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Dem

detalla un mundo imagi
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esperanza v i

Este librito es una ve
biisieas ¥ la informa
podras encontrar el libro de reglas
especial

S 0 juegos. Sinoes a

istrueciones para erear tu propio personaje s deseribe un n
cha la pones Wiz lo que ocurra
ada de Demon
dienle para que jue,
1 cualguier libreria general, gran alm;

o:laeaida es un juego de rol.un libro en eartoné, con ilustraciones impactantes, que

rio.sus intrigas y anhelos.

doen decadencia. la
lelante depende de i

acaida Te propo s reglas mis
algunas partidas. Pruéhalo. Si te gusia,
oo tienda
ponte en contacto con nosolros (lo mejor y méis

ripido es el e mail) y te indiearemos la tienda mas eercana a tu domicilio.

JOQUE ES UN JUEGO PE ROL?

La principal herramienta wtilizada en un juego de rol es la creatividad, la
imaginaciGn. Aqui no hay escenarios reales ni referencias visuales (como por
cjemplo en la historieta, mmm cine), por bo que los participantes deben hacer
creibles, rep ficticios que se mueven por
mundos mis 0 menos fantisticos. Dichos entes de ficcion pueden ser guerreros
medievales, investigadores de lo Dcnlm marines coloniales o, como en el caso
que aqui os pk ST con habilidades muy especiales que
Jes hacen diferentes a resto de los lerrestres

Habitualmente wtilizarin esas aptitudes para enfrentarse 2 1odo tipo de
amenazas: desde las mis espectaculares catistrofes de l naturabeza hasta el e
mor a la pérdida del astocontrol (v a las terribles consecuencias que acarrearfa 3
su vida personal), pasando, cémo no, por ka confrontacién con su reverso tene-
broso: squellos semejantes 2 ellos que deciden utilizar sus poderes para su pro-
pio beneficio y en detrimenio de los demds: los supervillanos.

A diferencia de los juegos de mesa tradicionales, en el rol no son necesa-
rios ni tableros mi fichas. Tan sélo te hace falta papel, Lipiz, dados y una buena
dosis de creatividad. El objetivo consiste en ir desarvollando una historia en la
que se aine participacidn v diversidn a raudales.

De 2 buena predisposician de los jugadores por una parte, v de la hahili-
dad del Director de Juego para. solventar las eventualidades que se presenten a lo
largo del desarrollo de la narracidn por otra, dependeri el grado de éxito que
alcancemos al final de la partida.

Hay que resaltar sin embargo que no todos los participantes cn el jucgo
tienen la misma funcidn, siendo caracteristico de este tipo de juegos la divisidn
del trabajo. Por un lado estin los Jugadores propismente dichos, v por otro, ¢
Director de Juego (D] para sbreviar) . Este se encarga de preparar v arbitrar una
aventura en la que los demds serdn los protagonistas.

Si comparisemos un juego de rol con una pelicula u obra de teatro, los
jugadores serian los actores que iMerpretan a los protagonistas de la historia,
mientras que el DJ realizaria 3 un tempo las hm(‘w\n de director, guionista,
decorador e dos los papeles d H dificads
drwminnpodmserdsqldeﬂhe el Djwhunlwmcwmah&
jugadores, estos con la ayeda de esa descripcitn ¥ ieniendo en cuenta las faculta-
des que les concede su papel, deciden cémo van a reaccionar ante dicha situa-
it y le comunican al D] lo que intentan realizar. Exe, combinando su conocl-
miento de la trama y de las reglas del juego que crea pertinente aplicar 1 esa
situacidn, informa a los jugadores si es 0 no posible levarka a cabo ¥ en caso
positivo qué resultados han obtenido las scciones de estos. Todo esto da como
resubtado una interaccion constante entre ¢l I v los jugadores que hace svanzar
I trama de la aventura.

ELEnmNges PE UN JUBGO PE ROL
LoOS JUGADORES

Prersonares Jucapores v Personares No Jucapores:

me«mmdeuuwdemlmmaqlwnsmdecw
clase, , CUYOS ¥ sus acciones determina-
dﬁwhﬂmﬂ&mﬂhmmmwsrmm Lixs personapes
se dividen en dos tipos: Personaje Jugador (abreviando P]) v Personaje No Jugador
(PN]). Los P son bos protagonistas de la historia v son utilizados. por bos jugadores.
Los PN] son todos bos demds personajes que intervienen en la historia (vilkanos,

otros héroes, victimas, informadores, amigos de Jos PJ, gente que pasaba por la
calle, eic.), ¢ kados e i doss todos ellos por el D de forma mé o
detallada segiin of papel que desempedien dentro de b narracidn,

La mayoria de los juegos precisan, como minimo, de dos participantes
para desarrollar una aventura (un D) v un PJ). El DJ encomendari una misidn
a sus jugadores, encargindose ademds de crear el ambiente v desarrollar la
trama argumental, implicindolos en todo tipo de siuaciones que dificulten
(o faciliten} la consecucion de sus objetivos. Deberéis analizar 1oda esa in-
formacién, investigar v descubrir los datos que credis necesarios, para lograr
evitar que tus enemigos alcancen su meta. Pero jugador, recuerda: el D) no
s u enemigo: colabora con é

EL DIRECTOR DF JUEGO

Sobre los hombros del Direcior de juego (D)) recae gran parte de la res-
ponsabilidad (pero no toda) de que una sesidn de rol se desarrolle de forma
satisfactoria, es decir, que todos los participantes en dicha sesidn (v agqui debe
incluirse también el propio D) lo hayan pasado bien, entreteniéndose v sintién-
dose interesados con el juego. En suma, de eso se trata.

s misidn del D conocer todas bas reglas de este juego, por lo tanto debe-
rd leerse integramente este folleto (hemos intentado hacer que esa labor sea lo
menos ardua posible). Esto no quiere decir que los jugadores deban limitarse 2
cumplir lo que les explique ¢l I, también deberin familiarizarse con kas reglas;
pera no de forma tan exhaustiva como éste. Por bo general, el jugador medio
tendrd suficiente con conocer este reglamento bo necesario para manejar ¢ inter-
[pretar correctamente 2 su personaje. Por ejemplo, un jugador no debe conocer al
detalle inda la lisia de superpoderes de esie folleto, tan sdlo los que posea su
personaje, que son bos que deberd utilizar.

No insinzamos que el 1Y deba memorizar 1odas ¥ cada una de las regls
del juego. Deberd contar con una comprensién correcta de la mecinica bisica
del juego y saber en qué parte del folleto se encuentra cada regla. Asi, si se produ
ce durante la partids una sitacion determinada que precisa de la aplicacion de
una regla poco habiteal, podri localizarla ripid en ¢l regl sin
ralentizar el juego. Aunque lo mejor (aqui es donde se prueban los verdaderos
Djs) serfa que improvisase sobre la marcha. ¥ ésta si es, desde nuestro punio de
vista, una de las pawtas que garantizan el éxito de una partida. Cudntas veces no
se malogra el desarrollo de una trama por culpa de discusiones interminables?
Normalmense el [ no deberia necesitar abrir el folleto para las siluaciones co-
munes que se producen en el juego. En el caso de tratarse de una situaciin no
cubderia por las reglss, jamds debe concluirse que tal accidn es imposible; de
nuevo el I deberd improvisar: las reglas exisientes funcionan, o deben funcio-
nrmmpwmﬁdmwhm]anmpdumw (M‘:mnnﬁ

[ fi dos cuando nos i ghas
Izs mmubhs,nnmmesm pmnmmwmmpﬂ&ndns?

El jugador que ejerza como Director de Juego encontrard de suma wiilidad
el Capitulo 7 de este folleto, integramente dedicado a dar consejos, trucos ¥ avu-
das al D) con o fin de que éste paeda hacer mds interesantes y entretenidas sus
partidas. Pero Director, recuerda: el PJ no es u enemigo; colabora con él. Coalquier
duda, problema (v las soluciones que apliquéis para resolverlas), variante, lago-
na en las normas, o simple opinidn que desedts comunicarnos debéis dirigirta 2:

La Factoria de Ideas. Pico Mulhacén, 24.
Pol. Ind. El Alquistn, 28500 MADRID.
E-mail: factoria@distrimagen es.

Disponemos también de una pigina en o website de DistriMagen:
www.idistrimagen es.
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Me llamo Magdiel, v soy un dngel caido. Soy uno de los
elegidos de Lucifer, v vuelvo a ser libre en ¢l mundo. Estuve agui
cuando se cred lugar, ¥ aqui seguiré cuando sea destruido

No soy Anila Kaul, aunque me parece bien ser ella hasta que
pueda comprender este mundo ¥ encuentre mi lugar en ¢él. Cuando
parezco humana, soy mucho mds que eso. Este cuerpo sélo
contiene una de mis facetas, una simple extrusion de algo mucho
mayor. Existo desde el principio de los tempos, y he visto cosas
que la mera mente humana no podria comprender. Hay veces en
que me cuesta creer lo reducida que es la seccidn de la realidad
que pueden percibir. ;C6mo sobreviven comprendiendo tan poco?

Para mi sorpresa, no obstante, encuentro atractivos los
sencillos placeres de sus vidas. No debo sncumbir a esa atraccidn.
No me importa lo seductores que sean los recuerdos y las
sensaciones de Anila. No me importa la pasidén que siente por su
wun Angel de la Muerte, y seré mds que
10. $6 que tengo que permanecer én este cuerpo si quiero
permanecer en este mundo, pero sus limitaciones son
exasperante: 2 mente no puede asimilar mis recuerdos, ¥y
veces debo esforzarme para conservarlos. Yoy a plasmarlos sobre
el papel, con la esperanza de que esios apunles me permitan
retener mis de lo que cabe en este crineo,

Admito que me tientan la vida de Anila y sus emociones. No
se parecen a nada que haya experimentado antes. Tras milenios
en ¢l frio vacio del Infierno, cualquier experiencia es bien recibida,
pero no perderé lo que soy por una patética mujer humana cuye
espiritu fue roto en cualquier apartamento cochambroso. Soy un
demonio. Anila ha dejado de existir.

PERSONATES

Para jugar 2 Demonio: La Caida tendris que crear un
personaje, un papel que representards del mismo masdo que representa
su papel un actor en una pelicula, lo que te permitiri formar parte de
la historia. Los p jes de D« io son los protagonistas de la
trama, los que se enfrentan a distintos retos para conseguir sus
objetivos. En lugar de crear un nuevo personaje para cada part
puedes jugar con el mismo una y otra vez, A medida que se desarrolle
la historia, W personaje crecerd y se desarrollard, igual que los
as de una serie de television o de una saga literaria

INICIaCION

RASGOS ¥ TEFRMINOS HABITUALES

Nombre: El nombre del personaje. Ten en cuenta que el
demonio tendrd un Nombre Verdadero y un Nombre Celestial, amén
del nombre de su recipiente mortal y de cualquier seudénimo que
elija.

Jugador: Ese eres 1, la persona que interpreta al personaje en
CuesLion.

Crémica: La crinica es ka serie de historias relacionadas en que
panticipa tu personaje, 2 semejanza de los capitulos de una novela o los
libros de una sere. Aqui va el nombre o tiulo de esa crinica, escogido
previamente por & Narrador.

Atributos: Los rasgos bisicos del pers Describen su
potencial innate, como la fuerza, la inteligencia, el carisma,
etcétera.

Habilidades: Todo lo que aprenda o practique el personaje
{incluidas ciertas aptitdes o talentos nawrales) se consideran
Habilidades.

Trasfondos: Los rasgos de representan recursos
que haya reunido el personaje en vida, va se irate de amistades y
contactos o de riqueza y posesiones.

Forma apocaliptica: Este espacio esti destinado a las ocho
habilidades especiales que confiere al personaje su forma
apocaliptica, a modo de guia de referencia ripida.

Fe: Se trata de una medida del poder que ha recogido el
demonio ganindose la veneracidn y la creencia de los mortales.
La Fe se utiliza para alimentar los distintos poderes de los caidos.

Tormento: Este rasgo refleja los recuerdos que conserve el
demonio de sus milenios de exilio en el Abismo. Cuanto mayor
sea el Tormento del demonio, mds perverso y menos humano se
volverd.

Salud: Dado que visten carne mortal, los demonios son
susceptibles de sufrir heridas e incluso de morir del mismo modo
que los h aunque los d a menudo disponen de
ersos medios para evitar el dafio y sanar a sus recipientes. Este
rasgo mide el estado de salud actual y la condicién fisica del
personaje.

Naturaleza: Término que se utiliza para describir la
verdadera personalidad y las motivaciones del personaje, sus
impulsos y pasiones

Fond




Desosios L C

Conducta: La actitud o personalidad que muestra al mundo
¢l personaje, no siempre igual a su Naturaleza (muchas personas
ocultan su verdadera naturaleza tras distintos tipos de conducta)

Concepto: Breve descripeidn del papel o el rasfondo del
personaje. Resume el concepto del personaje en un par de
palabras, como * cinico” o “Revolucionario idealista”

( La Ca a la que pertenezca el personaje
- Casa de un demonio influye en su actiud, su talante v sus
habilidades

Faccidn: La faccion a la que pertenezca el personaje. La
faccion elegida por un demonio influye en su opinidn acerca de la
humanidad, el futuro de los caidos v su actitud hacia otros
demonios.

Faz: Este es el nombre que recibe la forma apocaliptica del
personaje, determinada por su saber principal

Saberes: Los caidos tienen acceso a distintos tipos de
saberes, conocimientos de los entresijos del universo y la manera
de controlarlos. 3

Virtudes: Las virtudes de la Conciencia, la Conviceidn v el
Coraje representan las cualidades humanas innatas del personaje,
como la compasién y el altruismo, v se utilizan para resistirse a la
influencia corruptora del Tormento.

Fuerza de Voluntad Fuerza de Voluntad mide la
motivacin v la dedicacién del personaje, su capacidad para
superar los obsticulos v enfrentarse a la adversidad

Experiencia: Incluso los caidos pueden aprender algo de
una experiencia dificil. Los personajes retinen experiencia
completando historias v superando retos. Se puede utilizar la

experiencia para mejorar los rasgos del personaje.

o — g -

CONSIDERACIONES

* Los caidos se dispersaron a lo largo y ancho del mundo
cuando la Vordgine resquebrajo las paredes del Abismo, v
aparecieron en distintas partes del planeta. La distancia tal v
como nosotros la conocemos no significa nada er
encrucijada entre el Abismo y el mundo de los mortales. Por
tanto, los demonios podrian haber asumido cualquier forma
mortal en cualquier parte del mundo. Su recipiente humano
podria ser joven o viejo, hombre o mujer, perteneciente a
cualquier grupo émico, nacionalidad v trasfondo. El inico
requisito es que el alma mortal sea demasiado débil o esté
demasiado maltrecha para resistirse a la posesién (debido a
una desesperacion inconsolable, a un trauma mental, un coma
o circunstancias similares), permitiendo asi la entrada del
demonio. Ciertos recipientes mortales podrian propiciar
determinados rasgos o Trasfondos. Por ejemplo, un cuerpo
atlético gozard de unos Atributos Fisicos adecuados, mientras
que un recipiente adinerado se merecerd el Trasfondo Recursos
(asumiendo que el demonio ain tenga acceso al patrimonio
del mortal)

tema de creacion del personaje estd disefiado para
crear demonios recién surgidos, aquellos que b
mundo hace poco y han poseido un recipiente mortal. Aungue los
dos poseian antafio un poder capaz de estremecer montafas
sus habilidades resultaron seriamente mermadas antes de su exilio
y se han debilitado aiin més tras su largo encarcelamiento y terrible
tormento. Se asume que los personajes demonios poscen
solamente una fraccion de su verdadero poder, aunque éste podria
aumentar durante el transcurso de la cronica (mediante el uso de
la experiencia).

* Aungue los caidos no sean las mis sociables de las
criaturas, a menudo se re ipulsados por la necesidad, sobre
todo aguellos que aspiran a impedir el regreso de los sefiores del
Abismo. Estos demonios, perseguidos por los Encadenados, los
mortales v sus enemigos sobrenaturales, tienen buenos motivos
para agruparse, entre ellos la proteccién mutua y la suma de sus
recursos para lograr sus objetivos. Ten en cuenta que W personaje
deberia poder jar dentro de un grupo v tener algo que ofrecer
a los demds personajes aparte de su frustracidn

PROCESO DE CREACION DE PERSONAJES

! Paso Uno: Concepto del personaje
ige un conceplo, Casa, faccién, Naturaleza y Conduc
- Paso Dos: Selecciona los Atributos

Ordena las tres categorias: Fisicos, Sociales v Mentales
3). Tu personaje tiene un punto automéiticamente
a Atributo
* Paso Tres: Selecciona las Habilidades
Ordena las tres categorias: Talentos, Técnicas,
Conocimientos (13/9/3). Tu personaje no comienza con
ningiin punto automdtico en ninguna Habilidad
lige Talentos, Técnicas, Conocimientos.
En este paso ninguna Habilidad puede ser mayor que 3
. Paso Cuatro: Selecciona las Ventajas
Elige Trasfondos (5) y Saberes (3) v puntia las Virtudes
(3). Tu personaje tiene un punto autom:iticamente en
cada Virtud
L Paso Cinco: Togues finales
Apunta la Fe (3), el Tormento (segin la Ca
demoniaca) v la Fuerza de Voluntad (igual a la suma de
las dos Virtudes m

(Gasta los puntos gran

Casas

B Azotes: Portadores de la plaga v la pestilencia, capaces
de herir o sanar con un simple toque
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. Corruptores: Glamurosos cambiaformas, capaces de
alterar su aspecto para convertirse en el objeto de deseo
de cualquiera.

* Devoradores: Guerreros de los caidos, al cargo de las
plantas y los animales.
. Diablos: Carismdticos tentadores y farsantes, capaces de

pervertir las almas con sus palabras edulcoradas.

. Artesanos de los caidos, capaces de crear
cualquier prodigio, por un precio.

. Pervi fiores del destino que estd escrito en los
astros, dispensadores de pesadillas y maldiciones.

. Verdugos: Atormentadores de los muertos, capaces de
alzar espiritus v segar las almas vivas de sus cuerpos

ARQUETIPOS

. Adicto: hay algo que tienes que tener, cueste lo que cueste.

= Ansioso de emociones: lo que cuenta es el subiddn.

L Arquitecto: construyes un maiana mejor.

. Autéerata: necesitas tener el control.

b Bellaco: los que pueden ganan, los demds pierden. Ti
puedes.

. Bizarro: jii eres el especticulo!

. Bravucén: la fuerza es lo tnico que importa

. Bufén: la risa atempera el dolor.

- Competidor: tienes que ser ¢l mejor.

. Confabulador: los demds existen para w beneficio.

. Conformista: sigues y ayudas

. Director: supervisas todo lo que debe hacerse

. Fanitico: todo por la causa.

. Hosco: nada merece la per

* Juez: la verdad estd ahi fuera.

. Jugador: s dispuesto a arriesgarlo todo con tal de
L'(Jllhl‘l:lllf algo |'|]l'ilrf

. Mirtir: sufres por un bien mayor.

. Masoquista: todas las noches pones a prueba tus limites.

. Monstruo: te deleitas en el sufrimiento y el dolor,
como un verdadero demonio.

. ;no hay nadie que cuide de ti? p

. Pedagogo: salva a los demds por medio del
conocimiento,

. Penitente: has pecado y debes redimirte

. Perfeccionista: nada estard jamis bien del
todo.

. Pervertido: sdlo importan s propios
placeres.

. Protector: todo t'L ﬂ'll]lld" necesila,
consuelo,

. Rebelde: dictas ws propias reglas

. Solitario: sigues tu propio camino

L Superviviente: nada logrard acabar contigo.

. Tradicionalista: todo deber ser como siempre
ha sido.

. Visionario: hay algo mds alli de
todo esto

. Vividor: el sentido de la muerte es
el placer.

[PoDERES CELESTIALES

Saber de la Aforanza: El poder de manipular
los mayores deseos de un mortal.

Saber de la Bestia: Los secretos de la invocacién
de animal control v posesidn.

Saber de la Carne: Los secretos de la restauracion,
la mejora y la maleabilidad de la carne viva.

Saber de los Celestiales: El poder que permite
aumentar las evocaciones de otro demonio

Saber del Despertar: Los secretos que permiten animar
la materia viva y la no viva

PurTos ¢
Rasgo
Atributo
Habilidad

Virud
Fuerza

‘] poder para invocar, gobernar y
someter a los espiritus de los difuntos.
Saber del Firmamento: El poder de ver gentes y lugares
aiin a distancias increibles.
Saber de la Forja: El poder de convertir la materia prima
en objetos prodigiosos.
Saber del Fundamento: Los secretos de las fuerzas
fundamentales inherentes al universo.
Saber de la Humanidad: El poder de atraer, influenciar y
manipular a los mortales.
Saber de la Llama: El poder invocar y controlar el fuego.
Saber de la Luz: Los secretos que permiten manipular la
luz para crear potentes ilusiones.
Saber de la Muerte: Los secretos de la muerte y la
descomposicidn
Saber de la Naturaleza: El poder de gobernar la flora de
los bosques y los campos.
Saber de los Patrones: Los secretos que permiten leer el
Gran Designio v predecir lo que ha de acontecer.
Saber de los Portales: El poder para controlar los puntos
de unidn entre espacios v dimensiones
Saber de los Reinos: Los secretos del viaje
de lo fisico y lo espiritual.
Saber del Resplandor: El poder de inspirar, impresionar
errorizar a los mortales
\, Saber de las Sendas: Fl poder de encontrar, crear o cerrar
¥ los caminos que unen dos puntos.
Saber de la Tierra: Los secretos que permiten controlar
las fuerzas de la tierra
Saber de las Tormentas: Los secretos que
permiten gobernar el poder del mar y la tormenta.
saber de la Transfiguracion: El poder de
transformarse en el objeto de deseo de otra
persona.
s Saber de los Vientos: El poder para
invocar y gobernar los vientos

entre los reinos

Aliados mortales a los que
puedes solicitar ayuda.

* Contactos: Informadores a tu
disposicidn.
. Eminencia: Tu posicién entre tus

compaiieros demonios.

-+  Fama: Lo conocido que es i huésped mortal
dentro de la sociedad humana.

Influencia: Poder en ¢l mundo mortal

+  Legado: Hasta qué punto recuerda tu personaje su g

existencia divina anterior a la posesién de su cuerpo

mortal

7« Mentor: Un maestro o guia experimentado que te ofrece su

asesoramiento

* Pactos: Recursos mortales de Fe.

* Parangén: Destacas especialmente en algin aspecto de
la influencia de t €
Recursos: Riqueza v bienes materiales

* Seguidores: Ayndantes mortales leales a ti.
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ConNcepTo

Los personajes de Demonio se componen de dos partes bien
diferenciadas pero interrelacionadas: el espiritn del caido v la
mente v el cuerpo de su huésped humano. El espiritu del caido
proporciona al personaje personalidad, actitudes, objetivos,
virtudes v defectos, mientras que el recipiente mortal proporciona
al personaje sus recuerdos, relaciones personales y vinculos
emocionales, lo que permitird al demonio interactuar con el
mundo moderno. Cuando empieces a desarrollar el concepto de
tu personaje, estards imagindndote a un antiguo espiritu infernal,
testigo del acto de la Creacidn y veterano de una guerra conpra el
Cielo, que ha sido arrojado a la vida de un ser humano. Cuando
afrontes el proceso de definicién de w personaje, ten en cuenta
a dualidad y piensa de qué manera el espiritn demoniace ve;
acepta o rechaza las experiencias que le inculea a lafierza su
huésped humano

Casa

Todos los demonios pertenecen 4 una Casa en particular. Eo
un principio, la Casa de cada dngel marcaba sus deberes, sv
pmpd\\ilu en el conjunto de Ta Creacién. Ahora las la\ls s0n

iones cas de distintos tipos de d io que deserib
~u< talentos y |1r|ur|dadl-\ Los demonios de 2 misma Casa no
tienen por qué comport exactamente igual, aungue tienden a
compartir los mismos puntos de vista e intereses, asf como algunas
habilidades e informacidn acerca de la nawraleza de ta Creacidn.

FAcCION

En la antigiiedad, los caidos coincidian en su respeto por la
humanidad v la oposicién a la tirania del Cielo. Sin embargo, cuando
Ia guerra se volvié inexorablemente en contra de la hueste rebelde,
varios lideres influventes nzaron a cuestionar los ideales de
Lucifer v el propésito de la lucha por la humanidad. Ahora que las
puertas del Abismo han caido, los caidos se sienten llamados a elegir
bando entre estas facciones competidoras, cada una con sus propios
planes para el mundo moderno

Las facciones son ayudas de juego v narrativas que contribuyen
a definir ka perspectiva y las motivaciones del personaje. Ten en cuenta
que no es necesario que escojas una faccidn si no quieres; puedes
alistar a w personaje en las filas de los indecisos. Los personajes
también pueden unirse 4 una faccién o cambiar de faccion durante el
transcurso del juego, lo que daria pie a wensas intrigas politicas

NATURALEZA ¥
Conpucta
(ARQUETIPOS)

Si la Casa describe
qué tipo de demonio es w
personaje, la Naraleza
v la Conducta describen
qué clase de persona es.
Son rasgos de |la
personalidad, llamados
Arguetipos porque
resumen en términos
sencillos los complejos
impulsos v deseos del
individuo.

La Conducta es la
personalidad v la actitnd del
huésped mortal del demonio: el
rostro que muestra al mundo.
Muchas personas interpretan un
papel o se cubren con una “médscara”
en vida, por lo que la Conducta no tiene
por qué coincidir con la Natraleza. En
ocasiones serd asi, no obstante, sobre

: 1

todo con aquellas personas que tengan una gran autoestima o a
las que no les preocupe especialmente lo que piensen los demds
de ellas. “onducta puede llegar a cambiar incluso dependiendo
del momento o la situacion. Piensa en cuidnta gente se comporta
forma en el trabajo, de otra con los amigos y de otra méds
ndo estd con la familia. Podrias elegic una Conducta principal
para tu personaje y otras secundarias para distintas situaciones
La Naturaleza es el verdadero vo de w personaje. En este
caso, se trata de la personalidad del demonio que habita en la
mente del envase mortal. Puede considerarse represeniativa de
los sentimientos del personaje, de su motivacién v su actitud hacia
el mundo. Aunque los personajes tienden a permanecer fieles
su Naturaleza, no tienen por qué someterse a ella como si fueran
sus esclavos. Las personas somos mucho mds complejas. La
Naturaleza simplemente muestra lo que hay en el fondo de la
personalidad de w personaje. También determina cudndo puede
recuperar Fuerza de Yoluntad tu personaje, puesto que actuar de
acorde con la Naturaleza de uno da seguridad e inspira confianza.

SABERES

Los caidos posefan fabulosos poderes que les permitian
manipular la Creacién como les exigia su deber. Estos poderes
se han debilitado considerablemente desde la Caida, pero los
demonios siguen siendo capaces de utilizar el poder de la fe
para obrar maravillas. Cada personaje demonio conoce un
determinado saber que refleja su control sobre una de las f
de la Creacidn. Puedes distribuir los puntos de la Fe inicial de Iu
personaje entre los distintos saberes que conozca, y podris
canjear puntos gratuitos por puntos adicionales en estos saberes.

VIRTUDES

Las Virtudes definen el centro mortal de un personaje de
Demonio, las cualidades a las que se aferra el caido para no
sucumbir al Tormento. Las Virtudes combinan los restos de la
verdadera naturaleza divina del demonio con los instintos
despertados y los sentimientos del huésped mortal. Unidos dan al
caido la fuerza necesaria para resistirse a la atraccidn del Abismo,
para no sucumbir a su terrible tormento v buscar la redencidn
Las Virtudes definen nto le cuesta al caido resistirse a los
siniestros impulsos de turaleza y evitar rendirse a'su
Tormento.

Hay tres Virtudes. La Conciencia es una medida del sentido
deda moralidad que tenga el personaje, de su habilidad para
separar el bien del mal. La Conviceidn es la fuerza de las ereencias
del personaje, sucomprensidn v aceptacidn del orden de las cosas.
El Coraje €s la capacidad del personaje para actuar de acuerdo
con sus creencias, superando los obsticulos que puedin surgir 2
SU paso.

Todos los personajes comienzan con un punto en cada Virtud,
v ¢l jugador puede distribuir tres puntos mis entre 1o 1l

mis. Las Virfudes son importantes porque avudan a determ|
Fuerza de Voluntad inictal del personaje, de modo que prés
atencidn

Fe

La Fe es la foente del poder v
En un principi
ahora la fe del demonio es mis bien una cu
en si mismo, fe en sus propias posibilidad
en vez de en un poder superior. La Fe
tiene el demonio sobre el tejido de la Cre:
reflejo de la confianza y la seguridad del demonio acerca de su
lugar en la Creacidn, y una medida de la comprensién y el
entendimiento del universo. Los personajes comienzan con una
Fe inicial de 3, que los jugadores podrin aumentar por medio
del gasto de puntos gratuitos.

la'existencia del demonio
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TorMmENTO

El Tormento es ¢l reverso de la Fe. Los caidos se rebelaron
yvieron cosas horribles en la larga guerra. Sufrieron todavia mds
durante su exilio de miles de afios en el Abismo. Estas experiencias
atormentan a todos los demonios, pervirtiendo v envenenando sus
almas. Algunos caidos se rinden a su Tormento e intenian contagiar
su sufrimiento. Otros se afierran a la rectited que respetaban
antafio y se esfuerzan por superar su amargura v su dolor.

il valor de Tormento inicial de cada personaje dependerd
de la Casa a la que | it puede auments
disminuir segiin las acciones del personaje a lo largo del ju

FuerzA DE VOLUNTAD

La Fuerza de Volumad estd estrechamente relacionada con
la Fe, puesto que refleja el autocontrol v la determinacion.del
personaje. Es aden cualidad que avuda a los demonios a no
sucumbir 4 su Tormento, Tu Fuerza de Voluntad inicial es igual a
la suma de tus dos Virtudes mds altas, aunque también puedes
ar la Fuerza de Voluntad de w personaje mediante el gasto
de puntos gratuitos, dado que es tan importante

PREGUNTAS ¥ RESPUFSTAS

Hay que tener en cuenta multitud de cosas cuando se crea el
trasfondo de un personaje de Demonio. Echa un vistazo a las
preguntas siguientes cuando pienses en el trasfondo de
personaje ¢ intenta responderlas. Esto es lo minimo que querris
saber acerca de t personaje antes de empezar a interpretarlo
Los Narradores también podrian aprovechar estas preguntas e
insertarlas en el preludio para que los jugadores puedan
responderlas mis detalladamente v perfilar claramente a sus
personajes.

* iQuién eras antes de la Caida?

Todos los caidos empezaron siendo algo completamente
distinto de lo que son ahora. Lee la historia v la descripcidn de
cada Casa y considera cuil era el papel de tu personaje antes de 1
Caita. Cada una de las Casas tenia distintas responsabilidad,
siempre hay sitio para alguna variacién dentro del marco ge
#Qué pensaba el personaje acerca de su deber? ;A qué dificultades
tenia que hacer frente? ;Qué opinidn le merecia la humanidad, la
mis sublime de las creaciones de Dios, por aquel entonces? -

* ;Como fue tu Caida?

La Caida es un momento decisivo para los demonios,
cuando decidieron rebelarse contra su Creador y unirse bajo
la insignia de Lucifer. ;Qué condujo a tu personaje a esa
decision crucial? ;Fue algo que ocurrié gradualmente, hasta
que el personaje fue el primero en correr al lado de Lucifer
cuando se produjo la llamada, o fue o inesperado, un
incidente aislado que mostrd al personaje la necesidad de
rebelarse? ;Qué motivaba a tu personaje? Algunos de los caidos
se rebelaron impulsados por el amor y la compasidén que sentian
hacia la humanidad, porque consideraban que Dios estaba
cometiendo una injusticia. Otros lo hicieron porque anhelaban
lo que no podian conseguir, ya fuera la comp de los
humanos o su adoracién. Algunos se sumaron a la rebelién
incitados por los demis o inseguros de su fe

*  ;Qué hiciste durante la guerra?

La rebelién durd mil terribles afios. ;Qué hizo
personaje en todo ese tiempo? ;Sentia repulsa ante el
conflicto, lo horrorizaban sus consecuencias, o disfrutaba con
su papel de soldado, regocijindose en la batalla y el
derramamiento de sangre? ;Atormenta algiin suceso bélico al
personaje hasta el dia de hov? ;Realizd grandes hazaias (o
s El fervor de muchos rebeldes se
disipd cuando se alargd la rebelion y las cosas que vieron e
hicieron los cambiaron para siempre. ;De qué manera
afectaron estos acontecimientos a tu personaje?

nlosas atrocidades)
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* iC6mo es tu recipiente mortal?

Los caidos caminan sobre la Tierra vestidos con carne robada
4 en la vida que llevaba el recipiente mortal de w personaje
antes de ser poseido. ;Qué clase de persona er: ié tipo de vida
llevaba, y qué lo condujo al estado en que un demonio pudo invadir
su cuerpo y aduefiarse de €17 La vida v la personalidad del recipiente
mortal ejercen una poderosa influencia sobre la personalidad del
demonio, de modo que piensa en ellas detenidamente. Por lo general,
lidos se sienten atraidos hacia aquellos recipientes que
sintonizan con sus propias naturalezas, de modo que un Corruptor
probablemente se sienta atraido por un mertal cuya existencia

VIRTUDES

En el pasado, los caidos encarnaban ciertas virtudes. A decir
verdad, su apasionada devocidn por las cuestiones del bien v del
mal, su compasidn por la humanidad y su creencia en lo justo de
su causa es lo que los empujé a rebelarse. Los recuerdos v la
mortalidad de sus huéspedes humanos despiertan el yo virtuoso
de los caidos, que se afierran a estas Virludes para paliar los
recuerdos de los eones de tormento padecidos

En Demonio, las Viruudes del personaje miden su devocidn
a esos Ideﬂ]es |1'lﬂl1}l‘l1 en la-reaccion del personaje frente a

estuviera definida por la pasitn, sobre todo por una pasién imposibl
o frustrada. Logicamente, en ocasiones, quizd no exista una conexidn
aparente entre el recipiente morial y la naturaleza del demonio, lo

que puede dar lugar a un giro interesante.
*  iQué fue lo que te i i de tu P
Algo de la personalidad o los jos de t p dje sco

a tu personaje de milenios de angustia v tormentn, restaurandn
Igunas trazas de cordura. ;Qué fae? Para algunos recipientes
se trata de un extraordinario sufrimiento humano que reafirma la
percepcion distorsionada del demonio. Con otros, es una
extraordinaria virtud humana, incluso en las almas mis pequefias
¢ insignificantes. Puede ser la dltima chispa de fe, esperanza, amor
o compasitn de un alma por lo demis endureiday cinica, o podria
tratarse de una ambicién desmedida, de la codicia o el odio. Los
peores seres humanos pueden albergar en su interior una cualidad
redentora, y las personas mds bondadosas en apariencia pueden
ocultar una mezquindad secreta.

+ ;Cuiles son tus objetivos?

Ahora que has regresado al mundo mortal, ;qué te propones?
Por lo general, los personajes de Demonio intentan evitar que
los sefiores del Abismo regresen para apoderarse de la C n,
pero jpor qué motivo?, y jedmo afronta esa tarea w personaje?
#Quiere proteger a la hunMnl:I ad o simplemente impedir que los
demis demonios se i :Qué objetivos
tiene el personaje aparte de mantener a los caidos encerrados en
el Abismo? Algunos demonios ven una chispa de esperanza en la
humanidad e intentan avivarla para que se convierta en llama. Otros
quieren vengarse de los humanos que los abandonaron a su suerte.
Otros disfrutan de la experiencia que les supone la existencia
material o el poder que les otorga la fe humana.

* iQué opinién te merece la humanidad?

Qué ican los humanos para ti? ;Son nifios, seguidores
juguetes, adoradores, fuentes de poder, iguales, amenazas, aliados,
enemigos, comida, herramientas, ideales, amigos o quizi un poco
de twdo? Cada caido ve a la humanidad desde un punto de vista
distinto. En el pasado, los humanos fueron las criaturas mds
sublimes de la Creacidn, y los caidos combatieron y sufrieron a
causa del amor que les profesaban. Para muchos, su amor se
pervirtid v se convirtié en odio a lo largo de los miles de afios de
tormento. Unos cuantos mantuvieron su amor por la humanidad,
o volvieron a descubrirlo cuando resurgieron en forma humana
Muchos demonios se muestran rencorosos y cinicos con los
humanos, aunque quizi puedan encontrar de nuevo un atisbo del
amor y la admiracién que les inspiraban antes. ;Como ve y se
comporta Iu persond aje con los seres humanos?
mo te relacionas con el mundo real?

Los caidos, antiguos sefiores de las fuerzas de la Creacidn,
deben preocuparse de asuntos mucho més mundanos en el actual
Mundo de Tinieblas. ;Mantiene tu personaje una semblanza de la
vida de su recipiente mortal, o ha renunciado a ella por completo?
:Mantiene siquiera una vida que pudiera calificarse de normal? A
algunos demonios les cuesta fingir ser los mortales que aparentan
ser, mientras que olros renuncian tajantemente a esa existencia.
Sin embargo, resulta dificil eludir los requisitos y el escrutinio de
las agencias y los gobiernos mortales. .,Quc ay de la familia v los
amigos de t recipiente? ;Has cortado todos los lazos con ellos, o
intentas engaiiarlos para que crean que eres quien dices ser?
iSospecha alguien de 1i?

de fones yafectan al cudndo y cémo podrian verse
superados los personajes por su tormento. Los caidos precisan
de sus Virtudes para mantener la cordura v evitar convertirse en
las eriaturas dementes que fueron antaiio

CONCIENCIA

La Conciencia es la capacidad para distinguir entre el bien v el
mal, es como una brifjula ética que permite arrepentirse de las afrentas
cometidas. La Conciencia es lo que saca a los caidos de su Tormento
cuando habitan por vez primera un huésped humano. Es como poner
un espejodelante del caido para que pueda ver en el ser horrendo v
retoreido en que se ha convertido, en comparacion con el ser de luz
que fuc en ol pasado. Asi pueden observar sus actos objetivamente
por vez primera ¥ arrepentirse de sus malas acciones. La Conciencia
mide la dedicacitn del personaje a su cidigo deontoldgico personal,
lo que le permite hacer lo correcto

JERARQUIA DE PECADOS
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. Insensible
L Normal
Etico

Justo
Contrito

CONVICCION

Todo lo que compone la Creacién obedece 2 un propésito,
todo ocurre por un motivo, Los caidos nunca cuestionaban estas
verdades en el pasado. Comprendian que todo formaba parte del
plan divine de Dios y se solazaban en esa certidumbre. La voluntad
de cuestionar la voluntad de Dios, de preguntarse cudl era el
propésito de determinados sucesos, contribuy6  fomentar la C:
vla rebelidn. Ahora los caidos buscan un significado en los avatares
del mundo, aparentemente aleatorios
Conviccidn mide la comprensién innata del orden de la
Creacién por parte del personaje. Es una combinacién de una
aptitud que se dirfa casi zen y la capacidad para aceptar las
circunstancias con calma y tranquilidad, mds la fortaleza nec
para conservar la fe ante el rostro de la adversidad. Aquellos
personajes que posean una Conviccion elevada sabrdn, en lo mds
hondo, qué ha de ser, ¥ lo aceptarin

Cinico
e Inseguro
s Moderado

Leal
Inamaovible

CoraJe

El Coraje simboliza la fuerza de la Conciencia y la Convic
prapias, la capacidad de mantenerse firme frente a la adve
el peligro o el miedo. Comprende

REDENCION
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la red
crinica de Demonio, pr
este mito, | i

es algo mds. Es también la cap
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frente casi 2 cualquier cos
hacer lo que deba hacerse, con independencia de las
CONSECUenc
sabria qué

Conviccidn sabrd qué es necesario, le
A

v hacerfo, por arduo que s
.

Entre los
¢l perdin del ¢

L Normal

wee

antaiio les permitia —li

aidos circula el rumor de que es posible obtener
todo lo que han perdido. El
dificultad estri

lor puede proponer la p
ncion como in

ro en iltim
si las habl

ridad de soportar el dolor y la

udos podrin hacer
afiear, tendrin agallas para

Aunque un personaje con una Conciencia elevada
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NIvELES DE SALUD
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manipular la Creacidn de diversas ma

La Fe es una combinacidn de la s
demonio, de su conocimiento de la naty
proximidad al poder que gobernd en el pasado. Antes de la Caida,
los demonios depositaban su fe en el Creador v extraian poder de
Fl. Ahora los caidos sélo tienen fe en si mismos (y 2 veces en la
humanidad) y extraen fe de esa creencia en sf mismos y de 1a que
depasiten los mortales en ellos

Al contrario que la mayoria de los rasgos, la Fe se mide en
una escala que va del 1 al 10, puesto que trasciende los limites de
la mortalidad. Cuanto mayor sea la Fe de un demonio, mayor serd
su poder sobre las fuerzas de la Creacidn.

lo que era, los demonios siguen pudiendo
as mediante su Fe

guridad en si mismo del
de la Creacidn vla

Gasto pe Fe

Los personajes caidos tienen dos valores de Fe, su Fe
permanente ¥ su reserva de dados de Fe. La Fe permanenie es
como cualquier otro rasgo. La reserva de Fe comienza siendo fgual
4 la Fe permanente, pero los demonios recurririn a esta reserva
para potenciar sus diversas habilidades sobrenaturales v lograr
asi llevar a cabo proezas sorprendentes, Los poderes demoniacos
se dividen en tres categorias, todas ellas alimentadas por [ foerza
de la Fe: habilidades innatas, forma apocaliptica v saberes. Estos
poderes se detallan en el libro b

Algunos poderes simplemente precisan que el demonio tenga
algo de Fe, aunque sea un solo punto en su reserva de dados. Esto
permitird al caido wtilizar sus habilidades innatas a voluntad, por
ejemplo. Otros poderes, como la activacién d‘- la forma
apocaliptica o el empleo de saberes, requerird
de Fe (semejante a una tirada de Fuerza de \u]unml) o el gasto
de puntos de Fe

Sico,

P
.

A

REVELACION

Los demonios, pese a estar dotados de asombrosos poderes
corren el riesgo de utilizar sus habilidades con demasiada
frecuencia v tener una Revelacion. Cuanta més Fe gaste el demonio
en una sola escena, mds probable serd que los mortales puedan
ver su verdadera naturaleza tras su mdscara de carne mortal. Fsta
naturaleza podria infundir temor reverencial o pavor, segiin el
Tormento del demonio, pero para el mortal siempre serd una
experiencia impactante. La Revelacion anuncia también la
presencia del demonio a otros seres capaces de percibir las
interferencias que acontecen cuando alguien manipula la Creacidn
De este modo, al demonio le resultard mis dificil ocultar sus
actividades a sus adversarios. La intensidad de la Revelacién
dependerd de la cantidad de Fe que consuma el demonio en una
escena determinada. A mayor gasto de Fe, mds poderoso serd el
efecto.

RECUPERACION DE LA Fe

Los caidos, tras perder la fe en su Creador, sélo pueden
recuperar Fe tomindola de los mortales. Esto se consigue de dos
s: mediante la siega —extraccion de Fe gracias al miedo o
rencia de un mortal— y mediante los pactos, tra
ados con los mortales para adquirir su Fe a cambio de algo
que pueda proporcionar el demonio

LA sEGA

La siega es una manera ripi
Lo tinico que hace falta es un mortal que
demonio ¥ en su poder por un momento. Ese momento bastari
para que el caido se aduefie de la fe del mortal v la haga suva. La
siega puede adoptar cualquier forma que convenza al mortal, sin
lugar a dudas, de que el demonio s realmente un ser sobrenatural
A un ser mortal desollado vivo por una criatura del Infierno no le
cabrd duda de que es real. Del mismo modo, el mortal que reciba
¢l auxilio de un resplandeciente dngel de la guarda sabri que ha
intervenido un poder divino. Una Revelacion no serd suficiente de
por si, no obstante, El demonio debe inferactuar de
con ¢l mortal. Serd el Narrador quien juzgue s
concreto es suficiente para constituirse en sie
afrontan la siega con prudencia, aunque sélo sea porque les oblig
4 mostrarse a los mortales, lo que aumenta el riesgo de llamar la
atencion de cazadores de demonios u otros enemigos que anden
Iras su pista

provisional de adquirir Fe.
crea en la existencia del

lguna manera
una accion en
Los caidos

Los pacros

Para los caidos; una forma mds fiable de recaudar Fe
consiste en forjar pacfos. Un pacto es una relacién entre un
demonio yun mortal. El demonio proporciona al mortal
servicio de algiin tipo'y, a cambio, el mortal abastece al demonio
de Fe. Los pactos necesitan tiempo para forjarse v mantenerse,
pero suponen varias ventajas, entre ellas un aprovisionamiento
constante de Fe y el hecho de que el mortal no tiene por qué
conocer la verdadera naturaleza del demonio (por lo menos al
principio).

Farjar un pacio es relativamente sencillo. El demonio se
ofrece acumplir un deseo del mortal a cambio de la devocion
vl culto de éste. Si ¢l mortal accede, el demonio gastard un
punto de Fe v satisfard el deseo del mortal para sellar el pacto.
Afin de tener éxito, el demonio deberd hacer realidad el deseo
del mortal y éste tendrd que aceptar libremente el obsequio v
las condiciones del pacto. El intento serd frustrado si el
demonio incumple su palabra o si el mortal rehidsa pactar. Una
ez establecido el pacto, sélo el demonio podrd romperlo
Siempre y cuando el demonio mantenga su palabra, no habrd
nada que pueda hacer el mortal (aparte de destruir al demonio,
que se dice ]Jrl)lll(’ ).
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ar

naturaleza del pacto depende por completo del
demonio. Los demonios con un elevado nivel de Tormento s
proclives a forjar pactos perversos, ofreciendo a los mort.
la satisfaccion de sus mds oscuros deseos, tentdndolos con la
promesa del poder y la abundancia. Los demonios de Tormento
menor preferirdn pactos de genuina gratitud y devocién por
parte del mortal, como cumplir el deseo de alguien que suefie
rlirse en un gran arlista, o sanar a una persona
da. Los demonios a menudo hacen favores a los
ales antes de forjar un pacto con ellos. Si el mortal rel
las condiciones, el demonio siempre podrd revocar su favor
para dar algo en que pensar al humano. Como se suele decir,
la primera corre a cuenta de la casa

TorMENTO

Todos los caidos son perseguidos por su pasado. Las dos
cosas que mds amaban, Dios v la humanidad, les volvieron la
espalda v los confinaron a milenios de dolor ¥ tortura, pero nada
de lo que pudiera ofrecer el Infierno fue peor que las primeras y
terribles heridas infligidas por la traicién de su Creador y sus
adorados protegidos. Todos los demonios portan el germen de
ese dolor en su interior. y muchos llegan a enlogquecer por su
culpa. El Tormento de un demonio mide la angustia v el sufrimiento
que padece, y cOmo Soporta esos espantosos recuerdos.

Al igual que la Fe, el Tormento se mide en una escala del 1
al 10, y tiene un aspecto permanente v otro temporal. El demonio
cuyo Tormento permanente sea igual a 1 estard cerca del perddn
y lejos de los pecados del pasado, con los que bregard
extraordinariamente bien, en su mayor parte. El demonio cuyo
Tormento permanente sea igual a 10 estard consumido por su
dolor v su sufrimiento, serd incapaz de hacer otra cosa que
infligir ese dolor en los demis. Cuanto m3 ¢l Tormento
del demonio, menos compasidn serd capaz de sentir. El Tormento
permanente inicial del personaje variard en
funcién de cudl sea su Ca
segin se detalla en el libro bi
Todos los  personajes
comienzan 4 jugar con un
Tormento temporal de 0

Los FRUTOS DEL PECADO

Los actos despiadados, egoistas y crueles no hacen sino
fortalecer el tormento interior de un demonio, encalleciendo el
alma v alimentando las llamas del resentimiento v el odio. Los
caidos que sucumben a la tentacidén de castigar al mundo por su
dolor se solazan y ahogan en €. Cuando un demonio peque contra
alguna de sus Virtudes, su Tormento temporal podria aumentar.
El Narrador deberia advertir siempre a sus jugadores si sus
personaje 1 a punto de llevar a cabo una accion que pudiera
reportarles Tormento, ddndoles asi la oportunidad de pensdrselo
dos veces mientras la Virtud del demonio intenta abrirse paso
en su cabeza. En aquellas situaciones en que un demonio actie
de modo que satisfaga sus necesidades inmediatas en detrimento
de su ética, haz una tirada de Conciencia. Cuando el demonio
viole su ciodigo deontolégico personal, tira Conviccidn. Si el
demonio elige huir del peligro v ponerse a salvo a expensas de
otros, haz una tirada de Coraje.

Siempre que u personaje cometa un pecado, tira los dados
por la Virtud apropiada, con una dificultad de 8. No se puede gastar
Fuerza de Voluntad para conseguir un éxito automdtico en este
tirada, como tampoco se puede fracasar.

* Si la tirada de Virwd tiene éxito, el personaje sentird
remordimientos v horror por lo bajo que ha caido. Rehusard ceder
a demoniaca v su Tormento temporal no

*  Silatirada de Virtud falla, t personaje disfrutard con la
sensacion de poder, alimentando asf las llamas de su Infierno
onal. Asi debia de sentirse Dios cuando decidid exiliar a wm
onaje al tormento eterno, imbuido del poder de coger vidas
entre tus manos v hacer con ellas lo que se te antoje. Tu personaje
gana un punto de Tormento temporal

Cuando hayas reunido 10 puntos de Tormento temporal,
éstos se traducirdn en un punto de
Tormento permanente. Cuando
tu Tormento permanente
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I personaje serd consumido completamente por ¢,
¢ de sentir compasion ni esperanza, el personaje caerd en
manos del Narrador, al no ser posible seguir jugando con ¢l

ACTOS DE BONDAD

Si la crueldad y el egoismo
aumentan el Tormento, la bondad v la
generosidad son un bilsamo para el
tormento de los caidos, para aquellos que
no sean demasiado orgullosos o
perezosos  para  buscarlo, se
sobrentiende. Los actos de bondad
recuerdan a los demonios los seres
divinos que fueron antafio v pueden
ayudar a reducir su Tormento.
acciones deberin ser verdadera
compasivas v altruistas, cometid
mds motivo que el acto en si, sin esperar
nada a cambio. No se aplican
necesariamente aquellas acciones
bondadosas orientadas a forjar un pacio
o granjearse la confianza de un mortal
(ni por cualquier otro motivo egoista).
El Narrador determinari si una accién en
concreto es suficiente para suponer una
reduccion de Tormento. En algunos
casos, una serie de pequefias buenas
ace
podrian contar como un solo g
bondad.

Cuando tu personaje haya
realizado una accidn lo suficientemente
generosa v caritativa, haz una tirada
enfrentada entre ¢l Tormento v la Virtud
apropiada. Utiliza la Conciencia de
personaje en aquellas situaciones en
que haga algin sacrificio o anteponga
las necesidades de otro a las suyas
porque sepa que es lo correcto.
Emplea Conviccidn cuando el personaje
lleve a cabo un gesto que le supong:
gran precio personal con tal de ser fiel a
sus creencias. Por iiltimo, usa el Coraje
para aquellas sitwaciones en que el
personaje haga gala de gallardia v valor
por el bien de otro ser. Las tiradas de
Virtud no admiten gasto de Fuerza de
Voluntad,

*  Sise impone el Tormento, w cinismo y dolor emocional
se sobrepondrdn a la buena accién. ;Para qué te molestas? Al final
no va a servirte de nada. Mira dénde te han llevado antes todas tus
buenas intenciones. No bromean cuando dicen que ¢l camino al
Infierno estd empedrado con ellas. Tu Tormento temporal
permanecerd inalterado.

*  §i se impone la Virtud, w
naturaleza divina y te elevari por
por un momento. En ese instante, podrds ver un atisho de lo que
fuiste en el pasado. Pierdes un punto de Tormento temporal.

* En caso de empate, la sitwacién no varia v deberis
rte si realmente merece la pena tanto esfuerzo.

cto de bondad reafirmard w
ima del sufrimiento, siquiera

preg

VENTAJAS DE LA EXPFRIENCIA

Los caidos también pueden valerse de la experiencia para
reducir su Tormento permanente, representando asi las lecciones
aprendidas durante su existencia en el mundo material, arropados
en carne mortal. Los personajes caidos pueden gastar 10 puntos
de experiencia para eliminar un punto de su Tormento permanente.

S

Ya sea por medio de actos de bondad o por uso de la
experiencia, ¢l Tormento permanente no podri reducirse por
ajo de 1. ;Cémo pueden recuperar los caidos la inocencia
perdida? ;Cémo pueden ahondar en su interior v librarse de todo
el dolor que han padecido?

Erectos DL TORMENTO

El Tormento de un demonio surte
diversos efectos sobre su apariencia y el
funcionamiento de sus poderes, en
funcidn de su valor y de su relacién con

los demis rasgos del personaje. Por lo
general, reflejard hasta qué punto
consume la angustia interior sus
pensamientos y sentimientos, asi como
la capacidad del demonio para ejercer
la crueldad o sentir compasidn

* Si w Tormento dificulta el empleo
de w saber, w dolor corromperd lo que
hagas. Cuando intentes llevar a cabo una
evocacion, compara los éxitos de la tirada
de Fe con t Tormento. Si todos los dados
de éxito muestran un nimero mayor que
puntucién en Tormento, podris utilizar los

aspectos positivos de tu poder con
normalidad. $i uno o mds dados de éxito
muestran un nimero igual 0 menor que w
valor de Tormento, éste pervertird tus
esfuerzos v empleards el aspecto
atormentado del poder. Del mismo modo,
quizd decidas que una situacidn
determinada exige un uso mds destructivo
de w poder. Puedes decidir emplear el
efecto atormentado de w saber, pero asi
ganards un punto de Tormento temporal
automgticamente. En cualquier caso, los
unos que salgan en la tirada de
evocacion cancelan los
comenzando por los dados de éxito de
mayor vilor a menor.

Por ejemplo, Zaphriel es
emboscada por un grupo de cazadores
de demonios que la asaltan cuando se
acerca a su coche. A sabiendas de que
i su personaje estd en inferioridad
numérica y posiblemente también peor
armado, Jen consulta el saber de Zaphriel
_‘_‘_‘) y ve que el efecto atormentado de Voz del
o inflige d contundente a todos los mortales que se
encuentren en un radio de varios metros a la redonda en torno
al personaje. Jen, atrapada en una situacion desesperada, decide
emplear el efecto atormentado. Zaphriel se abre a su naturaleza
oscura y profiere una siseante sarta de blasfemias que
conmociona 4 los mortales. Aunque consigue e
todavia el tenue sabor del odio inmortal. Zaphriel recibe un punto
de Tormento temporal

*  La apariencia que adopte tw forma apocaliptica en una
Revelacién variard en funcién de w valor de Tormento. £
menor o igual a la mitad de w Fuerza de Voluntad, m forma
apocaliptica serd majestuosa e infundird temor reverencial. Si tu

Tormento es mayor que la mitad de w Fuerza de Voluntad, los
mortales te verin como algo impresionante o aterrador,
dependiendo de su punto de i tu Tormento es mayor que tu
puntuacion de Fuerza de Voluntad, w forma apocaliptica serd
dantesca y horripilante.
Por ejemplo, Zaphriel tiene una Fuerza de Voluntad de 5 v
un Tormento de 4. Cuando revela su forma apocaliptica, los
mortales ka ven como una figura radiante de majestad sobrenatural,
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o como un siniestro espiritu seductor inmerso en un nimbo de luz
infernal. Con posterioridad, si Jen quisiera invertir algunos puntos
de experiencia en reducir el Tormento permanente de Zaphriel a
2, habria purgado los impulsos malévolos de su personaje hasta
¢l punto de que cualquiera que la mire s6lo verd en ella la gloria
atenuada de un dngel

Fuerza DE VOLUNTAD

La Fuerza de Voluntad mide el brio, la determinacion y la
confianza en si mismo de tu personaje. De modo similar a la Fe, la
Fuerza de Voluntad se mide en una escala del 1 al 10y tiene un
cardcter permanente y otro temporal. La Fuerza de Voluntad
permanente se utiliza siempre que haya que hacer una tirada de
Fuerza de Voluntad, Lanzas el valor completo, sin importar los
puntos temporales que tengas. Los puntos de Fuerza de Voluntad
| se pueden “g; * para conseguir distintos efectos,
tando principalmente la determinacidn del personaje para
superar cualquier obsticulo que se interponga en su camino.

Los personajes a los que oo les quede Fuerza de Voluntad
estardn agotados, tanto fisica como mental y emocionalmente
Habrin agotado sus reservas de determinacién y tenderdn a
mostrarse impasibles v desmotivados. También es mds probable
que acepten cualquier circunstancia sin luchar contra la
adversidad. Los personajes pueden recuperar Fuerza de Voluntad
de varias maneras, pero no resulta sencillo, por lo que los
jugadores deberian ser precavidos a la hora de emplearla.

i Déil
Pusildnime
Inseguro
Vacilante

Firme
Férreo
Implacable

Gasto DE FuerRzA DE VOLUNTAD

La Fuerza de Voluntad representa la capacidad para conseguir
algo gracias a la pura determinacidn. Tiene numerosas utilidades

* Los jugadores pueden gastar un punto de Fuerza de
Voluntad para obtener un éxito automstico en una accidn. Sélo se
puede emplear un punto de Fuerza de Voluntad por wrno de esta
forma, pero el éxito estd garantizado ¥ no puede ser anulado, ni
siquiera en caso de fracaso. Por consiguiente, los personaj
podrin optar a tener un minimo de éxito en cualquier accidn
gracias a su teson y esfuerzo. Para las tiradas extendidas, los éxitos
afadidos procedentes de la Fuerza de Voluntad pueden acelerar
las cosas.

Tienes que declarar que deseas invertir Fuerza de
voluntad en una tirada antes de lanzar los dados. No podris
gastarla con posterioridad para aumentar el éxito de una
tirada o enmendar los efectos de un fracaso. El Narrador
podria decidir a su vez que determinadas tiradas no dan pie
a gastar Fuerza de Voluntad

+  Puedes gastar un punto de Fuerza de Voluntad para
ignorar cualquier penalizacién debida a heridas u otras
distracciones durante un turno, concentrando asi toda t atencién
ltimo esfuerzo desesperado

» Puedes gastar un punto de Fuerza de Voluntad para
evitar perder un dado de t reserva de Fe, a menos que el
resultado de la tirada de evocacién sea un fracaso. Esto
representa como te aferras a la Fe gracias a dedicacidn y
fuerza de voluntad. Puedes gastar tantos puntos de Fuerza de
vVoluntad como dados de Fe fallidos, hasta el mdximo de tu
Fuerza de Voluntad temporal.

enun
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RecupeRAR FUERZA DE VOLUNTAD

Los personajes tienen pocas maneras de recuperar
Fuerza de Yoluntad. La Fuerza de Voluntad temporal del
personaje en ningiin caso podrd superar su valor de Fuerza
de Voluntad permanente. La tnica forma de aumentar la
Fuerza de Voluntad permanente pasa por gastar puntos de
experiencia.

Recuperar Fuerza de Voluntad suele ser cuestion de
reafirmar la confianza y el bienestar del personaje, por lo
que determinadas acciones podrian permitirle recuperar
Fuerza de Voluntad. En dltima instancia, dependerd del
Narrador decidir cudndo recuperan Fuerza de Voluntad los
personajes durante la historia. Los Narradores deberian
organizar la recuperacién de Fuerza de Voluntad de modo
que encaje en la historia, teniendo en cuenta que se trata de
un rasgo tan poderoso comeo itil, por lo que no deberia
permitir a los personajes que la recuperen demasiado deprisa,
so pena de restarle emocion y desafio a la crénica.

+ Los personajes recuperan toda su Fuerza de Voluntad
temporal al final de cada historia (historia no tiene por qué ser
sinénimo de sesidn de juego). El Narrador podria exigir a los
personajes que logren un obj en particular o tengan éxito en
cualquier otro aspecto (siquiera discreto) a fin de recuperar
Fuerza de Voluntad. En aquellos casos en que los personajes vieran
frustradas sus intenciones o la situacién se estancara en un punto
muerto, seria mds apropiado otorgar una recuperacion parcial de
Fuerza de Voluntad.

El Narrador podria permitir que los personajes
recuperen un punto de Fuerza de Voluntad tras toda una noche de
descanso u otra ocasion equivalente para recargar las pilas y
afrontar la situacién con energias renovadas. Para esto es preciso
que el personaje descanse o se sienta relajado, no inmerso en
cualquier tipo de accidn.

Si un personaje Eugnml alcanzar un obieﬂm importante

¥

SALup

Aunque poscen un enorme poder sobrenatural, la mavoria
de los demonios visten care mortal robada, lo que los hace
vulnerables 4 las diversas debilidades de la carne. El rasgo de Salud
mide el bienestar fisico del personaje. Los personajes disponen
de siete “niveles de salud”,

como se muestra en la hoja de
s de Salud. Cuando los personajes
sufren dafio, pierden uno o mis niveles de salud hasta que consigan
recuperarlos por medio del descanso o la curacién sobrenatural.
Los personajes también acumulan penalizaciones al movimiento,
a las acciones v las reservas de dados debido a los efectos de sus
heridas. $i una penalizacién reduce a cero la reserva de dados del
personaje, éste ni siquiera podrd intentar la accidn. Sin embargo,
el jugador puede gastar un punto de Fuerza de Voluntad para que
su personaje ignore las penalizaciones por heridas durante un
asalto.

EL pODER CURATIVO DE LA FE

Los demonios pueden reparar sus recipientes mortales con
el poder de su Fe, siempre y cuando estén conscientes y sean
capaces de realizar una accién. Gastar un punto de Fe restaiia un
solo nivel de daiio letal o todos los niveles de daiio contundente.
La Fe no puede curar el daiio agravado, para ello se requiere
tiempo o habilidades mis. Los demonios heridos cuya Fe sea baja
podrian recurrir a la siega para reponerse.

no puede curar el daiio agravado, para ello se requiere
tiempo o habilidades mids. Los demonios heridos cuya Fe sea baja
podrian recurrir a la siega para reponerse.

Los DEMONIOS ¥ LA MUERTE

Aungue porten carne mortal, los demonios no son mortales.
Sus cuerpos mueren como los de los mortales cuando cruzan el
umbral de salud de Incapacitado, pero el espiritu —la esencia

o realizar alguna accién espec que lo
reafirme en su confianza, el Narrador podria decidir
recompensarlo con un punto de Fuerza de Voluntad.

« Cuando un personaje se comporte de acuerdo con su
Naturaleza, se reafirmard en su sentido del yo y podria
recuperar un punto de Fuerza de Voluntad (o mis, segin lo
adecuado de la accion). Por ejemplo, un Director recuperaria
Fuerza de Voluntad tras organizar con éxito al grupo para lograr
su objetivo.

Los personajes podrian recuperar Fuerza de Voluntad
si se encuentran en serios aprietos ¥ tienen que poner toda la
carne en el asador para salir airosos, por ejemplo, o si
rehiisan tirar la toalla pese a tenerlo todo en contra. Asi, la
recompensa de Fuerza de Voluntad facilitard un tanto las cosas
a los jugadores, mientras que escatimar los extras de Fuerza
de Voluntad se las pondrd mds dificiles. Ajusta el sistema de
recuperacién de Fuerza de Voluntad en tus partidas en funcién
del tono y el estilo que busques.

| del propio demonio— persiste.

El demonio que pierda su recipiente mortal tendrd tres
opciones. Si hay otro recipiente apropiado en las cercanias —un
cuerpo de alma débil o ausente— el demonio podria intentar
poseerlo. Si no hay ningtin recipiente apropiado cerca, el demonio
podria intentar anclarse en un lugar u objeto determinado,
convirtiéndose en Encadenado y eliminando la necesidad de
recipientes humanos. Por dltimo, si alguno de los esclavos del
demonio se encuentra cerca, el caido puede aprovechar el pacto
de Fe para poseer el cuerpo del mortal automdticamente.

Si estas opciones fracasan, el demonio serd arrojado de
nuevo al Abismo, donde permanecerd atrapado hasta que alguna
fuerza exterior lo atraiga de nuevo al mundo mortal, ya sea un
ritual o una invocacidn. A.Lgnm:w demonm\ se aseguran de que al
menos uno de sus idores o s sea capaz de
invocarlos de regreso a la Tierra y les sirva de nuevo recipiente
mortal, aunque esto significa confiar a un mortal los secretos de
la invocacidn de demonios, propuesta peligrosa de por si.
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RECOGE
TERMPESTapPES

Los siglos de violencia, cinismo v corrapcidn han sembrado an
germen acibar en el mando. Los inocentes ven sa sangre
vertida en infinidad de Querras'encarnizadas. La compasion y;
la misericordia se reducen a polvo bajo la saela del e xtremismo
religioso. Las conspiraciones de politicos, sacerdotes v
criminales pervierten la fe. Se ha desatado ana tormenta en el
mando de los espiritas, y las puertas detInfierno caelgran rotas
de sus goznes. Los angeles de(Abismo son libres de naevo y el
destinode la hamanidad esta en entredicho.
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