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este pequefo pérrafo en la obra.
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términos de licencia que el trabajo original.
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DE QUE VA ESTO.

Infierno es un juego creado para el concurso
Rorelro de Hierro 2011, en el cual los
jugadores interpretan a un grupo de
aristocratas demoniacos, que luchan por no
perder sus privilegios y dominios en el
inframundo.

Los ingredientes usados para le concurso
son los siguientes:

- Se da
por partida doble. Por el lado
argumental, los personajes estan
inmersos en una guerra
revolucionaria que cambia el estatus
social ~del inframundo, wuna
revolucién en la que ellos llevan las
de perder. A nivel mecanico, este
juego trata de ser revolucionario a la
hora de mezclar temas tan dispares
como la competitividad y la gestion
de recursos, mas propios de los
juegos de  tablero, con la
interpretacion de personajes
malvados que se ven forzados a
colaborar para sobrevivir.

- Los

jugadores cuyo personaje no esté en

actuando también tendran cosas que hacer.

Mediante la gestion de Puntos de Almas, los demonios podran cambiar el escenario,

persuadir a otros personajes para que hagan lo que ellos desean, o modificar el curso
de los acontecimientos.

Cada jugador poseerd una pantalla propia tras la cual
se ocultard su ficha de personaje, los contadores que se usan para medir las almas que
te quedan, y las cartas especiales de accién que podrd usar durante el juego. Nadie
sabra a ciencia cierta que trama cada jugador, y la pantalla refuerza ese sentimiento.

Los personajes pertenecian a una casta dominante de
seres infernales, ahora luchan por no perder ese puesto. Sin embargo, aunque
marginados, ain poseen gran dominio sobre los seres inferiores del infierno, y van a
aprovecharse de ello.

En el Infierno, nadie es lo que quiere ser, si no lo que
es el mismo Infierno el que te dice como eres. En este juego todos los personajes
involucrados son creados entre todos los jugadores, y luego se reparten de manera
aleatoria.




ROLES INTERPRETATIVOS.

En este juego, los personajes implicados pueden pertenecer a una de estas cuatro categorias.

A diferencia de otros juegos de rol, en este, todos los jugadores, y no solo el clasico director
de juego, pueden crear personajes. De hecho,

, sobre todo si no sois muy duchos en esto de improvisar, que la
primera sesiéon de juego la dediquéis a crear personajes y a decidir que papel representara
cada uno de los jugadores en la historia. De esta manera, ademds, podréis discutir los
detalles del escenario y dar algo de tiempo al primer jugador que haga de Narrador de la
historia a confeccionar el argumento del juego (decimos primer narrador porque, como
veréis un poco mas abajo, ese puesto es algo relativo en este juego).

Los Caidos, también llamados
Demonios, eran los altos dirigentes
del Infierno, sus maximos
gobernantes. Los Demonios son
criaturas despreciables, traicioneras,
vengativas y corruptas. También son
el rol principal que interpretaran los
jugadores en este juego.

Hace  siglos, los  Demonios
dominaban los Diez grandes reinos
del Inframundo, desde sus asientos
de poder, controlaban el flujo de las
almas de los pecadores que alli
residian, y diariamente se divertian
con su tormento eterno. Sus mas
minimos deseos, eran la ley.

Sin embargo, nada es eterno.

Algunos le echan la culpa a la

resurrecciéon de Jesucristo; otros a

Hércules, que derrot6 al guardian

del infierno, Cerbero; otros culpan a

las almas de grandes lideres

humanos, como Hitler, que fueron a

parar al Infierno. La cuestién es que

un grupo de hechiceros mortales, los

autodenominados Sefiores del

Abismo, aprendieron a controlar la

fuente de poder del mismisimo infierno:

Las Almas de los condenados. Lo que llego a continuacién fue una revuelta, una revoluciéon

por la libertad de las almas en pena, lo cual debilité ostentosamente el poder de los Caidos.
Los Sefiores del Abismo arrebataron el poder a los Caidos y socavaron su reinado.




ROLES INTERPRETATIVOS.

En el Infierno nadie puede morir, por tanto, la mayoria de los Caidos derrocados fueron
despojado de todo su poder, encarcelados, y malditos para toda la eternidad. Algunos pocos,
entre los que se encuentran los personajes, ain conservan algo de su antiguo poder, y se han
aliado en cébalas para tratar de recuperar sus antiguos privilegios.

Antes de empezar la primera sesiéon de juego, cada jugador ha de crear, por lo menos, seis
personajes Caidos. Las fichas de cada uno de los personajes creados serdn colocadas boca
abajo sobre la mesa y barajadas, para que nadie sepa de qué personaje se trata.
Posteriormente cada jugador ha de coger una ficha para discernir que personaje le toca
rolear. Efectivamente,

. Si no te gusta eso, no haber sido un pecador tan malvado.

Dependiendo de las opciones escogidas a la hora de confeccionar el personaje, es posible que
un Caido posea algunas posesiones, sirvientes, algtin poder especial o alguna cualidad que
determine su comportamiento. Una de las primeras cosas en las que os tendréis que poner de
acuerdo antes de empezar a jugar es porque todos los personajes jugadores han formado una
alianza. Recordad, sois criaturas malvadas que estan a punto de perder todo el poder
acumulado durante siglos. La situacién inicial en la que pongais a vuestros personajes, junto
a la ideologia y cualidades de cada uno de ellos ayudaran mucho al narrador a preparar el
argumento de la partida y facilitard en gran medida el disefio del entrono de juego.

Todo personaje Caido se crea siguiendo una serie de pasos:

- Primero reparte 48 puntos entre sus Rasgos principales. Los rasgos son, a groso
modo, las cualidades innatas del personaje.

Luego reparte 50 puntos entre sus Conocimientos. Los Conocimientos determinan la
experiencia adquirida del individuo, tanto en su vida mortal como en su estancia en
el Infierno.

Ademas, todo Caido cuenta con 40 Almas bajo su control, que representan su poder
infernal; una Actitud, que determina su comportamiento; y una Ambicién, que
reflejarad lo que mas anhela en este mundo.

Opcionalmente, puedes optar por adquirir alguna Carta de Objeto o un Feudo, que
son dos elementos que aumentan su influencia en el Inframundo. Cada Carta o Feudo
cuesta cinco puntos de Conocimientos, y han de restarse de la cantidad inicial.

Todo se explica més detenidamente un poco més adelante.




ROLES INTERPRETATIVOS.

T 0 Tl s *
i Los Sefiores del Abismo, también llamados

Abismales o Nigromantes, son la antitesis de los
Caidos, sus aborrecibles enemigos, aquellos que les
arrebataron todo lo que poseian, y los principales
antagonistas de la historia. Antafio fueron almas en
pena de grandes pecadores que, una vez fallecieron,
terminaron en el Infierno. Son almas corruptas y
malignas, sedientas de poder, odio, y ambicion.

A diferencia de otras almas, los Caidos lograron
sobreponerse a su martirio y prosperar durante su
estancia en el Infierno. A lo largo de siglos, puede
que miles de afios, ellos fueron acumulando poder y
conocimiento. Fueron adquiriendo seguidores,
obteniendo esclavos, eliminando enemigos, y
consumiendo almas, hasta que lograron crear su
propio reino dentro del Inframundo. Los
martirizados pasaron a ser gobernantes.

A efectos practicos, se consideran personajes
principales no jugadores, y se crean igual que los
Caidos. Una vez que cada jugador haya escogido
una ficha de personaje, se ha de coger una nueva
ficha de entre las hojas de personaje restantes
creadas previamente. Estas hojas daran forma a los
Sefiores del Abismo, los grandes enemigos del
juego.

Para empezar, el jugador ha de colocar a un
personaje sobrante en uno de los Reinos Abismales
que aun queden libres (echad un vistazo a nuestra
particular visiéon del Infierno), ese seré el reino del
Sefior Abismal. Dentro de un reino, el Nigromante
es amo absoluto, y control a todos los personajes
segundarios que alli habiten.

Una vez que cada jugador haya asignado un reino a
un sefior, el proceso se repetird de nuevo, para que
existan madas reinos poblados. Puede darse la
posibilidad de que dos o mas Senores del Abismo
compartan un reino, reforzando asi su dominio. Los
reinos que queden sin un sefior estaran en estado de
anarquia, y podrdn ser usados libremente para la
historia.

Si al principio creasteis muchos personajes, pueden

que os sobren fichas. Pues mejor, ya que asi tendréis

personajes de reserva para cuando hagan falta. Las

/fichas de PJ restantes, de momento, se dejaran a parte

hasta que sean necesarios para la historia. Puede que

se convertirdn en vasallos de un Sefor del Abismo, o

que aparezcan mas adelante como otros Caidos con los que los jugadores se encuentren a lo
largo de la historia, o cualquier cosa que se os ocurra.
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ROLES INTERPRETATIVOS.

Guardidn del infierno y preservador del equilibrio. Es lo mds parecido a un director de juego
tradicional que encontrards en esta ambientaciéon. El Gatekeeper es el encargado de
supervisar el juego, vigilar que el reglamento se cumpla, e hilar los acontecimientos
ocurridos durante la partida para que tengan sentido. Es decir, ha de apafarselas para que
las acciones de los jugadores y los sucesos fortuitos fluyan en una historia medianamente
coherente.

Se trata de un Caido muy antiguo y misterioso, tan antiguo que ha perdido la mayoria de sus
ambiciones, y lo que mas le preocupa es el equilibrio del Infierno. Esta criatura es muy
manipuladora y mezquina, y nadie sabe jamas lo que esta tramando.

La ficha del Gatekeeper se crea como la de cualquier otro personaje Caido, pero se le ha de
agregar una posesion especial: el baculo del Infierno. Este representa el simbolo de su poder
y le confiere rasgos especiales:

- Tele-transportarse a cualquier lugar al instante. Esto le permite, entre otras cosas,
librarse de cualquier peligro sin consumir accién.

Escudrinar almas. En otras palabras el jugador que sea el Gatekeeper podra ojear las
fichas del resto de jugadores.

El baculo del Infierno es el simbolo del poder narrativo. Por consiguiente, os tenéis que
poner de acuerdo quien va ah ser el Gatekeeper, y, por tanto, el poseedor del baculo al
comenzar el juego. Normalmente, montar una partida de rol requiere de tiempo, por lo que,
tal vez, os interese poneros de acuerdo unos dias antes. No obstante, también podéis hacerlo
todo improvisado, y sortear entre todos los jugadores (lanzando un dado, por ejemplo) el
puesto de Gatekeeper.

Como director o narrador de juego se entiende a aquel que prepara el escenario, aquel que
crea a los personajes no jugadores y presenta los elementos de la historia al resto de
jugadores. En practicamente todos los juegos de rol hay un director de juego que hace de
coordinador y moderador de la partida. En este juego no hay director de juego, lo mas
parecido es el puesto del Gatekeeper, que si bien tiene una funcién similar, también posee
ciertas diferencias.

Para empezar, el Gatekeeper no es mas que otro jugador, y aunque su rol sea mas estricto,
también tendrd sus propias motivaciones y deseos. El Gatekeeper puede traicionar y ser
traicionado.

El Gatekeeper no es un dios omnimiscente y omnipresente, que lo ve todo y sabe todo. Al ser
un personaje, solo puede interactuar con lo que vea su personaje. Asi mismo el jugador que
haga de Gatekeeper no ha de hablar como una deidad extraterrena, sino como un personaje
“de a pie”. Dicho de otro modo el Gatekeeper habla e interactta con los personajes, no con
los jugadores. Por ejemplo, en un juego convencional en narrador podria decir algo asi: “al
cruzar la puerta os encontrais en una enorme sala con multiples columnas de marmol y un
nutrido grupo de diablos alados”; sin embargo, en este juego, el Gatekeeper deberia de
hablar de este modo: “Tened cuidado comparieros, al cruzar la puerta hay una amplia sala
con columnas de méarmol, y un nutrido grupo de enemigos alados acechando”. Una
diferencia sutil, pero importante.

Para finalizar, el puesto de Gatekeeper no es absoluto, si no que puede ser usurpado. Si el
Gatekeeper es eliminado o su baculo robado por otro personaje, ese personaje se convertiria
en el nuevo Gatekeeper.




ROLES INTERPRETATIVOS.

Se trata de la inmensa mayoria de la poblacién del infierno. No son mdas que personajes
segundarios a las 6rdenes de un personaje principal. Van apareciendo y actuando en la
trama segun lo exija la historia, bien introducidos por el Gatekeeper, bien introducidos por
uno de los jugadores (a conste de utilizar un punto de Alma).

Dentro de las Almas errantes podemos encontrar dos grupos:

- Los demonios menores. Antiguos sirvientes de los Caidos, ahora caidos en desgracia
a causa de la revolucion de los Abismales.

Los condenados. Las almas en pena del infierno, ahora liberadas por los Abismales
durante la revolucién para que sirviesen en sus ejércitos.

Ambos grupos se odian a muerte, aunque tanto los Caidos y los Abismales usan sirvientes
de una categoria a otra, segtn le interesen. Generalmente los Caidos usan como sirvientes a
los demonios, y como esclavos a los condenados; y los Abismales usan como sirvientes a los
Condenados y como esclavos a los demonios.

Pueden ser creados igual que un personaje principal, pero solo cuentan con 30 puntos para
sus Rasgos y 25 para sus conocimientos. Poseen una Actitud, pero ningtin Deseo. Las Almas
errantes solo cuentan con una alma, la suya propia.

Es recomendable que, aproximadamente, la mitad de los personajes creados por cada
jugador estén dentro de esta categoria. Todo gran lider infernal necesita de ingentes huestes
de sirvientes que acaten sus 6rdenes. Por tanto, cuando crees un personaje principal, cread
también algunos sirvientes que puedan asocidrsele facilmente.

Por altimo, recordad que aunque sean personajes segundario también pueden tener
personalidad propia. Podemos crearnos tanto un ejército de ninjas cloénicos sin nombre, como

una concubina o jefe de la guardia leal para nuestra fortaleza. Cuando creéis un Alma
Errante, colocad entre paréntesis, al lado de su nombre, su actitud y algin rasgo
identificativo para tenerlo presente a la hora de introducirlo en la historia.

Al final del manual, dejamos unas plantillas con forma de cartas para que os sea sencillo
crear y manejar personajes segundarios.




Instinto:

Consciencia:

Ego:

Dominio:

Astucia:

Presencia:




CONOCIMIENTOS.

Miden la experiencia que vamos adquiriendo a lo largo de nuestra vida. Un
jugador puede repartir sus puntos entre los siguientes Conocimientos:

Los son aquellos que todos desarrollamos desde la
infancia. Empiezan a nivel 3.

- Alerta, para percibir lo que ocurre alrededor.
- Vigor, nuestra fortaleza y capacidad de pelea cuerpo a cuerpo.
- Concentracidn, para estar atento o recordar.

- Visién, lo que queda de nuestra antigua vision mortal. Se usa
para disparar o atinar en un blanco.

- Persuasion, para dialogar y convencer.
- Atletismo, para correr, saltar y movernos en general.
- Sigilo, para ocultarse o hacer cosas sin que nos descubran.

Los son las que aprendemos a lo
largo de nuestra vida, y comienzan a nivel 0. Por ejemplo:

- Combate, mide nuestro conocimiento en el arte de la
guerra, asi como el manejo de armas cuerpo a cuerpo.

- Coraje, para resistir el dolor y el miedo.

- Conocimiento. Mide lo que queda de nuestra memoria
mortal. Se usa para manejar objetos y vehiculos mundanos
(ordenadores, coches, forzar cerraduras, etc.)

- Supervivencia, para vivir en sitios salvajes.
- Bestialismo, para simpatizar o montar bestias, criaturas y animales.

- Actuar, para disfrazarse, manejar instrumentos musicales o realizar
ventriloquia, etc.

- Subterfugio, para mentir y engafar.

- Seduccion, se usa para ligar y comportarse en sociedad.

- Acrobacias. Hacer piruetas, malabares o mantener el equilibrio.
- Investigacién, para fijarse en los detalles de forma consciente.

- Mesmerismo. Para leer intenciones, tratar la locura, y manipular a los
demas.

- Esoterismo. Conocimientos profundos sobre el mundo demoniaco. Aqui se incluyen cosas
como la biologia de las almas, las reacciones fisicas y quimicas en el Inframundo y
conocimientos arcanos sobre leyendas y lenguas perdidas.

- Majestad. Para dirigirse a las masas o controlar un ejército.

- Telekinesia. Permite mover y golpear objetos con la fuerza de la mente. Se considera un
poder demoniaco, y cada intento consume un punto de Alma.

- Invocar. Permite moldear la matera del Infierno y recrear objetos. Dichos objetos no daran
bonificacién alguna, serdn cosas meramente visuales, como un traje, una fuente o un
vehiculo. Se considera un poder demoniaco, y cada intento consume un punto de Alma.
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ROLES NARRATIVOS.

Ademas de llevar a su personaje, cada uno de los jugadores participantes ha de asumir un
papel en la narracion de los acontecimientos. Papel que ira fluctuando en uno u otro puesto
segln las circunstancias. En funcién del curso que tome la partida, un jugador puede tener
cuatro “posiciones” dentro de ella.

Es el jugador cuyo personaje estd actuando ahora mismo. Generalmente, el puesto de
jugador activo solo se mantiene durante un turno, luego pasa al jugador de la izquierda.

Son los demads jugadores que llevan un personaje, pero que en ese momento estdn en
silencio, comprobando como acttia el Jugador Activo.

Como ya se ha comentado, es el jugador que se encarga de hilar los acontecimientos para que
tengan sentido. Es decir ha de apafarselas para que las acciones de los jugadores y los
sucesos fortuitos fluyan en una historia medianamente coherente.

Generalmente este puesto es asignado al jugador cuyo personaje sea el Gatekeeper, sin
embargo, en momentos puntuales, otro jugador puede cumplir funciones de Narrador.

- Encontrar y usar una Llave del Infierno te permite ser el Narrador durante una
escena a nuestra eleccion, e hilar los acontecimientos como mas te interesen. Las
Llaves del infierno son objetos misticos muy codiciados y escasos.

Quitarle el baculo al Gatekeeper te convierte en un nuevo Gatekeeper y, por tanto, en
el nuevo Narrador.

Dejar fuera de juego al Gatekeeper te convierte en un nuevo Gatekeeper y, por tanto,
en el nuevo Narrador.

Dejar sin Almas a un jugador te convierte en Narrador durante esa escena.

Puedes negociar con el Narrador Actual para que te ceda su puesto durante un turno,
a cambio de hacerle un favor al personaje del antiguo Narrador.

- Invertir Almas puede darnos algunas cualidades de Narrador. Se explica mas abajo.

Ser el Narrador es dificil, pero tiene sus ventajas:

- Puedes introducir hechos y personajes en la historia sin gastar Almas.

El personaje del Narrador gana las Almas que los Jugadores Activos pierdan por
culpa de situaciones en las que no intervengan otros personajes (como, por ejemplo,
caerse por un precipicio).

Puede controlar las acciones de los personajes principales no jugadores (es decir, todo
Caido o Sefior del Abismo que no esté controlado directamente por un jugador).

Némesis es el jugador encargado de narrar los sucesos negativos dentro de la historia.
Generalmente este puesto lo asume el jugador que sea el Narrador, sin embargo, también
puede ser asumido por un Jugador Pasivo que decida introducir un enemigo o un suceso
negativo en el escenario.

Némesis gana las Almas que pierde el Jugador Actual. Pero pierde las que este gane.
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Los personajes principales comienzan
con 40 Almas cada uno, los personajes
segundarios solo con la suya.

Cada Alma ha de ser representado por
una moneda, trozo de papel o cualquier
otra cosa similar que sirva de contador.
La cantidad de Almas de cada jugador a
de mantenerse en secreto, apilada detras
de nuestra pantalla de jugador (por lo
que es recomendable buscarse un tipo
de contador que se pueda apilar como,
por ejemplo, fichas de poker).

El jugador que Illeve al personaje
Gatekeeper puede levantarse en
cualquier momento y preguntarnos, en
secreto, cuantas Almas tenemos. Otros
jugadores pueden también llevar la
cuenta, pero no estamos obligados a
confirmarselo.

La cantidad de Almas que posee un
demonio mide su control sobre el
Inframundo. Cuanta mdas posea, con
mayor facilidad podrd alterar Ia
realidad a su conveniencia, y ajustarla a
sus impuros deseos.

Su principal funcién es mantener al
Caido como uno de los patriarcas del
Infierno. Si no se dispone de al menos
una, no se puede acceder al puesto de
Jugador Activo.

También se pueden usar para introducir
elementos y sucesos adicionales en la trama, como puede ser un nuevo personaje segundario,
un cambio de clima, o cualquier cosa

(esto incluye al nuestro).

Por ejemplo, no podemos hacer que el personaje de un jugador muera fulminado por un
rayo, pero si podemos introducir una situacién donde se produzca una tempestad, y dicho
personaje tenga que apafiarselas para que un rayo no le caiga en la cabeza.

Si podemos, sin embargo, gastar un punto para hacer que un personaje segundario no
jugador haga algo. No obstante en este caso seria mejor intentar ahorrarnos el punto y tratar
que nuestro personaje le persuadiese de otro modo.

Las Almas pueden ser usadas tanto por Jugadores Activos como por Jugadores Pasivos, de
tal modo que no es preciso esperar a nuestro turno para intervenir en una situacion.
Cualquier jugador puede realizar su aportacion a la historia cuando lo desee.
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La mejor forma de ganar Almas es
hacer un buen papel como Narrador
de la historia, aunque no perder
enfrentamientos  contra  Némesis
también es importante.

Si por lances de la partida un personaje
principal pierde todas sus Almas,
queda esclavizado por el jugador que
lo haya derrotado, y su personaje pasa
a ser controlado por otro jugador.

Para evitar esto, un jugador puede
pedir un préstamo de cinco Almas a
otro personaje principal ya sea otro
jugador, el Gatekeeper o a uno de los
Sefiores del Abismo del juego (para
ello hay que notificarselo en secreto al
Narrador Actual).

Un personaje endeudado se convierte
en el sirviente del que le presté los
puntos. El personaje endeudado debe
cumplir orden por parte del
“prestamista”.

que, a nivel de historia, se
refleje este favor. Es decir, el personaje
endeudado le debe un favor al otro, asi
que hay que inventarse ese favor (le salva
vida, lo captura y le permite vivir, le
persuade para que se una a la causa, etc.)

Los personajes no jugadores que son derrotados no tienen esta opcién, y una vez devorada
su alma pasan a ser nuestros esclavos para toda la eternidad, o hasta que otro amo del
infierno lo despache.

Que pueda hacerse todo no significa que se deba. Nosotros confiamos en que los posibles
jugadores de este juego sabran atenerse y comportarse, y que, ante todo, buscaran divertirse
interpretando a sus personajes y creando una historia.

Un Jugador Pasivo puede modificar la acciéon de otro jugador gastando un Punto de Alma e
introduciendo un hecho que lo modifique, mientras que el jugador que acttie como
Narrador, puede pedir explicaciones si opina que los elementos introducidos por un jugador
son demasiado cadticos para la historia que se esta tejiendo.

Por otra parte, como norma general, no esta permitido usar mas 10 almas por escena. De
esta manera se limita el abuso. No obstante, aquel jugador que sea Gatekeeper tiene, en
altima instancia, control sobre las almas que se manejen durante la escena. ;Y qué significa
eso? Pues que puede determinar si las almas usadas en una accién son insuficientes
(exigiendo al Jugador Activo que gaste mds), o si son demasiadas (modificando el limite
maximo de almas que se pueden usar en una escena).




Aptitudes

Monstruoso.
Seductor.
Imponente.
Habil y mafioso.
Agil y veloz.
Bruto.

Sinuoso.

Cruel.




ACTITUDES Y AMBICIONES.

Las son el deseo oculto del personaje, y su motivacién principal. A lo largo del
juego, el jugador debera de hacer todo lo posible con tal de lograr su objetivo.

Para mantener en secreto el deseo del jugador, este puede cambiar el nombre de su personaje
cuando recoja su hoja de personaje al azar (asi el jugador que creé originalmente su hoja de
personaje no podra relacionar nada).

Algunos ejemplos:

El creador de la ficha debera de escoger uno de los nueve
reinos abismales, luego, una vez que las fichas se hayan repartido, el jugador que le haya
tocado debera de rellenar este deseo con el nombre del abismal que ocupe dicho reino.

Hay que especificar cual de los nueve.

El creador de la ficha debera de escoger uno de los nueve reinos abismales,
luego, una vez que las fichas se hayan repartido, el jugador que le haya tocado debera de
rellenar este deseo con el nombre del abismal que ocupe dicho reino. Ese sera su amo y
sefior.

El personaje desea huir del Infierno. Para ello debera de recolectar tres (seis si la
crénica va a ser muy larga) Llaves del Infierno.

El personaje cree en el nuevo orden de los Abismales, y desea que todos los
personajes fracasen.

Por algin motivo (especificar) el personaje del jugador desea vengarse del
personaje del jugador situado a su izquierda. La venganza ha de ser algo terrible y cruel,
mucho mds que una simple derrota.

El deseo del personaje es convertirse en el demonio mas poderoso y con mds almas
bajo su control.

El personaje ambiciona todo lo que ve. Mas que nada, desea obtener mds y mas
feudos, y mas y mas territorio bajo su control.

Por algin motivo (especificar) el personaje del jugador desea que el personaje del
jugador situado a su derecha sobreviva y se convierta en un gran lider.

El personaje desea recuperar una serie de objetos (tres) por algin motivo en
especial. Los objetos a citar deberan de ser creados a la hora de disefiar las cartas de objetos.

El personaje desea tener su propio reino, creado de la nada, sin tener que
compartirlo con nadie.

El personaje desea convertirse en el nuevo Gatekeeper, y asi desentrafiar los
misterios del universo.

Por algtin motivo (especificar) el personaje desea destruir todo lo que el Infierno
representa. Eso incluye a Abismales y Caidos por igual.

Ya que el Gatekeeper es el tnico jugador que puede conocer a ciencia cierta los deseos del
resto de jugadores, es este el que mayor responsabilidad tiene, y el que méas ha de esforzarse
para que , a la hora de crear la historia, las diversas sub-tramas de la historia converjan con
las Ambiciones de cada personaje.

Cuantos maés originales sean las Actitudes y Ambiciones de vuestros personajes, mas original
serd la historia.




LAS CARTAS DE OBJETO.

En otros juegos de rol existen diversas listas de equipamiento o poderes especiales. Sin
embargo, en el Infierno no puede existir nada de eso. La razén es bien sencilla: El Infierno no
es un lugar material, por lo que no existe nada que pueda ser considerado materia.

En un momento dado te puedes encontrar alguien ataviado con una armadura, con un
lanzagranadas o con un sable laser, sin embargo, eso solo seran creaciones del subconsciente.
Si el demonio es mas salvaje atacara con sus garras y dientes, si es mas manipulador puede
que use un arma de fuego, o le dé por lanzar bolas de fuego. Lo mismo seré si decide cruzar
un abismo usando unas alas o de un salto: la diferencia solo estard en su mente, ya que, en
realidad, lo que usa es su propio poder demoniaco para retorcer la realidad a su antojo.

No obstante, cuando un demonio deja esta realidad, parte de su poder puede quedar
latiendo, fluctuando, a modo de objeto inanimado. Si otro demonio encuentra dicho objeto,
podré usar dicho objeto a costa de un Punto de Alma, y aplicar los beneficios de dicho objeto.

Para representar esto, en entre juego dichos objetos seran descritos en forma de cartas o
fichas de papel o cartulina. Cuando un personaje adquiera una de dichas cartas el jugador
pertinente la recogera del montén de cartas y la guardara detras de su pantalla de jugador.

Al igual que ocurre con las fichas de personaje, cada jugador tiene la obligacion de crear
entre ocho y doce cartas de objetos (lo suyo es que existan unas cuarenta). Para darles mas
consistencia, podéis pegar las hojillas a una vieja baraja de cartas reales o en cartulina,
usando pegamento de barra.

Crearse una Carta de Objeto es sencillo: solo tenéis que describir un poco lo que ocurre

cuando se activa, y las bonificaciones que otorga el efecto. Hacer un pequefio dibujillo del
objeto es opcional.

¢Y qué bonificaciones puede traer una Carta de Objeto? Como norma general, otorga un +6 a
un Rasgo durante un turno, aunque también puede otorgar un +3 a dos Rasgos diferentes. Si
lo desedis, podéis inventaros cosas mds narrativas, como atravesar las paredes, o tele-
transportarte a un lugar determinado. En dltima instancia, el jugador que haga de
Gatekeeper puede exigir puntos adicionales de Alma si el beneficio es excesivo.

Al final del manual dejamos unos ejemplos, y una plantilla para que podéis confeccionarlas.

Las cartas de equipo se colocan barajadas boca a bajo en el centro del espacio de juego. Si un
jugador descubre en su hoja de personaje una posesion, debera de notificarselo al Gatekeeper
para que busque dicha posesién en la baraja y se la dé (luego habra que barajar de nuevo).

Durante el juego, las cartas entran en accion igual que los hechos introducidos por los
jugadores Activos y Pasivos. A costa de consumir tres puntos de Alma (ninguno si eres el
Gatekeeper) el jugador puede incluir un objeto en la trama de manera ptblica, o dejar en
misterio la naturaleza exacta del objeto.

No obstante, ese objeto no se pude dar asi como asi. Lo que se hara es introducir la
posibilidad de lograr dicho objeto. Por ejemplo, no podemos darle un hacha a un personaje,
pero podriamos hacer que un enemigo le ataque con esa hacha y, si el personaje logra
derrotarlo (o persuadirlo, seducirlo, enganarlo, etc.), se queda con el hacha.

Otra opcién seria dejar el objeto oculto (y dar la posibilidad de encontrarlo), o introducir en
la trama una pista hacia donde se encuentra oculto (“un personaje viene y me dice tal...”)
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LAS CARTAS DE OBJETO.

Las Cartas de Poder Oscuro consisten en Cartas de Objeto especialmente raras y poderosas.
Cada jugador no deberia de crear mas de tres de estas cartas.

Se dice que estos objetos de poder no provienen de seres infernales caidos en batalla, si no de
otras criaturas, de planos dimensionales diferentes, que, por algin misterioso designio,
viajaron al Inframundo y perecieron durante su estancia aqui. Su verdadero origen es un
misterio, pero su enorme poder convierte estos objetos en las posesiones mas valiosas y
codiciadas de todo el Infierno.

Se diferencian de las Cartas de Objeto en tres cosas:

- Otorgan el doble de bonificaciones. Es decir +12 a un Rasgo o +6 a dos Rasgos
diferentes.

No pueden ser obtenidas durante la fase de creacién de personaje. Es decir, ningtin
jugador puede invertir puntos de Conocimientos para otorgar una Carta de Poder
Oscuro al personaje que esté creando. En lugar de ello, estas cartas han de apilarse
boca abajo en un montén a parte. Solo el jugador que haga de Gatekeeper puede
introducir una Carta de Poder Oscuro en la historia.

Las Cartas de Poder Oscuro reaccionan mucho mas facilmente ante la voluntad de las
Almas mortales que ante los de los Demonios. Esto significa que un Sefior del Abismo
puede usarla sin gastar una sola Alma, pero un personaje Caido lo tiene muy
complicado, y ha de gastar cinco Almas para poder beneficiarse de este poder
durante un solo turno.

La principal funcién de las Cartas de Poder Oscuro es dar una ventaja clara y significativa a
los Sefiores del Abismo sobre los personajes jugadores. Si los Demonios y los Nigromantes
fuesen igual de poderosos el juego no tendria tanta gracia "

En la fase de creacion de personajes, cuando un jugador coloque uno de los personajes en un
Reino Infernal, y decida que dicho personaje sera un Sefior del Abismo, el jugador que haga
de Gatekeeper escogera la primera Carta de Poder Oscuro del montén vy, , le
asociard ese poder al nuevo Amo Abismal.

Opcionalmente, y solo si queréis que vuestra meta sea una labor mas ardua y dificil, podéis
asociar dos cartas de Poder Oscuro a algunos de vuestros enemigos.







El Infierno es un reino espiritual, inmaterial, alimentado por las almas de los condenados y
moldeado por el subconsciente de sus habitantes. Debido a su naturaleza, el Infierno es
muy susceptible a los pensamientos y la voluntad de las almas. Dicho de otra manera, con
voluntad y esfuerzo, cualquiera puede lograr lo que imagine.

Si se lo propone uno, puede dar forma al suelo que pisa, o materializar un objeto de la nada,
modificar las leyes de la fisica, o realizar magia. No obstante, el subconsciente del individuo
juega en su contra: si crees que una pared es mas dura que tu pufio, serd mas dura que tu
puno.

Un personaje puede intentar cualquier cosa que imagine el jugador, sin embargo, es preciso
conocimiento y poder para atravesar la barrera del subconsciente y materializar de forma
correcta nuestras intenciones.




LOs CHEQUEOS.

Un jugador realiza un chequeo cuando quiere comprobar si su personaje puede o no hacer
algo, y existe un motivo justificado de duda. La cosa es bien facilita. Coges el valor de un
Rasgo, le sumas el valor de un Conocimiento adecuado, y compara el resultado en la tabla.

Algo mediocre. Mover un objeto pequeno, encender una vela.
Tartamudear cuatro palabras.

Algo sencillo. Quemar o romper algo de madera. Lanzar un Kg. a 8
metros. Aprenderte un parrafo de memoria. Quemar una tabla de madera.
Crear agua.

Algo normalito. Resistir un resfriado, levantar un adulto. Resistir una
enfermedad normal. Levitar, lanzar un rayo. Reparar algo.

Algo complicado. Sobreponerse a un ambiente severo. Volar en zig-zag.
18  Lanzar un Kg. a 32m. Inventar una excusa muy convincente. Invocar un
050, alzar un muro de tierra. Curar.

Algo dificil. Doblar el plomo. Esquivar un obstaculo conduciendo. Pedir

21 " 0 . :
una cita a un recién conocido. Moldear el hierro, perforar un muro.

Algo muy dificil. Evitar una borrachera. Navegar en una tempestad.

= Levantar 256kg. Provocar el alzamiento de una aldea contra su rey.

Algo casi imposible. Resistir una enfermedad casi mortal. Arrancar una
30  reja de cuajo, clavar una jabalina en el pecho de alguien a medio kilémetro
de distancia.

Hacer que un volcidn activo entre en erupcion. Mover objetos tan

33 . :
pequeiios como un alfiler.

36 Lanzar un coche por los aires, quebrar el acero, atinar a un blanco a dos
kilémetros. Transformar una moto en una limusina.

39  Manipular reacciones quimicas, alterar el clima.

42  Levantar una furgoneta. Resistir el veneno de una cobra.

Aguantar una hora la respiracién, desguazar un tanque, manipular

o moléculas.

48 Acciones legendarias. Resistir el vacio del espacio exterior. Destrozar los
muros de una fortaleza, ocasionar una erupcién o un terremoto.

51 Levantar un tren, manipular los atomos.

54  Poner en 6rbita un elefante. Hipnotizar a un ejército.

57  Resistir una inmersién en el magma. Sacar a flote el Titanic.

60  Destrozar una gran ciudad, mover placas tecténicas.

El jugador es libre de narrar los sucesos como mejor le interesen han de estar
relacionados con el Rasgo y Conocimientos utilizados en el chequeo. Por ejemplo, si se usa
Dominio + Vigor, seguramente se tratara de una situacion violenta, mientras que usar
Influencia + Seduccién, fijo que se trata de una escena social.

De no poseer un nivel adecuado, el jugador puede invertir puntos de almas para sumarlos a
su causa, y asi aumentar el valor final de la acciéon. Por ejemplo, si poseemos un nivel de 21 y
deseamos realizar una accién de valor 27, podremos lograrla si invertimos seis Almas.

El Gatekeeper tiene la obligacion de salvaguardar el equilibrio de juego, de lo contrario, la
misma esencia del Infierno podria quebrarse. En tltima instancia, es el que determina si el
nivel alcanzado es suficiente para lograr la accién que describe el jugador o, si por el
contrario, precisa de mas Almas para lograrlo.
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LOs CHEQUEOS.

Este sistema da mucha libertad, pero hay que saber como combinar rasgos y conocimientos.
He aqui unos ejemplos, pero recordad que el tinico limite es vuestra imaginacion.

Presencia + Majestad.
Instinto + Alerta.
Astucia + Investigar.
Astucia + Alerta.
Presencia + Seduccion.
Presencia + Intimidar.
Astucia + Concentracion.
Astucia + Alerta.
Consciencia + Investigar.
Astucia + Sigilo.
Instinto + Sigilo.
Instinto + Sigilo.
Presencia + Bestialismo.
Astucia + Conocimiento.
Astucia + Esoterismo.
Instinto + Subterfugio.
Instinto + Atletismo.
Dominio + Vista.
Astucia + Esoterismo.
Consciencia + Concentracion.
Astucia + Supervivencia.
Astucia + Subterfugio.
Dominio + Atletismo.
Instinto + Combate.
Ego + Etiqueta (en una fiesta) o + Concentracién (ante lo inesperado).
Dominio + Persuasion o + Intimidar (si queremos asustar con el aspecto).
Consciencia + Vista.
Presencia + Persuasién (encanto) o Astucia + Persuasion (inteligencia).
Instinto + Atletismo.
Astucia + Supervivencia.
Dominio + Vigor, o + Combate (depende si usamos arma o los pufios).

Ego + Coraje.

Astucia + Bricolaje.

Astucia + Mesmerismo.




LOs CHEQUEOS.

Un jugador que esté en estado Pasivo puede abandonar un momento a su personaje
principal y usar un personaje no jugador bajo tres circunstancias:

Esta haciendo de Némesis, y un personaje principal se va ha enfrentar a un personaje
no jugador invocado por el propio Némesis.

Gastar dos Almas permite introducir un nuevo personaje segundario en la escena.

Puede controlar a uno de los personajes segundarios que ya existan en la escena a
costa de invertir una Alma

En los tres casos, el jugador encarnara temporalmente a un segundo personaje, a demas del
suyo propio. Un jugador encarnando a un personaje no jugador puede hacer las mismas
acciones de siempre, las Almas que se ganen o pierdan siempre seran las de su
personaje principal. Los personajes no jugadores principales solo pueden ser controlados por
el Gatekeeper, y poseen su propia reserva de Almas.

Un Chequeo Opuesto, o Enfrentamiento, se da cuando dos personajes (ya sean controlados
por un jugador, o segundarios) entran en conflicto.

El personaje ha de superar con su chequeo el chequeo del rival que, recordemos, estara
siendo controlado por Némesis. El perdedor de un chequeo opuesto pierde tantos Puntos de
Alma como diferencia entre ambas tiradas, y se los cede al vencedor.

Se gane o se pierda en un chequeo, las almas apostadas se descartan y cedidas al Gatekeeper.

, la cantidad de almas debera de apostarse en
secreto. Tanto el Jugador Activo como Némesis deberan de separar de su montén de almas
aquellas que deseen apostar en el enfrentamiento, y dejarlo oculto detrds de su pantalla de
jugador. Posteriormente ambos mostraran simultdneamente sus apuestas para comprobar el
resultado.

, No es precisa tanta parafernalia, ya que al
Jugador Activo le basta con igualar el chequeo del rival para derrotarlo definitivamente.

El perdedor del enfrentamiento puede volver a desafiar al ganador a costa de invertir una
nueva Alma, de lo contrario, se declarara al rival como vencedor del enfrentamiento, y el
jugador que lo controle pasard a narrar la situacién como mejor le convenga.

Recordad que en el Infierno todos ya estdn muertos, por lo que ningtin personaje puede
realmente desaparecer de la nada. No obstante, seguro que el ganador puede encontrar una
manera creativa de quitarse de encima a un enemigo derrotado durante un buen tiempo...

Otra cosa a tener en cuenta es la forma de resolver el conflicto. Que un enemigo te ataque no
significa que solo puedas librarte de él mediante un combate. El jugador ha de ser astuto y
saber usar adecuadamente los puntos fuertes de su personaje para lograr su cometido.

que posea un personaje, como la ropa de un samurai o
el rifle de un soldado, no otorgan bonificaciones ni afiadido alguno a los chequeos, pero el
Gatekeeper puede exigir tener alguno para intentar algunas situaciones en concreto. Por
ejemplo, no se puede forzar una cerradura sin ganzua, o atacar a distancia sin una pistola, un
arco o similar. Claro que siempre podemos intentar materializar de la nada un objeto
superando un chequeo de Astucia + Invocar a una dificultad impuesta por el Gatekeeper:
cuanto mdas complejo o extrafio sea el objeto para la mentalidad del personaje, mas alta
debera de ser la tirada; de este modo, para un PJ indio serfa relativamente sencillo invocar un
arco con flechas, pero casi imposible materializar un rifle laser futurista.
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LA PANTALLA DEL JUGADOR.

La pantalla no es més que una barrera que cada jugador ha de tener delante de suya para
enmascarar con mayor facilidad sus intenciones
reales. Detras de ella se guardan los
contadores de las almas (preferiblemente
apilados), la ficha del personaje (mejor
sujetarla a la pantalla con un clip), y
cualquier carta de objeto que el jugador
adquiera durante la partida.

No es preciso complicarse mucho la vida
para crearse una. Basta con unir tres folios
mediante friso o pegamento y formar un

pliego de tres caras. Para mayor consistencia, mejor usar cartulina o carton. Si alguien desea
decorar la con dibujos, recortes o pegatinas, es libre de hacerlo.

Es aconsejable que la parte central inferior disponga de un hueco por el cual deslizar una
bandeja (o un cenicero, no nos compliquemos). De esta manera, el jugador podré realizar sus
apuestas durante los chequeos enfrentados, y asi no tener que mover toda la pantalla a la
hora de mostrar el resultado.

Cada vez que absorbemos el alma de un enemigo, sumamos un punto de experiencia.
Podemos canjear 50 puntos de experiencia por un nuevo Feudo, y 10 puntos de experiencia

por un punto de habilidad.

Si desedis hacer una historia mas larga, el coste pasa a ser 500 puntos de experiencia por
Feudo y 100 por un nivel de habilidad.




EL INFIERNO.

El Infierno es béasicamente una enorme
estepa con diversos accidentes geograficos
interrumpiendo su monotonia. Este basto
territorio estd dividido en diez reinos, o
circulos infernales, que, a su vez, estdn (o
deberian de estar) controlados por un sefior
infernal.

A contrario de lo que la mayoria piensa, el
Infierno no estda dividido en circulos
“reales”, mas bien hay que pensar en él
como un mosaico, donde los diversos
circulos son las diversas “areas climaticas”.

Dentro de cada reino, la estética, las zonas,
y las construcciones que nos encontramos
varian enormemente. Si bien cada circulo
tiene sus propias condiciones atmosféricas,
es la mente de sus habitantes la que el da
forma. Recordad que el Infierno es un lugar
meramente espiritual, una esponja que va
absorbiendo las consciencias de sus
habitantes, por lo que cada reino se ve
altamente influido por la manera de ser y de
pensar de su duefio.

Por ejemplo. El segundo circulo se
caracteriza por ser una estepa con fuertes
vientos y tormentas, eso no lo cambia nadie.
Sin embargo, si es dominado por Fu-
Manchd, los castillos, aldeas, y medios de
transporte seria de tipo medieval y oriental;
mientras que si el sefior fuese Hitler, nos
encontrarfamos campos de concentraciéon y
tanques alemanes por todas partes.

El subconsciente de las almas en pena
también influye en el entorno. Si un alma
cree ser un aleman nazi, siempre ira vestida
de soldado, y con su metralleta a cuestas. Y
esto hace que sean mas propensos a seguir a
un lider que otro. Si vas disfrazado de
astronauta en mitad de una aldea medieval,
todo el mundo tratara de quemarte en la
hoguera, sin embargo, si te acercas a ellos
esgrimiendo una cruz, serd mas facil que te
tomen por un aliado.




EL INFIERNO.

En el Infierno de los condenados, los pecadores no estan todos juntos, sino que hay toda una
division en funcién de cudl ha sido el pecado principal.

Se trata de una oscura selva abitada por toda clase de bestias y animales. Ninguna alma
racional habita en ella. Al cruzarla, nos encontramos con el rio Aqueronte, el cual solo puede
ser atravesado si pagamos al barquero.

Limbo. En él se encuentran las personas que, no habiendo recibido el bautismo y siendo que
nacieron privados de la fe, no pueden disfrutar de la visién de Dios, pero no son castigados.
Tiene muchos puntos de contacto con la concepcién clasica de los Campos Eliseos: una
pradera con diversas construcciones y castillos amurallados.

Estan castigados los pecadores incontinentes y en particular los lujuriosos: ellos son
empujados por el aire, vencidos por la tormenta infernal. Es similar al anterior circulo, pero
el viento y las tormentas son continuas.

En el tercer circulo se encuentran los espiritus de la gula. Ellos estdn inmersos en el fango,
bajo una lluvia incesante de granizo y nieve. Las criaturas de este reino estan continuamente
luchando y devorandose las unas a las otras.

Terreno montafioso donde grandes demonios acarrean rocas de un lugar a otro. Esas rocas
representan las riquezas que tuvieron en vida. Este es el circulo de los avaros.

Este circulo lo compone la Laguna Estigia, y una serie de pantanos a ambos extremos de sus
orillas. Aqui estdn los iracundos y los perezosos, los primeros inmersos en las aguas y los
segundos sumergidos en el pantano de Estigia.

El sexto circulo estd dentro de los muros de la ciudad de Dite, homénimo de Plutén en la
mitologia, y aca vigilada por una multitud de diablos y por las Furias o Erinias.

Aqui son castigados los herejes en sepulcros en llamas. Todo el circulo se asemeja a una
enorme necropolis.

Al séptimo circulo se accede después de haber superado los restos de una grieta, provocada
por el terremoto que movio la tierra al morir Cristo. Aqui son castigados los violentos.

El séptimo circulo es un gran desierto de arena, continuamente azotado por lluvia de fuego,
y poblado por diversos bosques que, en realidad, son las almas de los suicidas. También lo
recorre el Felgetonte, un rio creado a partir de la sangre de los violentos.
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EL INFIERNO.

Esta seccion puede realizarla el Gatekeeper en solitario, pero serd més divertido si todos los
jugadores participan en ella. Se trata de dar un poco de forma y color propio a cada una de
las zonas del Infierno.

Como ya hemos mencionado, el Infierno consta de diez zonas. La idea es que en cada zona el
Gatekeeper formule tres preguntas, que pueden ser contestadas por uno o mas jugadores
(generalmente aquel que sea primero en introducir un personaje no jugador en dicho lugar).
Nosotros proponemos un sencillo test de tres preguntas, vosotros podéis cambiar alguna de
ellas, o incluir mas si lo desedis, todo con el fin de crear vuestra propia versiéon del
Inframundo.

se recomienda dedicar la primera sesién de juego a preparar las cartas de
objetos, crear personajes y a dar los retoques al escenario de juego. También seria buena idea
que el Gatekeeper tomase nota de todo ello para futuras referencias.

Como ya se comentaba, la mentalidad del Sefior de un circulo altera el aspecto visual del
mismo. Si lo domina Jack el destripador seguramente tendrd un aspecto de Londres
victoriano, mientras que si lo gobierna Ghengis Khan, se asemejarda mucho a unas estepas
siberianas con campamentos mongoles. Aqui podéis hablar sobre el régimen politico, el
aspecto de los edificios, la forma de vestir de la gente, etc. Cuanto mds detallada sea la
descripcion del escenario, mejor.

A parte de los Personajes principales que regenten el circulo infernal, en cada zona hay toda
clase de individuos, empezando por los pecadores condenados, asi como PNJS segundarios
sirvientes o incluso algtin que otro PNJ principal subordinado.

Podéis simplemente dar una descripcion de los PNJS del lugar o escoger de entre las fichas
de PJS y cartas de PNJS algunos para asociarlos al lugar. Podéis ser todo lo exético que
querdis, pero si se os ocurre mezclar piratas con dinosaurios al menos explicar como se
relacionan los unos con los otros.

Cada circulo del Infierno tiene su propio “clima”. Serfa interesante describir un poco como
los diversos habitantes del lugar se han adaptado a su “vida” alli siempre teniendo en cuenta
lo descrito en las dos preguntas anteriores.

(Qué hay sadomasoquistas en el cuarto circulo? Pues muy bien, que existan también, por
ejemplo, un puhado de sticubos sometiéndolos a base de latigazos y obligandolos construir
fortificaciones con las rocas.

Y que no se os olvide tomar nota de todas las ideas, nunca se sabe cuando podran ser de
utilidad para la narraciéon.




CONSEJOS DE DIRECCION.

Infierno es un juego atipico, no solo en su reglamento, si no en su mismo planteamiento. Las
partidas no se desarrollan de un modo clasico de “conocer objetivo, cumplir objetivo y
reclamar recompensa”, si no, que en su lugar, los personajes se ven sueltos en una basta
extension de territorio y han de decidir, mediante sus actos, el destino de todo lo que les
rodea.

Sandbox, traducido literalmente "caja de arena" es la palabra que se usa en el desarrollo de
videojuegos para describir aquellos que ofrecen al jugador un entorno libre que explorar, sin
pautas predefinidas ni tramas obligatorias que seguir. Se puede argumentar que en el rol la
libertad es absoluta -es el grupo el que tiene la dltima palabra sobre que busquedas
emprender y cuales ignorar, donde ir y a quién ver- pero eso por desgracia es solo teoria. Al
margen de que haya masters direccionistas, todos conocemos ejemplos de juegos que
parecen estar pensados para ser jugados en un "circuito cerrado", de una manera concreta.

La principal ventaja que nos ofrecen las aventuras no lineales, casi todos diriamos sin
pensarnoslo dos veces que se trata de la libertad que este tipo de aventuras les ofrecen a los
jugadores. Libertad para tomar decisiones, para acudir a uno u otro lugar, para escoger el
camino que mejor nos convenga. En el sandbox podemos incluir y eliminar componentes -
personajes, localizaciones, objetos méagicos- de la magnitud que sean sin que afecten al
desarrollo de las aventuras como lo harian si tuviésemos una meta trama funcionando. Un
nuevo sefior de la guerra, mas poderoso que el anterior, un necromante que controlaba desde
las sombras al que archimago que el grupo acaba de derrotar... lo que necesite la narracion.

El atractivo de las grandes historias es precisamente ese, que son grandes y llevadas a cabo
por personajes que se salen de lo corriente. Historias en las que el destino del mundo esta en
juego y los acontecimientos tienen dimensiones épicas. Saber que en la ambientacion esta
ocurriendo algo asi, "larger than life" como reza la expresiéon en inglés, da un marco tan
espectacular que es dificil plantearse prescindir de él. Lo genérico no hace saltar la misma
chispa de la misma forma en algunos jugadores, que esperan participar en un universo que
ya tenga su leyenda en marcha, no tener que crearla ellos. En el sandbox no hay un camino
claro, sino muchos pequefios caminos secundarios por los que el jugador puede optar. Esto
puede confundir un poco a los jugadores habituados a esquemas mads direccionistas, y
frustrarles si piensan que no estan yendo por la trama "correcta" (aunque en realidad todas lo
sean). La mejor manera de solventar este problema es tratarlo desde un enfoque realista: en
cualquier mundo pasan muchas cosas pequefias, pero s6lo unas pocas "grandes historias",
que suelen estar relacionadas como en una tela de arafia con las primeras. Teniendo eso en
cuenta no deberia ser dificil que los protagonistas lleguen al lugar que queremos.

Pero este exceso de libertad presenta una dificultad: el jugador tiene delante todo un
universo para jugar, para recrearse en su interior, pero acostumbra en los primeros
momentos a vagar de un lado a otro, a encerrarse en el interior del personaje esperando
"verlas venir" o, directamente, a destruir o atacar a lo que le rodea. Lo habitual es que los
Directores de Juegos no "suelten" a los personajes en el mundo de juego como el que abre las
puertas de toriles para que salga el toro; al contrario, se le entrega un pequeiio dossier con
unas nociones basicas de quienes son los personajes, de que se espera de ellos y cudles son
las caracteristicas principales del lugar donde va a comenzar la aventura. Y ademas de todo
ello, les da pequefias pistas sobre donde pueden comenzar a dirigir sus pasos.




CONSEJOS DE DIRECCION.

Llegados a este punto, si acostumbras a ser Director de Juego, habras observado la cantidad
de trabajo que requiere dirigir una aventura no lineal a un grupo de personajes, ademas de
poseer una considerable capacidad de improvisaciéon que permita mantener viva la historia,
no desvirtuar el universo de juego ni tampoco exceder las posibilidades o los limites que la
aventura nos impone. Y si encima no estds usando una aventura predisefiada, pues has
preferido prepararla por tu cuenta, comprobaras en tus carnes lo que significa trabajar
verdaderamente duro. Y es que cuando queremos construir una aventura no lineal debemos
comenzar construyendo el mundo que los personajes van a conocer y a "utilizar", detallarlo
lo mejor que podamos para que los jugadores se sientan inmersos de la manera mas
completa, lo que supone describir su historia, sus localizaciones, los PNJs més importantes,
organizaciones, facciones, encuentros, sociedades, una red de tramas previas para enganchar
a los personajes, etc.

Precisamente para facilitar esta ardua tarea se ha enfocado el reglamento y la creacion de
personajes de la forma en la que se ha presentado. Si habéis hecho las cosas méds o menos
como indicamos en este manual, a la hora de comenzar la partida dispondréis de un grupo
de personajes jugadores bien definidos, con sus propios objetivos y personalidades, ademas
de un grupo de Sefores del Abismo, repartidos a lo largo del escenario de juego, que ademas
de hacer de enemigos para los personajes, otorgaran peculiaridades y modificaciones en el
terreno de juego.

Una vez has detallado los aspectos principales del entorno en el que se moveran los
personajes, ya tienes buena parte del trabajo terminado, pues si hay algo bueno en una
aventura no lineal es que a partir de ese momento los ganchos de aventuras se pueden
preparar muy rapidamente, con pequefios esbozos, pues al estar todo decidido y descrito, no
es necesario detallar cada uno de los encuentros que podrian tener lugar en la aventura, mas
que nada porque es muy dificil conocer hacia donde se moveran los personajes una vez
inmersos en el universo que le presentamos. Ademas, gracias a la inversiéon de Puntos de
Almas, todos los jugadores pueden aportar su granito de arena a la narracion, por lo que seré
muy dificil que la historia se quede atascada.

Pero cuidado, no bajes la guardia, pues el mundo debe estar preparado para cambiar ante las
acciones que lleven a cabo los personajes, y el Gatekeeper debe de ser capaz de modificar
relaciones entre PNJS, alterar situaciones y transformar las tramas preestablecidas teniendo
en cuenta lo que haya ocurrido con tu grupo en aventuras anteriores.

. Para
ello, es altamente recomendable ir anotando en un diario los hechos y circunstancias mas
relevantes de la partida, asi como los personajes que van apareciendo en ella. De esta forma,
serda mucho mas sencillo ir uniendo las diferentes historias menores, y evitar dejar cabos
sueltos a medida que la aventura prosiga.




SUCUBO (5.'3 nguimtriu perve rtic]u:l

Instinto: 3
Dominio: 3
Astucia: 7
Presencia: 1.0
Ego: 3
Conscien.: 3

Objetos:

Alerta: 3+
Concentracion: 3+
Pelea: 3+
Vista: 3+
Vigor: 3+
Persuasion: 3+

Sigilo: 3=
Actuar: _n‘_l .

Acrobacias:

Coraje:
Mesmerisma:
Seduccion;
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Invocacion;
Esoterismo:

DEMONIO DE ARENA (Retorcido sigiloso)

Instinto; =
Dominio: &
Astucin: <}
Presencia;_ S
Epo: 5
Conscien.: S

Objetos:

SOLDADO NAZI (Obediente racista)

Instinto;
Dovminio:
Astugcia;
Presencia:
Ego:
Conscien.:

Objetos:

Alerta: 3+
Concentracion: 3+
Pelea: 3+
Vista: 3+
Vigor: 3+
Persuasidn: 3+
Sigila: 3+
Actuar:
Acrobacias:

.\

Coraje:
Mesmerismo:
Seduccion:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Invocacion:

Alerta: 3+
Concentracion: 3+
Pelea: 3+
Vista: k
Vigaor: i
Persuasion; 3+
Sigila: 3+
Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismo:

Coraje;

Seduccitn
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:

Esoterismo:

Bestiaismo:
Conodmiento;
Telskinesia:

Bestiaismo:
Conocimiento:
Telekinesia:

Esoterismo: Conocimienta: 3
Supervicencia: 5 Esaterisma:
Subterfugio: _ Telekinesia: —

Supervicencia: 3
Subterfugio:
Invocacion:

Supervicencia;
Subterfuglo: _ 5

MNIGROMANTE MENOR (Codicioso) ESQUELETO {Imperlurhabie}

NINJA (Honorable)

Instinio: =
Dominio:
Astucia:
Presencia:
Ego: -
Conscien.:
Ohijetos:

Alerta: 3+ 3

Concentracion: 3+
Pelea: 3+

Vista: 3+ 5

Vigor; 4
Persuasicn: 3+
Sigilo:

Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento:
Esoterismo;
Telekineska:

3+3

Coraje:

Seduccion:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combatea:

Esoterismo:

Supervicencia

Subterfugio;
Invocacion:

Instinto; <4
Dominic: 3
Asiucia; B
Presencia: S
Egoc s
Conscien.: <+
Cihjetos:

_ Rayo

Instinie: €
Dominio: <
Aslucia: 3
Presencia: ©»
Ego: =T
Conscien.: <4

Ohbjetos:

Alerta:
Concentracian: 3+
Pelea:
Vista: 3+
Vigor:
Persuasion: 3+

Sigila: 3+

Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento:
Esoterismo:
Telekinesia:

3+ 4
3+ 0

I+

Coraje:

Seduccion:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:

Esoterismo:

Supervicencia

Subterfugio:
Invocacion:

Alerta: 3+
Caoncentracion: 3+
Pelea: 3+
Vista:

Vigor:

Persuasion: 3+
Sigilo: I+
Actuar:
Acrobacias;
Bestiaismo:
Conocimiento:
Esoterismo:
Telekinesia:

Instinto: _.3
Doiminic: 1 <4
Astucia: 3
Presencia;

Ego:
Conscien.: -

Orhjetos:

3

=2

Coraje:

Seduccicn:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:

Esoterismo:
Supervicencia;
Subterfugio:
Invocacion:

Instinto; 7
Dominis: S5
Astucia; S
Presencia: S
Ego: =
Conscien.: 5
Objetos:

Alerta: 3+ 4
Concentracion: 3+
Pelma: 3+ 4
ista: 3+
Vigor: 3+
Persuasion: 3+
Sigilo: 34
Actuar:

Acrobacias:
Bestiaismao:
Conocimiento:
Esoterismo:
Telekinesia:

Instinto;

Daminio: _'!-
Astucia; ©
Presencia: 3
Ego: o)
Conscien, o

Objetos;

Niaio 36 camiflafe

Comaje:

Seduccion:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:

Esoterisma:
Supervicencia:,
Subterfugio:
Invocacion:

Alerta: 3+
Concentracion: 3+
Pelea; I+
Vista: 3%
Vigor: 3+
Persuasicn: 3+
Sigilo: 3+
Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento:
Esoterismo;
Telekineska:

1

Coraje:

Seduccion;
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:

Esoterismo:

Supervicencia:

Subterfugio:
Irwvacacion:

Alerta: I+
Concentracion: 3+
Pelea; 3+
Wista: 3%
igor: 3+
Persuasion: 3
Sigika:

Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento:
Esoterisma:
Telekinesla:

3+ 10

Coraje:

Seduccian:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:

Esoterismo:
Supervicencia:
Subterfugio:
Invocacion:




LESSER DEMDN Oportunista)

Instinm: &
Dominio:
Astugia;
Presencia; <
Ego:
Conscien.: :

Objetos:

Alerta; 3+ 2
Concentracidn: 3+ 3
Vigor: 3+ 3

Vista: 3+

Atletismio: 3+ 3
Persuasion: 3+ 4
Sigilo: i+ 4

Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento;
Telekinesia:

Coraje:
Mesmerismo:
Seduccion;
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Invocacion:
Esoterismo:

Supervicencia:

E Subterfugio:

EFREET (Orgulloso pirdvmana)

Instinto: _©
Drominio; _(_"-r_
Astucin: 3
Presencia; S
Ego: 6
Conscien.: =t
Objeros:

Alerta: 3+ 2

Concentracion: 3+

Vigor: 3+ 5
Vista: 3+ 5

Atletismo: 3+
Persuasion; 3+
Sigile: 3+
Actuar:
Acrabacias:
BesHaisimo:
Conocimiento:
Telekinesia:

Coraje:

Mesmerismo:

Seduccion:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate;
Invocacian:
Esoterismo:

Supervicencia:
Subterfugio:

LADY ;"-"LTSI'L":‘LRA {Mnblumﬂ} :

Instinto; -
Dominio: -3
Astucia: 7
Presencin: <9
Ego: =}
Conscien.: <}
Objetos:
Constructo de oscuridad

Alerta: 34
Concentracion: 3+
Wigor: 3+
Wista: 3+
Atletismo; 3+
Persuasidn: 3+
Sigilo: 3+
Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento:
Telekinesia:

Comzje:
Mesmerismo:
Seduccion:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Invocacian:
Escterismo:

Supervicencia:
Subterfugio:

Instinio: &
Dominio: &
Astucia: _4
Presencin: <4
Ego: =
Conscicn.: &

Objetos:

Alerta:
Concentracion:
Vigor:

Vista:
Atletsmo:
Persuasidn:
Sigilo:

Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento:
Telekinesia:

CAMPESINO (Conformista

Coraje:
Mesmerismo:
Seduccion:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate;
Invocacian:
Esoterismo:
Supervicencia: 2
Subterfugio:

Instingo:
Dominio: 10
Astucia: 3
Presencia:_ S5
Ego: <4
Conscien.: 3
Chijetos;

Alerta: 3+
Concentracion: 3+
Vigor: i+ g
Vista: 3+ A
Atletismo: 3+ 3
Persuasidn: 3+

Sigilo: 3+

Actuar;
Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento:
Telekinesia:

(CIBER-EXTERMINADOR [tmplacable)

Coraje: LT
Mesmerismo:
Seduccian:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Invocacian:
Esoterismo;
Supervicencia:
Subterfugio:

ASH (Superviviente)

Instinwo: 7
ominio: 7
Astucia:

Presencin: 2
Ego: (53
Conscien.: &

Objetos:

Alerta;
Concentracian: 3+
Vigar:

Wista:
Atletismo:
Persuasion:
Sigilo:

Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento;
Telekinesia:

Mesmerismo:
Seduccion:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Invocacion:
Esoterismo:
Supervicencia:
Subterfugio:

Instinty: &
Dominio: 6
Astucia: <
Presencin; <}
Ezo: 5
Conscien.: 5

Objetios:

Alerta: 3+ 5

Concentracion: 3+

Vigor: 34 23
Vista: 3+ 5

Atlatismo: 3+

Persuasidn: 34+

Sigilo: 3+
Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismao:
Conocimiento;
Telskinesia:

Tnstingo:
Drsmuimio:
Astocia: T
Presencin; -
Egor
Conscicn.:

Cihjetos:

aataly I:,fw

Terremoto

Alerta; 34+
Concentracian: 3+
Vigaor: I+
Vista: 3+
Atletismo: 34
Persuasidn: 3+
Sigilo: 3+
Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismao:
Conocimiento:
Telekinesia:

Coraje:

Mesmerismao:

Seduccion:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Invocacion:
Esoterismo:
Supervicencia: O G
Subterfugio:

Instinto:
Deamindes 12
Astucing

Obhjetos:
L
Tenticulos

Alerta; 34
Concentracion: 3+

Vigor: 3+ 7

Vista: 3+
Atletismo: 3+
Persuasién: 3+
Sigilo; I+
Actuar;
Acrobacias:
EBestiaismo:
Conocimiento:
Telekinesia:

Coraje:
Mesmerisma:
Seduccion:
Intimidar:
Intestigar;
Majestad:
Combata:
Invocacion:
Esoterismo:
Supenvicencia: 5
Subterfugio:

Coraje; i ?
Mesmerismo:
Seduccion:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Invocacion:
Esaterismo:
Supervicencia:
Subterfugio:




LLAVE DEL INFIERNO.
| Un objeto misatico que oforga
(lurante un turno, el poder del
| Gatekeeper.

| SUDARIO DE LAS ALMAS. B

Una tianica negra que confiere
¥ un +3 a las tiradas de
“invocacion y telequinesia,

PLUMADE GARUDA. =
Convierte al personaje en una
hermosa ave dorada. +6 en
Presencia v consciencia, ¥
- 6 puntos en Fortaleza.

ESTATUA DE BABFL.
Colocada en el centro de un

i Feudo, lo oculta entre las

sombras, evitando ser decubierto

Triar Instinto +Alerta enemigo 8

V'S Astucia + Subterfugio +3.

| VESTIMENTA DEL BERSERK
| Atabiado con este ropaje, el se gana

un +9 en Fortaleza durante un turno

pero pierde 3 en los demas rasgos. - §

ALAS DE ARCANGEL. =

Se colocan en la espalda del

} persoanje. Confieren la
capacidad de vuelo durante

un turnoe. +6 a todo lo
relacionado con moverse.

| ESPADA DEL OCASO.
d Suma +6 al ataque cuando se

empuiia,

COLLAR DEL DOMINIO &
Aquel al que le coloquemaos

 este collar tendra un - 6 en

cualquier tirada para evitar
desobedecernos. '

| TRAJE DE SEDA NEGRO. §
| Atavado con este traje, el
‘personaje gana tres puntos '
en Presencia y Astucia.




TERREMOTO.
Provoca una sacudida de tierra que
ataca con un +3 al daifo,

+12 si se usa contra una estructura §

o edificio

BACULO DEL GATEKEEPER.
Este baculo confiere al Gatekeeper
sus cualidades especiales.

Aguel que lo posea se convierle en
| ¢l Gatekeeper de la partida.

CORCEL INFERNAL.
Una estatuilla de onice que convoca
i la eriatura (crear ficha) durante
una hora. El corcel puede galopar a
una velocidad aproximada de

190 kph sin fatigarse lo mds minimi )

CONO DE FUEGO,
Causa una violenta llamarada de +3
al dafio (tirada de EGO + Punteria).
Alcanza a todos los objetivos que
estén frente al personaje.

ESPADAY ESCUDO.
Al materializarse en las manos del
personaje, confieren un bono de
+3 en cualquier ataque y defensa
CUETPO A CUErpo.

BOLA DE CRISTAL
Al mirar a través de ella, el personaje

jobtiene un +6 en su Consciencia,

Cualguier penalizacion por distancia

o por talta de vision no es aplicable '8
4 este objeto.

TENTACULOS.
Crea una masa sombria que agarra
v golpea con una fuerza de +6.
Usa Ego — Concentracion en la
tirada de combate,

PIEL DE ROCA.
Al activar este poder, ¢l personaje
gana una proteceitn adicional de 9
contra cualguier ataque fisico, Sin
emabrpo, resta -3 a todo movimiento, §

PIEDRA DEL AIRE.
Al activarla, el personaje adquiere
la consistencia de una nube v, como
tal, es inmune al dafio fisico,
También podra colarse por
cualguier rendija o hueco,




0JOS HIPNOTICOS.
Los 0j0s del personaje se
| vuelben rojos v brillanes.

Suma +6 a tu tirada paraPersuadir. §

ORDENADOR PORTATIL.
L'n ordenador comprado en una
dtienda de sepund maano. Suma +3
en Astucia e Instinto cunado el PT
analice o estudie algo.

GRITO DE BATTALLA.
El personaje anima a sus leales
y seguidores con un potente grito.

Suma +6 en Presencia cuando te

dirtjas a una multitud.

MANTO DE CAMUFLAJE.

El Personaje se cubre con un poncho

f de sombras v tinieblas.

Suma 6 a las tiradas para ocultarse

| v pasar desapercibido.

I NETE
Convocas de la nada un caballo
esquelético y un hacha de guerra.
Suma +3 en Domimo e Instinto
durante tu proximo atague.

TELE TRANSPORTE.
Permite moverse de un lugar a ofro

¥ rastando un solo funro.

El lugar de destimo ha de ser

| conocido con anterioridad.

RAYO ELECTRICO.
De las manos del personaje sale una

¥ potente descarga de energia azul.

Suma +6 a fu tirada de Instinto
cuando realices el ataque.

EXTRAER ATMA .
Medianie una tirada enfrentada de
Ego + Coraje, el personje exirae
tantas Almas al rival como éxitos
obtenidos. Suma +6 a Epo.

| CONSTRUCTO DE OCURIDAD.

Del suelo el personaje crea un

f uro o pilar de sombras. Suma +6

a fortaleza cuando s1 se emplea pars
mover alg o bloquear un ataque. - §




n amuleto droado que otroga
a habilidad de convertirse en
enorme lagarto de fauces
normes. Suma +6 a Dominio
a la resistencia al dafo.

LEVIATAN.
Invoca durante una escena a
un enorme gusano de arena
que nos obedecera. La ficha de
Leviatan se crea igual que la de
un personaje principal.

ESCUDO DE CRISTAL.
Otorga un +12 a la hora de
bloguear cualquier proyectil o
ataque de energia. Si se tiene
éxito, el ataque se vuelve contra
el atacante con un bono de +3

FILO DEL OCASO.
El portador de esta oscura
hoja suma +12 a su chequeo
de combate cuando la esgrima

AGUJERO NEGRO.
Delante del PJ se crea un portal
ue subciona todo le que estéa
menos de 300 metros a menos
ue se supere un chequeo de Ego
+ Concentracion del PJ VS
Dominio + Vigor de las victimas.

| Todo aquel que esté en frente del

CABEZA DE LA GORGONA.

portador de la cabeza ha de superar
un chequeo enfrentado de Ego +
Coraje, o de lo contrario quedara
petrificado tantos turnos como

COLMILLOS DE RAKASST.

MASCARA LIQUIDA
Una mdscara que altera su
forma a voluntad. Su portador|
suma +6 a sus tiradas de
Seduccion y Actuar.

ANILLO DE CLONACION.
El portador de la sortija podra
crear un doble idéntico a si
mismo durante una escena
al dia. Las Almas gastadas
por el doble se restan al original.

Dos dagas que otorgan a su
portador un + 6 tanto en

ataque como en las situaciones
de sigilo y ocultamiento,










Insrimio:
Dominio:
Astucia:
Presencia:__
Ego:
Conscicn.:

Obyjetos:

Instinto;
Dominio:
Astucing
Prescncia;
Epo:
Conscien.:

Objetos:

Instinto:
Dommindp:
Astuciog
Prescncia:__
Ego:
Conscien.:
Objetos:

Alerta: 3+
Concentracion: 34
Vigor: 3+
Vista: 3+
Atletismo: 3+
3+

Bestiaismo:
Conocimiento:
Telekinesla:

Coraje:
Mesmerismo:
Seduccidn:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Irvecacian;
Esoterismo:
Supervicencia:
Subterfugio:

Alerta: 3+
Concentracion: 3+
Vigaor: 3+
Vista: 3+

Atletismo: 3+

Persuasion: 3+
Sigile: 3+
Actuar:
Acrabaclas:
Bestiaismo:
Conocimiento:
Telekinesia:

Coraje;
Mesmerismo:
Seduccidn:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Invocacion:
Esoterisma:
Supervicencia:
Subterfugio:

Alerta: 3+
Concentracion: 3+
Vigor: 3+
Vista: 3%
Atletismo: 3+
Persuasicn: 3+
Sigila: I+
Actuar:
Acrobaclas:
Bestiaismo;
Conocimiento:
Telekineska:

Coraje;
Mesmerismo:
Seduccidn:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Irwocacion:
Esoterismo:
Supervicencia:
Subterfugio:

Instinto:
Domimie:
Astucia;
Presencia:
Ego:
Conscien.:

Ohjetos:

Instinto; H
Dominio:
Asiucia;z
Presencia;
Ego:
Conscien.:

Objetos:

Instinto:
Dominio:
Astuciaz
Presencia:
Ego:
Conscien.:

Objetos:

Alerta: 3+
Concentracian: 3+
Vigear: 3+
Vista: i+
Atletismo: 3+
Persuasion: 3+
Sigilo; 3+
Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento:
Telekinesia;

Comje;
Measmerismo:
Seduccidn:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Invacacion:
Esoterismo:
Supervicencia:
Subterfugio:

Alerta: 3+
Concentracion: 3+
Vigor: 3+
Vista: i+
Atletizmo: 34
Persuasion: 3+
Sigilo: 3+
Actuar:
Acrobacias:
Bestigismo:
Conacimiento:
Telekinesia:

Coraje:
Mesmensmo:
Seduccidn:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Irnwvocacion:
Esoterismao: _
Supervicencia:
Subterfugio:

Alerta: 3+
Concentracion: 3+
Wigor; 3+
Vista: 3+
Attetismo: a2+
Persuasion: 3+
Sigilo: 3+
Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismo;
Conocimiento:
Telekinesia:

Coraje:
Mecmerismao:
Seduccidn:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Invocacion:
Esoterisma:
Supervicencia;

Subterfugio:

Instinie:
Dominio:
Astucin:
Presencia;
Ego: "
Conscien.:

Ohbjetos:

Instinto:
Dominio:
Astucia:
Presencia;
Ego:

Conscien,:

Objetos:

Instinio:
Dominic:
Astucia:
Presencia:
Ego:
Comscien.:

Objetos:

Alerta: I+
Concentracion: 3+
Vigor: 3+
Vista: 3+

Atletismo: I+

Persuasién: 3+

Sigilo: 3+

Actuar;

Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento:
Telekinesia:

Coraje: s
Mesmerismo:
Seduccion:
Intirmidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate:
Invocacian:
Esoterismo:;
Supervicencia:
Subterfugio:

Alerta: a+
Concentracion: 3+
Vigor: 3+
Vista: 3+

Atetismo: 3+

Persuasion: 3+
Sigilo: 3+
Actuar;
Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento:
Telekinesia:

Coraje: =
Mesmerismo:
Seduccion:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate;
Irwvocacion:
Esoterismo:
Supervicencia:
Subterfugho:

Alerta: 3+
Concentracion: 3+
Vigor: 3+
Vista: 3+
Attetismo: 3+
Persuasidn: 3+
Sigilo: 3+
Actuar:
Acrobacias:
Bestiaismo:
Conocimiento:
Telekinesia:

Coraje: E
HMesmerismo:
Seduccian:
Intimidar:
Intestigar:
Majestad:
Combate;
Invocacidn:
Esoterismo:
Supervicencia:
Subterfugio:







