el cabello corto
y estudiadamente despeinado, fijado con gomina. En las
distancias cortas el olor predominante es el del humo que
le rodea, mientras consume un cigarrillo tras otro.

Adén aparenta la edad de un adulto joven. Eternamen-
te joven, porque su edad es la edad del primer hombre
que existié. Tiene una mirada astuta de ojos negros y una
sonrisa socarrona. Es un maestro de la puesta en escena.
Todos sus movimientos, las pausas, la cadencia de la voz,
todo estd siempre al servicio de una pantomima para con-
seguir el mayor efectismo. A menudo esta impostura dis-
trae a su interlocutor de los verdaderos objetivos de Adan.

Satin comercia favores con los solares. Incluso a veces,
agentes humanos le proporcionan la terrible materia pri-
ma con la que crea sus querubines, de los que se rodea y
de cuya compaiifa disfruta. Pero también tiene negocios
con los lunares, a los que avisa cuando la situacién se pone
en su contra (siempre que hacerlo le reporte algiin be-
neficio). Probablemente todos sus negocios tengan como
objetivo que ambos bandos estén lo més parejos posible,
para lo que intenta desgastar a celestes y caidos por igual
década tras década, siglo tras siglo. Para cada uno de los
bandos, Satin es un recadero del bando contrario, un
esbirro que sirve solo para embaucar y salvar su propio
pellejo. Cada vez que los alados le recriminan su falta de
lealtad, Addn aguanta las burlas y sonrie con indiferencia.

Siempre jugando a dos (o mas) bandas, en los ultimos
tiempos Addn ha encontrado divertido mandar pistas a
Luz y sus compafieros sobre su origen y el destino que le
espera como decimotercera encarnacion. Es dificil saber
si pretende acelerar el proceso del cambio de era o dina-
mitarlo. Puede que intente despertar al avatar de la Luna
cuanto antes para que lleve a cabo su misién; pero a lo
mejor pretende todo lo contrario y provoca a Luz para
que dé un paso en falso, actie antes de tiempo y fracase.
Pero es que nadie, ni siquiera El con su control infinito,
sabe cudles son los planes a largo plazo de Adién, si es que
tiene alguno.
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LOS HOMBRES JUSTOS

A lo largo de la historia de la humanidad, algunos in-
dividuos han tenido un papel destacado por su virtud y
sus cualidades para la caridad. Estas personas acome-
ten actos de generosidad pura, la definicién exacta del
altruismo, hacen el bien sin esperar nada a cambio, a
menudo ocultando sus buenas acciones o disfrazdndo-
las de actos egoistas. E1 hombre justo es el santo cris-
tiano, el tzadik hebreo y el saddiq isldmico; la mayoria
de las religiones tienen su equivalente para este hom-
bre —o mujer—. Sus actos no deben confundirse con
la de otros hombres prosociales, que aunque también

realizan actos generosos, a menudo son publicos y re-
ciben su propia recompensa (quizd no material, pero
al menos en forma de gratitud o admiracién). Los ver-
daderos tzadikim son ignorados por sus congéneres y
solo se los reconoce si uno tiene la suerte de estudiar
sus actos con detalle. Algunos, a pesar de sus esfuer-
zos, tienen una fama incipiente o el agradecimiento
incondicional de sus vecinos. Segun esta definicién,
puede que ni siquiera personas famosas por su virtud,
como el Mahatma Gandhi, fueran realmente tzadi-
kim, hombres justos.



Los actos de los justos atraen la gracia divina, segin
muchas religiones, y si son piadosos sus plegarias son
escuchadas con mayor frecuencia. Pero lo més impor-
tante de los justos es que su existencia es la verdadera
justificacién de que los humanos permanezcan. Sus
actos de bondad y generosidad son los que permiten
que el conjunto de la humanidad, imperfecta, no re-
pugne al Creador. Incluso la cdbala judia indica que
los justos son la presencia bondadosa de Dios entre la
humanidad, su misma esencia. E1 Talmud afirma que
cuando los justos desaparezcan se acabard el mundo,

y el Génesis indica que solo la existencia de los tzadi-
kim evitan una gran catistrofe.

Los hombres justos existen en nimero escaso, trein-
taiséis segln la gematria de la cébala judia, pero cin-
cuenta segun el libro del Génesis. Aunque el libro de
Isaias, el libro de Proverbios e incluso el Talmud afir-
man que los justos permanecen ocurra lo que ocurra
y que su numero es inmutable en todo momento, hay
quien no opina igual.

En tiempos de Malefic Time, los justos son una pieza
clave en la guerra de los antiguos. A pesar de ser per-
sonas que cuentan con la bendicién del dios Sol, ya
que simbolizan todo lo que la Palabra predica como
bueno, la muerte de todos los tzadikim podria preci-
pitar el juicio final, el Apocalipsis que destruird por
fin a todos los opositores del cielo. Por el otro lado,
la misma idea podria interpretarse como un triunfo
para los lunares: si los justos representan el reinado del
cielo sobre la Tierra, la muerte de los justos destruiria
su reinado sombre el hombre. ;No precipitarian sus
muertes el paso a la era de Acuario?

Los hombres justos son una gran fuente de aventu-
ras en el mundo de Plenilunio. Siempre hombres y
mujeres de paz, los justos son presas perfectas para
cualquier agresor con malas intenciones. La mayoria
de los tzadikim no alzardn la mano para defenderse de
un ataque y, sin embargo, su existencia puede ser fun-
damental para la supervivencia del mundo. Lo con-
trovertido de su existencia permite muchas lecturas.
Si ambos bandos quieren su destruccidn, ¢no estardn
equivocados? Probablemente ni los propios alados sa-
ben qué ocurriria si acaban con todos los tzadikim.
Mientras tanto, agentes de los solares y los lunares
buscan sin descanso a los justos, siempre con la idea
de tenerlos controlados en todo momento. Ya llegara
el momento de decidir qué hacer con ellos. Mientras
tanto, los personajes jugadores pueden encontrarse
con estos justos en el transcurso de sus andanzas y
descubrir que son de alguna manera importantes para
los antiguos. Pueden incluso llegar a la misma con-
clusién que las escrituras sagradas. Si son tan impor-
tantes para la humanidad, sno deben ser protegidos y
ocultados a toda costa?




OTROS SERES

El apocalipsis ha causado cambios portentosos y terribles
en el mundo, no solo el derrumbe de las civilizaciones hu-
manas, sus alianzas y sus complejas relaciones, ni siquiera
el de las ciudades y otras poblaciones, que ha convertido
la faz de las urbes en cementerios y zonas catastréficas.
Los portentos misticos son cada vez mds frecuentes, y la
aparicién de criaturas terrorificas va dejando de ser leyen-
da para ser una terrible realidad. Mds de un superviviente
del apocalipsis de la civilizacién ha terminado sus dias
por desoir las advertencias de los lugarefios, que avisaban
de terribles seres nocturnos que acechaban por las calles.
Muchos, razonando que el fin de las sociedades no im-
plicaba volver a la Edad Media, se han metido en zonas
en las que se suponia que habitaban monstruos para no
salir jamds. Para el superviviente no basta con cuidarse
a diario de bandas, enfermedades, hambre y escasez de
agua. También debe aprender que ahi fuera hay... cosas.
Cosas que acechan, que se arrastran o corren, pero que
siempre son nocivas para el ser humano. A menudo, estas
nuevas criaturas son deformaciones de personas, como los
hambrientos, pero otras veces su origen no queda claro.
También, como las puertas del Irkalla se abren para per-
mitir el descenso a nuestro mundo de los celestes, otras
criaturas, nativas de este lugar, tiene via libre para entrar
en la Tierra.

A continuacién se presentan algunas de las criaturas que
nutren las pesadillas de los habitantes de Nueva York y
otros lugares. Sin embargo, el director de juego tiene toda
la libertad para crear sus propias criaturas de pesadilla ba-
sdndose en el folclore y mitologia que mejor encaje en sus
aventuras.

.
ARPIAS

La noche en las ciudades se ha vuelto peligrosa, eso pue-
den atestiguarlo todos los supervivientes de las grandes
urbes. Los asaltos, rapifias, secuestros y cosas mucho mds
siniestras animan a la mayoria de la gente a permanecer
bajo techo una vez que cae el sol. Uno de los peligros que
acechan en la noche son unos seres fugaces que en Nueva
York se han terminado por llamar arpias. Es probable que
sean originarias del Irkalla y que aprovecharan una de las
aperturas entre ambos mundos para colarse en la Tierra.

Estas criaturas tienen un comportamiento similar al de
las aves rapaces nocturnas. Vigilan las calles desde sus
atalayas en cornisas de edificios y torres, desde los drboles
mids altos o las ruinas que mejor permitan dominar los
alrededores. Siempre ocultas antes de dar un golpe, no se
sabe en qué rincones recoletos se guarecen durante el dia.



Las arpias recuerdan a las grandes dguilas por su tamaiio,
pero a los murciélagos por su negra y brillante piel y los
ganchos de sus alas sin plumas. Pocos han visto a estos
seres lo suficiente de cerca para hacer una descripcién
acertada. Se sabe que tienen zarpas, por lo menos un par
de ellas, que terminan en afiladas garras. Su visién estd
adaptada a la noche a la perfeccién, por lo que se sospe-
cha que tienen al menos un juego de ojos. Probablemente
tengan bocas y colmillos, porque muchas de sus victimas
han aparecido semidevoradas al dia siguiente, no muy le-
jos de donde desaparecieron.

Cuando atacan, son sombras fugaces que se deslizan en
vuelos rasantes a velocidades de vértigo. Sus presas prefe-

ridas son los nifios, porque tienen la fuerza suficiente para Afpia

lanzarse sobre ellos y llevirselos en volandas hasta un lugar Depredador sobrenatural

tranquilo donde devorarlos. Las siguientes presas en su lis- Fortaleza 4 Atrapar victimas al vuelo
ta de preferencias son los heridos o moribundos, aunque Combate 3 Picado de garras

no comerdn caddveres. Si no hay ninguna presa idénea, Voluntad 1 Paciencia

esperardn a que la presa humana lleve un rato sola. La ar- Astucia 4 Vista penetrante

pia atacard cuando esté segura de que puede hacerlo sin Sutileza 4 Acechar

intromisién y por sorpresa. La buena noticia es que estas Presencia 0 -

arpias son solitarias, por lo que no atacardn en grupo; quiz, Cultura 0 -

si es afortunada, la victima de una de estas criaturas puede Aguante 5

sobrevivir al ataque inicial y luchar por su vida. Destino 2 Alado, Visién en la oscuridad.































LAS HERRAMIENTAS DEL IRKALLA

Su mano va despacio hasta la carta de su derecha.
—FEste es tu secreto. Lo que escondes. Lo que guardas.
Levanta la segunda carta.

—Malfarah.

—La Espada —Vuelve a sumergirse en un océano de quie-
tud—. Lo que une. Lo que divide. Lo que otorga. —Los ojos
se miran entre ellos. Hay una expectacion creciente. Un temor

escondido. Una duda legitima.

La magia y los poderes sobrenaturales son un simbolo de
humanidad. La especie humana siempre ha creido en los
poderes extraordinarios, atribuyéndoles bien un origen di-
vino, bien animista o bien como parte de una energia bruta
que debe ser controlada. Cada cultura tiene su concepto de
la magia, al igual que han tenido sus propias religiones. De
hecho, algunas veces magia y religién han ido de la mano
como conceptos inseparables, aunque para algunas fes,
como la cristiana, religién y magia son conceptos enfren-
tados y opuestos. La magia como habilidades, hechizos y
otras capacidades especiales se han cubierto en el segundo
capitulo. Aqui pueden encontrarse objetos imbuidos de las
energias extraordinarias del Irkalla, herramientas y armas
traidas desde el mundo del que los antiguos son origina-
rios, o forjadas en la Tierra bajo su supervision. Casi todas
estas herramientas son antiguas, provenientes de tiempos
antiguos donde la magia y la supersticién eran comunes,
cuando druidas, chamanes y alquimistas guiaban la vida
espiritual de los humanos. En tiempos més modernos, ya
controlados por la moral solar, la magia fue sustituida por
la razén y la ciencia, y se dejaron de forjar objetos especia-
les. Hoy en dia ain pueden encontrarse objetos fantisticos,
con capacidades que solo se conocen de cuentos y leyendas.

ANDVARANAUT

Segun la mitologia nérdica, el enano Andvari posefa un
aro mégico que le permitia convertir los objetos en oro.
Cuando el dios Loki lo engaiié para que se lo diera, el
enano maldijo la joya, de forma que también trafa la des-
dicha y la desgracia al que lo usaba.

Andvaranaut es un brazalete dorado, pero de un metal
mucho mids fuerte que el oro. Al llevarlo puesto, su po-
seedor gana la especialidad de Sutileza «Engafar» y el

don Alegoria de la realidad 4 que puede usar gastando
Fortuna normalmente. Sin embargo cada uso exitoso tie-
ne un precio: el poseedor recibe el efecto de una accién de
Palabra de condenacion 4.

ARCANOS
PROTECTORES

Desde que el mundo es mundo los brujos humanos han co-
nocido el poder de los simbolos dibujados. Desde los caver-
nicolas que mostraban respeto a los espiritus de sus presas
pintindolos en el interior de sus cuevas, la hechiceria hu-
mana ha utilizado palabras escritas y dibujos para canalizar
energias «mdgicas». Desde la cdbala judia hasta la alquimia,
pasando por la wicca y la brujeria, todas usan los simbolos
para ejercer su influencia. Aunque ha habido mucho fraude
e intentos fallidos de usar los arcanos para provocar efec-
tos sobrenaturales, existen simbolos que pueden usarse para
proteger lugares, maldecirlos o alterar sus caracteristicas.

Cualquier lugar puede ser convertido temporalmente en
un lugar de poder si se inscriben en él las runas o simbo-
los adecuados. A menudo el material con el que se trazan
estos simbolos es irrelevante, mientras estén bien pinta-
dos. Aunque algunos «hechiceros» preferirdn utilizar san-
gre de animal o tinturas conseguidas de las mezclas mds
extrafias, un trozo de tiza puede ser mds que suficiente.

Arcanos de la Luna

Estos simbolos han servido de refugio contra los solares
durante eras. Si bien alertardn a un solar de la presencia
de rebeldes, es una ultima defensa que los celestes no pue-
den traspasar directamente. El contacto de la superficie
protegida mediante estos arcanos es letal para los sola-
res. Un anunnaki que tenga la mala fortuna de tocar un
drea protegida con estos simbolos sentird un terrible dolor
mientras su piel se quema y ennegrece hasta que todo su
cuerpo estalla en una violenta combustién. Aunque hay
variaciones, normalmente estos arcanos se inscribirdn en
un tridngulo contenido en un circulo, donde los vértices
del primero tocardn el perimetro del segundo. Alrededor
de estas figuras geométricas se inscribirdn los arcanos
propiamente dichos, con palabras de poder que tienen un
efecto fisico sobre los solares.













El portador de esta arma recibe la especialidad «Hachas».
Proporciona bonificacién a Combate +2 y hace dafio
Fortaleza+4.

LANZA DEL SOL

También conocida como la lanza de Lug, esta lanza de
origen celta parece tener voluntad propia y un hambre
insaciable de sangre de enemigos. Su asta de madera estd
rematada por una punta metélica con dos barbas afiladas.
En relieve sobre el metal de la hoja hay tallada una cara
de sexo indefinido con un gesto de ira desatada. Cuenta
la leyenda que, al arrojarla, una palabra de poder («ibar»)
hacia que nunca fallara su objetivo; se dice también que
otra palabra de mando («athibar») permitia que la lanza
volviera a la mano de su portador. Ademds, en su letal
trayectoria se incendia para mayor ruina de sus enemigos.

La lanza, proporciona bonificacién a Combate +1 y hace
dafio Fortaleza+2. Activada mediante el uso de la palabra

de poder y el gasto de un punto de Fortuna, la lanza pasa
a proporcionar bonificacién a Combate +3 y producir un
ataque de Deflagracién 2 por todo el trayecto hasta el
blanco. Otra palabra de poder y el gasto de otro punto de

Fortuna hacen que regrese a la mano de quien la lanzd.

NUDO DE ISIS

Isis era el «trono» del emperador, la cuna desde donde el
emperador ostentaba el poder. Madre de dioses, sefiora de
la naturaleza y la magia, protectora de los muertos pero
también de los nifios. El nudo de Isis, o tjet, es un simbo-
lo funerario egipcio hecho de piedra roja, con una forma
similar al ankh pero con los brazos paralelos al cuerpo. En
algunos casos, el tjet tiene la propiedad de sanar heridas.
Hay quien dice que para que este objeto sanador funcione,
debe pasar por sangre menstrual (simbolo del fluido del
vientre de Isis) antes de ser aplicado en la herida.

El objeto propociona el don Manos curativas 5.







MALEFIC, LA ESPADA SOBERANA

La espada soberana fue empufiada por Lucifer contra el dios
Sol en el primer momento de la rebelién de los seguidores de
Lilith. Es el estandarte del cambio, la rebeldia contra la impo-
sicion y el inmovilismo. Es un artefacto inico compuesto por
muchas piezas, que guarda cada una un simbolismo propio.
Sus pedazos son iconos que luego servirian como simbolos
de culturas y religiones. Mediante un cdntico compuesto de
versos en un lenguaje desconocido por el hombre, anterior a
todas las lenguas humanas, pueden juntarse las piezas para
formar un todo, una gestalt metalica. La espada resultante es
una de las armas mds formidables, y el simbolo més poderoso
de la rebelién contra la Palabra.

El arma ha tenido muchos destinos a lo largo de la historia,
montada o dividida en piezas, y la busqueda de estas piezas
ha sido objeto de exploraciones y cruzadas. Durante siglos se
ha perdido y encontrado de nuevo en numerosas ocasiones.
Como si tuviera consciencia y voluntad propias, se las ingenia
para aparecer en los momentos en que es necesaria. Pero al fin
y al cabo es un objeto inanimado, y son los seres que la desean
y la buscan los que hacen que Malefic esté en el momento
oportuno en manos adecuadas. En los tiempos del Plenilunio
debe unirse a Luz para darle su nombre. Arma y simbolo a la
vez, necesita de alguien que la empufie para estar completa.
Sin Malefic, Luz no puede alcanzar su destino. Sin Luz, Ma-
lefic no puede cumplir su cometido.

La empufiadura se compone de un esqueleto humano sobre
una cruz, ocupando su cuerpo la empufiadura y la guarni-
cién, sus brazos abiertos. De esta forma el esqueleto solo estd
cabeza arriba cuando se empuiia; esto sugiere que el triunfo
del hombre solo es posible cuando se lucha. El hombre es-
quelético es el renacimiento del hombre, que solo se redime
con la muerte. La cruz en forma de te, que luego adoptaria
el cristianismo, ya era emblema en antiquisimas ceremonias
egipcias de la reina Nefertiti. La hoja es ancha y brillante, de
gran longitud. Su brillo plateado es tan puro que parece que
la hoja es de luz de Luna. Y es que lleva la misma esencia de
Lilith, imbuida por uno de los amantes de la diosa cuando
la forjé, en el principio de los tiempos y en otro mundo. La
lengua de la serpiente que forma la hoja es un trozo del filo
original que usé Lucifer contra el mismisimo dios Sol. La
hoja, reforjada, habla del camino de la rebelién, de la eleccién
personal, de la insistencia a pesar de las derrotas. La hoja se
desliza a través de la empufadura hasta quedar firmemente
sujeta con un chasquido, juntando el elemento mundano con
el elemento trascendental.

La empufiadura se completa con ocho cabezas de serpien-
te, simbolos de sabiduria. A su vez, son las empufiaduras de
unas dagas de doble filo acabadas en punta, de varias formas
y tamafios. Al montarlas sobre la empufiadura, las dos dagas
mds rectas se acoplan en los brazos de la guarnicién. De esta
forma, cada gavilin del arma es la cabeza de una serpiente de
cuya boca sobresale la punta de la daga contraria. Las otras
seis se introducen con cuidado en el extremo de la empufia-
dura, cerca del pomo. Los filos quedan escondidos dentro de
la empuifiadura, y las puntas asoman mas alld de la guarnicién,
en el primer palmo de la hoja.

El pomo es una cabeza esquelética de bestia, de cuya frente
surgen dos cuernos doblados en espiral, como los de un car-
nero. Es el crineo animal del idolo Baphomet, bautismo de
sabiduria que une Oriente y Occidente segin los templarios.
En el pomo de Malefic representa el principio masculino
uniéndose al principio femenino, la fertilidad de lo masculino
y la fecundidad de la Gran Diosa. El pomo encaja en el extre-
mo de la empufiadura, entre las seis cabezas de serpiente. Un
resorte escondido en el pomo activa diminutos mecanismos
ocultos que hacen surgir de una de las cuencas de la cabeza
de Baphomet una novena serpiente, que se enrosca alrededor
del mango y une todas las piezas. De nuevo, la unidad de lo
distinto, la diversidad conviviendo para formar un todo.

Cuando estd completa, Malefic puede adoptar dos formas
con un giro del pomo. Las serpientes se retraen y esconden
sus puntas afiladas, con lo que la empufiadura queda con me-
nos relieve. Al mismo tiempo, la hoja, aparentemente forjada
de una sola pieza, reduce su longitud a la mitad. Otro giro de
pomo y la espada vuelve a su longitud méxima, con las puntas
de las dagas serpiente sobresaliendo de gavilanes y guarda. En
la modalidad corta es un arma versitil, mientras que desple-
gada es un arma de mayor alcance. En ambos formatos, Ma-
lefic es un arma terrible, temida por los celestes y reverenciada
por los caidos. En manos de un espadachin experto, esta arma
puede cambiar el destino de muchas batallas.

Malefic tiene dos posiciones: es una espada a una mano que
da bonificacién a Combate +2 y hace dafio Fortaleza+4, pero
activando un mecanismo del pomo (y gastando un punto de
Fotuna) se convierte en una espada a dos manos con boni-
ficacién +4 y dafio Fortaleza+6. Por su caracter simbdlico,
Malefic puede tener muchos y diferentes poderes si los porta
la persona predestinada. La naturaleza de estos poderes que-
da a discrecién del director de juego.

*
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PELLEJO DEL LEVIATAN

Cuando el héroe solar destruy6 al leviatdn Tiamat, con su
pellejo y escamas construy6 una armadura indestructible y
unos ropajes que durarian por siempre. Sea este el verdadero
origen de esta antigua loriga, es cierto que sus escamas su-
perpuestas de cuero lacado son indestructibles y que prote-
gen al portador mejor que el metal.

Este pellejo proporciona una reserva de 8 puntos de Fortuna
que su poseedor puede utilizar como si fueran suyos. Estos
puntos adicionales se recargan cada dia al ocaso.

TALISMAN DE LA
BUENA SUERTE

En la cultura occidental, las patas de conejo, los atrapasuefios
o algunas medallas con simbolos religiosos se han considera-
do amuletos de la buena suerte, capaces de atraer la fortuna,
la salud, el amor o de todo un poco. En Japdn, los omamori
para la buena suerte se crean con tela o madera, en ocasio-
nes en forma de pequefios recipientes que pueden llevarse
encima. Contienen pergaminos con hechizos de proteccién
escritos en caracteres anji. En realidad, cualquier objeto
puede considerarse un amuleto de la buena suerte si se tiene
la suficiente fe en que funciona. Sin embargo, en estos tiem-
pos convulsos, la buena suerte o el dedo del destino parecen
acompadar de verdad a los afortunados poseedores de algu-
nos de estos amuletos.

Amuleto contra la rabia

Estos talismanes intentan proteger el alma del usuario de
los espiritus y fantasmas que asaltan a los desdichados en
la noche. Los amuletos protectores pretenden evitar la ra-
bia que convierte a las personas en hambrientos o en gaki, o
simplemente la posesién temporal de espiritus o demonios.

Este amuleto hace inmune a su poseedor a las posesiones
espirituales y también contra infecciones como la rabia so-
brenatural de los hambrientos (ver pdgina 150).

Amuleto de la fe

Estos objetos mantienen la fe y la voluntad de sus usuarios,
normalmente al acompafarlos con una plegaria, sea a un
santo, una deidad o una energfa mistica. Sirven como con-
ductores de voluntad, quizd como amplificadores de la pro-

pia energfa. Hay quien dice que solo sirven para mejorar la
conflanza del usuario ante la adversidad. En cualquier caso,
el portador de un auténtico amuleto de la fe se sentird pleno
de confianza.

El poseedor del amuleto puede volver a una vez tirar cual-
quier nimero de dados de destino que haya usado, quedédn-
dose con el segundo resultado.

Amuleto de la suerte

Desde los tréboles de cuatro hojas hasta la creacién de al-
tares a ciertos santos se ha buscado atraer la buena suerte
para todo tipo de menesteres. Conseguir dinero, trabajo o
un cambio favorable son los objetivos de estos talismanes.
Algunos objetos realmente atraen la suerte, aunque los acon-
tecimientos del cambio de era nos hacen pensar mds bien en
un plan inefable, en los hilos de un destino que estd escrito
aunque no lo conozcamos. Lo que llamamos suerte quizd
sean pequefios empujones hacia nuestro destino.

Gastando un punto de Fortuna, el personaje puede repetir
un méximo de tres resultados de fracaso de cualquier accién

propia.

TAROT CANANEO

Se dice que una princesa de la regién Mitani llegé a ser
Reina de Egipto, y que introdujo en su corte la baraja del
tarot cananeo, que llegé a popularizarse también fuera de la
nobleza en un formato similar pero desvirtuado. De ahi la
extendida y errénea creencia de que este tarot es egipcio. A
pesar de su similitud con el tarot egipcio, este es un tarot se-
creto. Cuando lo usaba la princesa de Mitani, era con ayuda
de sus consejeras, profetisas que adoraban a diosas anteriores
ala propia Babilonia. Probablemente estas viejas diosas estén
relacionadas con los alados, quizd en una época anterior a la
era del orden que imponen los solares. Estas profetisas eran
llamadas «estrellas», sozhis, como si fueran personificaciones
de la estrella Sirio, y eran capaces de interpretar el lenguaje
de la Tierra y la Luna al contemplar los cielos nocturnos, fe-
némenos celestes, caddveres de animales y las propias cartas
del tarot cananeo. Unas pocas barajas de este tarot existen
en la actualidad, y unas pocas sothis son capaces de inter-
pretarlas. No estd claro si es la propia baraja la que permite
interpretar los hechos (pasados, presentes y futuros), si es la
sothis que la interpreta o una combinacién de ambas cosas.

Proporciona el don Ojos del tiempo 5.












y cada paso hace reverberar el crujido del polvo, arena
y cristales rotos que alfombran el suelo. Pueden sentirse
presencias invisibles, como de fantasmas. Muchas de las
piezas que estaban expuestas estin ahora en el suelo, en
pedazos, causando sensacién de cementerio. Cuanto mds
hacia el interior del museo, mis piezas se mantienen sin
)

dafios aparentes y mayor es la sensacién de vigilancia. Al-
gunos tramos del techo, rotos, permiten que la luz entre
desde el exterior.

La segunda planta tiene lienzos, cuadros y esculturas in-
tactos que parecen observar a los intrusos, como si los
rostros representados en las obras susurrasen entre ellos
mientras miran con sus ojos vacios. Esto se une a mo-
vimientos fugaces que solo se ven por el rabillo del ojo,
crujidos inexplicables y engafiosos cambios de posicién
de los objetos. Ninguna de estas sensaciones se disipa al
empezar a encontrar restos de sangre seca y pilas de hue-
sos humanos. Y al final del todo, todo se concreta en la
sensacién de que todo el museo es una sola cosa, una enti-
dad que es la culpable de los movimientos en los dngulos
muertos de visién, de los ruidos... y de las victimas cuyos
restos pueden encontrarse aqui y alld. Cuando la entidad
percibe que tiene visitantes, los pasadizos se vuelven labe-
rintos y las salas cambian de orden y posicién inadverti-
damente para los intrusos.

Como si fuera una bestia perezosa, un intruso puede salir
bien parado si no llama la atencién sobre él. Quiza pueda
encontrar algin camino para salir de nuevo del museo
sin mds consecuencias. Pero si levanta la voz, hace ruidos
fuertes o rompe algin objeto, la bestia puede despertar.
En esos casos las paredes comienzan a moverse de forma
desconcertante, como la reconfiguracién de un puzle. Las
puertas, muros, lienzos o tallas pueden aparecer o desapa-
recer, moverse o fluctuar. En cualquier momento docenas
de manos pueden surgir de cualquiera de estos elementos,
acompafiadas de rostros deformados que parecen querer
salir de los objetos. Espejos, estatuas o paredes pueden
desplazarse y atrapar al visitante, golpearlo o lanzarlo es-
caleras abajo. Las manos pueden arrastrar al intruso hacia
el interior de la pared, de donde solo saldrin restos en-
sangrentados.

El Metropolitan Museum es un edificio importante para
los solares de Nueva York. La figura de la Espada de Dios,
el arcangel Miguel, estd representada en un diptico del
siglo xv de Jean van Eyck. En el lado derecho, se repre-
senta de forma simbdlica todo el desarrollo de lo que estd

ocurriendo. El juicio final se muestra con un Cristo juz-
gando, rodeado por los elegidos de Dios, santos y dngeles,
con Marduk a la cabeza, armado de espada y escudo y
lanzando a los condenados al inframundo, a una montafia
de cuerpos. La cruz, el esqueleto, elementos que forman
parte de la hechura de la espada Malefic, se anuncian en
esta obra.

El director de juego usard la descripcién del museo a su
favor a la hora de narrar lo que alli sucede. La respuesta
del museo serd mds agresiva cuanto mds bruscos sean sus
visitantes. Los muros, estatuas y puertas pueden efectiva-
mente moverse para atrapar a un intruso, llevindolo hacia
el interior del edificio o provocdndole un accidente.

SANTUARIO-CAPILLA
DE PEQUENO TOKIO
(NUEVA YORK)

En el gueto de Pequefio Tokio se encuentra un santuario
para la causa lunar. En el mismo centro, muy por debajo
del nivel del suelo, existe una capilla con gran significa-
do para los caidos. El edificio de varias plantas donde se
encuentra es de estilo chino, ya que los chinos lo cons-
truyeron durante la expansién de la ciudad. El edificio
tiene en todas sus plantas ventanales que dan al exterior.
La decoracién es intrincada y tiene simbologia arcana
entre los detalles. El santuario es atendido por mujeres
con kimono, hibitos ceremoniales japoneses. Estas mu-
jeres son sacerdotisas y guardianas al mismo tiempo; el
edificio estd protegido contra los solares. Muchas de las
arcadas y umbrales de la capilla y otras partes del edificio
estdn tallados con arcanos, como si se tratara de encanta-
mientos permanentes. Tiene salas y estancias para cubrir
las necesidades de docenas de personas. Todas las mujeres
que alli habitan siguen los preceptos de Lilith, por lo que
los caidos son bienvenidos. El propio Baal considera ese
lugar como su propia casa.

A la capilla se desciende por escaleras de caracol aparen-
temente interminables. Las paredes estdn excavadas en la
roca en esos niveles, y la humedad acompaia al visitante
en su viaje a lo que parece el propio infierno. Todo el lugar
rezuma misticismo. Al final de la escalera un arco custo-
diado por mujeres da a un pasillo abovedado, iluminado
por limparas de aceite. El tinel se abre a la cripta, la ca-
pilla propiamente dicha. Las guardianas purificardn a los
visitantes antes de permitirles la entrada mediante breves


















EL FINAL DE TODO

—Fste es tu camino. Tu meta. Hacia donde vas.

Un nuevo simbolo se deja ver al volver la carta. Como si ella
también pudiera verlo a pesar de su ceguera fisica, se lleva en
un movimiento casi impulsivo las manos a la boca. La expre-
sion de su rostro es de absoluto pavor. Geza se tensa de inme-
diato, pero no dice una sola palabra. Las manos de Estrella
tiemblan.

—Tiamath.

Aquel nombre queda suspendido en el aire y sobrevuela como
una sombra a todos los presentes. Estrella tarda unos momen-
tos en apartar las manos de su boca y calmar la expresion de
Su rostro.

—Donde todo termina y todo empieza.

El universo de Malefic Time estd muy cerca de acabarse
y al mismo tiempo, muy lejos. El Plenilunio ya estd aqui,
y poco o nada puede hacerse para evitarlo. Los solares
luchardn con todos los recursos a su alcance para evitarlo
y los lunares intentardn propiciarlo cuanto antes.

Pero ¢adénde se dirige el mundo? sQué es exactamente
el cambio de era? ;Qué supone la decimotercera encar-
nacién de la Luna y qué destino es el que debe cumplir?
¢Qué papel tiene la espada Malefic? ;Puede un solo obje-
to mistico desequilibrar la balanza y ayudar a la decimo-
tercera a conseguir lo que no consiguieron los otros doce
avatares de Selene?

Esto no es desconocido para celestes y sombras. Saben
p y
que estdn luchando para evitar o precipitar un desenlace



incierto. Sin embargo, su apuesta es clara y se cefiirdn a su
propésito cueste lo que cueste. Cada bando tiene muy
claro que la victoria de los suyos traerd la salvacién y
que la derrota significa la condena. Los solares, por-
que cualquier cambio en el statu quo es, sin duda, un
cambio a peor. Durante milenios han trabajado para
mantener un orden, para establecer las imposiciones
de la inefable agenda de su sefior. Ya el apocalipsis que
ha sobrevenido sobre el mundo humano es el derrum-
be de siglos de duro trabajo, pero atin es un cambio
subsanable. Unos pocos siglos de reestablecer el orden
y la humanidad reescribiria su historia para justificar
los acontecimientos que estaban viviendo. Pero otros
cambios que estdn por llegar podrian dar al traste con
todo el plan. Los solares saben que las sombras estin
también jugando sus cartas, y sea lo que sea lo que
pretenden no deben permitirlo.

Los lunares, por su parte, estin en el otro lado del
espejo. Cualquier cambio que ocurra modificard el
mundo tal y como estaba estructurado. La humani-
dad tiene la oportunidad de volver a momentos pri-
migenios, de regresar al orden natural de las cosas.
Caético y destructivo, pero libre de imposiciones
externas. Por eso el bando lunar, a pesar de estar en
inferioridad en esta guerra entre alados, se muestra
abiertamente y luchard con ferocidad por la consecu-
cién del Plenilunio.

Ademis de la incertidumbre acerca del significado del
cambio de era, el tablero de juego de esta lucha estd
lejos de ser sencillo. Adn hay varios millardos de hu-
manos. Cierto es que la inmensa mayoria de ellos son
poco mids que animales con lenguaje, supervivientes
en un holocausto que ain no ha terminado. Pero en-
tre ellos hay algunos supervivientes con el potencial
de desequilibrar el cambio hacia un lado o el otro, no
solo sefiores de la guerra que aun tienen arsenales con
armas capaces de aniquilar a un alado; este es quizd
el menor de los problemas. Los antiguos tienen la via
mds o menos expedita, ya que los ejércitos estin des-
mantelados y las armas humanas mds poderosas no
funcionan por falta de mantenimiento. Algun alado

(solar o lunar) puede morir en esta época por descuido
o por un golpe de suerte de un humano con armas
pesadas, pero serdn casos aislados. E1 mayor proble-
ma viene de otros individuos, personas con curiosidad
y conocimientos o con informacién suficiente para
tomar partido en la guerra. Algunos de estos estin
marcados por el destino, o tienen la claridad mental
suficiente para ver la gran pelicula y entender qué estd
pasando en su mundo. Con tantos millones de huma-
nos aun libres y viviendo en tantos refugios o recove-
cos ¢como saber cudl de ellos estd participando en lo
que estd por llegar?

Para el director de juego de Plenilunio, esta ambigue-
dad en el destino del mundo no debe ser una limita-
cién, sino todo lo contrario. Las ciudades en el apoca-
lipsis pueden responder segin sus deseos, con nuevas
sociedades utépicas o distépicas, o simplemente como
las ruinas de lo que fueron alguna vez. La lucha de
los antiguos por la supremacia puede servir a intereses
superiores, a entidades césmicas con caprichos mun-
danos o completamente absurdos para los estindares
humanos. También podria descubrirse que no hay un
poder superior en absoluto y que las propias huestes
de alados operan segin las ambiciones de algunos
de sus mas taimados cabecillas. Podria incluso ocu-
rrir que este Plenilunio signifique que los ejércitos de
los antiguos estén a punto de eliminarse entre ellos y
que unos pocos individuos estin dando el todo por el
todo por la supervivencia de su bando. Quiz4, en este
escenario, recolectar los artefactos caidos en la gue-
rra sea de una importancia suprema para asegurarse
la victoria (y por esto la espada Malefic tendria una
importancia capital). Quizd con la aniquilacién del ul-
timo alado empiece de verdad la nueva era: la era del
hombre.

Sea cual sea el escenario que elija el director de juego,
los precursores, los protagonistas de este juego de rol,
son piezas que pueden llevar al mundo a un nuevo
orden celestial, a un nuevo paradigma mds cercano a
la naturaleza o incluso a la destruccién del mundo y la
especie humana.




CAPITULO VI

EL DEMIURGO
Y SUS SECRETOS

En los juegos de rol la figura del director de juego tiene  las particularidades que ofrece el juego de rol Plenilunio.

un peso tan relevante como el de Luz en el universo de  Asimismo, al final del capitulo se presenta un sistema de
Malefic Time. Por ello, dedicamos un capitulo especifi-  creacién de aventuras basado en el tarot, un evocador ins-
co a esta labor, en el que describiremos los principales  trumento de lectura del destino que aqui se utiliza para
aspectos a considerar, proporcionaremos algunos conse-  plantear ideas que el director de juego pueda convertir en
jos para crear aventuras y campaflas y disertaremos sobre  aventuras.







EL PAPEL DEL DIRECTOR DE JUEGO

En los juegos de rol los jugadores pueden desempefiar
dos papeles muy distintos. Uno de estos papeles es el
del protagonista de la historia (los ya conocidos per-
sonajes jugadores) y el otro, el del director de juego,
que disefia la historia y conduce al resto de jugadores
durante el desarrollo de esta.

Un director de juego no se enfrenta a los jugadores. Si,
es posible que algunos de los personajes que interpre-
te sean antagonistas de los personajes jugadores y sin
duda parte de su papel consiste en plantear desafios,
pero su trabajo es el de ofrecer a los jugadores aven-
turas emocionantes, escenas donde puedan interpretar
la complejidad de los seres ficticios que han creado y,
en definitiva, disfrutar. Como ya se ha mencionado,
en un juego de rol el grado de éxito se mide por lo
divertida que ha resultado la partida para todos los
participantes.

Aunque parezca que ser el director de juego es un fas-
tidio, muchos jugadores de rol se sienten mas cémodos
en ese papel que en el de personaje jugador, pues les
ofrece oportunidades de juego muy diferentes, como
inventar tramas interesantes, poner a sus compafieros
en situaciones dificiles... Sin embargo, cuando juegas
a rol no tienes por qué elegir ser siempre jugador o
director, sino que en vuestro grupo podéis alternar los
papeles de una partida a otra. Por ello, en este capitu-
lo no encontraréis secretos que no puedan compartirse
entre toda la mesa de juego, sino pautas y aspectos a
considerar para ser un buen director de juego.

(CUAL ES M1
TRABAJO?

Como director de juego, podriamos resumir tu «traba-
jo» de la siguiente forma:

1. Preparar una historia para que los personajes juga-
dores la protagonicen.

2. Narrar la historia a lo largo de la partida, dando ca-
bida a que los personajes jugadores tomen decisio-
nes, realicen pruebas que influyan en la historia y, en
definitiva, alteren la trama con sus acciones.

3. Interpretar a los personajes no jugadores que apa-
rezcan a lo largo de la partida.

4. Tomar decisiones sobre las reglas (por ejemplo,
cudndo y qué tipo de pruebas realizar) a lo largo de
la partida.

5. Decidir, junto con los demds jugadores, cudndo ha
llegado el momento de cerrar la partida.

6. Si estds jugando una campafa (pdgina 196), pensar
en cémo el resultado de la partida afecta al desarro-
llo de la misma.

Como ves, en tu papel de director de juego vas a des-
empefar muchos roles, que podemos resumir en los
siguientes:

+# Narrador: El director de juego hace un papel de
cuentacuentos al presentar Plenilunio a los jugado-
res. Debe decirles cémo es el sitio en el que se en-
cuentran, a qué huele, qué tacto tiene la persona que
les da la mano...

+ Arbitro: En ocasiones surgen dudas sobre cémo in-
terpretar una regla o pasar una situacion de la ima-
ginacién a términos de juego. En esas ocasiones el
director de juego, en su rol de drbitro, debe resolver
la situacién de manera ecudnime y justa para todos
los implicados.

# Creador: Incluso cuando se juegan aventuras que ya
estdn escritas, como la que incluye este libro (pigina
204), el director de juego es un creador, alguien que
decide lo que sucede en el mundo de juego de acuer-
do con las acciones de los personajes jugadores. Por
ello, hay que tener en cuenta que tarde o temprano
el director de juego va a tener que improvisar y crear
para que la historia fluya. Esto, como descubriréis, es
muy divertido.

+# Tomador de decisiones: Muy relacionado con lo an-
terior, durante la partida el director de juego tiene
que tomar decisiones, algunas muy sencillas («zestd
lloviendo?») y otras mds complejas («;dejo que de-
rroten a este villano que yo pensaba utilizar en la
préxima historia o hago que escape?»). Muchas veces






no hay una solucién idénea, pero el director de juego
tiene la responsabilidad de tomar decisiones duran-
te la partida. Para ello, solo podemos dar un conse-
jo: haz lo que creas que va a ser mds divertido para
todos. Quizd derrotar al archienemigo en medio de
una tormenta permita que los personajes jugadores
vivan un gran momento y dé al director de juego la
oportunidad de introducir un nuevo archienemigo.

+ Lider: El director de juego, al controlar el rumbo de
la historia, tiene la capacidad de marcar los ritmos
de juego, como el momento de hacer una pausa en la
partida, de meter a otro personaje jugador en la his-
toria... Esto no quiere decir que el director de juego
tenga que tener siempre razon, pero cuando se estd
jugando es bueno darle un poco de cancha para que
pueda desarrollar la historia que tiene en mente.

+# Dinamizador: El director de juego suele tener bas-
tante relevancia en la direccién que toman las histo-
rias. Si los jugadores tienen un dia espeso y no saben
por dénde ir, el director de juego debe provocar al-
gun giro en la historia que vuelva a introducirlos en
el juego.

# Jugador: Este es el mds importante. El director de
juego debe divertirse como el resto de jugadores. Si
no estds divirtiéndote cuando diriges una partida,
algo falla.

¢(CUAL ES EL TRABAJO
DE LOS DEMAS
JUGADORES?

Algunos jugadores tienden a pensar que el director de
juego es el Unico que «trabaja» para crear una parti-
da y que el papel que ellos tienen consiste en sentarse
y divertirse. Nada mds lejos de la realidad. De hecho,
puedes mostrar esta seccién a todos los jugadores antes
de sentaros a jugar a Plenilunio. El papel del director
de juego tiene bastante peso en un juego de rol, pero el
jugador también tiene responsabilidades:

1. Crear un personaje jugador interesante, que merez-
ca protagonizar las historias que van a desarrollarse.

2. Interpretar su personaje durante la partida y tomar
decisiones como lo haria su personaje en lugar de

pensando en lo que haria él o en lo que miés le con-
viene al personaje.

3. Ayudar al director de juego a conducir la historia en
una direccién que sea de agrado de todos los juga-
dores.

4. Conocer las mecdnicas de juego que afectan a su
personaje para ayudar al director de juego a aplicar
las reglas durante la partida.

5. Involucrar al personaje en situaciones interesantes du-
rante la partida, que hagan de su paso por Plenilunio
una verdadera aventura.

6. En una campaifia, dar ideas y opiniones que ayuden
al director de juego a pensar en nuevas formas de
desarrollar la historia.

Como ves, en tu papel de jugador vas a desempefar
muchos roles, no solo el de tu personaje, que podemos
resumir en los siguientes:

# Actor: Jugar a rol no implica solo vivir aventuras,
implica ponerse en la piel de un personaje ficticio
y divertirse pensando y actuando como lo haria éL
Durante la partida, interpreta un personaje, no seas
td mismo.

# Creador: Aunque el director de juego sea el creador
principal, todos los jugadores tienen un papel como
creadores de la historia que se despliega ante ellos.
Incluso al tomar decisiones tan mecédnicas como uti-
lizar o no puntos de Destino el jugador estd creando
la historia.

+ Dinamizador: El director de juego no deberia ser el
unico encargado de animar la partida. Nadie quiere ju-
gar una historia de cémo tu héroe se quedé en su casa
comiendo estofado hasta el fin de sus dias. Si interpre-
tas tu personaje de forma caracteristica, es mds ficil que
tus compafieros lo hagan. Si perjudicas a tu personaje
solo para ver c6mo la historia evoluciona hacia un pun-
to mds emocionante, estds dinamizando la partida.

# Jugador: Este es el mds importante. Si no estds divir-
tiéndote cuando juegas una partida, algo falla.

En definitiva, jugar a Plenilunio es una experiencia
compartida. Aseguraos de que todos remdis en la mis-
ma direccién y las partidas serin memorables.









HERRAMIENTAS DEL
DIRECTOR DE JUEGO

Como director de juego, tu objetivo es contar historias
en las que los personajes jugadores son los protagonistas.
Esto exige cierta capacidad de planificacién y decisién
(de ahi que a este papel se le llame «director»), pero tam-
bién talento para la improvisacién y perspectiva para dar
la oportunidad a los demds jugadores de definir la historia
con sus acciones. Esto significa que vas a tener que ma-
nejar tres herramientas distintas de manera simultinea: la
ambientacién, la historia y las reglas.

LA AMBIENTACION

En los juegos de rol el término «ambientacién» se refiere
al universo ficticio en el que transcurren las aventuras. En
Plenilunio, este universo ficticio es la Tierra a partir del
afio 2033, después de la revelacién de lunares y solares y
la caida del mundo civilizado. Este libro y el resto del pro-
yecto prismético de Malefic Time (libros de arte, manga,
discos...) son fuentes de inspiracion sobre la ambienta-
cién, pinceladas de este mundo imaginario listas para que
el director de juego evoque su particular visién y la trasla-
de a la mesa de juego.

Como herramienta del director de juego, la ambienta-
cién permite sumergir a los jugadores en el mundo de
Plenilunio. Se utiliza, como no podria ser de otra forma,
mediante la palabra. Por ejemplo, en lugar de decir a los
jugadores que han llegado a la biblioteca de Hermes,
elabora una profusa descripcién que involucre los cinco
sentidos, que les haga imaginar no solo cémo se ve la bi-
blioteca, sino a qué huele, cudl es el tacto de las estante-
rias al tocarlas con las manos desnudas... En definitiva,
que puedan imaginar cémo seria estar alli.

La ambientacién de un juego de rol suele transmitirse
mediante dos elementos: el escenario y los personajes no
jugadores. Con respecto al escenario, a lo largo de los
primeros capitulos de este libro, especialmente el terce-
ro, «Viviendo el fin de todo» (pagina 036), se ha descrito
cémo es vivir en el mundo de Plenilunio. Légicamente,
en este libro no pueden contemplarse todos y cada uno
de los lugares que los jugadores pueden visitar en sus
partidas. La razén es sencilla: el limite es su propia ima-

ginacién. Por suerte, esto no es un videojuego: no necesi-
tamos un disefiador de niveles y si un jugador quiere que
su personaje vaya por la puerta de la derecha, podemos
inventarnos lo que hay tras esa puerta. Solo debemos ser
verosimiles con el mundo de juego. No hace falta que
te indiquemos cudntos edificios abandonados con latas
de comida quedan en Nueva York; si necesitas uno para
contar la historia que quieres, entonces ese edificio exis-
tird, pero si quieres que la experiencia de Plenilunio sea
realmente Unica, debes ser coherente con el mundo de
juego. En un mundo con tanta gente hambrienta, si el
alijo de latas de comida es grande lo serd por una bue-
na razén (estd en una zona dificilmente accesible, una
criatura poderosa mora en ese edificio...). Plantearte por
qué la situacién que quieres contar es asi te ayudard a
construir un apocalipsis mds «real».

El otro elemento del ambiente son los personajes no ju-
gadores. Todo lo que hemos dicho sobre el ambiente es
también cierto para los personajes, pero estos tienen algu-
nas particularidades. En primer lugar, tienen el potencial
de mantener una interaccién mucho mds profunda con
los personajes jugadores. Puede que una puerta solo esté
ahi para que la abran, pero incluso el personaje no juga-
dor mds secundario, como alguien que se cruza con los
personajes jugadores en un mercado clandestino, puede
adquirir importancia si deciden hablar con él. Por ello,
cada vez que se introduzca un personaje no jugador es
recomendable plantearse al menos tres cosas:

= ;Como es? Serd preciso describirselo a los jugadores.
Una mujer «rechoncha y cejijunta» ofrece una imagen
muy distinta de una «espigada y de aspecto alegre». Si
ademds es un personaje de cierta relevancia, serd inte-
resante que cuente con un nombre o incluso con rasgos
de juego (por ejemplo, porque van a negociar o comba-
tir contra él). Si estds creando personajes sobre la mar-
cha, simplemente piensa en una cosa que se le den bien
y asume que tendrdn en ellas un valor de 4, mientras
que en el resto, solo entre 1y 3.

# ;Qué quiere? Los personajes no jugadores tienen ob-
jetivos propios, sean sencillos («comer») o complejos
(«conseguir salir de la ciudad y fundar una colonia en













que ninguno de los jugadores imagina. Por ejemplo, si los
personajes jugadores caen en un combate (lo cual estd re-
gulado por las reglas), salir del lugar donde el vencedor
los ha encarcelado es una nueva parte de la aventura que
dificilmente podria haberse producido sin reglas (nor-
malmente los jugadores preferirin que sus protagonistas
salgan victoriosos de todo conflicto). Por suerte, las reglas
afiaden algo de incertidumbre al asunto.

Las reglas de Plenilunio se sirven de los dados para crear
esta incertidumbre. Sin embargo, un problema al que nos
enfrentamos como director de juego es determinar cudn-
do hay que hacer una prueba. La respuesta es: cuando
sea importante conocer el resultado. Por ejemplo, no hace
falta que los personajes jugadores realicen una prueba
para leer un mapa o encender una hoguera... salvo que
las consecuencias de tales acciones sean importantes. Si
interpretar erréneamente la ruta los introduce a un te-
rritorio hostil o0 no ser capaces de encender la hoguera
los lleva a padecer hambre y enfermar, entonces deberian
hacer una prueba.

Al criterio de tirar los dados cuando es importante cono-
cer el resultado podemos afiadirle un consejo mds: no tires
los dados cuando el resultado pueda arruinar una sesién.
Si has pensado que la historia va a basarse en que los per-
sonajes no consiguen encender ese fuego, entonces el fue-
go no debe encenderse. Puedes ampararte en cuestiones
ambientales para justificar tu decisién (por ejemplo, hace
mucho viento) y, siempre que sea algo verosimil, como
dijimos al hablar de la ambientacién, deberfa funcionar.
Los jugadores no siempre ven bien ese tipo de decisiones,
pero si saben entenderlo como una decisién «de histo-
ria» en lugar de una decisién arbitraria para perjudicarlos
«porque si», verdn su conveniencia.

Probablemente la mayor parte de las pruebas se hagan
durante los combates. Cuando se juega un combate, la

vida de los personajes jugadores estd en juego. En estas
circunstancias es recomendable cefirse a las reglas de
combate del juego y, en caso de duda (por ejemplo, darse
cuenta durante la pelea de que los enemigos de los perso-
najes jugadores son demasiado poderosos y que nos he-
mos «pasado» preparando el combate), ofrecer a los juga-
dores oportunidades para que sus personajes sobrevivan.
Solo en los casos en los que hay un combate equilibrado,
con las reglas bien aplicadas, la muerte de un personaje
jugador deberia ser una opcién. Si no, puedes encontrarte
con jugadores que se enfaden contigo al pensar que su
personaje ha muerto de manera injusta. A nadie le gusta
perder su personaje «porque si».

Volver a intentarlo

Algo que ocurre muchas veces en las partidas de rol es
que después de una prueba fallida el jugador pregunta si
puede volver a intentarlo un compafiero o él mismo den-
tro de un rato. Si estamos haciendo pruebas solo cuando
es importante, del éxito o fracaso de la prueba se derivan
consecuencias importantes. Este es uno de esos casos en
el que las reglas no especifican si hay un limite de inten-
tos, porque es dificil regular algo asi, pero como directores
de juego debemos tomar una decisién.

Si dejamos que lo reintenten las veces que hagan falta es-
tamos quitando todo el interés a la prueba (acabara sien-
do exitosa de una forma u otra). Por ello, es aconsejable
que no se permita hacer mds de un intento por prueba. Si
los personajes jugadores estin tan interesados en conse-
guir mayores posibilidades de éxito disponen de la reserva
de puntos de Destino.

Ten en cuenta que esto no se aplica cuando todo el mundo
tiene derecho a tirar los dados: si se produce un ruido en
la habitacién contigua, todos tienen derecho a tirar para
ver si sus personajes se dan cuenta, aunque una sola vez.




DIRIGIR PLENILUNIO

Plenilunio es un juego de rol, y desde un punto de vista
técnico, dirigirlo no difiere de dirigir otros juegos de rol.
Siya has sido director de juego en otros, seguramente ten-
gas buenas ideas sobre como afrontar este. Sin embargo,
todo juego de rol tiene un tono y unos temas recurrentes
que lo dotan de personalidad. A continuacién te daremos
las claves para hacer tu experiencia con Plenilunio tnica.

EL TEMA PRINCIPAL

Todo el universo prismético de Malefic Time gira en torno
a un tema principal: el libre albedrio frente al destino. Los
protagonistas de las historias de Plenilunio son personas que
tienen un destino, incluso aunque no lo conozcan, y este los
perseguird a lo largo de sus andanzas. Durante las partidas
los jugadores tendrdn que enfrentar grandes retos, y durante
todo el tiempo tendran la reserva de puntos de Destino en
la mesa, tentdndolos a tomar dados de ella para mejorar sus
posibilidades de éxito. Como ya sabes, recurrir al Destino
tiene un precio: la posibilidad de que el sino de los personajes
se acerque, los conduzca al final del viaje. Este elemento de
las reglas ya introduce el debate entre libre albedrio y destino,
pero como director de juego puedes reforzar el tema con el
ambiente y las tramas.

Un aspecto clave para establecer el tema principal de
Plenilunio es no tomar partido. El director de juego puede
tener su propia idea sobre si es mejor el libre albedrio o el
destino, pero cuando cuenta historias son los protagonistas
(ni siquiera los jugadores que los interpretan) quienes deben
tomar su propia decisién. Ofrecer visiones positivas y nega-
tivas de ambos extremos ayuda a cimentar las dudas sobre lo
que estd bien y estd mal, de manera que los jugadores acaba-
rdn sintiendo que, en un mundo devastado, todo se reduce a
una cuestién personal. Imagina que los personajes conocen a
una persona como ellos, pero que rechazé toda influencia del
destino hasta vivir como un eremita y enloquecer. Por otro
lado, también pueden cruzar sus caminos con alguien que-
rido por todos que acaba dejando en una situacién precaria
a sus seres queridos tras inmolarse para cumplir un supuesto
destino. Juntas, las historias de estos personajes no jugadores
muestran que no hay un camino «correcto».

Algunos aspectos concretos en los que el tema principal
puede verse reforzado son los siguientes.

+# Como director de juego puedes introducir serendipias,
tanto dentro como fuera del juego. Una serendipia es un
hallazgo o revelacién que se pone en el camino de los
personajes cuando estaban buscando algo distinto (como
sucede con el don «Serendipia», pdgina 105). Por ejemplo,
pueden estar buscando alimento para unos supervivientes
cuando el destino hace que se crucen con un solar ma-
gullado. Esta serfa una serendipia dentro del juego, y la
reiteracién de estos hechos puede introducir la idea de
que su destino esté llamédndolos, incluso aunque no sepan
cudl es. La serendipia también puede cruzar la frontera del
juego, de manera que los personajes pueden llevar los ali-
mentos a los supervivientes y, sin que ellos lo sepan (pero
sus jugadores si, mediante tu narracién), que uno de esos
supervivientes sea un personaje clave, como Soum.

# El determinismo es otro tema recurrente. El deter-
minismo hace referencia a la existencia de relaciones
causa-efecto. Trasladado a Plenilunio, el director de
juego deberia plantearse los efectos de las acciones de los
personajes jugadores en el medio que los rodea y actuar en
consecuencia. Por ejemplo, si eliminan a unos matones que
estdn acosando a varias comunidades de supervivientes, es
posible que generen la aparicién de un mal mayor (por
ejemplo, unos matones més peligrosos).

+ Relacionado con el determinismo estd el caos, aunque en
este caso lo circunscribiremos al popular concepto «efec-
to mariposa». El efecto mariposa propone que algo tan
pequefio como el aleteo de una mariposa puede, con el
tiempo, generar unas consecuencias tan enorimes como un
tornado en la otra punta del mundo. Esto quiere decir que
las relaciones causa-efecto a veces no son proporcionales,
e incluso en ocasiones resultan dificiles de establecer. Vol-
viendo al ejemplo del caso anterior, los personajes jugadores
podrian descubrir que uno de los matones que eliminaron
sobrevivi, se recuperé de las heridas en la otra punta de la
ciudad y ahora se ha redimido consagrindose a la ayuda a
los demads y abandonando el uso de las armas.

+ E] camino alternativo es un aspecto de la diatriba en-
tre libre albedrio y destino muy interesante para ana-
lizar en Plenilunio. En definitiva, se trata de mostrar a
los personajes cémo podrian haber cambiado las cosas
si hubieran tomado otras decisiones. La mayor parte
de las veces esto funciona bien de manera metaférica:






los personajes se encuentran con una persona seme-
jante a ellos que ha tomado un camino diferente. En
otras ocasiones podemos verdaderamente reinterpre-
tar la realidad en la que viven los personajes jugadores,
tal vez como consecuencia del suefio o locura de uno
de ellos. Introducir el camino alternativo no es sino
otra forma de mostrar a los personajes jugadores que
no hay una senda «correcta».

TEMAS SECUNDARIOS

El tema principal deberia ser algo recurrente y aparecer
de una forma u otra en la mayor parte de historias de
Plenilunio. Sin embargo, no es el Gnico tema del univer-
so de Malefic Time. Los siguientes son otros temas que
deberian aparecer de una forma u otra:

# La devastacién y la sensacién de que estamos ante el
fin de una era deberia aparecer con cierta frecuencia. El
mundo tal y como lo conocimos ha llegado a su fin y
no hay posibilidad de volver a él. Puede que tarde mas
o0 menos, pero es el apocalipsis. Recordar a los persona-
jes jugadores cémo era todo y c6mo hemos cambiado
(en ocasiones, hasta cémo hemos degenerado) es una
forma de introducirlos en la ambientacién.

+ La mujer, entendida como fuente de vida, creadora
y portadora del cambio, es una constante en Male-
fic Time. Las historias de Plenilunio deberian incluir
personajes femeninos fuertes e independientes, capa-
ces de transformar las cosas con su voluntad y tesén.
Luz y Soum son los perfectos ejemplos de este tipo de
personajes.

# Los personajes de Plenilunio son introspectivos, es-
pecialmente cuando se encuentran a solas. Tienen du-
das, piensan sobre si mismos y su lugar en el esquema
c6smico, pero cuando se encuentran rodeados de otros
se sumergen en la accién. Introduce la introspeccién en
las partidas preguntando a los jugadores cémo se sien-
ten los personajes cuando estdn a solas o pidiéndoles
que narren escenas en primera persona tras una escena
emocionalmente intensa.

+ Las emociones son un elemento inseparable de los pro-
tagonistas del universo de Malefic Time. Experimentan
miedo, coraje, furia, compasién... Los personajes de
Plenilunio deberian ser también emocionales y moverse
por sus impulsos. Esto no quiere decir que no haya lugar
para la planificacién y el raciocinio, pero en los momentos
clave cede a los impulsos y los sentimientos.

+ Entre todos los impulsos, la sexualidad es el mds emi-
nente en Malefic Time. Todos los personajes relevan-
tes, de una forma u otra, destacan por despertar apetito
sexual. Algunos, por sus formas; otros, por su poder;
incluso algunos, por su conocimiento. La sexualidad
se plasma en muchas de las ilustraciones que adornan
estas pdginas y también deberia estar presente en las
aventuras, aunque sea de forma sutil.

MECANICAS DE JUEGO

El sistema de Plenilunio confia en gran medida en la
abstracciéon. Esto es, no describe detalladamente todo lo
que un personaje sabe y puede hacer, sino que subsume
esto en las siete caracteristicas del personaje. Esto permi-



te que la creacién de personajes sea rapida, pero también
que el énfasis, lo que hace verdaderamente diferente a un
personaje de otro, sea su trasfondo y la interpretacion del
jugador. Dos personajes pueden tener Combate 4, pero
uno ser un habil esgrimista y otro, un pistolero infalible.
Desde el punto de vista del juego seguirdn teniendo la
misma puntuacién (aunque matizada por otros rasgos,
como sus especialidades y dones), pero la diferencia es-
tard en cémo encaran las situaciones de combate y los
movimientos que se describan.

El Destino es el rasgo de juego mds destacado. Ya hemos
hablado de él y de c6mo sirve para tratar el tema principal
de forma mecdnica. Cuando dirijas a los personajes juga-
dores, el Destino de cada uno deberia servirte como ins-
piracién para introducir tramas relacionadas con ¢él, mis
intrusivas y dirigistas conforme la puntuacién se acerque
a 10. Un momento sumamente relevante es cuando uno
de los personajes alcanza el maximo valor en su Destino.
Es un momento clave porque todos los jugadores saben
que dicho personaje desaparecerd al concluir la historia
(0, en el mejor de los casos, el arco argumental). Por favor,
que el destino de todos los personajes no sea la muerte.
Matar a alguien es una salida fécil, y con el tiempo pierde
efectismo. Hay muchas formas mds sutiles de retirar a
un personaje del juego. Estas son tres premisas basicas
que pueden hacer a un personaje jugador abandonar la
historia:

= Algo le impide continuar su camino. Por ejemplo, los
personajes jugadores encuentran un bebé que alguien
debe cuidar, una reliquia que debe ser custodiada
para que nadie mds la encuentre o un lugar sagrado
que debe ser protegido. El personaje cuyo destino se

ha cumplido entiende en ese momento que ese es su
sitio y que sus dias de viajar y vivir aventuras han
terminado.

+ E] personaje queda incapacitado para seguir de aven-
turas. Tal vez un combate glorioso lo deja lesionado
permanentemente o asume un puesto de responsabili-
dad que le impedird continuar viajando. En cualquier
caso, el personaje no puede sino asumir su nuevo rol
mientras sus compafieros contindan la travesia sin él.

+ E] personaje tiene una revelacién (el término inglés
insight seria especialmente apropiado) que le hace
comprender que su papel en el esquema de las cosas
ha concluido. Tiene la absoluta certeza de que debe
detenerse aqui y retomar su vida alld donde la dejo, si
es que es posible.

Otro elemento importante de la narracién es la expe-
riencia y el crecimiento de los personajes. El viaje de
Luz hasta portar la espada Malefic no deja de ser un
viaje inicidtico en el que la nifia se convierte en mu-
jer, y algo similar ocurrird con los personajes jugadores.
Comenzardn siendo personas hébiles y con ciertas ca-
pacidades, pero si sobreviven lo suficiente (y el destino
no se los lleva por delante) podrin ser muy poderosos.
En el apartado de experiencia (pdgina 090) se han dado
algunas indicaciones sobre cudl pensamos que es un rit-
mo adecuado, pensado para jugar una campafia mds o
menos larga, pero como director de juego puedes ajustar
ala alza o a la baja el ritmo para que cuadre con vuestros
intereses. Ten en cuenta, eso si, que personajes mds po-
derosos requerirdn de mayores retos para encontrar un
desafio a su medida.










aprenda a jugar de forma sencilla, pero eso no evita que en
ocasiones nos encontremos con que no sabemos aplicar
una regla, no la recordamos o el manual no contempla
una situacién. Para estos casos ofrecemos una solucién:

# «No sé como aplicar una regla». Seguramente habrés
tenido la duda antes de llegar a la partida, por lo que
puedes preguntar a tus jugadores cémo entienden ellos
esa regla y tratar de alcanzar un consenso. Si la duda
te surge en medio de una partida tienes dos opciones:
aplicar una solucién sobre la marcha, para mantener la
accién, o consultar a los jugadores, como hemos men-
cionado antes. Seguramente la segunda opcién es la
mids adecuada, pero con frecuencia es mds divertido
continuar jugando, especialmente si la partida estd en
un momento de tensién dramdtica.

# «5é que existe una regla para esta situacién, pero no
recuerdo cudl es». Un vistazo a este manual puede sa-
carnos de dudas, pero quizds ocurra como en el caso
anterior y parar la historia para solucionar la duda no
merezca la pena. En ese caso, lo mejor serd adoptar
soluciones de compromiso con los jugadores, quizds
solventdndolo con un modificador (bonificacién o pe-
nalizacién) a la prueba de turno, y seguir adelante. Estas
decisiones deben tomarse con cuidado porque puede
que al aplicarlas estemos perjudicando a los jugadores.

Si a consecuencia de esa decisién el personaje ha sido
secuestrado por los enemigos, quizéds una forma de so-
lucionarlo sea facilitarle la escapada de sus captores en
un momento posterior en lugar de decir que eso no ha
pasado y volver atris.

+ «Las reglas no contemplan esta situacién». Aunque las
reglas intentan ser lo mds generales posible para abar-
car el mdximo de situaciones, puede que no hayamos
sido capaces de englobarlas absolutamente todas. En
general, la mecdnica bdsica de las pruebas te permitird
resolver las circunstancias, pero si sientes que necesitas
desarrollar una mecdnica especifica, hazlo.

No te preocupes por memorizar las reglas. Cuanto mds
juegues, mds ficil serd aprenderlas sin necesidad de estu-
diarlas como si fuera un examen. Al fin y al cabo jesto es
un juego! Si te ayuda a sentirte mds seguro cuando dirijas
las primeras partidas, toma notas del capitulo de reglas,
algo asi como una «chuleta» con un resumen, e indicando
en qué pdginas encontrar cada regla. En todo caso, puedes
improvisar una regla y esperar al final de la partida para
revisar cémo se explica en el manual, o consensuar una
nueva si no existe para una situacién concreta. Insistimos,
esto es un juego, y las reglas no estdn para menoscabar la
diversion. Asi que en algunas ocasiones puedes aplicar el
adagio «las reglas estdn para romperse».

CREACION DE AVENTURAS

En este libro hemos incluido una campafa (pdgina 212)
y diversas ideas de aventuras (pagina 218). Con ellas vas
a poder jugar un pufiado de partidas a Plenilunio, pero
tarde o temprano querréis vivir nuevas aventuras. Estu-
pendo, esa es precisamente una de las experiencias gratifi-
cantes que tienen los directores de juego: ser los creadores
de la historia que sus amigos van a jugar.

Cuando vayas a crear una aventura de rol te recomenda-
mos que sigas el esquema cldsico de las historias del que
ya hemos hablado: planteamiento, nudo y desenlace. El
planteamiento es el punto de partida, el inicio en el que
todo parece ir bien hasta que ocurre algo que tuerce las
cOsas: un enemigo aparece, un reto se presenta o una ad-
versidad debe ser vencida, por poner algunos ejemplos. El
planteamiento da paso al nudo, el grueso de la aventura

de rol, en el que los personajes jugadores intentan alcan-
zar su objetivo y superan distintas dificultades. Finalmen-
te llega el desenlace, bueno o malo, en el que la historia
concluye y, si procede, se planta la semilla de una nueva
historia que se jugard en el futuro.

Cuando crees una aventura de rol, puedes disefiarla si-
’
guiendo 61 siguiel 1te esquema:

1. Piensa en el reto que van a resolver los personajes juga-
dores. Por ejemplo, descubrir por qué ha desaparecido el
sacerdote de la comunidad en la que se han refugiado.

2. Transforma ese reto a un esbozo de aventura con su
planteamiento, nudo y desenlace. Por ejemplo, el plan-
teamiento puede ser que los personajes viven en dicha
comunidad porque el sacerdote los avalé con su palabra,






y con su desaparicién corren el peligro de que los expul-
sen. El nudo consiste en investigar lo sucedido y rescatar
al sacerdote. El desenlace serd enfrentarse al secuestra-
dor y, asi, ganarse la confianza del resto de miembros
de la comunidad. Este desenlace podria incluir alguna
revelacién o pista que ponga la base de la préxima aven-
tura de los personajes jugadores.

3. Piensa en el curso de accién mds probable y, si es po-
sible, en algunas alternativas. Como dijimos al hablar
de la historia en la pédgina, que el camino no te haga
perder de vista la meta. Si te atascas en algin punto,
piensa en la coherencia de la que hablibamos donde la
ambientacién. Por ejemplo, si los personajes jugadores
son un grupo de hombres armados que entran en un
drea hostil, seguramente no los reciban con un saludo
cordial.

4. Toma algunas notas del esbozo de aventura. Segun lo
detallista que seas, puedes escribirlas de forma detallada,
o como un mero resumen. Ejemplos de ambos tipos de
notas los encontrarés en el capitulo VII (pagina 203).

5. Una vez esbozada la aventura, toma notas de los princi-
pales personajes no jugadores, criaturas y otros retos que
parecerdn en ella. Si es preciso, definelos con rasgos de
juego. Después de todo, si los personajes van a tener que
enfrentarse a un solar, necesitards saber cémo es en térmi-
nos de juego para cuando haya que hacer pruebas.

CREACION DE
CAMPANAS

Para muchos jugadores de rol, lo verdaderamente diverti-
do es enlazar una serie de aventuras para crear una cam-
pafia. Esto permite ver cémo sus personajes evolucionan,
se hacen mejores y, en definitiva, permite encarifiarse
con ellos. En Plenilunio las campafias son importantes,
porque son la Unica manera de que el destino tenga un
impacto definitivo en las historias. Dicho de otra forma,
es dificil que un personaje jugador cumpla su destino en
una unica sesion, pero a lo largo de una campafia es muy
posible, salvo que se decante por el libre albedrio y evite
la reserva de Destino en todo momento.

Para que una campafa sea exitosa y se prolongue en
el tiempo, es conveniente introducir la nocién de arco
argumental. Un arco argumental es un conjunto de



aventuras que dirigen la trama a un determinado pun-
to. Varios arcos argumentales pueden dar lugar a una
campafa. Si te resulta mds fécil, piensa en las aventuras
como episodios de una serie, en los arcos argumentales
como temporadas y en la campafia como la serie en si.
Un ejemplo de campafia compuesta por varios arcos ar-
gumentales es la que presentamos en el ultimo capitulo,

«Retos y desafios» (pagina 212).

Sivas a emprender una campaifia, aqui hay algunos aspec-
tos que deberias tener en cuenta:

+ Identifica aquellos aspectos de la aventura que pueden
convertirse en «bisagras», es decir, que pueden ser in-
teresantes para crear futuras tramas. Anota los deta-
lles pertinentes y la relacién que te sugieren. Escribir
simplemente «militar» no es clarificador (jo requerird
de una gran memorial), pero si lo serfa «el militar que
protege a este grupo de supervivientes se ha visto hu-
millado por la accién de los personajes. Si tuviera la
oportunidad, actuaria contra ellos».

+# Cada cierto nimero de sesiones, revisa tus notas, actua-
lizalas si es necesario y descarta aquello que ya no sea
pertinente. Si es posible, introduce en la historia algo
que no hayas utilizado todavia.

+# Mantén la coherencia argumental. Por muchas ideas
que se te ocurran, no todo puede ser una oscura cons-
piracién siniestra. Usa esas ideas, pero asegirate de que
sean verosimiles o la campafia correrd el peligro de
caer en el absurdo. El destino es un tema recurrente
en Plenilunio, pero no todo estd conectado siempre y
mucho de menos de manera rocambolesca.

+ Utiliza todos estos recursos para darle mds juego a la
historia, no para ir en contra de los personajes jugado-
res. No estd de mds recordar que el objetivo de un juego
de rol es crear y desarrollar historias, no es un juego
competitivo.

+ El personaje de un jugador puede ser el objetivo de una
subtrama. Quizd uno de los personajes comience una
saga para recuperar una reliquia de su familia o puede
que tenga un conocimiento codiciado por las 110 Kata-
nas. Elementos como estos pueden dar mucho juego en
una campafia, pero si usas este recurso con frecuencia,
asegurate de que el elegido no sea siempre el mismo
personaje o los jugadores comenzardn a pensar que los
suyos son los secundarios de la historia.




+ Si puedes, pon por escrito en forma de esquema o de
cualquier manera que estimes oportuna cémo se enla-
zan unas cosas con otras en tu campafia. Asi tendrds
un referente cuando tengas que introducir en la parti-
da aquello que habias planeado o ver las posibles vias
de actuacién cuando los jugadores hayan tocado cierto

hilo argumental.

= Piensa en un final para tu historia. Las campafias
«eternas» pueden sonar bien en el papel, pero es mejor
dar un final a la campafia y empezar otra que cuente
otras historias, con otros protagonistas. Eso no evi-
ta que puedas rescatar personajes y ubicaciones de la
campafia anterior, como si fuera un spin-gff de una se-
rie de televisién.

CREANDO HISTORIAS
A PARTIR DEL TAROT

El tarot es un medio de adivinacién que indaga en el pa-
sado, presente y futuro de la persona que baraja las cartas
que lo componen. En un juego como Plenilunio en el que
el destino tiene tanto peso, el tarot es una herramienta
util y evocadora que puede incorporarse a la creacién de
las aventuras.

Nuestro objetivo con este método no es producir historias
completamente desarrolladas, sino facilitar un método
aleatorio para generar ideas que, combinadas con las tu-
yas propias, puedas convertir en aventuras para tu grupo
de juego.

El método que vamos a introducir a continuacién en sen-
cillo: separa los arcanos mayores de los menores en dos
mazos de cartas. Del mazo de arcanos mayores extrae tres
cartas y col6calas de forma secuencial de izquierda a dere-
cha, tal y como muestra el diagrama:

Después, extrae tres cartas de los arcanos menores y co-
loca una debajo de cada una de las anteriores, de acuerdo
con este esquema:

ARCANOS MAYORES

ARCANOS MENORES

Siguiendo el esquema clésico de las historias, el arcano
mayor de la izquierda servird para establecer la tematica
del planteamiento; el central, el nudo y el dltimo, el des-
enlace. Para saber a qué se corresponde cada uno de los
arcanos consulta la tabla de la pdgina siguiente. Si eres
aficionado a la tarotologia, posiblemente puedas obtener
mads ideas para el significado de las cartas.

Los arcanos menores servirdn para indicar la relevancia de
cada cuestién en el todo de las cosas, de forma que cuanto
mayor sea el nimero de la carta, mds relevante serd el ar-
cano mayor en relacién a los demds (como no podria ser
de otra forma, los empates otorgan la misma importancia).
Por su parte, el palo determinard la naturaleza principal del
conflicto o situacién generados por la carta.

= Espadas: Las espadas implican algun tipo de situacién
fisica, sea un combate, un reto que requiere de fuerza o
habilidad o cualquier otra circunstancia semejante.
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Arcano

Significado

El Mago
La Sacerdotisa

La Emperatriz

El Emperador

El Sumo Sacerdote

Los Enamorados
El Carro

La Justicia

El Ermitafio

La Rueda de la Fortuna
La Fuerza

El Ahorcado

La Muerte

La Templanza
El Diablo
LaTorre

La Estrella

LaLuna

El Sol

El Juicio

El Mundo

El Loco

Prejuicios o ausencia de los mismos, diplomacia, mentiras e intrigas.
Un plan fraguado durante mucho tiempo o un secreto oculto.

Una unidn, fructifera o no, o el producto de dicha unién (descendencia, un pacto
provechoso...).

Una cuestién relacionada con el poder, entendido en sentido amplio. También una
cuestion de ideales.

Necesidad de dar consejo o una cuestién relacionada con seguir unas normas o
dogmas. También supersticiones.

Hacer una eleccién, unir polos opuestos, libertinaje.

Noticias inesperadas, un viaje, una actividad intensa y sin reposo.
Reglas de conducta, decision entre la ley y lo correcto. También fanatismo.
Circunspeccién y avance espiritual. Un peregrinaje. Tal vez un maestro.
Cambios, destino, transformacion.

Pasiones o bajos instintos. Animales. También testarudez.

Sacrificios, poder profético, limitaciones autoimpuestas.

El fin de algo, evolucién a un estado superior. También estancamiento.
Trabajo en equipo, paciencia y reflexién. También desorden y conflicto.
Impulsos ciegos, pasién carnal, estado mental alterado.

Cambios repentinos sin alternativa, huida o liberacién de ataduras.
Ayuda inesperada, perspicacia o, por el contrario, error de juicio.

Umbral de cambio, desarrollo de poderes, experimentacién. También revelacién de
secretos.

Aspectos materiales, éxito, energia. También arrogancia o vanidad.

Cambio radical, buen juicio o, por el contrario, error sobre si mismo o sobre otros.
También postergar una decisién.

Cambio de lugar de residencia, obstdculos, necesidad de trabajo duro para alcanzar
el éxito.

Falta de sentido comun, negligencia, decisiones equivocadas, desequilibrio mental.




+ Oros: Los oros se relacionan con aspectos mentales, sea
un enigma que desentrafiar o un conocimiento necesa-
rio para resolver una situacién.

+ Copas: Las copas aluden a situaciones relacionales y de
interaccién. Bandos enfrentados, malentendidos, discu-
siones...

# Bastos: Los bastos se refieren a las emociones, desde
desamores a acciones provocadas por sentimientos de
soledad, lujuria, pasion...

En ocasiones, es posible que el significado de un arcano
mayor y el menor entren en conflicto, especialmente en
lo relacionado con sentimientos y emociones. Si es asi,
es una ocasién para aprovechar los matices e introducir
nuevas emociones dentro de la historia. Después de todo,
las emociones son un tema recurrente en Plenilunio.

Nudos complejos

Si estds utilizando el sistema del tarot y deseas desarro-
llar todavia mds la aventura con este sistema, saca entre
dos y cuatro cartas mds de los arcanos menores para el
nudo (la carta central). Asume que cada carta es un reto
que deberdn enfrentar los personajes en una escena de la
aventura. De esta forma, los palos de la baraja te dardn
pistas sobre el tipo de reto que deberdn enfrentar a cada
paso. Si quieres, puedes ordenar los palos centrales por
su valor para que el reto sea progresivo, empezando por
desafios de dificultad baja que alcancen su maximo en el
ultimo reto antes del desenlace.

En el ejemplo que hemos detallado, las cartas adiciona-
les servirian para detallar los retos relacionados con el
viaje a Chinatown y obtener la Biblia para la comunidad
religiosa.

Alex quiere preparar una aventura de Plenilunio. Como
anda falto de ideas, coge el tarot y lo baraja de acuerdo
con las instrucciones de este capitulo, tras lo que obtiene la

siguiente disposicion:

Alex consulta la tabla de arcanos mayores para identifi-
car los temas sobre los que girard la historia. Sabe que el
planteamiento debe girar en torno a hacer una eleccion,

unir polos opuestos o libertinaje; el nudo, sobre sacrificios,
poder profético y limitaciones autoimpuestas y el desenlace,
sobre el umbral de cambio, desarrollo de poderes, experi-
mentacion o revelacion de secretos. En cuanto a los arcanos
menores, el planteamiento estd marcado por una situacion
[fisica, mientras que el nudo y el desenlace, por situacio-
nes de interaccion. Con estos elementos en marcha, Alex
comienza a pensar en una historia apropiada para el uni-

verso de Malefic Time.

Para el planteamiento, elige que una comunidad de su-
pervivientes ha sido arrasada hasta los cimientos por unos
Jfandticos religiosos que no solo han saqueado el lugar, sino
que han cometido todo tipo de tropelias con los caddveres (el
libertinaje y el marcado cardcter fisico). El punto de par-
tida para los personajes jugadores serd que estdan buscando
esa comunidad para hablar con un joven del que se dice

tiene poderes proféticos (prepardndonos asi para el nudo).

El nudo comienza con los personajes investigando en los
restos de la comunidad y constatando que no hay ni rastro
del chico. Es posible que se lo hayan llevado los que arra-
saron el lugar. Los personajes jugadores siguen el rastro y
llegan hasta un viejo edificio de oficinas en el que los fand-
ticos se ocultan. Los intentos de los personajes jugadores por
pasar desapercibidos serdn infructuosos, pues el chico habrd
advertido a los fandticos de la llegada de los personajes,
obligandolos a recurrir a la interaccion social, como marca

el palo de copas.



Continuando con el nudo, el lider de los fandticos recibe a
los personajes acompariado del chico al que han ido a buscar.
Resulta que los fandticos también sabian del muchacho y
quieren protegerlo porque lo consideran el nuevo mesias. El
Jfandtico estd dispuesto a dejarles hablar con el muchacho y
plantearle las cuestiones que deseen, pero previamente de-
ben hacer algo por la comunidad: conseguir una Biblia que
se encontraba en una capilla de la otra punta de la ciudad,
que los fandticos creen que se encuentra en el mercado negro
de Chinatown.

Los personajes deberdn ir a Chinatown y servirse de su la-
bia y habilidad con el trueque para conseguir el objeto. Esto
los llevard al desenlace, donde podrdn hablar con el chico.
Este les hard una gran revelacion (digna del rey de copas
que Alex obtuvo cuando echs las cartas) relacionada sobre
un secreto que el lider de los fandticos religiosos ha estado
guardando desde el comienzo.

Satisfecho, Alex comienza a desarrollar los personajes no

Jugadores que necesitard para la aventura...







'CAPITULO VII

RETOS Y
DESAFIOS

La hora de la accién ha llegado. Como estds a punto de
comprobar, este capitulo cuenta con tres partes. La prime-
ra de ellas, Finales y Principios, es una aventura completa
preparada para que puedas dirigirla a tu grupo de juego
tan pronto como termines de leerla. Trata muchos de los
temas caracteristicos de Plenilunio, por lo que sirve como

iniciacién al juego. Después encontrards El Arma sin
Dueiio, el planteamiento de una campafia en cinco partes
a partir de esta primera aventura. Por dltimo, «Peticio-
nes de ayuda» es un compendio de problemas que buscan
solucién o, dicho de otra forma, ideas de aventura para
inspirarte y construir tus propias partidas a partir de ellas.

*
L



FINALES Y PRINCIPIOS

Esta historia estd pensada como partida de iniciacién a
Plenilunio. Si es la primera vez que juegas, encontrards que
esta historia ofrece una primera aproximacién tanto a la am-
bientacién como a las mecanicas de juego. A lo largo de esta
historia, que deberia tener una duracién en torno a una o
dos sesiones de juego, los personajes jugadores entrardn en
contacto con comunidades de supervivientes y con criaturas
sobrenaturales, deberdn hacer tiradas que involucren aspec-
tos tanto de investigacién como de sociabilidad y accién. En
definitiva, es un pequefio recorrido por todo lo que compone
este juego. La partida tiene un final abierto pensado para que
como director de juego puedas continuar la historia a partir
de ese punto. Para ayudarte, hemos incluido El Arma sin
Dueiio (pagina 212), una propuesta de campafia que tiene
como punto inicial el desenlace de esta historia.

SINOPSIS

Los personajes jugadores forman parte de una pequefia co-
munidad de supervivientes. Al regresar de comerciar en el
mercado de Hall Central se encuentran con que la comuni-
dad ha sido atacada. Un superviviente les pone en la pista de
los culpables, a los que deberan dar caza. Una vez derrotados,
descubrirdn que el objetivo de los asaltantes era hacerse con
una reliquia que han entregado a la Iglesia del Nuevo Orden.
Los personajes jugadores tendrin que vérselas con unas ex-
trafias criaturas para conseguir la reliquia, aunque esto solo
les descubrira la existencia de un tesoro ain mayor: un arma
legendaria que espera a que su legitimo duefio la reclame.

Reserva inicial de dados de Destino: 5

ESCENA 1:
DIA DE MERCADO

Los personajes jugadores son supervivientes que han aca-
bado recalando en la comunidad de madre Laura, una
monja que habilit6 un pequefio almacén como refugio. La
comunidad es pequefia, con apenas diez miembros ade-
mds de los propios personajes jugadores, y en ella todo
el mundo contribuye con lo que puede. Existen algunas
reservas de comida, pero necesitan acudir al menos una
vez por semana al mercado para conseguir productos ldc-
teos. Los personajes jugadores han sido elegidos esta vez

para dicha tarea, y la primera escena se abre con ellos en el
mercado de Hall Central. Como director de juego puedes
elegir el momento mds interesante para comenzar: puedes
decidir que acaban de llegar y, por tanto, introducir una ne-
gociacién con el comerciante de productos licteos, para lo
que serd preciso una tirada exitosa de Presencia media (2) o
el personaje jugador no conseguird cerrar el trueque, o que
ya han terminado sus compras y estin dando un paseo
antes de marcharse. Si eres de los que les gusta pasar a la
accién pronto, supén que ya han terminado sus gestiones
y estdn a punto de marcharse. En cualquier caso, es un
buen momento para describir la enormidad del mercado
y centrarse en cada personaje jugador, incluso dindoles
una pequefia escena a cada uno de ellos que permita apre-
ciar su cardcter. Aquellos grupos de juego con experiencia
quizd quieran aprovechar para introducir un Sflashback, es
decir, una escena del pasado del personaje que recuerde
por qué llegé a la comunidad de madre Laura y por qué
ha decidido quedarse. Esta escena es ideal para introducir
el tema del determinismo (pagina 188), reflejando que las
acciones del personaje lo han conducido hasta donde estd.

Volviendo al mercado, el viaje desde la comunidad de los
personajes jugadores serd largo pero tranquilo. Describe el
viaje en si, lo que supone para ellos estar vigilantes en cada
paso. Después de todo, llevan consigo provisiones que otros
podrian codiciar. Si crees que puede ayudar a transmitir esa
sensacion, pide al jugador del personaje que esté desem-
pefiando un papel de vigia que haga una tirada de Astu-
cia dificil (3) e interpreta el resultado, sea el que sea, como
que nadie los vigila. Nuestro objetivo es sumergirlos en la
ambientacién a la vez que los preparamos para que se sor-
prendan ante lo que encontrardn cuando vuelvan al refugio.

ESCENA 2:
EL AMARGO REGRESO

La segunda escena arranca con los personajes juga-
dores acercdndose a su destino. Cuando estén andan-
do por la calle en la que se encuentra su refugio di
que huelen a madera quemada. No tardardn en ver un
humo oscuro que sale del almacén donde tienen su re-
fugio, y cuando se acerquen (corriendo, probablemen-
te) verdn a uno de sus amigos tirado en el suelo, con






el abdomen abierto y los érganos desperdigados por
el suelo. Para grupos de juego expertos este puede ser
también un buen momento para que presentes a los
jugadores al personaje no jugador que acaba de fallecer
mediante algin flashback, en el que incluso los propios
jugadores pueden sugerir quién era y qué papel jugaba
dentro de la comunidad. Si crees que puede ser contra-
producente, ébvialo y sencillamente diles que es otro
superviviente como ellos, un buen hombre que cuidaba
de madre Laura como el que mis.

Conforme avancen hasta su refugio encontrarin otros
cadaveres. Uno tras otro verdn a sus compafieros asesina-
dos brutalmente. Después se topardn con que el almacén
estd en llamas. Dentro se ven los cuerpos de algunos de
sus compaiieros, pero no sabrian decir con certeza si estin
vivos o muertos. Todo el que quiera entrar en el almacén
deberd superar una tirada de Fortaleza contra intensidad
4 del fuego. Si vence el fuego, hace dafio 1 por cada éxito
y 6 por cada triunfo, aunque el personaje conseguird pasar
en cualquier caso. Dentro verdn que el resto de sus amigos
también estdn muertos, con una excepcién: la madre Laura.

Los personajes jugadores han llegado justo a tiempo para
hablar con ella antes de que fallezca. La anciana los mirard
con ojos tiernos y sonreird por poder verlos una vez mds
antes de morir. Los personajes jugadores le preguntarin
por lo sucedido y ella les contard que un grupo de hom-
bres armados (tantos como personajes jugadores) pren-
dieron fuego al local y atacaron con sus armas blancas.
Madre Laura no sabe que todos los demds han muerto,
sino que piensa que estdn heridos y los personajes jugado-
res todavia pueden salvarlos. Solo continuard su relato si
se la persuade, con una tirada de Presencia media (2), o si
se la expone a la cruda realidad.

Al continuar, describird a los asaltantes con suficiente
detalle: pantalones militares, cascos de motorista como
proteccién y grandes cuchillos como armas. Relatard
que después de haber herido a todos los miembros de
la comunidad uno de ellos se levanté la visera y dejé ver
a una mujer de unos treinta afios, pelirroja, que parecia
ser la que daba las 6rdenes. Cogieron toda la comida
y cosas de utilidad que encontraron, pero estaban muy
interesados por encontrar algo en concreto. Cuando los
personajes jugadores le pregunten de qué se trata, madre
Laura toserd y, mirdndolos fijamente, dird que la cosa
que buscaban los asaltantes es lo que la llevé a fundar
la comunidad.

Cuando era mds joven vivia en una comunidad religiosa
a la que llegd un sabio anciano. El sabio hablé con el sa-
cerdote que gobernaba la comunidad durante toda una
tarde y, al concluir, mandaron llamar a la madre Laura.
El anciano le entregé una cruz rota de metal y el sacer-
dote le encargé que hiciera el petate para irse lejos de
alli y poner la cruz en lugar seguro. Cumplié sus érdenes
sin cuestionarlas. Nunca supo cudl era el valor de la cruz,
pero siempre pensé que era especial de alguna forma. Los
asaltantes tenfan la descripcién concreta de la cruz y no
pararon hasta encontrarla.

Con su ultimo aliento, madre Laura pide a los persona-
jes jugadores que recuperen la cruz y la pongan a salvo.
Después de que estos le respondan, el fuego empieza a
derrumbar el almacén, lo que los obliga a abandonarlo.
Si desean sacar los cuerpos de los heridos, deberdn rea-
lizar una tirada de Fortaleza dificil (4) por cada uno de
los cinco cuerpos que se encuentran en el almacén (un
fallo significa que no consiguen sacar el cuerpo porque
una seccién del almacén se hace intransitable o el cuerpo
cae presa de las llamas).

Asi pues, los personajes jugadores tienen ahora una mi-
sién ante si: cumplir el encargo de madre Laura y vengar-
se de los que le han hecho eso a los suyos.

¢Y si se niegan?

Los juegos de rol permiten que los jugadores tomen las
decisiones sobre el rumbo que quieren que tome la his-
toria. Nada les impide decidir que no quieren volver a la
comunidad, ayudar a madre Laura o recuperar la cruz,
estin en su derecho como intérpretes de sus persona-
jes. Sin embargo, recordemos que este juego se basa en
contar historias, y la historia que estd desarrollindose
requiere cierta complicidad entre los jugadores y el di-
rector de juego. Si algiin miembro de tu grupo de juego
decide ignorar las «sefiales» del rumbo de la partida pue-
des hacerle ver que durante la historia tendrd muchas
ocasiones para tomar las decisiones, pero que contribuir
a que la historia arranque hace que todos poddis disfru-
tar por igual. Si el problema concierne a todo el grupo
de juego, hazles ver que has preparado una historia con-
creta y necesitas de su colaboracién para desarrollarla.
Si se empefian en salirse del camino, quizd es que no les
apetezca jugar a rol hoy y sea mejor guardar la historia
para una mejor ocasion en la que todos tengiis el animo

necesario.















En caso de que opten por la via del sigilo, deberdn tramar
un plan para infiltrarse en la iglesia. Por ejemplo, algunas
de las vidrieras de la iglesia se han roto y se han sustituido
por tablones que se encuentran deteriorados por las incle-
mencias del tiempo. Una tirada de Fortaleza dificil (3) les
permitird subir a lo alto y otra de Sutileza muy dificil (5),
colarse sin que los vean. Moviéndose por lo alto podrin
escuchar el nombre de Adam y presenciar una conversa-
cién entre este y el responsable de la comunidad donde
Adam ofrecerd la misma informacién que en el caso del
interrogatorio.

ESCENA 5:
EN MALAS MANOS

El cine sobre el que hablé Adam se llama Saint Louis y
es uno de esos cines antiguos, con dos pequefias salas. La
puerta de entrada al recinto es de cristal y estd hecha aicos,
y el ambigu ha sido saqueado, seguramente en mds de una
ocasién. No parece un sitio protegido, aunque los personajes
jugadores se sentirdn observados desde el momento en que
pongan un pie alli. Una de las salas tiene el techo derrumba-
do, asi que no les queda otro remedio que confiar en que la
cruz se encuentre en la otra. Y asi serd. En uno de los asien-
tos de las filas centrales se encuentra apoyada la cruz. Puedes
aprovechar la ocasién para describirsela a los jugadores como
la cldsica cruz cristiana, labrada en alguna clase de metal y a
la que le falta parte de su palo vertical; si alguno de los per-
sonajes tiene un trasfondo académico o tiene éxito en una
tirada de Cultura dificil (3), se puede especificar que quizd
sea una cruz arcaica en forma de te. En relieve sobre uno de
los lados tiene un esqueleto crucificado con los brazos abier-
tos. Mientras se acercan al objeto pide a todos los jugadores
tiradas de Astucia contra Sutileza 3, porque sus personajes
estdn a punto de ser asaltados. Los que fallen la tirada se
encontrardn sorprendidos y perderdn su primer turno.

Los atacantes son un grupo de querubines (pagina 155), el
doble que personajes jugadores. Han sido enviados aqui por
Aamel (pagina 132) para hacerse con la cruz y no se irdn sin
ella, luchando hasta la muerte si es preciso. No responden
a amenazas y la violencia es la tnica forma de mantenerlos
a raya. Esta es la lucha final de la aventura y los jugadores
deberian darse cuenta de ello: describe el cine con detalle,
narra la accién como la escena final de una pelicula... En
definitiva, hazles sentirse los protagonistas. Si los personajes
jugadores salen victoriosos podran reclamar la cruz y huir de
alli cuanto antes, pero si son derrotados su historia terminard

aqui mismo, pues los querubines se alimentardn de su carne
y entregardn la cruz a su sefior. Tendrdn que ser otros pre-
cursores quienes consigan llevar la cruz al lugar destinado.

EPILOGO

Suponiendo que todo ha ido bien, los personajes jugadores
tienen la cruz en su poder. ... y nada mds. No saben por qué es
tan valiosa, no tienen donde refugiarse y, ademas, es posible
que un solar vaya en su busca en cuanto sepa que sus queru-
bines han muerto. Lo mds inteligente parece ser desaparecer
un tiempo, y eso es lo que hardn para poner fin a la aventura

por hoy.

Si esta es una partida one-shot puedes concluir la narracién
aqui, contando cémo los personajes se guarecen en una esta-
cién de metro junto con otros supervivientes, calentindose
con un barril en llamas y sumergidos en sus pensamientos.

Si, en cambio, quieres que esta sea la primera historia de la
campafia El Arma sin Duefio, introduce en escena a una
mujer anciana, de rasgos asidticos, que comparte el fuego
con ellos. Con una sonrisa burlona reparard en la cruz y les
preguntard que de dénde han sacado esa empunadura. Se
presentard a si misma como la Bruja, y afirmard que lo que
los personajes pensaban que era una cruz cristiana con un
tramo roto es realmente la empufiadura de un arma que
se encuentra dividida en once partes. <Y una vez que una
de las partes sale a la luz, las demds no tardan en seguirla»,
dird. No dir nada acerca de por qué sabe todo eso ni qué
clase de arma es, pero afirmard que los personajes jugado-
res estin destinados a encontrar los fragmentos para que
el arma pueda ser blandida de nuevo. Tras decir eso, los
personajes la perderdn de vista. No es que salga corriendo
o desaparezca como por arte de magia, pero sencillamente
cuando vuelven su cabeza hacia ella ya no estd y nadie mds
parece haberla visto. En el mundo de Malefic Time estas
cosas suceden a veces. Con una tltima mirada a la empu-
fiadura, que no es sino la de la espada Malefic, termina esta
historia... de momento.

EXPERIENCIA

Los personajes reciben 3 puntos de expriencia por superar
la aventura. Si son magndnimos con los salteadores reci-
ben 2 puntos adicionales. Si rescatan a los cinco heridos
obtienen 1 punto adicional. Si alguien tiene una idea bri-
llante para entrar en la iglesia recibe 1 punto extra.




EL ARMA SIN DUENO

Al concluir Finales y Principios los personajes sabrdn que
tienen la primera pieza de varias para recomponer un puzle
milenario: un arma de capacidades extraordinarias. Es pre-
visible que los personajes jugadores sientan la llamada del
destino y quieran completar el arma, quizé para empuiiarla
ellos mismos. A continuacién te ofrecemos cinco ideas de
aventura detalladas que contindan esta historia, que te per-
mitirdn dirigir tu primera campafia de Plenilunio con muy
poco estuerzo. Los elementos detallados en estas ideas son
los relacionados con el aspecto mistico de la campaiia, pero
puedes ampliar la aventura todo lo que quieras, creando
tantas escenas o giros de trama como desees para que se
adapte a tus necesidades.

Las aventuras deben jugarse en orden, pero nada impi-
de que introduzcas otras entre ellas. De hecho, es reco-
mendable, porque permitird componer una campafia més
larga y mostrar otros elementos del universo de Malefic
Time. Si deseas inspiracién para esas historias consulta
«Peticiones de ayuda» (pagina 218).

LA CABEZA TEMPLARIA

Silos personajes han sentido curiosidad por la empufiadu-
ra de la espada y la historia de la Bruja, se hardn preguntas
sobre el arma. Hay poca gente que pueda darles informa-
cién, pero una de las personas que si pueden responder a
algunas preguntas es el bibliotecario de la Biblioteca Publi-
ca de Nueva York, Hermes (pdgina 067). El padre Putnam
es otro, pero no lo haria de buena gana. Cualquiera de ellos
puede darles algunas pistas sobre el simbolismo de la em-
pufiadura aunque ninguno de los dos sepa realmente que
tienen entre manos la espada que empufié Lucifer. Un viaje
a través de las mitologias puede unir el esqueleto sobre la
cruz arcaica con la dualidad del hombre, y esto puede lle-
varlos a la siguiente pieza.

Segtn los datos de la biblioteca, una exposicién pasada
del Metropolitan Museum (pédgina 167) tuvo expuesta
una pequefla cabeza de Baphomet, supuestamente del
medievo. La cabeza de Baphomet simboliza el pentagra-
ma, la ambigtiedad humana, la naturaleza multiple del
hombre. La cabeza de la bestia era utilizada por los tem-
plarios para la meditacién, una de las razones por las que
fueron perseguidos.

El siguiente paso es recuperar la pieza de los almacenes
del museo, un lugar abandonado por los neoyorquinos...
por buenas razones. Puedes utilizar el museo para hacer
pasar un mal rato a los personajes. Si consiguen la cabeza
de Baphomet, sus sospechas se verdn confirmadas: la pie-
za no es una cabeza votiva, sino el pomo que encaja en la
empufiadura del arma.

GOLPE EN
PEQUENO TOKIO

La Bruja ya advirtié a los personajes que una vez que una
pieza saliera a la luz, las demds pronto se reunirian con
ella. Poco después de haber conseguido el pomo tendrin
que luchar para conservarlo. Durante la noche un miem-
bro de la banda de los Katanas (pdgina 065) hurgara en-
tre las posesiones de los personajes jugadores intentando
encontrar el pomo de Baphomet. Al ser descubierto in-
tentard huir mientras sus compafieros agazapados en las
sombras atacan a los personajes. Si se ven en inferioridad
huirdn hacia Chinatown. Cualquiera de los pandilleros, al
ser capturado e interrogado, confesard que se les ha en-
cargado recolectar dos objetos de gran valor para su lider.
Uno estd en poder de las japonesas que guardan el san-
tuario-capilla de Pequefio Tokio (pagina 047). El otro es
la cabeza esquelética del carnero, que debian encontrar
en el Metropolitan Museum. Cuando se preparaban para
ir al museo les llegé la historia de un grupo que habia
entrado antes. Su lider, Qin Quire, les ordené cambiar el
objetivo y buscar al grupo de saqueadores.

En realidad el que estd detrds de estos golpes es Raguil,
un solar que aspira a ascender en el escalafén celestial. Ha
hecho su propia investigacién y también llegé a la misma
conclusién que los personajes. Cuando fue al almacén del
museo a recoger el pomo, descubrié que ya no estaba alli.
Raguil, ocultando su naturaleza solar, sedujo a Qin Quire
con promesas de poder sobre Chinatown para conseguir
agentes que pudieran entrar en la capilla lunar.

Los objetos que debian robar en el santuario de China-
town son unas dagas decorativas (ocho, concretamente)
con cabezas de serpiente talladas en los mangos. Proba-
blemente los personajes relacionen estas serpientes con






los objetos que ya poseen, sobre todo si han indagado so-
bre mitologias y significados simbélicos. Las serpientes
son el principio y el final, y de nuevo otro principio; son la
sabiduria y fuente de vida.

Tanto si los personajes jugadores van al a capilla de Pe-
quefio Tokio a avisar a las mujeres que la guardan como
si van a intentar robar las dagas por su cuenta encontra-
rdn una bienvenida agria. Las mujeres no se fiardn de
nadie, y dardn largas a cualquier visitante. Si intentan
entrar por la fuerza, las guardianas responderdn con las
armas. En todo caso, mientras estén interactuando con
las mujeres el verdadero asalto comenzard, con otros
katanas entrando por diferentes ventanas. Las mujeres
japonesas acusardn a los personajes de haber organizado
una maniobra de distraccién para robar las dagas. Ini-
ciardn una persecucién para capturar y hacer hablar a los
personajes, pero no dejardn desguarnecido el templo, y
no saldrin en ningin caso de Pequefio Tokio. Para nues-
tros protagonistas este serd un momento magnifico para
huir. El combate no parece una opcién viable, porque

tendrian que enfrentarse tanto a las guardianas del san-
tuario como a los miembros de la banda.

LA VENGANZA
DE QIN QUIRE

Una vez que los hombres de Qin Quire entreguen las
piezas a su jefe, este las entregard a su vez a Raguil. Sin
embargo, pronto descubrird que el solar ha mentido y que
no pretende cumplir ninguna de sus promesas; el solar
desplegara sus alas y se marchard con las piezas robadas,
carcajedndose del cacique. «<Roma —dird— no paga a
traidores». Ahora, con menos hombres que antes por los
encuentros con los personajes y las guardianas del san-
tuario, Qin Quire estd en una posicién muy delicada: las
japonesas de la capilla estin en pie de guerra y la yaku-
za estd muy enfadada por su accién violenta dentro de
Pequefio Tokio. Incapaz de desviar mas hombres fuera
de Chinatown y temeroso del solar, el lider pandillero
contactard con los personajes para ofrecerles un trato: el



paradero de las dagas a cambio de que los personajes ha-
gan dafio (cuanto mds, mejor) al solar que le engafé.

Qin Quire les proporcionard armas de fuego y municién
si las necesitan. Por lo que sabe, el solar trabaja solo, pues
nunca lo vio en compaiia de otros como él, ni siquiera
con otras bandas. Ciertamente, Raguil trabaja solo en esta
campafia, pues sabe que conflar en otros solo hard que
le roben su mérito. Qin Quire indicard a los personajes
que se ha reunido con Raguil un par de veces en la igle-
sia episcopal de San Agustin, al este de Chinatown. Alli
habrd dos opciones: entrar a hurtadillas e intentar robar
las dagas cuando el solar no esté o entrar directamente
con la esperanza de dafiar al solar lo suficiente como para
hacerle huir o incluso incapacitarlo. La tnica ventaja que
tendrdn aparte de la sorpresa es que Raguil no pedira re-
fuerzos en ningiin momento, ya que descubririan su plan.
Si derrotan Raguil (o le roban) pero no lo matan, los per-
sonajes habrdn conseguido un poderoso enemigo.

EL OSO Y EL CUBANO

Aunque Nueva York parece una ciudad muerta, en reali-
dad tiene muchos ojos y oidos. La hazafa de atacar a una
criatura alada en su propia guarida no pasa desapercibida
por los vecinos de la iglesia. Y tampoco es una oportuni-
dad que quiera desaprovechar Big Dima, el sefior del City
Hall (pégina 058).

Pronto los personajes recibirdn una invitacion para ir al
City Hall, donde serdn recibidos primero por un pequefio
ejército de tipos duros con aspecto de exmilitares del este
de Europa (que querrin cachearlos y quedarse con sus ar-
mas), después por unos camareros que les servirdn lo que
pidan, y por dltimo por Dimitri «Big Dima» Sluzhenko.
El mafioso les propondra un trato: ya que parecen tan de-
seosos de conseguir ciertas piezas de arte, reliquias anti-
guas, Big Dima ofrece acceso a sus tasadores de arte y a
sus contactos para que encuentren la siguiente pieza que
anden buscando. A cambio, les pedird que busquen y le
lleven una caja de madera de otra parte de la ciudad, un
pequefio cargamento que deben traer intacto y sin que
su fragil contenido se rompa. No querri desvelar qué hay
dentro, solo dird que es muy valioso para él. Les dard una
direccién de la ciudad, un apartamento... en pleno SoHo.
Si deciden aceptar el encargo, descubrirdn que el SoHo es
un lugar cerrado con barricadas por algo. Las dificultades
en este barrio tienen que ver con los celosos guardianes de

las barricadas, que sospechardn de cualquier loco capaz de
intentar cruzarlas para meterse dentro o salir de ¢él, y las
hordas de hambrientos que sin duda encontrarin dentro.
Serd una buena opcién para explorar los tineles del metro
y la salida que da directamente al SoHo.

Al volver con la caja, si estd intacta y no la han abierto an-
tes, se descubrird que contiene docenas de puros cubanos,
algo secos por el paso del tiempo, pero habanos al fin y al
cabo. Para Dima y sus contactos atn pudientes, esos puros
equivalen a una pequefia fortuna en el mercado. Agrade-
cido, el mafioso enviard con los personajes a sus mejores
expertos en arte. Sin embargo, las busquedas relacionadas
con la espada no dardn resultado. Incluso sabiendo que
buscan la hoja de un mandoble, el objeto es demasiado
inespecifico como para encontrarlo en colecciones de
arte, catilogos de museos o material de contrabando. Big
Dima, como siente que su deuda no ha sido pagada, serd
un buen contacto para los jugadores a partir de ese mo-
mento hasta que este satisfaga la deuda.

LA DAMA DEL LAGO

Las pesadillas pueblan las noches de los personajes desde
los tltimos hechos. En ellas, la fachada del Metropolitan
Museum los mira con ojos que son ventanas, la boca au-
llante que es la entrada principal. Los llama, les exige que
vuelvan a pagar su intrusién con sangre, con sus huesos.
En sus suefios el museo los devora una vez mds y la pe-
sadilla incluye la escapada por sus cambiantes intestinos.
Hacia el final cada personaje se vera huyendo de noche a
través de los campos de Central Park bafiados por la luna,
intentando dejar el museo a su espalda. Cuando se topan
en su carrera con una mujer de cara monstruosa y faccio-
nes animales, que les grita ensefiando sus largos colmillos,
despiertan de pronto.

Al principio pueden no darle importancia, ya que todo
lo que han vivido en las dltimas semanas es para quitarle
el suefio a cualquiera. Sin embargo, cuando encuentren
tantas coincidencias entre sus suefios puede que intuyan
que hay algo mds. Cualquier visita diurna a los entornos
del museo no les reportard ninguna pista; si deambulan de
dia por Central Park tampoco encontrardn nada salvo los
habituales encuentros con las bandas que suele haber por
alli. En cambio, de noche la cosa es distinta. Pueden tener
algin encuentro menor con pandilleros o maleantes, pero
pronto se encontrardn con la mujer de su suefio.




Una lunar con rasgos bestiales, grande y musculada, apare-
ce entre los drboles muy cerca de los personajes, con la cara
desencajada por el odio. En realidad estd herida y huyendo
mientras con una mano sujeta un fardo alargado de tela y
con la otra blande una maza. Aunque lleva las alas desple-
gadas los drboles le impiden volar. Solo unos metros detrés,
con odio en la mirada y una espada flamigera en la mano,
hay un solar. Si no ha muerto en «La venganza de Qin
Quire», este solar sera Raguil, que ha seguido investigando
el paradero de las piezas de Malefic; en caso contrario serd
otro solar enviado por Aamel en una investigacion paralela.

Los alados se enzarzardn en un combate a muerte que
acabard en el aire, a baja altura sobre el estanque cercano
al Metropolitan Museum. Es de esperar que los aconte-
cimientos anteriores hagan que los personajes intenten
ayudar a la desconocida, a pesar de su aspecto demoniaco.
También pueden decidir atacar de forma indiscriminada a
ambos. En todo caso, si el solar es ahuyentado o derribado,
lalunar caerd al estanque, herida de muerte. Los personajes
pueden acercarse a ella, que yace cerca de la orilla en aguas
poco profundas. Al acercarse, la caida extenderd su brazo
y sacard del agua el contenido del fardo: una larga hoja de
espada, sin empufiadura, que refleja la luz de la luna con
un brillo plateado casi cegador. Como si de la Dama del
Lago se tratara, cuando algtn personaje tome la espada ella
retirard el brazo y permanecera bajo el agua para siempre.

EPILOGO

Si los personajes consiguen reunir todas las piezas de la
espada, es posible que quieran montarla por completo,
blandirla e incluso quedirsela para ellos. Un rato de inves-
tigacién con todas las piezas los llevara a insertarlas en el
lugar correcto (ver la descripcién de Malefic en la pégina
163), de forma que parecerd una espada. Sin embargo, no
serdn capaces de activar el resorte del pomo y las piezas
quedarin encajadas de manera pobre. Si intentan blandir
la espada en el aire las piezas acabardn tintineando por el
suelo. Pronto descubrirdn que hacen falta ciertas palabras
para que todo encaje y el mecanismo interior que descubre
la novena serpiente que une las piezas funcione.

Cuando hayan probado a juntar la espada, recibirdn la
inesperada visita de un hombre de edad indefinida pero
con una palpable aura de sabiduria. Amablemente pero
con firmeza les dird que su destino los ha llevado a reunir
las piezas de la espada soberana, pero que su meta no es

utilizarla. Ese destino, aclara, es de una joven marcada
desde hace eras que ni siquiera sabe lo que le espera. De-
ben entregarle la espada para que él pueda terminarla y
dirsela a su nueva portadora.

Este hombre misterioso vestido con una larga tdnica oscu-
ra no es otro que Baal, el lunar al que Luz conoce como el
Maestro (pagina 126). Baal no explicard quién es aunque
se lo pidan, pero se identificard como una pieza mds de los
acontecimientos que estin por llegar, un peén de la guerra
que ya ha causado demasiados dafios a la humanidad.

Si entregan las piezas a Baal, el caido sujetard la empu-
fladura e insertard el filo en ella mientras salmodia unas
palabras en una lengua muerta. Sin dejar de canturrear la
oracién arcana introducird las dagas serpiente, encajard el
pomo y activard el resorte para juntar todas las piezas. Los
personajes verdn cémo gira el pomo y la espada se recoge
sobre s{ misma en su modalidad corta. Con ceremonia y
delicadeza, desmontard la espada e introducird cada pieza
en un estuche de madera que extrae de entre sus ropas.

Es posible que los jugadores quieran algin tipo de re-
compensa por entregar la espada. Baal no tiene nada ma-
terial que ofrecerles, pero les asegurard que contardn con
su ayuda cuando la necesiten. Si le preguntan cémo sabrd
que necesitan su ayuda, Baal responderd que de la misma
manera que supo que debia recoger la espada.

Ante una negativa a entregarla, Baal insistird. Aunque no
resultard abiertamente amenazante, su aura le hard pare-
cer més grande, mds enérgico, mas fuerte. No debe quedar
ninguna duda de que los personajes estdn ante un poder
mucho mis grande que el suyo. Si atacan a Baal este no
dudari en defenderse, pero aplicard la fuerza justa para
repeler el ataque, demostrar su fuerza como disuasién
ante futuros ataques y recuperar la espada.

Una vez se la entreguen, Baal puede contar a los personajes
algo sobre el conflicto que asola el mundo mortal. A estas
alturas, los jugadores ya sabrin algunas cosas de esta guerra,
pero es posible que el lunar pueda dar sentido a mucha de
la informacién que han recopilado. Puede contarles incluso
cudl es el origen de la espada que han reunido pieza a pieza.

Aparte de los puntos de experiencia por terminar la cam-
paiia, los personajes habrdn ganado el favor de Baal, y efec-
tivamente podrdn recibir ayuda del lunar o de alguno de
sus agentes en su nombre. Aunque no lo sepan, tendrin el
favor de uno de los seres mas poderosos del bando lunar.
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