





0 abrio el sexto sello, se produjo un violento terremoto; y el sol se puso negro comoym pario de crin, y

funa toda como sangre, y las estrellas del cielo cayeron sobre la tierra, como la higuera suelta sus higos

rdes al ser sacudida por un viento fuerte; y el cielo fue retirado como un libro que se enrolla, y todos los

montes y las islas fueron removidos de sus asientos; y los reyes de [a tierra, los magnates, [os tribunos, los
ricos, los poderosos, y todos, esclavos o libres, se ocultaron en las cuevas y en las penas de los montes. Y
dicen a los montes y a las perias: “Caed sobre nosotros y ocultadnos de [z vista del que estd sentado en el
trono y de la colera del Cordero. Porque ha llegado el Gran Dia de su colera y Jquién podrd sostenerse?”.

Apocalipsis 6, 12-17.

Ario de Nuestro Serior Jesucristo 1000. Constantinopla. Iglesia de Santa Sofia.

Ahora, en el término de mis dias, en la hora final de todos los tiempos, escribo estas lineas como testimonio
fiel de lo temido y anunciado en los evangelios. El fin del mundo ha llegado, Babilonia ha caido.

bamos a entrar en el siglo X1 de nuestro Sefior Jesucristo. Pritmero fue oscuridad, el sol desaparecio de los
cielos como si nunca hubiese existido. Mds tarde vino el calor, un abrasador calor como en desierto ninguno.
Después un breve murmullo que pasaria a convertirse en feroz y atronador bramido de bestias sin igual.

Constantinopla, la antigua Bizancio, la sabia, la mdgica. La capital imperial de Constatantino 1 el Grande.

ﬂ[ igual que Roma construida sobre siete colinas, defendida entre otras por las murallas de Teodosio.

Victoriosa ante los godos, hunos, persas, drabes y bilgaros. Acostumbrada al asedio, a la crueldad de [a ————
guerra y de los hombres, al caos y la miseria de siglos de conflictos armados... Constantinopla gozaba de una :
€poca de expansion y esplendor. Nunca, jamds, se habia enfrentado a tan cruel y despiadado destino.

L emperador Basilio 17 salid al frente de la fagmata, con los strategos a su lado, cientos de fiombres a sus
spaldas. Valerosos, entrenados y bien equipados, luciendo estandartes y banderas que la luz del sol ya no
podia iluminar. Un dia después, apenas volvieron docenas y a ninguno se le podia llamar ya hombre.
Penosos desechos, de miradas perdidas, gestos y caras de demencial pesadilla.

dan de las tinieblas de su propia alina, de fuellas dejadas por la temible presencia de un Mal innombrable.
De nuevo se puso Basilio 11 al frente, con ligrimas en los ojos y semblante inescrutable se dirigio a la

temerosa poblacion; ordend que se cerrasen las puertas y se tocasen trompetas, tambores y campanas. Desde
- las murallas, con el patriarca a su lado, hablo de Jesucristo y su sacrificio, de tantos y tantos santos que
~ habian dado su vida por sus creencias, de la Virgen y los Apdstoles. Hablo de la Fe que todos deberiamos

b ;
y  tener, mientras el pueblo le miraba y escuchaba temeroso y angustiado. Monjes, sacerdotes y religiosos
: comprendian, quizd tarde, que las sefiales eran claras e inequivocas.

4 cientos corrieron a encerrarse e glésms y ermitas.

un murmudlp, luego una tempestad. Una hueste de oscuridad insondable avanzo sobre nuestra
bella ciudad. iSeria un castigo al orgullo de nuestro Imperio? :Seria una advertencia a la humanidad como
ron Sodoma y Gomorra? ¢Era quizd el fin de los tiempos? iLa caida de Babilonia? JEL Apocalipsis? (EL
ta del Juicio? Todas y cada una de mis preguntas tendrian pronta respuesta. Demasiado pronto las
onoceria y serian terriblemente desesperanzadoras.

EL Infierno legaba a la Tierra. = . =

- Gestos de angustia, incomprension, temor y desconocimiento, el miedo atenazaba nuestras almas sin dejar
ar a la esperas za, Desde (o altura de las poderosas pero indefensas murallas contemplibamos sin dar




a sus tropas y al atemorizado pueblo con justas palabras. Palabras de aliento y esperanza, palabras de

fortaleza y templanza. Un aura celestial parecig rodearle. Cuando la gran marea negra superd las murallas,

durante unos segundos que parecieron dias enteros, brillante, su espada atraveso el aire repartiendo estocadas

e impartiendo esperanza. Si el Serior hubiese guiado su brazo no hubiese podido batirse mejor. ‘El espejismo

durd poco, pero la vision de un hombre haciendo frente a dngeles caidos inspiro a muchos en su hora final y — ~=-

a unos pocos durante el calvario que a partir de entonces les tocaria vivir.

Constantinopla la Grande. En ese momento, Basilio 11, lamado desde entonces el Santo%por los paéos que
sobrevivieron a tan funesto dia, gritd, grito con una voz que desafiaba lo humano y rozaba lo divino, arengo

Y llego el caos, y con él el horror de una vida que no era tal. Un destino quizd merecido por muchos, pero
injusto para tantos otros... Los caminos del Serior son inescrutables, pero en estos momentos, que Dios me.
perdone, mi fe flaquea. Escondido entre las ruinas fui testigo de actos de horror como jamds se habian visto,
depravaciones sin nombre, crimenes salvajes de representacion macabra. Pero lo peor estaba por venir.

El Apocalipsis no era exactamente como venia dicho en las Sagradas Escrituras. El Maligno mandaba sus :
huestes, no para matar y destruir, sino para ocupar y seducir. No habia coros de ﬁrge[e.s Celestiales, [a %
humanidad se encontraba sola sin defensa alguna ante tan terrible adversario. Por ahora, ni (a tribu de e el
Judd, ni la de Rubén, ni de la de Gad, Aser, Neftali, Manases, Simeon, Levi, Isacar, Zabulon, José o
Benjamin gozarian en parte de la bula divina, nadie seria apartado. Como un gran terremoto el dia del
Advenimiento afectaria a todos por igual, marcaria el comienzo de una nueva y oscura era, y la Humanidad

tendria que esperar la hora de su salvacion. e

Cuando las hordas infernales saciaron su apetito de sangre, los supervivientes nos enfrentamos al inicio de
una nueva era. Una era de miserias y sufrimientos, una era de oscuridad y tinieblas en la que el ser humano

dejaria de ser el amo de la creacion para convertirse en esclavo y victima de siglos de crueles torturas y
terribles vejaciones.

En las puertas de nuestras murallas, en la sagrada Constantinopla, rezaba y estaba escrito; “Cristo nuestro
" Dios rompe triunfalmente la fuerza de los enemigos”. Durante siglos nuestras murallas resistieron todo
aquello que 0s enfrentdrsenos, ahora nuestras puertas yacen destrozadas, la oscuridad reina, el sol se ha
apagado y al parecer Cristo nos ha olvidado.

- Elsol volvio a lucir de nuevo, pero [a luz que iluminaba nuestros dias ya no seria nunca la misma.

= Después de esto vi bajar del cielo a otro Angel; que tenia gran poder, y (a tierra quedo iluminada con su

resplandor. Grito con potente voz diciendo: “iCayo, cayo la Gran Babilonia! Se ha convertido en morada de
demonios, en guarida de toda clase de espiritus inmundos, en guarida de toda clase de aves inmundas y
detestables. Porque del vino de sus prostituciones han bebido todas las naciones, y los reyes de la Tierra han
fornicado con ella, y los mercaderes de la Tierra se han enriquecido con su lujo desenfrenado”.

Apocalipsis 18, 1-3.
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I Sl y hien hallados, mi nombre es Berral brujo,
\ alguimista y aspirante a demonio. Mi antigua nombre
gera be procedencid mds cristiana pern permanece en el
e las arcas del Infierno. —~—

" nlﬁth

E@ienﬁenihnz a la tenebrosa y terrible Tra del Hin del Munda, del
nfierno en la Tierra. Bl relato que a contimuacion tengo a hien

. confaros es una pequedia obra gue can gusto dedico a aguellos gue,
como bogsotros, tienen las suficientes agallas y Galor para

adentrarse en la mayor época de tinteblas gue jamas hava conocido

o imanidad. Tube conocimiento de estos singulares hechos *==:
gracias a la privilegiada posicidn que me dio haber Gendido mi ‘
alma, modestamente, a un alto. precia. 7

| motifn por el cual dedico mi preciado fiempo a narrar esta
peculiar historia es simple: parte de mi pa perdida humanidad
pugna par salir de nueho y de este modn adertir a base de
jeniplos de los peligros y sinsabores a los que oz enfrentarsis en
esta grandinsa odisexn en la que para duestra desgracia os habsiz

Brandes sufrimientos padeceréis, pern sin ma la atentura estd
garantizada.




ExoRbio

CAPITULOT -

EXORDIO

o2

VERBI GRATIA

LA CUESTION ES... ¢éCUAL SERA EL AMO?

Lewis CARROL

Director de Juego: “Os encontrdis en un gigan-
tesco campo de trigo sumido en la oscuridad,
corréis para salvar vuestras vidas, deberia ser
de dia pero el sol no luce. Una ligera nieblilla
fria lo envuelve todo y el sonido de las bestias
que os persiguen se encuentra cada vez mas
cerca. Subitamente, entre las gruesas y altas
espigas, un claro y una sélida casa de piedra
se alza ante vosotros. Acelerais el paso y os
dirigis de inmediato a su puerta en busca de
refugio para constatar que se encuentra muy
bien cerrada, sin ventanas ni otro posible acce-
so visible. Aporredis con firmeza la puerta con
la aldaba en forma de cordero con la esperan-
za de que alguien os abra. Los guturales gru-
fidos de vuestros perseguidores son cada vez
mds intensos y con absoluto terror empezdis a
comprender que el fin se acerca. De pronto, la
puerta se abre y un rostro de apariencia ange-
lical os introduce con rapidez en el interior, el
cual, si cabe, se encuentra sumido en una
oscuridad mayor que en la que os encontra-
bais. Vuestro salvador enciende una por una
las velas de un candelabro de siete brazos,
clava su vista en vosotros y, mientras ofs a
vuestras espaldas brutales golpes y furiosos
aranazos contra el aparentemente resistente
porton, el rostro de vuestro anfitrién empieza

a cambiar... Os despertdis con un nervioso
presentimiento y bafiados en un desagradable
sudor frio. Os mirais los unos a los otros y
comprendéis que la pesadilla que ha perturba-
do vuestro descanso debia de ser algo mas que
un simple sueno, ya que claramente todos la
habéis compartido. Estd amaneciendo y un
cielo despejado y brillante os saluda el nuevo
dia”.

Don Andrés de Belmonte: Miro a mi alrededor

y a mis compafieros, para ver si estdn todos y
que aspecto tienen. Me fijo también para ver si
ha cambiado algo del campamento.

Director de Juego: La Seforita Isabel, Don

Gimeno y el fraile Luis muestran todos la
misma cara de susto, con el cansancio refleja-
do en sus ojos y ese sudor frio que a todos os
empapa. Don Julidn, que se suponia estaba de
guardia también parece acabar de despertar
de la misma pesadilla. Por lo demas, el cam-
pamento parece estar en la misma situacién en
que se encontraba cuando os acostasteis.

Don Gimeno: Comienzo a calzarme las botas y

cubrirme con mi capa al mismo tiempo que
pregunto a mis compaiieros si son ilusiones
mias o todos hemos compartido el mismo
sueno.
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Director de Juego: Bueno, venga, pregtintaselo.

Don Gimeno: Por ventura, ;vuestras mercedes
han compartido este desagradable suefio? Por
sus rostros y expresiones deduzco que si, pero
decidme, ;el campo de trigo? ;El llamador con
forma de cordero? ;El candelabro de los siete
brazos?...

La Sefiorita Isabel: Vive Dios que si mi buen
Gimeno, el miedo todavia hace presa en mi
corazén, pero sin duda hemos de preguntar-
nos el significado de tan desagradable visién.
;Un dia que no es dia? ;Recorddis acaso en
qué se transformaba la persona que nos dio
cobijo?

Fraile Luis: No recuerdo bien, pero creo haber-
me despertado antes de completada su trans-
formacién. Sin duda nuestro suefio estd reple-
to de significados ocultos y pienso que, tenga
el significado que tenga, nos avise de lo que
nos avise, no es definitivo. El cambio incon-
cluso puede darnos a entender que no hay
nada decidido o irremediable, tanto podria
inclinarse la balanza en un sentido como en
otro.

Don Julidn: Estoy de acuerdo con el fraile,
supongo que por primera vez. Deberiamos
seguir cuanto antes nuestro camino hasta la
aldea, quiza alli alguien podria ayudarnos a
descubrir su significado.

La Seforita Isabel: Sin descubrirme ni quitarme
la manta de viaje, me pongo rdpidamente mi
ttinica de lana, me calzo e inspecciono los alre-
dedores inmediatos del campamento para ver
si hay algo extrafio o que me llame la atencién.

Fraile Luis: Me pongo a rezar mis oraciones
matutinas, también quiero tirar los dados de
mi habilidad de Teologia para ver si relaciono
de alguna manera el dia sin sol, el llamador
con forma de cordero, el candelabro con siete
brazos y el rostro cambiante. Intento recordar
algtin escrito sagrado o algiin pasaje de los
Testamentos que digan algo al respecto.

Don Gimeno: Don Julian, disculpe vuestra mer-
ced, pero ;cémo ocurrié que el suefio hiciese
mella en vos? jJamads os habia visto faltar a una
guardia!

Don Julidn: Tampoco yo logro comprenderlo,
por mi honor que nunca antes me habia ocu-



Exorpio

rrido, pero no recuerdo exactamente cuando
cai dormido.

Director de Juego (a la seforita Isabel): Tu per-
sonaje, observa unos extrafos simbolos dibu-
jados en la arena cerca de donde dormia Don
Julidn, parece una palabra escrita en un idio-
ma que no es latin. El fraile Luis, sabe (des-
pués de realizar una tirada de dados con éxito,
tirada en funcién de las habilidades reflejadas
en la hoja con las caracteristicas del personaje
y la dificultad que el Director de Juego estime
que requiere la misma), que tanto el cordero
como el candelabro de los siete brazos son
simbolos judios. Antiguamente los judios, en
vez de realizar el culto en las sinagogas en
forma de plegarias, lo hacian en grandes tem-
plos en forma de sacrificios, y el cordero era
habitualmente el sacrificio elegido. El candela-
bro de siete brazos es la forma en que los judi-
os representan a Dios. Con respecto al dia sin

sol la tnica referencia que recuerdas haber
leido es cuando el Sefior mandé las plagas
sobre Egipto y una de ellas, la de las langostas,
oscureci6 momentaneamente el  sol
(Comunicais vuestros conocimientos al resto
de los personajes jugadores?

Sefiorita Isabel: Si.
Fraile Luis: Si.

Don Andrés de Belmonte: Yo sé algo de grie-
go, ;estd escrito en griego? Si es asi hago una
tirada de Lectura de Griego a ver si sé lo que
significa.

Director de Juego (Después de que el jugador
falle la tirada de dados): Sabes que es griego,
pero no lo que significa.

Don Gimeno: ;No era el griego el idioma utili-
zado por los primeros cristianos inicialmente
en las liturgias? Quiza tenga algo que ver...

4QUE ES UN JUEGO DE RoL?

Un juego de rol es un juego de mesa en el que el
tablero estd en la imaginacion de los jugadores.
Tal y como indica su nombre, en los juegos de
rol los participantes interpretan un rol o papel.
Hay dos tipos de jugadores, uno de ellos es el
Director de Juego que como vemos en el ejem-
plo, es el encargado de plantear una historia al
resto de los jugadores. El otro tipo serian los
jugadores propiamente dichos, que en funcién
de la informacién que el Director de Juego les
proporciona, interpretan un personaje ficticio
definido por una serie de caracteristicas (sexo,
oficio, constitucion fisica, personalidad, etc.),
decidiendo el curso de accion a tomar.

Un juego de rol es literatura y teatro. Literatura
porque cuando como Director de Juego lees, o
preparas una aventura, esta tiene que ser tan
interesante y apasionante como una buena
novela. Literatura porque cuando el Director de
Juego describe una situacién los jugadores
deben ser capaces de imaginar cada detalle, de
ver en su mente la escena tal y como nos sumer-
gen en ella los grandes escritores. Y es teatro
porque es un juego en el que la interpretacion
personal que haga cada jugador de su personaje
debe primar sobre todo lo demas. También
debemos decir que los juegos de rol no son exac-
tamente teatro, ya que los jugadores no andan

de verdad, ni realizan las acciones que en su
imaginacion llevan a cabo sus personajes.

En los juegos de rol hay reglas y tiradas de
dados al igual que en cualquier otro juego de
mesa clasico, pero la clave se encuentra en la
capacidad de los jugadores para ser auténticos
actores y poder situarse en la piel de los diferen-
tes “papeles” que vayan interpretando. Es pues
por todo esto que definimos los juegos de rol
como literatura interactiva, ya que tal y como en
el teatro se escriben obras y los actores las inter-
pretan adaptdndose fielmente al guién; en los
juegos de rol el Director de Juego pone una serie
de acontecimientos en escena, pero son los juga-
dores, a través de sus personajes, los que deci-
den como se va a desarrollar la obra.

Un juego de rol se define principalmente por el
universo y el ambiente en que toma forma. Hay
tantas posibilidades como capacidad de inven-
tiva tiene el hombre, ahi radica uno de los prin-
cipales atractivos de los juegos de rol. La posi-
bilidad de vivir aventuras en el pellejo de nues-
tros héroes favoritos (o junto a ellos), ha sido
una fantasia que en algiin momento todos
hemos tenido, y algunos, por medio de los jue-
gos de rol, nos divertimos haciendo. Muchos
seguro han imaginado, visto y sentido las




murallas de Breda junto al Capitdn Alatriste,
han querido batirse junto a él, y han sufrido
cuando lo inevitable parecia llegar, jpor qué
no? Cuantas veces hemos visto una pelicula o
leido un libro en el que llegado el final o una
situacion limite hemos dicho: “yo haria esto o lo
otro”. Los juegos de rol nos dan esa fabulosa
oportunidad de mezclar literatura, teatro e ima-
ginacién, de adentrarnos y explorar mundos
magicos e imposibles, de ucronias como la
nuestra, y tantas otras posibilidades.

Los juegos de rol constituyen hoy en dia un
importante segmento dentro de los hobbies de
la juventud (aunque cada vez hay mas adultos
que juegan al rol) de las sociedades occidentales,
obviamente por detras de videojuegos, consolas,
comics y un largo etc. Pero la realidad es que
existen cadenas de tiendas a nivel nacional y
mundial, internacionales con facturaciones mul-
timillonarias, multitud de asociaciones de juga-
dores y se organizan convenciones de todo tipo.
Los juegos de rol son un fenémeno que ya tiene
mas de un cuarto de siglo de historia y que poco
a poco va creciendo. Hemos intentado explicar
al lector lo que son los juegos de rol, también

ANNO Domint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

intentaremos centrarle en la dindmica de Anno
Domini, pero seguramente, si se ha escogido
Anno Domini Adventus Averni ad Terram para
iniciarse en los juegos de rol surja la pregunta:
;qué ventajas o inconvenientes tienen estos jue-
gos con respecto a otros? Bien, aqui va nuestra
respuesta.

Muy basicamente, los juegos de rol son como
juegos de mesa sin tablero con un montén de
reglas mds que cualquier juego de mesa clési-
co. Son juegos interpretativos que requieren
participacién activa por parte de todos los
jugadores. El hecho de que sean necesarios
entre dos y siete jugadores (con més el juego es
complicado de organizar) para llevar a cabo
una partida hace que favorezca el desarrollo
social del individuo.

Normalmente para lograr alcanzar los objeti-
vos sefalados por el Director de Juego, es
necesaria la colaboracion de todos los
Personajes Jugadores, con lo que los juegos de
rol favorecen el juego de equipo y el espiritu
de grupo y esta es sin duda una de las princi-
pales ventajas de los juegos de rol. En los jue-
gos de rol hay que pensar, razonar y hablar
mucho, lo que posiblemente ayude al desarro-
llo comunicativo.

Defendiamos al principio el concepto de litera-
tura interactiva, y es ahi donde tenemos otra de
las grandes ventajas de los juegos de rol: su claro
empuje a la lectura. Uno de los libros mas leidos
de literatura fantastica (sino el que mas) es el
Senor de los Anillos de Tolkien. Bien, podria-
mos atrevernos a afirmar que de los miles de
jugadores del juego de rol basado en ese libro,
pocos, muy pocos no han leido dicho libro. La
literatura y el rol estan estrechamente relaciona-
dos. En el caso del Sefior de los Anillos fue la
novela quien inspir6 el juego de rol, pero hay
cada vez mds y mas casos de juegos de rol que
inspiran a los aficionados a escribir, encontran-
dose muchos juegos apoyados con novelas para
introducir al jugador mds y més en el ambiente
del mundo en cuestién.

Creemos que los juegos de rol pueden ayudar a
favorecer la comunicacion e interaccion, el inge-
nio, la capacidad de expresién y el espiritu de
grupo. Y sobre todo, ayudarnos a pasar un buen
rato sumergiéndonos en las aventuras y desven-
turas de personajes imaginarios.
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Tipos DE JUGADORES EN UN JUEGO DE RoL

Los jugadores suelen interpretar cada uno a un
Personaje Jugador, aunque puede haber excep-
ciones en las que un solo jugador controle mas
de un Personaje, pero eso s6lo ocurre en conta-
das ocasiones. El Director de Juego, por otro
lado, controla todo el universo en el que se mue-
ven los Personajes Jugadores y es por ello que
debera prepararse adecuadamente cada sesion
de juego.

DIRECTOR DE JUEGO

El Director de Juego es la persona encargada de
preparar, dirigir y coordinar la partida, es algo
asf como el director de una pelicula o una obra
de teatro que decide c6mo, cudndo, dénde y por
qué se interpreta el guion.

La labor del Director de Juego puede parecer
dificil, pero en realidad lo tnico que requiere es
un poco de preparacién y dedicacién. La tarea
del Director de Juego esta dividida basicamente
en tres partes: arbitrar, interpretar a los persona-
jes no jugadores, que son los secundarios y villa-
nos de la historia, y mantener el ambiente. Las
sesiones de interpretaciéon deben ser como lite-
ratura interactiva, en la que los jugadores, a tra-
vés de sus personajes, escenifican un papel
determinado. En nuestro caso, el de hombres y
mujeres de fe sometidos a continuas tentaciones
y viviendo en un clima de opresion y persecu-
ciébn continua por parte de las fuerzas del
Maligno y sus propias dudas. El objetivo del
Director de Juego consiste en que los jugadores,
por medio de sus personajes, vivan (en su ima-
ginacion), sientan, e incluso vean en su imagina-
cién las escenas y momentos que €l relata y ellos
interpretan.

Para mas informacion acerca del Director de
Juego y su labor hemos introducido un capitulo
(Regencia), dedicado a la forma de dirigir una
partida y disefiar aventuras, con ayudas para
hacerlo.

JUGADORES

Son los que interpretan, actiian y viven en su
imaginacion las historias creadas por el Director
de Juego. La variedad de personajes que inter-
pretan es infinita. Monjes, caballeros, sacerdotes
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o artesanos son descripciones muy generales
que pierden el significado una vez empiezas a
desarrollar tu personaje en profundidad. En
Anno Domini no hay categorias de personaje:
trasfondos y habilidades son los que personali-
zan y dan color a cada Personaje Jugador que se
crea, confiriéndole un caracter tinico y especial.

La labor de los jugadores sera interpretar ade-
cuadamente estas caracteristicas tnicas de su
personaje, de forma coherente y de acuerdo con
guion que le toque o desee interpretar, en fun-
cién de la trama que desarrolle el Director de
Juego. Un guién que en absoluto es rigido, sino
todo lo contrario, quedando a la libre eleccién
de cada uno las acciones y decisiones a tomar
por sus Personajes Jugadores en el ambiente cre-
ado, eso si, por el Director de Juego.

Interpretar adecuadamente un rol no esta exen-
to de dificultades. Hay que ponerse en la piel del
personaje jugador y hacerle reaccionar como se
reaccionaria si realmente se fuese él. Cada juga-
dor tiene su manera de hacerlo, hay algunos que
simplemente dicen al Director de Juego lo que
su personaje hace o dice, otros que prefieren
hablar como lo haria realmente su personaje, e
incluso hay quien en un momento dado decide
levantarse de la silla y gesticular o moverse de
una manera determinada para indicar exacta-
mente la forma de actuar de su Personaje
Jugador. Ninguna manera es mejor que otra, la
buena serd la que nos proporcione mayor diver-
sién. Sin embargo, Anno Domini es un juego de
ambiente sombrio, de terror incluso, es por eso
que recomendamos una actuacion lo mas perso-
nalista posible del personaje, ya que sin duda
ello ayuda a la creacién de la atmoésfera de juego
en la que los creadores del Anno Domini pensa-
mos que se encuentra mayor satisfaccion.

Los Personajes Jugadores se crean segtn las
reglas establecidas en el Capitulo II: Génesis.
Cada personaje debe estar definido por una
serie de caracteristicas bdsicas como pueden ser
su aspecto y cualidades fisicas, los conocimien-
tos y habilidades que posee, etc. Estas habilida-
des y conocimientos se reflejan en una puntua-
cién numeérica, con la que nos tendremos que
enfrentar mediante dados cada vez que quera-
mos lograr algo relacionado con esa habilidad o




conocimiento. En el ejemplo del principio, el
fraile superé con éxito una tirada de dados para
sus conocimientos de religién y logré identificar
ciertos significados del suefo, sin embargo Don
Andrés falld su tirada de dados para conoci-
mientos de griego y no logré traducir la palabra
escrita en la arena.

Es importante muchas veces saber distinguir
entre los conocimientos del personaje y los del
jugador. Un caso claro es que hoy en dia casi
todo el mundo sabe nadar, pero en la Baja Edad
Media (y Anno Domini es una ucronia de esa
época) muy poca gente sabia. Si se esta jugando
con un personaje musulman, es seguro que no
conocera muchos aspectos de la Biblia, y aunque
estemos educados en la tradicién cristiana y lo
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sepamos, tendremos que interpretar a nuestro
personaje jugador como si realmente no lo
supiéramos. Lo inverso ocurriria con el Coran,
nuestro Personaje Jugador puede sabérselo de
memoria y nosotros no, y ser el Director de
Juego el que nos facilite la informacién.

El Director de Juego y los Jugadores tendran que
tener muy en cuenta cémo influyen las acciones
u omisiones de los personajes dentro del
mundo. Si los Personajes Jugadores logran libe-
rar a un par de esclavos para salvar sus ator-
mentadas almas, seguramente no tendra mayor
incidencia. Pero si en cambio liberan un par de
centenares, el Sefior Demonio de la zona segura-
mente tomara las medidas pertinentes para des-
cubrir a los responsables.

AnNNo Domini: EL. JuEGo DE RoL

Un juego de rol se define fundamentalmente por
el ambiente y la atmdsfera en la que viven los
personajes jugadores, o sea por el universo del
que forman parte.

AMBIENTACION

Anno Domini Adventus Averni ad Terram
transcurre en una ucronia en la que toman
forma los miedos y temores de la cristiandad
justo antes del afio 1000 d.C. Los habitantes de la
época temian que el fin del mundo llegase con el
inicio del nuevo siglo. Estos temores han resul-
tado terriblemente fundamentados y el Infierno
ha llegado a la Tierra. En la fatidica noche que
marcaba el comienzo del afio nuevo, las hordas
del Maligno hicieron su aparicién en la tierra
que durante tanto tiempo les habia estado veda-
da (salvo quizé por esporddicas excepciones). La
resistencia fue futil, la carniceria no tuvo paran-
gon alguno, y el dominio del hombre sobre la
tierra llegd a su fin, pasando de ser el amo de la
creacion a poco mas que ganado en manos de
tan terribles amos.

Todas las grandes religiones, Judaismo,
Cristianismo e Islamismo, cada una a su mane-
ra, hacian y predicaban lo correcto.

AYER

En un primer momento, los demonios invadie-
ron la Tierra con macabra perfeccién, marchan-
do como uno solo contra las indefensas y dividi-

das naciones humanas. Con el tiempo, mas de
dos siglos después del Annus Domini Adventus
Averni ad Terram, las cosas son distintas. Los
seguidores del Adversario, en especial los que
ocupan puestos mds altos en la jerarquia infer-
nal, se han repartido la Tierra en feudos. Los
grandes demonios esperan la llegada del autén-
tico Juicio Final en el que por fin se acabe el con-
flicto de siglos y milenios. Esperan que, cuando
llegue ese momento, se encuentren bien surtidos
de almas. Mientras, y dado que los grandes
nticleos humanos se encuentran bajo su absolu-
to control, y que la Tierra sigue su lenta pero
aparentemente inexorable transformacion, pare-
ciéndose poco a poco, pero cada vez mds a los
Infiernos, los grandes demonios no encuentran
demasiada utilidad en rastrear campos y monta-
nas en busca de los pocos humanos que quedan
libres, prefiriendo habitualmente centrar su btis-
queda de almas en Baronias o Marcas vecinas a
las que poder robar. Esta situacién ha acarreado
que durante las tltimas cinco décadas se hayan
producido cada vez con mayor frecuencia
enfrentamientos entre diferentes sefiores demo-
nios, interesados en su mayoria mucho més en
asuntos de politica infernal que en la propia
Tierra.

HOY

El Maligno vino en busca de almas, almas que
corromper y mandar al infierno, no de mértires
que fuesen al cielo. Por eso, sus huestes, desde el
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Ano del Advenimiento, derraman sangre huma-
na s6lo de vez en cuando, prefiriendo la sutil
perversion de las almas.

Es por eso que a los recién nacidos y nifos de
muy pronta edad que vivan o nazcan bajo
dominacién demoniaca se les sigue bautizan-
do, circuncidando, etc. de manera que estén
puros para poder ser convertidos después a la
causa del Maligno. En el macabro juego de los
demonios el Mal necesita realizar el acto de la
corrupcion.

El desinterés por las grandes “zonas de nadie”
entre ciudad y ciudad hace que los hombres
libres gocen de cierta tranquilidad ocultos en
montanas, caiadas, pantanos y bosques, salvo
claro esta por las esporadicas cacerias y patru-
llas de castigo que tan terribles fuerzas de ocu-
pacioén envian de vez en cuando.

Las comunidades humanas libres sobreviven en
agrupaciones de apenas unas docenas de indivi-
duos, sometidas a una vida de carencia y peligro
y con apenas comunicacion unas con otras. Esta
situacion estd cambiando poco a poco, y los diri-
gentes tanto espirituales como laicos estdn
empezando de nuevo a establecerse en reinos,
tal y como sucedia antes del Advenimiento en la
Europa de la Baja Edad Media. Estos reinos, en
la mayoria de los casos, apenas cuentan con
unas pocas aldeas y unos centenares de stibdi-
tos, pero de es una situacién que da lugar a la
esperanza.

¢MANANA?

Muchas falsas profecias y versiones circulan al
respecto, pero nadie conoce a ciencia cierta la
causa del Advenimiento, ni por qué el Sefior no
intervino con los ejércitos celestiales a favor de
su rebano. Tampoco se sabe si alguna vez lo
hara, aunque continuamente aparecen nuevas
sefales y profetas que anuncian que un gran
acontecimiento marcard el final de esta era de
tinieblas y el principio de otra nueva y comple-
tamente desconocida. Son malos tiempos para
los hombres de fe, pero los justos del Senor
demuestran continuamente con su valor e
inquebrantable voluntad que Dios no nos ha
abandonado, sino que la actual situacién es
algtin tipo de dura prueba, y que el Paraiso
espera...

Ellibro que tienes en las manos es sélo el princi-
pio. Libros Ucronia te ofrecera en breve toda
una linea de productos oficiales para ampliar el
rico universo de juego de Anno Domini.

ESCENARIOS DE AVENTURAS Y MODULOS
Para jugar a Anno Domini se puede, o bien des-
arrollar uno mismo sus propias tramas y aven-
turas, o bien comprar modulos oficiales listos
para jugar. En el libro basico de Anno Domini
vienen tres aventuras introductorias para ayu-
dar a captar mejor el ambiente y la atmasfera del
juego. Las aventuras oficiales publicadas contie-
nen toda la informacién necesaria para que el
Director de Juego lleve a cabo una trama, por lo
que los jugadores no pueden leerlas, de manera
que los acontecimientos que se vayan sucedien-
do lleguen por sorpresa.

SUPLEMENTOS

Libros Ucronia tiene planeado sacar al mercado
suplementos de reglas y ambientacion para el
universo de Anno Domini que amplien diferen-
tes aspectos del mundo de juego o presenten




otros completamente nuevos para hacer mds
completo y divertido el juego.

MINIATURAS

Utilizar miniaturas en las partidas ayuda a
representar y escenificar mejor ciertas situacio-
nes, sobre todo de combate, en el que suele ser
muy importante la disposicion de los personajes.

No existen miniaturas oficiales para Anno
Domini, pero si un montén para otros juegos de
rol, estrategia o simplemente de coleccionismo,
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ambientadas en el medievo y que pueden ser
utilizadas perfectamente en este juego.

WWW.LIBROSUCRONIA.COM

En la pagina web de Libros Ucronia S. L. encon-
trards la seccién oficial en la red de Anno
Domini. Aqui encontrards todo tipo de ayudas
de juego, incluido software gratuito. También
encontraras informacién acerca de todos los
productos que Libros Ucronia S. L. ponga en el
mercado.
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| sol sp ponia en el horizonte mientras una

criatura afemzaba con pasos entrecorfados por el pequenn
Zo)sendero que discurria enfre los frondosos drboles. Su
camindr era pesadn v su apance lento, cualguier ohserbador se
darfa cuenta casi al instante de que estaba gragemente herido,

equramente agonizando, manteniéndose en pie simplemente por
una fuerza de tohmtad inquebrantable.

(Bantrag, caballern infernal, miraba con indiferencia al insignific
ser y por primera fez en muchos lustros estaba casi tan contento
como en el Ao del Q?\hﬁenimientn’ For fin ze acercaba un desafio
un poco digno de su interés, algo gue le sacarfa del aburrimiento al _.éjl
gue estaba sometido desde hacta ya barias DEradas. Sus maninhras
guizd no merecteran [ aprnhaciﬁn D S5 SUPLriores, pero el juego
estaba serbido.

Yanis, uno de los mejores hakim gue aiin quedaban en la penfisula,
sabfa que sus das estaban contados, sus heridas eran demasiado

ndas p habia perdido demasiada sangre, guizd unos anos
antes todo hubiese sido distinto, pero ahora, a su edad, con cast
sesenta anns pstaba condenado, sdlo le quedaba Lo esperanza de
fifrir [o suficiente para poder transmitir su mensage.

1l consejo de ancianos, a trafés del rabing Zacarfas le habia
encomendadn i misidn. ,Jln estos tiempos de tinieblas v
pscuridad cualquiera gue l’guhwra esciichadn semefantes notictas
hubiera saltado de alegria, pero Panis solia ber mas alld v conocta
s implicaciones. Se afrecinaba una época si cabe atin mds
mangrienta, mds peligrosa, de mapores sufrimientos, aungue sin
duda de mucha mds esperanza. Lsa era la palabra clafe, esperanza;
esperanza en un futurn libre de la opresidn v la amenaza; esperanza
en L apuda de Bins, pa fuese el musulman, el cristiano, o el suyo
propin; esperanza en una fida libre, esperanza... Se hahia hecho
demasiadno diejo. Toda una ida dedicada a los demds, al eshudio y
al andlisis del cuerpo humano, de cimo curar sus enfermedades v
dolencias, v ahora, cuando sabfa que pronto se encontrarfa con el
Alftsimn, se daba cuenta de gue si de perdad habfa un juicio, que st
de gerdad contaban para algo las acciones de [os hombres, portar
este mensaje gin uda era 511 MAYOr Y mejor accign.




ﬁaﬁﬁun ihm @ahar W TDE L Fovfalens e IMedina g\z ra la
'-}qmaﬁa, capital del rahfain @ordohss, habfa contratdo una terrible v -

~ fatal enfermedad. Su tisir, thn Bl Amed, loco de preocupacidn
 hahta buscado apuda donde ningiin ofro musulméan ze habta
atrefido o querida hacerlo en muchns afins. Habta anwido a la
comunidad judia de Jsmael a sabiendas de gue sus conocimientos
e medicing sobrepasaban con creces [os de cualquier médico
Aisponible en las Alpigarras. Aht habia entrado en juegn Yanis,
— hakim desde hacta pa casi cuarenta afios, que tenfa tras sus
espaldas montafias de conocimientos v experiencias gue sin duda le
podrfan agudar a salbar o fida del jofien y prometedor ga'i. 1l ,
—ronsejo no habia dudado en su eleccisn g Yanis partia de -
nmediato,

We habian recibido en una de las nuiltiples salas subterraneas del
mmphe;n- Hazzam thny Tahar, su bisir i Bl Amed, el gadi de
edina Azara o Nuefia g un fatib. Su diagndstica hahia sido

tmmediato p la cura, aungue lenta, relaticamente sencilla. ;FEI jofren g
~ emprendedor ga'id sobrefifivta u con 8l s idea de emprender
~arrinnes conjfuntas contra los terribles demonios que desde hacta
bz siglos asolaban o Tierra. La demumidn habia sido uno de [pse——
ntibos por log cuales el abance de la Oscuridad habta sivo tan
fectibn en el Adfenimiento; todos lo sabfan v nunca se hahia hecho
ada, v ahora por fin existta la Gohotad v el desen de poner
soluciones conjuntas olgidando siglos de enemistad y recelos.

12l dolor era indescriptible, el sufrimientn inimaginahle, pero un pie

|©  tras el otro tha fornendo los pasos gue le acercaban a su destino.

Waperaban atrafesar el bosque antes del anochecer, pero pa no
habia més remedin. Habfan sido sorprendidos a mitad de caminao.
A preparada guardia berebere gue el fisir habfa mandado para su
- prateccidn de poco habia serfido, las sibilinas criaturas les
sarprendieron y apenas defaron tiempo para reaccionar, acabando
= con la mayorta de su escolta en un abrir y cerrar de ojos. Todabia
~ no ze explicaba como habia logrado Bﬁt&}l&l‘, aunque claro, tamporen
ez que fuera a llegar muy lejos...
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 CAPITULO II:
GENESIS

ESE ES EL ULTIMO PERFIL DEL AVENTURERO; BENEFACTOR DE LA SOCIEDAD Y

TAMBIEN SU PLAGA. <2 ,
L0S DIOSES

WiLLiaM BoLitho, Doce ConT:
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CREACION DE PERSONAJES

Este capitulo estd dedicado al disenio del eje  PUNTOS Y NIVELES

sobre el que giran los juegos de rol y con ellos  para crear personajes se utilizan puntos, sin

Anno Domini: los personajes. En esta seccion embargo, las puntuaciones de un personaje se
examinaremos varios conceptos previos al pro-  miden en niveles. ;Cémo se corresponden
ceso de creacion en si que deben conocerse para  ambas escalas? La equivalencia es muy sencilla.
llevar este acabo, asi como los distintos pasos  Cada puntuacion de un personaje tiene un coste

que lo componen. en puntos igual a su nivel, mas todos los niveles
anteriores. De este modo, para obtener una pun-
PunTOS DE PERSONAJE tuacion de 3 en una habilidad, por ejemplo,

deberdn emplearse 6 (3 +2 +1) puntos de perso-
naje correspondientes a habilidades, en este
caso. Una puntuacién de 4 en una caracteristica
tendra un coste de 10 (4 +3 +2 +1) puntos de los
destinados a caracteristicas.

Durante la creacién de personajes emplearemos
puntos para determinar el valor de sus caracte-
risticas, facultades, trasfondos, habilidades y
poderes religiosos, si los poseen. Estos puntos se
denominan Puntos de Personaje. En pocas pala-
bras, cuantos mds Puntos constituyen un perso- Si sobran puntos en una categoria, pero son

naje més poderoso es. insuficientes para incrementar en un nivel nin-
Los Puntos de Personaje se distribuyen en los
cinco aspectos del personaje: caracteristicas y T1 - PUNTOS Y NIVELES
facultades, trasfondos, habilidades y poderes. (EQUIVALENCIA)
Cara’cterlshcas y facultades reciben un nimero
comun de puntos porque las facultades no son 0 0 15 5
mas que un tipo especial de caracteristica. i 1 21 6
Los puntos disponibles en cada categoria 3 Z 28 Z
: : 6 3 36 8
dependen del tipo de personaje que estemos cre-
, 10 B 45 9
ando, como veremos mds adelante.
19 (e (e = =




gtn atributo, deberédn transferirse a otra catego-
ria o se perderan.

TRANSFERIR PUNTOS

Pueden transferirse puntos de unos aspectos a
otros siguiendo las siguientes directrices: 1
punto de caracteristica, o poder demoniaco
equivale a 2 puntos de trasfondos; 1 punto de
trasfondo equivale a 2 puntos de habilidad.
De este modo, si se desean transferir puntos
de habilidades a caracteristicas, se necesitaran
4 puntos de habilidad por cada punto de
caracteristica.

El nimero maximo de puntos que pueden trans-
ferirse en cualquier sentido en una misma cate-
goria es de 10. Esto quiere decir que una catego-
ria no puede transferir méas de 10 puntos a otra
u otras categorias, ni recibir mas de 10 puntos
extra.

EL PRIMER PERSONAJE

Nuestro primer personaje serd un Justo cristiano
o musulman, un nazareo o un Cabalista judio.
Un nazareo viene a ser como un Justo judio. Se
recomienda jugar con este tipo de personajes
hasta que se conozca bien la mecénica de juego
y exista familiaridad con las reglas y la ambien-
tacion del juego.

Recomendamos que el personaje sea un Justo o
Cabalista porque este es el nivel de juego por
defecto para el que se ha disenado Anno
Domini. Justos y Cabalistas son personas cuya
vida ejemplifica ciertos valores de su religion, y
que ha recibido como recompensa el beneficio
de Dios en forma de dones o poderes divinos.

Suponemos ademads que la mayor parte de los
jugadores que utilicen este libro seran cristianos
o procedentes de culturas cristianas, por lo que
asumimos que estaran mas familiarizados con
esta religion que con el Islam o la tradicién
judia. Los disefiadores del juego asi lo estaba-
mos y por eso recomendamos empezar a jugar
desde esta perspectiva.

CoNCEPCION PREVIA

El primer paso a seguir en la creacién de un per-
sonaje es tan sencillo como hacernos una idea
del tipo de personaje que estamos creando. Por
una parte, el Director de Juego condicionara esto
por la eleccién del lugar geografico donde se
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desarrollaré el juego y por el nivel de poder que
fije para la historia. Naturalmente no es igual
jugar con gente corriente que con Elegidos o
Demonios. Sin embargo, dentro de estas direc-
trices la variabilidad es ilimitada.

Ten en cuenta que Anno Domini es un juego
medieval de fantasia religiosa, lo que significa
que pretende ser todo lo fiel a la historia que sus
elementos fantasticos permiten. Puedes fijarte
en un personaje de ficcién para obtener una
idea aproximada del tipo de personaje que
quieres, o incluso un personaje histérico que
haya inspirado cierta leyenda puede ser una
referencia perfecta.

Trata de imaginar el papel que tu personaje des-
empenard en la historia: un tipo silencioso y
atormentado que busca la muerte en su enfren-
tamiento con los demonios, o un guardian espi-
ritual que velard por el alma de sus compaferos.
Una cierta idea sobre su aspecto puede ayudar
también bastante.

No te preocupes si tus primeros personajes los
creas a ciegas porque no sabes muy bien que es
lo que puedes hacer. Mas adelante, conforme
conozcas el juego podras cada vez mds adelan-
tar una idea sobre el personaje a crear.

INFORMACION DE TRASFONDO

Todos los detalles importantes del personaje
pero que no poseen valor numérico en el juego
se denominan informacién de trasfondo.
Muchos jugadores prefieren completar esta
informacién al final, aunque adelantar algin
dato puede ayudar al proceso siguiente.

Debe determinarse el Nombre, la Edad y el Sexo
del personaje. La Edad es especialmente impor-
tante de determinar ahora, ya que los puntos
disponibles para habilidades dependeran del
valor de esta. Elige un valor entre 18 y 35 afios.

También en este punto debe escogerse la tradi-
cién del personaje, es decir, a cual de las tres
religiones pertenece.

CARACTERISTICAS Y FACULTADES

Para las caracteristicas y facultades del persona-
je, el jugador dispone de 50 puntos para com-
prar los niveles, segtn la equivalencia explicada
anteriormente. Ninguna puntuacién puede ser
menor que 1 ni mayor que 5. Las caracteristicas
son las siguientes:
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- Fortaleza. Mide la masa fisica del personaje, su
capacidad muscular y su aguante.

- Destreza. Determina la coordinacién, veloci-
dad y habilidad manual del personaje.

- Inteligencia. Es la capacidad intelectual del
personaje, su rapidez mental y su sabiduria.

- Percepcion. Capacidad sensorial y, en cierta
forma, sexto sentido del personaje.

- Presencia. Esta caracteristica es la medida de la
capacidad de comunicacién de personaje, su
atractivo, simpatia, etc.

Ademads, nuestro primer personaje tendréd las
siguientes facultades, en las que debera gastar
un minimo de 12 de los 50 puntos anteriores:

- Voluntad. Representa su tenacidad, perseve-
rancia y firmeza.

- Virtud. Esta es la facultad propia de los cre-
yentes, que representa su confianza en Dios y
la aceptacion ciega de sus designios.

- Gracia. Es la energia divina que Nuestro Senor
ha depositado en el personaje. Servira para
contar con el auxilio de Dios y solicitar su
intercesion mediante el empleo de Dones o
milagros.

RASGOS

Para dar mayor profundidad a las caracteristicas
de un personaje se emplean rasgos. Si decides
no utilizarlos, obvia cualquier referencia a ellos
que encuentres en las reglas y utiliza sélo las
caracteristicas basicas. Un rasgo es un aspecto
especifico de una caracteristica. Cada una de
ellas tiene tres rasgos distintos, que son los
siguientes:

- Fortaleza. Fuerza, Resistencia, Vitalidad.

- Destreza. Agilidad, Habilidad, Rapidez.

- Inteligencia. Sagacidad, Erudicion, Razonamiento.
- Percepcién. Intuicion, Atencién, Concentracion.
- Presencia. Atractivo, Carisma, Elocuencia.

Para una descripcién de cada uno de los rasgos
consulta el Capitulo IV.

Los rasgos adoptan valores entre -2 y +2 tenien-
do en cuenta que la suma de un rasgo y su res-
pectiva caracteristica no puede ser menor que 1
ni mayor que 5. S6lo puede tenerse una pun-
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tuacién distinta de cero en dos de los tres rasgos
de una caracteristica. Ademas, ambos rasgos
deberan ser de signo contrario. Es decir, si se
posee mas de un rasgo en la misma caracteristi-
ca, no podran ser los dos negativos ni los dos
positivos.

Los rasgos se adquieren con los mismos puntos
que las Caracteristicas y Facultades. El coste de
un rasgo +1 es de un punto y el de un +2 de tres
puntos, con independencia del valor de la carac-
teristica que lo rija. Un rasgo negativo de -1 otor-
ga un punto extra para caracteristicas, mientras
que un -2 otorga tres puntos.

TRASFONDOS

Los trasfondos son aspectos tinicos de nuestro
personaje que pueden resultar beneficiosos o
perjudiciales. Los trasfondos sirven fundamen-
talmente para hacer al personaje mas completo y
sélido. De este modo, con alguna debilidad y
unos cuantos rasgos distintivos se convertira en
un ser tnico. Disponemos de 10 puntos para
adquirir trasfondos. Son pocos, sin embargo,
disponemos de trasfondos negativos, denomi-
nados Desventajas, que nos proporcionan mas
puntos de trasfondo con los que adquirir tras-
fondos positivos, que llamamos Ventajas.
Consulta el Capitulo IV para obtener descripcio-
nes de los trasfondos. Recuerda que el nimero
méximo de puntos adicional obtenidos por la
adquisicién de Desventajas es 40.

Ademads, si nuestro personaje es cristiano o
musulman, dispone gratis del trasfondo teolo-
gal Don, a Nivel 5. Pueden invertirse puntos
para adquirir nuevamente este trasfondo si se
desea. Mas adelante hablaremos de su conteni-
do. Si por el contrario se trata de un judio, el
personaje debera elegir entre las Ventajas
Teologales Cabalista y Nazareo, ambas de
Nivel 5. Si el jugador lo cree oportuno, podra
adquirir la Ventaja que no elija gastando pun-
tos de trasfondos.

POSICION

La Posicién es un trasfondo que todos los per-
sonajes poseen. Representa la consideracion
social que el personaje recibe, y afectara a sus
relaciones con aquellos que reconozcan y acep-
ten su condicién social. La posicion inicial de un
personaje Justo o Cabalista en su comunidad es
1. Sin embargo, esta puntuacion puede variar si
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T2 - TRASFONDOS
Ventajas Fisicas Desventajas Fisicas
Curacién rapida 5 Artrosis
T 466 Ciego
Frugal 3 Cojo
Infatigable 4 Corto de Vista
Maniego 2 Curacién lenta
Robusto 6 Dormilén
Sentido Agudo 264 Herida Crénica
Suefio Ligero : 263 Mudo
Ventajas Materiales Sordo
Artefacto variable Tartamudo
Legado variable Tuerto
Posesién variable Vulnerable
Riqueza variable Desventajas Materiales
Ventajas Mentales Deudas 2,466
Impavido 2,406 Pobreza = 3
Sobrio 3669 Desventajas Mentales
Ventajas Sociales Atormentado 3
Afiliacién 2,466 Debilidad — 2,466
Aliado 2,466 Excentricidad 3
2,466 Memoria Perdida 3
Z Remordimientos 2,4,6u8
1,263 Desventajas Sociales
Mentor 507 Deber 2,466
Posicion variable Enemigo 2,4, 6u8
Reputacion 263 Esclavo 4
Ventajas Teologales Estigma Social +
Angel Guardian 8 Infamia 263
i = 5 Minoria Cultural 3
Don 3,4,5,667 Perseguido 2,466
Elegido - 0 Protegido 1365
Nazareo 5 Secreto 2,406
Ordenacién Religiosa fee o Desventajas Teologales
Azote Diabélico variable
Maldito 3,669
Mandato Divino 467
Voto . 4
el jugador elige mejorarla mediante el trasfondo  RIQUEZ A&

Posicién 6, por el contrario, empeorarla
mediante alguna Desventaja Social que resulte
apropiada.

Ademas si el personaje pertenece a algtin grupo
ajeno a su comunidad, deberd poseer un tras-
fondo Posicién adicional, o se asumird que su
Posicién en dicho grupo es 0. Constltese la des-
cripcion de este trasfondo y la tabla de Posicion
del Capitulo IV para mayor detalle.
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El trasfondo Riqueza indica la capacidad econé-
mica del personaje. Segin su puntuacion en este
trasfondo podrd poseer determinados bienes.
En el Capitulo X se ofrece una lista de posibles
bienes y la Riqueza necesaria para poseerlos.

La Riqueza inicial de un personaje es 0, pero
puede aumentarse mediante la adquisicién de la
Ventaja Material Riqueza o disminuirse a X si se
adquiere la Desventaja Pobreza.
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HABILIDADES

Son las aptitudes y conocimientos que el perso-
naje ha desarrollado o adquirido desde su naci-
miento. Incluyen cosas tan aparentemente tri-
viales como el idioma que habla y otras tan
complejas como su destreza en el manejo de un
arma o sus conocimientos sobre la palabra del
Senor.

Las habilidades se describen en el Capitulo IV.
La equivalencia entre puntos y nivel de las habi-
lidades es idéntica a la utilizada hasta ahora con
una ligera complicacién. Las habilidades tienen
una base o nivel bésico, que puede ser X, 0 6 1.
Incrementa el coste en puntos de la habilidad en
uno si su base es X y dismintiyelo en un punto si
es 1. Ademas, la habilidad de Habla para el idio-
ma propio comienza a nivel 3, por lo que debe-
ra reducirse en seis el coste en puntos de la habi-
lidad si quiere desarrollarse mas, mientras que
la habilidad Conocimiento de Lugar, referida a
la comunidad del personaje, comienza a Nivel 2,
luego deberan descontarse 3 puntos del coste de
la misma si se desea comenzar con una puntua-
cién mayor.

El limite a la puntuacién que un personaje
puede adoptar en una habilidad depende de la
siguiente regla: no pueden emplearse en una
habilidad més puntos que la mitad de la edad
del personaje. De este modo, un personaje de
veinte anos no podrd emplear mas de diez pun-
tos en la misma habilidad, lo que equivale a una
puntuacién de nivel 4 si el nivel basico de la
habilidad es 0.

Algunas habilidades de Conocimiento, en con-
creto Cébala, Ciencia, Demonologia, Medicina,
Ocultismo y Teologia no pueden ser superiores
en mds de 1 Nivel a una habilidad de Lectura y
Escritura de una lengua culta, como el Latin, el
Hebreo, el Arabe o el Arameo. Los personajes
que no sepan leer podrédn desarrollar estas habi-
lidades a Nivel 1. Ademas, ninguin personaje
Justo o Cabalista podra comenzar el juego con la
habilidad de Ocultismo, destinada a los perso-
najes brujos.

La habilidad de Cabala merece una considera-
cion especial: s6lo los personajes judios con el
trasfondo Cabalista podran desarrollar esta
habilidad. La puntuacién en la misma debera
ser igual o menor a la de la habilidad Teologia

(Judaismo) del personaje, ademas de la restric-
cion normal de Lectura y Escritura (en este
caso Hebreo o Arameo). Ademas, el coste en
puntos de esta habilidad es el doble. Asi, pose-
er Nivel 2 en esta habilidad supondria un coste
de ocho puntos (los tres normales, mas uno por
el nivel basico X de la habilidad, multiplicados
por dos).

e c—

T3 - HABILIDADES

Habilidad Nivel Basico

Conocimientos
Cabala

Ciencia
Conocimiento de Lugar
Demonologia
Lectura y Escritura
Medicina
Ocultismo
Teologia
Destrezas
Atletismo

Arco

Cayado

Cuchillo
Equitacion

Escudo

Espada

Hacha

Honda

Lanza
Lanzamiento
Maza

Pelea

Pericias
Conduccion de Carros
Discrecion

h Enigmas
Expresion

Farsa

Habla

Indagacion
Interpretacion
Intimidacion
Labor

Liderazgo

Manejo de Animales
Mana

Navegacion
Supervivencia
Vigilancia

KX KX KX KK

—mrOoOoo0o Xoocoococ o X~

= O X O O R X X X e O e 2

Y




Para sus habilidades, un personaje Justo o
Cabalista dispone de tantos puntos como resul-
te de multiplicar por dos su propia edad. De este
modo, un personaje con 23 afios tendrd un total
de 46 puntos para habilidades, mientras que
otro con 29 anos tendrd 58 puntos.

DONES Y PODERES

Como Justo cristiano o musulman, el personaje
dispondrd al menos un Don propio de su reli-
gion con modificador 0. Si hemos adquirido el
trasfondo Don de forma adicional, se dispondra
de los dones correspondientes, con sus modifi-
cadores respectivos.

Si el Director de Juego lo cree apropiado, puede
limitarse a dos, o excepcionalmente tres, el
niimero de dones con los que un Justo puede
comenzar el juego. Debe tenerse en cuenta que
los dones inicialmente fuera del alcance del per-
sonaje pueden desarrollarse durante el juego.

Si el personaje es un judio nazareo, incrementa
en +2 su Caracteristica mayor, incluso si esto la
eleva por encima de 5. Si son dos las caracteris-
ticas mayores, incrementa la que posea el Rasgo
mds alto. Si el empate persiste, el jugador puede
elegir a cudl caracteristica recibe el incremento.
Consulta el Capitulo V para una descripcién
mas detallada y otras particularidades de este
tipo de personajes.

Respecto a los personajes judios cabalistas, en el
Capitulo V se explican el funcionamiento de la
habilidad Cébala, cuyo manejo permite el uso
de variados poderes divinos.

OTRAS PUNTUACIONES

A continuacién se calculan otros valores impor-
tantes para el juego que se derivan de los ya
conocidos.

En primer lugar los Puntos de Voluntad, que
son las casillas que se encuentran bajo la facul-
tad Voluntad en la hoja de personaje. En total se
cuenta con el doble del nivel de dicha facultad,
por lo que las casillas excedentes deberan som-
brearse. De este modo, si nuestro personaje tiene
Voluntad 2, dispondrd de 4 Puntos de Voluntad,
por lo que tras dejar cuatro casillas en blanco
sombrearemos las seis restantes.

A continuacién se determinan las Puntuaciones
de Herida. La primera de ellas se denomina

no
S
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T4 - REACCION

Modificador
Basico

Inteligencia+Sagacidad
+ Destreza+Rapidez

Herida leve y es igual a la Fortaleza del perso-
naje mas el rasgo de Resistencia, si lo posee. La
siguiente es Herida Seria y es el doble de esta
suma. Herida Grave corresponde a la Fortaleza
+ Resistencia por tres, mientras que Muy Grave
y Mortal lo hacen a Fortaleza + Resistencia por
cuatro y por cinco, respectivamente. Estas pun-
tuaciones sirven para conocer el estado fisico de
nuestro personaje y como su cuerpo responde
ante el sufrimiento de cierto dano.

Por dltimo, pero en absoluto menos importante,
debe obtenerse el Modificador Basico de
Reaccién del personaje. Esta puntuacién indica
la velocidad de reaccién y por tanto la rapidez
con la que se actda. Para conocerlo, suma la
Inteligencia + Sagacidad y la Destreza +
Rapidez del personaje y busca el valor corres-
pondiente en la tabla adjunta. Observa que
cuanto menor sea el Modificador Basico, mas
répido sera el personaje.

TOQUES FINALES

Ultima y concreta ahora todos los detalles que
puedas sobre el personaje. Determina un poco
de la historia de su vida y unos cuantos rasgos
de su personalidad que resulten destacables.
Détale de un aspecto fisico si aun no lo habias
hecho y redondea el concepto previo que tenias
para dar cabida a los valores de juego que has
elegido.

En dltimo lugar, elige el equipo que tendra el
personaje de entre el que figura en el Capitulo X:
Comunién, y que dependerd de sus trasfondos
Posesién y Riqueza y calcula la carga que trans-
porta si se deciden utilizar las reglas de Fatiga
tal y como se explica en el Capitulo VI
Conflicto.
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VERBI GRATIA

Yasmina

CARACTERISTICAS

Fortaleza 2, Destreza 3, Inteligencia 4,
Percepcion 3, Presencia 4 Carisma -1, Voluntad
2, Virtud 4 y Gracia 2 =3 +6 +10 +6 +10 (-1) +3
+10 +3 = 50.

TRASFONDOS

Debilidad (soberbia) 6, Don 5 (Justo, Agua de
Ala)*, Posicion 1 (Justo)*, Impavida 4, Riqueza
5, Linaje 2, Estigma social (repudiada) 3,
Maniega 2 y Frugal 3 (-21 +10 +15 +3 -6 +3 +6
=10).

* Son gratis por ser un personaje Justo.

HABILIDADES

Edad 26 = 52 puntos. Conocimiento del lugar 3
(hasta 2 es gratis para todos los personajes),
Supervivencia 4, Cimitarra 3, Lanzamiento 2,
Atletismo 4 (el 1° es gratis), Liderazgo 4 (el 1° es
gratis), Vigilancia 2 (el 1° es gratis), Manejo de
animales 2, Mana 2, Interpretacion -canto 2
(cuesta 1 mas) 3+10+6 +3 +9 +9 +2 +3 +3 +4 =
52).

OTRAS PUNTUACIONES

Puntuaciones de Herida: Herida Leve 2,
Herida Seria 4, Herida Grave 6, Herida Muy
Grave 8, Herida Mortal 10.

Modificador Basico de Reaccién: 4.

Yasmina es una mujer musulmana. Es alta y
delgada, con el pelo negro y liso que le cae
sobre los hombros, la tez extranamente palida
y unos grandes ojos grises. Tiene porte altivo,
aunque sus rasgos son dulces, su voz es dura,
claramente dotada para el mando.

Lo primero a destacar de este personaje, es que
es una mujer musulmana repudiada.
Repudiada por su familia no se sabe exacta-
mente porque, pero se intuye en su constante
desafio a algunas normas del Profeta: insiste en
ir con la cara descubierta y en no permanecer
encerrada en su comunidad.

La comunidad donde vive ahora no es la de su
origen, de alli vino con todas sus riquezas y
con ese caracter insoportablemente soberbio.
En suma la gente de su comunidad no la acep-

ta y siempre trata de evitarla o la trata con frial-
dad. Es asi porque son presas de una duda. Es
evidente que no es una buena mujer musulma-
na, desafia tanto al Coran como a los hombres
de la comunidad, pero es bendecida por Ala
con riquezas y un Don.

Asi que de momento la toleran, puesto que a
pesar de ser soberbia, no ostenta sus riquezas,
y a pesar de no llevar velo y comportarse como
un hombre, observa con gran diligencia lo
dicho por Mahoma, y tiene un Don. En suma se
la admite como miembro de la comunidad por-
que no es una carga, con su Don y sus riquezas
contribuye bastante a los recursos de la comu-
nidad, y es decisiva cuando los alimentos esca-
sean. Elementos que por ahora compensan su
soberbia y su ruptura con algunas cosas que ha
de cumplir la mujer musulmana

Por su parte ella soporta este ostracismo, gra-
cias a su soberbia, que la hacen considerarse
casi por encima del resto de los humanos, su
impavidez que la ayuda a enfrentarse con todo
y al apoyo de Al4, evidente en sus riquezas y
en su Don.

TRASFONDOS

NOMBRE Zadmina
EDAD 26 sExo_ZH
TRADICION Hesulmana
comunpap De Zatima

ORIGEN

CARACTE

FORTALEZ:

REACCION
DESTREZA

ARMADURA

INTELIGENCIA

PUNTUACIONE HERIDAS
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CREACION AVANZADA

ANNO DoMINT ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Anno Domini permite el juego a diferentes nive-
les. En la extremadamente peligrosa Era del
Infierno en la Tierra, podemos ponernos en el
papel de sus meros habitantes humanos, o
podemos dar un paso mas y colocarnos en la
piel de los Justos o los Cabalistas, aquellos ver-
daderamente virtuosos y a través de los cuales
obra Dios. Incluso podemos encarnar a los
Elegidos, los que libran la auténtica guerra con
el Demonio y son favorecidos con muiiltiples y
fabulosas facultades. Por tltimo, dando un giro
de tuerca, nos podemos poner en la piel del
Adversario e interpretar a los ambiciosos demo-
nios en cualquiera de los niveles de la jerarquia
infernal, o bien a los brujos y diabolistas huma-
nos que se han vuelto hacia ellos.

GENTE CORRIENTE

Este es el nivel en el que los personajes poseen
un menor poder. El juego se realiza con perso-
nas corrientes del mundo invadido por los
demonios y las historias giran sobre la supervi-
vencia y la interaccién con otras personas. Los
demonios son una amenaza velada, aunque
terriblemente real, que en caso de aparecer aca-
rrea la destruccién inevitable (aunque no nece-
sariamente inmediata) de los personajes, o lo
que es peor, la perversion de sus almas. La gran
mayoria de los Personajes No Jugadores entran,
por supuesto, en este grupo.

Segtin los contables infernales, Gente Corriente
es la categoria en la que se engloban ocho de
cada diez humanos que pueblan la tierra, aun-
que la mayoria de ellos son prisioneros en las

ciudades demoniacas. Jugar con estos ultimos
en lugar de con las personas libres acarrea una
gran complicacion y dota de escasa libertad a los
jugadores, por lo que se desaconseja.

En esta categoria, un personaje recibe 30 puntos
para caracteristicas y facultades. La Facultad
Virtud del personaje puntuara entre 0 y 3, 6 X si
el jugador lo desea, en cuyo caso el personaje
obtendra 5 puntos adicionales para gastar en
trasfondos. La Gracia del personaje serd necesa-
riamente 0, 6 X, con lo que el personaje recibira
5 puntos adicionales para trasfondos. No se
recibe ademds ningtin punto para trasfondos,
salvo lo visto anteriormente, por lo que el balan-
ce entre ventajas y desventajas debera ser 0, o
debera recurrirse a transferir puntos entre cate-
gorias para conseguirlo. No se recibe ningtin
trasfondo Don gratis, y si la Virtud o la Gracia
del personaje son X, no puede poseer este tras-
fondo. La Posicién inicial del personaje es 0.
Para habilidades se obtienen tantos puntos
como la edad del personaje.

Justos Y CABALISTAS

Los Justos cristianos y musulmanes y los caba-
listas judios son personas cercanas a Dios y lla-
madas a hacer su obra. Los estadistas demonia-
cos estiman que uno de cada veinte humanos
pertenece a este grupo y desgraciadamente para
los servidores del mal, la gran mayoria perma-
nece libre. Su presencia es celebrada y conocida
por la gente de los alrededores. La mayor parte
del tiempo se dedican a lo mismo que el resto de
los humanos: la supervivencia. Sin embargo, en

———

===

T5 - TIPOS DE PERSONAJE

* Reciben Gratis los Trasfondos Don (5),
Nazareo (5) 6 Cabalista (5) y Posicién (1).

Gente Corriente Elegidos

Caracteristicas y Facultades 30 Caracteristicas y Facultades 50
Trasfondos 0 Trasfondos** 20
Habilidades Edad x1 Habilidades Edad x2
Justos Y Cabalistas Demonios

Caracteristicas y Facultades 50 Caracteristicas Coste del Poder x5
Trasfondos* 10 Poderes Coste del Poder x4
Habilidades Edad x2 Habilidades Coste del Poder x10

** Reciben Gratis los Trasfondos Don (5),
Elegido (9) y Posicién (5)
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ocasiones se ven arrastrados a la realizacién de
misiones divinas o al enfrentamiento cara a cara
con los esbirros del Maligno.

Este es el nivel de juego por defecto y se reco-
mienda que sea el adoptado por jugadores
novatos. En este nivel, los demonios son un peli-
gro tan serio como en el anterior, y lo que es
peor, los personajes se ven expuestos a €l mas a
menudo de lo que les gustaria. Al fin y al cabo,
sus almas son mucho mas jugosas.

Para crear un personaje de este tipo se dispone
de una base de 50 puntos para la adquisicién de
caracteristicas y facultades, todas las cuales
deberan estar entre 1 y 5. El personaje recibe
ademas 10 puntos de trasfondos y tantos puntos
para habilidades como sea el doble de su edad.
El personaje comienza con un trasfondo Don
gratis a Nivel 5, o el trasfondo Cabalista, tam-
bién de Nivel 5, si el personaje es judio. La
Posicion inicial del personaje es 1.

ELEGIDOS

Aquellos que han sido puestos en la Tierra para
cumplir la voluntad y designios del Altisimo
son sus Elegidos. Su nacimiento es anunciado
por profetas y a menudo poseen marcas de naci-
miento que los identifican como tales.

Los administradores del Infierno creen que
menos de uno de cada doscientos humanos del
mundo entra en esta categoria. Se trata de per-
sonas singulares a las que espera una vida
excepcional llena de retos, enfrentamientos con
el mal y la satisfacciéon de cumplir la palabra de
Dios.

Para crear un Elegido se parte de 50 puntos en
caracteristicas y facultades, pero su Gracia debe-
ra estar entre 3 y 7. Ademas de un trasfondo
Don a Nivel 5, el trasfondo Elegido se recibe
gratis (pero puede comprarse en los niveles de
juego anteriores y jugar con un Elegido de
menor poder) y el balance entre el resto de los
trasfondos positivos y negativos sera de 20 pun-
tos. Ademds, el personaje comienza con
Posicion 5. Para habilidades el personaje dis-
pondrd de tantos puntos como el doble de su
edad.
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DEMONIOS

La llegada de los demonios a la Tierra ha traido
con ellos sus conspiraciones, odios, traiciones y
el resto de sus corruptos planes y acciones.
Ademaés de torturar, tentar o destruir humanos,
las hordas infernales se dedican a escalar en la
dura jerarquia del mal, pisaindose unos a otros
incluso cuando no es necesario. Desde el maés
poderoso de los principes hasta el menos impor-
tante de los esbirros, todos los demonios buscan
una cosa: su propio beneficio.

Jugar al otro lado puede implicar interesantes
oportunidades para la interpretacién y el dra-
matismo que implica ser el mal encarnado. Y
por qué no, también puede ser divertido. Sin
embargo, este tipo de juego deberia desarrollar-
se unicamente por adultos maduros y practicar-
se con moderacién. Los demonios son proclives
a la traicion y si el juego puede desembocar en
enfados entre los jugadores no deberia ejercitar-
se. Ademads, es evidente que los demonios son
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JusTos PROSCRITOS

En ocasiones, un jugador puede escoger inter-
pretar un personaje proscrito o paria. Una
mujer musulmana repudiada o un esclavo son
dos posibles ejemplos. En estas circunstancias
cabe preguntarse el grado de tolerancia que
disfruta el personaje en su comunidad. Hay,
por lo menos, dos respuestas para esto.

La primera es que el personaje a pesar de su
condicion es tolerado por la manifestacion
que Dios hace a través suyo. De este modo, es
causa del recelo, la suspicacia y el desprecio
que su condicién merezca, pero en ultima ins-
tancia se le tolera.

La segunda es que por su condicién no se
reconoce su estado de Gracia, y por tanto no
se acepta su condicién de Justo. Esto podria
significar que el personaje es tomado por ado-
rador del demonio si manifiesta algtn tipo de
don sobrenatural, o que se le toma por loco o
hereje si hace alarde de poseerlo.

En dltima instancia, corresponde al Director
de Juego restringir los trasfondos que un per-
sonaje puede poseer si considera que no son
adecuados para el desarrollo de la trama.

seres corruptos capaces de los actos mas atroces.
Si esto hiere la sensibilidad de alguien entonces
jugar tampoco sera divertido en absoluto.

El juego con demonios tendréd un tono muy dis-
tinto dependiendo del poder de los mismos.
Entre la nobleza infernal, la conspiracién y la
manipulacién estd a la orden del dia, con la par-
ticipaciéon no necesariamente voluntaria de
incontables peones. Mientras, los demonios mas
bajos y miserables se apufalaran por la espalda
para conseguir un mal alma que llevarse a la
boca.

Para jugar con demonios debe fijarse el nivel
de la facultad Poder, entre 0 y 9, que poseeran
todos los demonios interpretados por los juga-
dores. A partir de ahi debe multiplicarse el
coste en puntos de personaje equivalente a esta
puntuaciéon de Poder por 5 para obtener el
total de Puntos de Personaje disponibles para
caracteristicas. Debe tenerse en cuenta que los
demonios no poseen trasfondos ni Gracia,
Virtud o Voluntad. Para habilidades los demo-



GENESIS

nios reciben tantos puntos como equivalgan a
su nivel de Poder multiplicados por 10. Por
ultimo, para sus maléficos poderes, los demo-
nios cuentan con el equivalente a su Poder en
puntos, multiplicados por 4. No hay limites a
ninguna puntuacién en un demonio mas alla
de los puntos disponibles. Ademas, en lugar
del maximo normal de 10 puntos trasferibles,
los personajes demoniacos pueden transferir
libremente hasta 20 puntos, siendo 1 punto de
caracteristica o poder demoniaco equivalente a
4 de habilidades. El Modificador Basico de
Reaccion puede verse afectado por el poder
demoniaco Alacridad si se posee. Constiltese
la descripcion del poder. Las puntuaciones de
Herida se calculan normalmente.

BruJos

Algunos habitantes de la tierra rinden culto
abierto al Maligno. De este modo obtienen
poderes infernales aunque el precio es definiti-
vamente muy alto.

Los humanos que comulgan con el Adversario
constituyen el resto de la humanidad, algo asi
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como quince de cada cien segin los demonios
burdcratas. Incluyen tanto los mds ignorantes
que se regocijan en el pecado como a los brujos
que rivalizan en poder con los demonios.

Para crear un brujo debe determinarse el nivel
de juego como si de un humano normal se trata-
ra. Esto nos dard el equivalente de puntos.
Gente corriente equivaldra a sectarios sin ape-
nas conocimientos magicos, mientras que Justos
y Elegidos lo haran con Brujos cada vez mas
poderosos. Todos los personajes de esta catego-
ria careceran de Virtud y Gracia, aunque podran
comprar Poder, si lo desean. Si lo hacen asi, tam-
bién podran comprar poderes demoniacos con
puntos de trasfondo, si bien el coste de estos
poderes es el doble del normal. El resto de las
restricciones se mantiene y ademas, la habilidad
de Ocultismo no podra superar el Nivel 3 entre
los sectarios, ni 5 entre los Brujos equivalentes a
Justos. No existe limite al valor de esta habilidad
entre los Brujos de mayor poder. Esta limitacion
se anade a la normal por la edad del personaje,
aplicandose la mds restrictiva de las dos.
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PRECEPTOS

CAPITULO III:
PRECEPTOS

DE TODAS LAS PALABRAS DEL HABLA O DE LA PLUMA, ESTAS SON LAS MAS TRIS-
TES: {PUDO HABER OCURRIDO!

JOHN GREENLEAF WHITTIER

ConcepTos BAsicos

mi—— —

El presente capitulo ofrece una descripcién del  pasar un buen rato. Por eso las reglas no son lo
conjunto de reglas empleadas por este juego. mas importante del juego y por eso se encuen-
Esto es lo que en el argot de los juegos de rol se  tran siempre al servicio de la historia y los per-
denomina el sistema de juego. Es conveniente  sonajes. De este modo, la tensién dramatica no
leer este capitulo completo y asegurarse de com-  debe ser interrumpida por una tirada inoportu-
prender todo lo que en el se dice para que el na de dados, ni sustituirse una interpretacion
juego pueda desarrollarse con soltura. convincente por un mecanismo de juego.

Antes de comenzar a describir los pormenores  Esto no quiere decir que deban tomarse decisio-
del sistema de juego, conviene aclarar ciertos nes arbitrarias continuamente para resolver las

aspectos sobre el mismo. situaciones de juego. Cada grupo de jugadores
tiene su propia visién sobre la importancia de
REGLAS Y RoL las reglas, pero todos coinciden en que no debe

permitirse la arbitrariedad en el juego. Por eso,
aun recordando que es el sistema el que se colo-
ca al servicio del rol, y no al revés, hay que tener
en cuenta que éste existe para algo y las viola-
ciones sistematicas del mismo pueden llevar a
convertir en un caos el desarrollo de las sesiones
de juego.

Como todos los juegos, éste necesita también
reglas para su correcto desarrollo. Sin embargo,
un juego de rol presenta tantas variaciones en
el desarrollo de las partidas que resulta practi-
camente imposible ofrecer directrices rigidas
que contemplen todas las posibilidades. En
lugar de esto, los juegos de rol disponen de un
sistema flexible que permite hacer frente a

diversas situaciones, introduciendo minimas EL ﬁZAR Y LOS DADOS

modificaciones. Parte del encanto de los juegos de rol consiste en

Al contrario que en otros juegos, en los juegos no saber qué va a pasar a continuacion. Al igual
de rol no existe competicion entre los partici- que en la vida real, en el juego existe el azar,
pantes, sino cooperacién por la obtenciéon de ciego, cuya dltima palabra puede hacer triunfar
unos mismos fines: contar una buena historia, al intil y fracasar al mas apto. Para simular su
interpretar personajes creibles y, sobre todo, poderoso influjo empleamos dados.
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Los dados pueden ser de distintos tipos, peroen - Momento de Accién: Un momento de accion

este juego sélo se utilizan los de diez caras. Cada equivale aproximadamente a un segundo de
jugador necesitard al menos cuatro dados. tiempo de juego, aunque en realidad se requie-
Pueden encontrarse estos dados en tiendas re bastante mads tiempo para resolverlo. Un
especializadas, disponibles en vistosos colores. momento de accién es el tiempo minimo que
' ; necesita un personaje para realizar alguna
EscaLaS DE PUNTUACION accién o, de modo mds genérico, el tiempo
Para medir los diferentes aspectos del juego Slngo ipesangibe pa queslgo g,
cuantificables se emplean valores numéricos. - Escena: Una escena es un periodo de tiempo
Estos valores se sitiian siempre en una escala  que se presenta de modo continuo, sin inte-
decimal que va desde 0 a 9. Cada nivel en la rrupcion, normalmente en el mismo escenario.
escala representa un incremento no lineal res- Su duraciéon puede variar enormemente y la
pecto al anterior. Esto significa que la diferencia velocidad en la que se resuelva también.
entre un valor y otro no es constante, sino que Escenas de accion, como el combate, se dividen
va en aumento. De este modo, la diferencia entre en momentos de accién y por tanto ocurren a
una puntuacién de 5 y una de 4 es mucho mayor camara lenta. La pura interpretacion produce
que la que hay entre O y 1. escenas a velocidad normal, mientras que esce-

nas de viajes o tareas largas y repetitivas se

Cada valor en una escala de este tipo se denomi- ¥ E
resuelven a cdmara rapida.

na nivel. Todas los valores de juego medidos en

niveles cumplen las caracteristicas descritas. De - Sesién de juego: Es todo el tiempo que se pasa
este modo, las puntuaciones de los personajes se ~ jugando de forma continua. Puede incluir
medirdn en niveles, pero también distancias, peso varias escenas, o no ser suficiente para comple-
y otros aspectos. Para facilitar las conversiones, se tar una sola de ellas.

proporcionaran cuando proceda los equivalentes
entre medidas del mundo real (como metros o
kilogramos) y los niveles correspondientes.

- Historia: Es un conjunto de escenas con un
comienzo, un nudo argumental y un desenla-
ce. Puede jugarse en una o varias sesiones de

En la escala de niveles 0 no representa el cero  juego. Es el equivalente a un episodio de una

absoluto. Asf, un peso de 0 niveles serd muy  serie de television o a una pelicula.

pequeno, pero no nulo. El cero absoluto, la

: : ) , - Saga: Un conjunto de historias protagonizadas
carencia completa se simboliza mediante una X. 5 ) Protas

por los mismos personajes o que incluye un
Ademas, y pese a lo mencionado en el primer hilo conductor de algtin tipo es una saga, tam-
pérrafo, la escala no se detiene en 9, sino que bién llamada crénica o campana. La saga

puede ampliarse infinitamente para valores  puede jugarse de forma indefinida afiadiendo
mayores. Sin embargo, estos resultaran extraordi- mads y mas historias o alcanzar un final drama-
nariamente escasos en el juego, si es que aparecen. tico apropiado y finalizar.

TIEMPO - Tiempo muerto: Lo que Sucgde entre una-esce-
s na y otra o entre una historia y otra es tiempo
Durante el juego se emplearan distintas escalas muerto. Se trata de tiempo que no es interpre-
para medir el paso del tiempo. De este modo,  tado y por tanto ocurre fuera de juego.

habrd momentos de cdmara rapida, donde los

acontecimientos en el juego se sucedan a veloci- -
Jues e MobiFiCAR LAS REGLAS

dades mucho mayores a las que ocurririan en la

realidad, mientras que otras veces los sucesos se Este sistema de reglas es naturalmente limita-

analizaran lentamente, segundo a segundo. do y falible. Por eso, cualquier Director de

Juego o grupo de jugadores debe sentirse libre
de modificar, ampliar o ignorar aquellas
reglas que considere oportunas. Sélo un con-
sejo: nos hemos esforzado para que el sistema
sea coherente, asi que respetad esa coherencia.

Ademas, existen distintas unidades temporales
para medir el desarrollo del juego. Estas se des-
criben a continuacién, siguiendo un orden cre-
ciente y teniendo en cuenta que las unidades
mayores se dividen en las pequeiias.
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A CCIONES

Para los propésitos del juego accion es practica-
mente cualquier suceso que ocurra en el juego.
Principalmente acciones son aquellos aconteci-
mientos en los que los personajes son agentes
activos. Existen numeroso tipos de acciones, que
seran descritos cuidadosamente en cada una de
las secciones siguientes, sin embargo todas ellas
se sustentan sobre un mecanismo bésico similar.

TIRADAS DE ACCION

Continuamente, los jugadores querran que sus
personajes hagan cosas. Algunas de estas cosas
seran realizadas automdticamente ya que no
entranan ninguna posibilidad de fallo. Cosas
como andar, hablar, subir una escalera, coger
un objeto, etc. Estas son las llamadas Acciones
automaticas.

Cuando un personaje emprende una accién
cuyo éxito no estd asegurado emplearemos un
sistema aleatorio para conocer si logra o no su
objetivo. De este modo, cuando un personaje
intente escalar una pared rocosa, saltar un hoyo,
golpear un enemigo o recordar una cita biblica
emplearemos una Tirada de accién.

Cada Tirada de accién tiene cuatro parametros:
Atributo de accién, Atributo de efecto, Nivel de
dificultad y Nivel de éxito. Los tres primeros
valores son anteriores a la tirada mientras que el
cuarto es el producto de la misma y nos indica si
la tirada tiene éxito o no.

El Atributo de accién te dice cuantos dados tiras.
Busca el valor numérico correspondiente al
Atributo de accién y esos serd los dados que lan-
zaras en la tirada. En cambio, el Atributo de
efecto te dice qué valor igual o menor necesitas
para obtener un éxito en un dado. De este modo,
cada dado del Atributo de accién que obtenga
un resultado menor o igual al Atributo de efec-
to cuenta como un éxito. Si el resultado de un
dado es 0, vuelve a tirar el dado normalmente
en busca de un nuevo éxito. Si el resultado de
repetir un dado es otro 0, suma otro éxito y
vuele a tirarlo.

El Nivel de dificultad te dice cudntos éxitos sus-
traes de los obtenidos en la tirada. O lo que es lo
mismo, a partir de cuantos éxitos empiezas a
contar para determinar el Nivel de éxito, que
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serd finalmente los éxitos obtenidos menos el
nivel de dificultad. Si la Dificultad es igual o
mayor que los éxitos obtenidos en la tirada,
entonces el Nivel de éxito es 0.

La tirada se define como Accién [Efecto] a
Dificultad D. Por ejemplo: tirada de Teologia
[Inteligencia] a Dificultad 1, quiere decir que
debes lanzar tantos dados como tengas en
Teologia (mas el Dado del Juicio, como veremos
un poco mas adelante). Cada dado que obtenga
un resultado igual o menor al valor de tu
Inteligencia se considera un éxito. Resta 1 del
Nivel de dificultad y lo que quede serd los éxitos
obtenidos en la Tirada de accion.

Acciones extremadamente complejas pueden
implicar mas de un atributo de accién o, mas
raramente, més de un atributo de efecto. Si una
tirada requiere mas de un atributo de accion,
tiras tantos dados como el mayor de los dos,
pero en los dados del atributo no puedes obte-
ner mas éxitos que valor del atributo menor. No
cuentan para el limite de éxitos los obtenidos
por repetir los ceros. Si una tirada requiere mas
de un atributo de efecto, utiliza el menor de los
dos. Tiradas de accion con mas de un atributo se
indican asi: Tirada de Acciénl/ Accién2
[Efectol/ Efecto2] a Dificultad D. Por ejemplo:
tirada de Supervivencia/ Discrecion [Destreza]
a Dificultad 0; o tirada de Habla latina
[Inteligencia/ Percepcion] a Dificultad 2.

Si en una tirada no hay un atributo de accién
apropiado emplea el valor 3, es decir lanza tres
dados. Si en una tirada no hay un atributo de
efecto apropiado emplea el valor 3. En ocasiones
puede no resultar obvio el mejor atributo a apli-
car, pero esto no significa que no exista. Todas
las tiradas deberian contar con ambos atributos,
asi es conveniente asegurarse antes de recurrir a
emplear valores por defecto. Esto se indica
como tirada de Accion [3] a Dificultad D o tira-
da de 3 [Efecto] a Dificultad D.

Como veremos mds adelante con mas detalle las
habilidades siempre son atributos de accion,
mientras que las caracteristicas casi siempre son
atributos de efecto, con algunas excepciones.

Ejemplo: Un alfarero trabaja en una vasija. El per- |
sonaje tiene Labor (Cerdmica) a Nivel 3, es decir tiene b




3 dados para emplear en la tirada, como tiene
Destreza a Nivel 4 , la tirada es con 3 dados, mds el
Dado del Juicio y habrd que comparar los resultados
con 4 para saber cudntos éxitos obtiene. Tira los
dados y obtiene, 3, 5, 0 (ignoremos de momento el
Dado del Juicio). Por ahora ha sacado 2 éxitos, como
uno de ellos es un 0, tira otra vez y saca un 6, asi que
ha sacado 2 Niveles de éxito. La vasija resulta senci-
Ila, pero funcional.

EL DADO DEL JUICIO

En adicién a los dados proporcionados por el
atributo de efecto, siempre se lanza un dado
mas, diferenciado de los otros por su color. Este
es el Dado del Juicio. Al igual que los demas, el
Dado del Juicio se compara con el atributo de
efecto para ver si proporciona éxitos.

El dado del juicio proporciona dos éxitos en
lugar de uno si resulta menor que el atributo de
efecto. Al igual que en los deméds dados, un 0 en
el Dado del Juicio debe repetirse. Ademads la
obtenciéon de un 0 en este dado proporciona un
Beneficio. Un Beneficio es un resultado especial
beneficioso para el personaje, incluso si el niime-
ro de éxitos es inferior a los exigidos por el nivel
de dificultad, un beneficio menor o secundario
ocurre. Si la tirada tiene éxito y se obtiene un
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beneficio en ella, entonces pasa algo realmente
bueno.

Sin embargo, si el resultado del Dado del Juicio
es un 9 en la primera tirada ocurre un Perjuicio.
Un Perjuicio es un resultado especial perjudicial
para el personaje. Puede producirse un perjuicio
en forma de molestia menor incluso si la tirada
de accion tiene éxito. Si se obtiene un perjuicio y
la tirada falla, entonces ocurre algo realmente
malo. Un 9 obtenido al repetir el dado tras haber
obtenido un 0 no tiene ningtin efecto especial.

Si el Director de Juego encuentra alguna compli-
cacion en asignar Perjuicios a las tiradas que
resulten exitosas, he aqui una pequenia solucién
de emergencia: en lugar de una molestia menor,
un resultado de Perjuicio en cualquier tirada
puede suponer una reduccién de hasta 2 éxitos
del resultado de la misma, incluso (0 més bien
especialmente) si eso hace que la tirada falle. Sin
embargo, no deberia abusarse de este recurso,
dejandose tan s6lo para momentos en los que el
Director de Juego se quede en blanco.

Ejemplo: Un artesano cristiano recibe el encargo de
hacer una pequefia piedad para decorar la iglesia de la
sede de un obispado. Ante este encargo tan impor-
tante no quiere fallar, no seria capaz de soportar que
la gente pensase al ver su piedad que no estuvo a la
altura del encargo. Asi que, como no es muy ambi-
cioso, decide hacer una escultura en madera, pero
extremadamente dificil al querer imprimirle a la
escultura una aspecto que no invite al espectador mds
que a la tristeza. Tiene en Labor (Escultura) 4 y en
Destreza 3, pero el Director de Juego considera giie
debe aplicar su rasgo Habilidad +2. Asi que tira 5
dados (4 mds el Dado del Juicio) y obtiene, 3, 8, 2, 1
y 0 en el del Juicio. Asi que tiene (a ver esos dedos...)
5 éxitos. Uno del 3, otro del 2, uno mds del 1 y dos del
0 por haberlo sacado con el dado del juicio. Ademds
puede volver a tivar el Dado del Juicio por haber saca-
do un 0. Asi que no se reprime y saca un 4, otro éxito
que se convierte en 2 al haberse obtenido con el Dado
del Juicio. Y no sélo eso, sino que obtiene un Beneficio
por el 0 del Dado del Juicio. Por lo que el escultor ha
sacado 7 éxitos y un Beneficio. Queria superar un
obstiaculo Extremadamente Dificil, asi que se tiene al
final 3 Niveles de éxito, un éxito completo y el
Beneficio (si no te salen las cuentas vuelve a leer
desde el principio). Al cabo de los meses termina su
obra, se la ensefia al obispo y este queda encantado, al
igual que todos los fieles cuando es exhibido en pibli-
co. Ademds un hombre poseido por un demonio nada
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mids ver la piedad consigue liberarse, debido al inten-
so sentimiento piadoso que le despierta ver el sufri-
miento de la Virgen y el cuerpo inerte de Cristo (ese
es el Beneficio).

VALORES IMPLICADOS

Los valores implicados en una accién dependen
de la naturaleza de la misma. Normalmente se
tratard de una habilidad como Atributo de
accién y una caracteristica como Atributo de
efecto. De hecho, las habilidades son siempre,
sin excepciones, atributos de accion.

Las caracteristicas serdn atributos de efecto
siempre que el atributo de accién sea una habili-
dad. En ocasiones, sin embargo, tanto el atribu-
to de efecto como el de accién seran caracteristi-
cas. Esto sucede habitualmente en las tiradas de
tenacidad. Como se vera mas adelante, estas son
tiradas en las que el atributo de accion es la
Voluntad del personaje (una caracteristica) y
otra caracteristica es el atributo de efecto.

Debe recordarse que las caracteristicas tienen
rasgos asociados que pueden ser aplicados en
determinados momentos. Cuando asi sea, se
representard con el formato Caracteristica +
Rasgo, como en una tirada de Pelea [Destreza +
Agilidad] a Dificultad 1.

BONIFICACIONES Y PENALIZACIONES

En algunas ocasiones, deberdn aplicarse modi-
ficadores positivos o negativos a los atributos
implicados en una tirada, fundamentalmente
al atributo de accién. Cuando esto sea asi, las
bonificaciones se traduciran claro estd en
dados extra que lanzar, mientras que las pena-
lizaciones supondran la pérdida de algunos
dados. Cuando las penalizaciones reduzcan un
atributo de accién o uno de efecto por debajo
de cero, la accién en concreto no podra reali-
zarse en tales circunstancias y la tirada fallara
automaticamente.

Ejemplo: Un monje va a plantar una semilla que ha
conseguido de un viajero. Como el clima y el suelo
donde la planta favorece a esa planta, la Dificultad es
0y el monje tiene +1 mds a su Labor (Agricultura) 3.
Tira sus 3 dados mds uno de la bonificacion, contras-
tados con su Destreza 2. Saca 3, 5, 7,1 y 9 en el Dado
del Juicio. Aunque consigue la tirada con 1 Nivel de
éxito ha sacado un 9 con el Dado del Juicio, es decir
un Perjuicio, asi que el Director de Juego decide que
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un topo se comerd parte del tubérculo que germinard
de esa semilla.

DIFICULTADES

Evidentemente, no todas las acciones son igual-
mente dificiles. No es igual trepar un arbol
nudoso que una pared resbaladiza. El Nivel de
dificultad de la tirada simboliza eso. Como ya
sabemos, son los éxitos que se sustraen a los
obtenidos en la tirada para conocer su Nivel de
éxito.

La Dificultad oscila normalmente entre 0 y 4.
Personajes normales encontrardn casi imposi-
ble superar Dificultades de 5 o mas, por lo que
se recomiendan para momentos realmente
heroicos y dramaticos de personajes muy
experimentados.

Valores de dificultad superiores a 5 pueden
encontrarse ocasionalmente, pero deberian ser
raros, pues reflejan tareas mas alld del alcance
de la mayoria de los humanos.

NIVELES DE EXITO

Como el resto de valores de juego, el éxito o fra-
caso de una accion se mide en niveles. El nume-
ro de éxitos en los que tu tirada supera la difi-
cultad es el Nivel de éxito de la accién, segin la
tabla de dificultades y éxitos.

Un resultado de Nivel 0 se produce cuando el
Nivel de Dificultad iguala o supera los éxitos
obtenidos en la tirada. La accién del personaje
falla y las consecuencias de este fallo depende-

T6 - DIFICULTADES Y EXITOS

Dificultad Nivel
Sencilla 0
Moderada 1
Dificil 2
Muy Dificil 3
Extremadamente Dificil 4
Heroica

Exito

Fallo

Exito Leve
Exito Moderado
Exito Completo
Gran Exito
Exito Definitivo




ran de lo que este intentara hacer. Por ejemplo,
si trataba de abrir una cerradura, no conseguira
hacerlo, pero no la atrancara ni estropeara salvo
que obtenga un Perjuicio en el Dado del Juicio.
Por el contrario si falla una tirada de accién para
saltar un barranco el resultado serd claramente
catastrofico.

ACCIONES COMPLEJAS

Ciertas circunstancias pueden complicar un
poco mas la resolucién de una tirada de accion.
A continuacién se ofrecen unas guias para la
resolucion de tiradas de accién que entrafien
elementos adicionales a los ya descritos.

OPOSICION

En ocasiones, en lugar o ademds de una cierta
dificultad inherente a la accion, otro agente acti-
vo se opone a la misma. Esto se denomina una
Tirada opuesta.

Cuando una accién es opuesta, se realizan dos
tiradas de accién, una por cada parte de la opo-
sicion, sin tener en cuenta la dificultad. El resul-
tado de la tirada de cada parte sustituye la
Dificultad de la tirada de la otra parte si logra
superarla. Si no, se emplea la Dificultad original.
Finalmente, el personaje con mas éxitos gana la

DIFICULTADES ALEATORIAS

Esta es una regla opcional que anade una
minima complicacién adicional al juego, pero
aporta interesantes ventajas. La idea que sub-
yace a esta regla es poder decir la Dificultad a
los jugadores para que de este modo puedan
decidir emprender o no la accidn, pero sin
que conozcan a priori el nimero de éxitos
necesarios.

La mecdnica es muy sencilla, para cada
accion, el Director de Juego realiza una tirada
para determinar la dificultad después de que
lo haga el jugador. Ademas la tirada de
Dificultad puede ser secreta. El atributo de
accion en la tirada de Dificultad es el nimero
normal de esta mas uno, al igual que el de
efecto. La Dificultad final es igual a los éxitos
obtenidos en esta tirada. El Dado del Juicio se
emplea en esta tirada como en cualquier otra,
pero se ignora cualquier Beneficio o Perjuicio
obtenido.
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oposicion, con un Nivel de éxito igual a la dife-
rencia entre los éxitos que haya obtenido él y los
de la otra parte o la Dificultad, lo que sea mayor.

Este tipo de tiradas suelen implicar la misma
dificultad para ambas partes. Esto se representa
como tirada opuesta de Acciénl [Efectol] vs
Accién2 [Efecto2] a Dificultad D. Lo contrario
seria tirada opuesta de Acciénl [Efectol] a
Dificultad D1 vs Accion2 [Efecto2] a Dificultad
D2. Por ejemplo, acercarse a alguien dormido
sin ser oido podria ser una tirada opuesta de
Discrecion [Destreza]l a Dificultad 0 vs
Vigilancia [Percepcién] a Dificultad 2. Lo mismo
sobre un suelo de hojas secas podria quedar
como una tirada opuesta de Discrecion
[Destreza] vs Vigilancia [Percepciéon] a
Dificultad 2.

Bastante comtn resulta que los atributos apro-
piados de los dos personajes en oposicién sean
los mismos. Por ejemplo, en una carrera ambos
contendientes utilizarian Atletismo [Destreza],
posiblemente a Dificultad 0. La representacién
de esto es tirada opuesta de Accién [Efecto] a
Dificultad D.

TIRADAS EXTENDIDAS

En ocasiones una accién requiere més de un
momento de accion para resolverse. Esto se
denomina una tirada extendida. En este caso, se
requiere acumular un cierto niimero de niveles
de éxito para lograr el objetivo.

Segtin el modificador de reaccién del personaje,
este realizard una tirada cada un cierto ntiimero
de momentos de accién. El nivel de éxito obteni-
do se anade en cada tirada con el fin calcular el
total de éxitos obtenidos. Esta rutina se repite
hasta acumular los éxitos necesarios.

Ejemplo: Ha habido un misterioso asesinato asi que
el personaje va a investigar el lugar del delito. El
lugar es grande y quiere hacerlo minuciosamente, por
lo que le llevard bastante tiempo, al mirar detenida-
mente cada resquicio. El Director de Juego decide que
se trata de una tirada extendida de tres tiradas y ha
de sacar 5 éxitos. EI jugador tira tres veces los dados
por su habilidad de Indagacion 2, mds el del Juicio
(aparece en iltimo lugar) y los comparard con su
Percepcion + Atencion 3. Saca 2, 4 y 5 en la primera
tirada, 4, 7, y 2 en la sequnda y en la iiltima 9, 3 y 4.
Nada, 4 éxitos, menos que la Dificultad 5, por lo que
falla: su investigacion minuciosa no encuentra nin-
guna pista.
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ACCION CONJUNTA

En ocasiones, un grupo de personajes puede
emprender de forma conjunta la misma accion.
El modo en que esto se resuelve depende enor-
memente segun la accion realizada.

Si por ejemplo todos los personajes buscan de
forma independiente la solucién a un problema,
cada uno de ellos realiza una tirada indepen-
diente, con una dificultad independiente para
cada uno. El Nivel de éxito conjunto obtenido
por el grupo es en este caso igual al Nivel obte-
nido por el personaje que tuvo mayor éxito.

Si existe la posibilidad de sumar fuerzas, cada
personaje realiza su tirada y se aplica un tnico
Nivel de dificultad, que se resta del total de éxi-
tos obtenido por todos los personajes que cola-
boraban. En este caso el Nivel de éxito de la
accion se obtiene tras dividir el nimero de éxi-
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tos en los que se super6 a la Dificultad entre el
numero de colaboradores.

INTENTOS REPETIDOS

Algunas tiradas de accién falladas pueden vol-
ver a intentarse. Si el personaje trata de forzar
una cerradura y no lo consigue en su primer
intento, nada le impide volver a intentarlo. O si
se pretende trepar a un arbol y se falla la tirada,
atin puede probarse de nuevo. Naturalmente
hay acciones que no permiten intentos repeti-
dos: si fallas mientras intentas saltar al otro lado
de un precipicio, caeras por él. Si se trataba de
no hacer ruido para no ser descubierto, un fallo
indicara que te pillan, asi que no hay posibilidad
de intentarlo otra vez.

En los casos en los que los intentos repetidos son
posibles, lo normal es que estos sean mas com-
plicados que el original. Hay varias razones,
para esto. Una de ellas es la frustracién. Fallar
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provoca frustracién y este sentimiento interfiere
con un buen rendimiento. Otra razén es que los
seres humanos caemos facilmente en los mismos
errores: lo que nos hizo fracasar una vez puede
hacerlo otra. Por esta razén, cada intento repeti-
do aumenta en +1 la Dificultad de la tirada, con
un méximo de +4. Si la tirada forma parte de
una tirada extendida, el aumento de Dificultad
no es extensible al resto de las tiradas: si fallas
una tirada aumenta la Dificultad de esa tirada.
Tan pronto como consigas tener éxito, podrés
realizar la siguiente a Dificultad normal.

Corresponde al Director de Juego decidir qué se
considera intento repetido. Los ataques dirigi-
dos al mismo blanco en una situacién de com-
bate nunca se consideran intentos repetidos,
como tampoco las acciones defensivas.

ATRIBUTOS ELEVADOS

Algunos demonios y personajes excepcional-
mente poderosos pueden puntuar 9 6 més en
algin atributo. Si el atributo se emplea como
valor de accién, no hay nada que afiadir a lo
dicho anteriormente: el personaje lanzar4 tantos
dados como puntos tenga en el atributo, mas el
Dado del Juicio.

MEDIDAS
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Sin embargo, si un atributo de efecto punttia por
encima de 8, deben tenerse en cuenta algunas
consideraciones. En primer lugar, no sélo los
ceros permiten repetir los dados, sino cualquier
valor que resulte igual o menor al valor del atri-
buto menos 10. De este modo, con un 12 se
afiade un dado mas con cualquier 0, 1 6 2. En
segundo lugar, los 9 no se consideran éxitos,
sino que deben repetirse. Si en la segunda tirada
se obtiene un resultado igual o menor al atribu-
to menos 10, ese dado tiene éxito. En caso con-
trario falla. Por tdltimo, el Dado del Juicio fun-
ciona como el resto de los dados, pero obtenien-
do éxitos dobles como de costumbre.

Ejemplo: El demonio Dasahr, gran inquisidor de la
orden del Fuego Fatuo, interroga a otro demonio que
sospecha servidor de Lilith. Para ello debe realizar
una tirada de accién de Expresion [Presencia +
Elocuencial. Las puntuaciones de Dasahr son
Expresion 4, Presencia 8 y Elocuencia +4. La tirada
resulta por tanto 4 [12]. Dasarh lanza los dados y
obtiene 7,1, 9y 9, y un 4 en el Dado del Juicio. Tiene
de momento cuatro éxitos (el del Dado del Juicio es
doble, como de costumbre) y tres posibles éxitos mas.
Debe por tanto repetir el 1 y los dos 9. Para el uno
obtiene un 7, otro éxito, y en los 9 obtiene 1y 5, con-
siguiendo otro éxito mds. El mimero total de éxitos
obtenidos en la tirada es 6.

—

EQUIVALENCIAS

Las puntuaciones utilizadas en el juego toman
valores normalmente entre 0 y 9, como ya se ha
explicado anteriormente. Estos valores repre-
sentan a menudo conceptos mds abstractos y no
existe mayor equivalencia entre ellos. De este
modo, la puntuacién de un personaje en una
habilidad o una caracteristica no tiene mayor
traduccion a términos reales que un adjetivo que
exprese lo bueno que es el personaje en funcién
de la puntuacién poseida. Esto se muestra en la
tabla de equivalencias.

De este modo, una puntuacién de 1 en Fuerza
representa una fuerza mediocre, mientras que 5
niveles se traducirian como una fuerza soberbia.

Sin embargo, algunas medidas empleadas si tie-
nen un equivalente numérico en una escala real
diferente a la empleada por el juego. De este
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modo, se pueden medir alcances, pesos, tiempo
y otros aspectos mediante valores entre 0y 9, lo
cual se ajusta a la mecanica del juego, cuando en
realidad se refieren a cantidades distintas. La
tabla de equivalencias muestra la corresponden-
cia entre las puntuaciones de juego y el valor
real de las mismas en medidas cuantificables.

Cuando se emplea una medida de este tipo debe
especificarse, ademas de los niveles y el aspecto
medido, las unidades de medida empleadas. De
este modo, si decimos que un personaje se
encuentra a Alcance 3 en metros de un arquero,
estamos diciendo que ambos personajes estdn
separados por aproximadamente 75 metros.

OPERACIONES

En ocasiones, serd necesario realizar determina-
das operaciones matemadticas, por lo general
sumas, con los valores del juego para obtener
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otros nuevos. En su forma mas sencilla, como
sucede en los incrementos de Dificultad o en las
bonificaciones y penalizaciones a los atributos,
las sumas y restas se realizan normalmente. Asi,
si una accion de Dificultad 2 recibe un +3 adi-
cional por realizarse en la completa oscuridad,
la Dificultad final de la tirada serd 5.
Igualmente, si un personaje recibe, por determi-
nadas circunstancias, un +2 a un atributo de
accion cuya puntuacién es 4, actuara con una
puntuacién de 6.

Sin embargo, debido a que las puntuaciones en
Niveles no se miden en una escala de incremen-
tos constantes, se necesitan reglas especiales
para sumar atributos entre si, diferentes segin
las puntuaciones tengan o no un equivalente en
cantidad real.

SUMA DE CANTIDADES

A menudo sera necesario sumar determinadas
cantidades para diversos fines. Por ejemplo, si
un personaje desea levantar diversos objetos,
habra que sumar sus pesos para conocer la can-
tidad total que el personaje trata de cargar. En
estos casos, no es posible realizar las operacio-
nes directamente sobre los valores de juego, sino
que deben convertirse a sus equivalentes reales,
si los poseen. De este modo, si un objeto pesa
nivel 2 en kilogramos y otro pesa 3 en kilogra-
mos, los dos juntos no pesan 5 en kilogramos.
Un peso de 2 en kilogramos equivale a unos 35
kg., mientras que un peso de 3 son aproximada-
mente 75 kg. El peso conjunto de ambos son
unos 110 kg., que se corresponde con un peso de
nivel 4 en kilogramos.

SUMA DE ATRIBUTOS

Si las puntuaciones no poseen equivalentes,
para sumar dos basta con afadir un nivel a la
mayor, excepto si la menor es igual o menor a la
mitad de la mayor, en cuyo caso la suma de
ambas sera igual a la mayor. En este caso, la can-
tidad menor es demasiado insignificante para
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aportar nada. Ademads debe tenerse en cuenta
que 0 mas 0 es 1 en este sistema, que recibe el
nombre de Suma de atributos.

Por ejemplo, el Poder conjunto de dos demo-
nios, uno con Poder 4 y otro con Poder 6, es 7, no
10, mientras que la suma de fuerzas de un per-
sonaje con Fortaleza 3 y otro con Fortaleza 1 es
3. Si deben sumarse mds de dos valores, suma
los dos menores segtin lo dicho anteriormente
para reducirlos a un solo atributo. Repite el pro-
ceso de sumar los dos menores hasta que sélo
quede un resultado. Por ejemplo, para obtener
el Poder de seis demonios con poderes de 0, 1, 3,
3, 6, 7 y 7 procederemos asi: primero sumamos
0+1=1. Después 1+3=3. A continuacion 3+3=4;
4+6=7; 7+7=8 y finalmente 7+8=9. Notese que
los cuatro primeros demonios no contribuyen
significativamente a la suma.

T7 - EQUIVALENCIAS

Descripcion Niveles

Carente X
Malo 0
Mediocre 1
Aceptable 2
Bueno 3
Muy Bueno 4
Soberbio 5+
N Cantidad Real 1 Nivelas
Minimo Medio Maximo
1 2 3 0
4 10 15 1
16 35 50 2
51 75 100 3
101 175 250 4
251 375 500 5
501 750 1.000 6
1.001 1.500 2.000 7
2.001 3.500 5.000 8
5.001 7.500 10.000 9




a figura casi sumergida en el apestoso charfo de heces

u barro parecta cohrar g, Eﬁznta U pesatamente su
cuerpo comenzd a moberse.

Hat cabeza le dolfa, 1 interminable pitido golpeaba s sien
impididndole recordar porqué estaba en su achual situaciin. Se
—encontraba tivado en el suelo, acababa de despertar de L peor de
_ Iz pesabdillas para entrar en otra si cabe atin peor. @odos los
huesos del cuerpo le dolfan como si huhiese recthido una paliza, de

hecho debfa de haber recihida ima paliza, pern no se acordaha

__absolutamente de nada. Tenta la Gisidn borrosa v carecta de la
“ fuerza suficiente para incorporarse por st mismao, los agudos
chillidos de su cabeza le impedian centrar su atencidn en nada y

menos aun escuchar [o que oourria a su alrededor.

rataba de prestar atencign, pero [o finico gue ofa eran palahraz
Mronexas g sin sentino.

-l%i

daz piernas le temblaban v a duras penas le respondian, fenfa la____— -
cabeza metida en unma masa apestosa g Giscosa 0e procedencia

Dudnza, asomaby silo lo justo para permitivle vespivar, gue dado

sy estado era de agradecer, podia haber muerto asfixiado. Repass
mentalmente todas las partes del cuerpo gue le doltan y llegd a la

conclusidn de gue ninguna herida era grafie y gue no habfa ningiin

- huesno roto. Be muebn, pese a todo, habfa que dar gracias.
Uomenzad la ardua tarea de incorporarse al mismo tiempo gue
palpaba la bota en husca de su preciado cuchillo. Ro era gran cosa, :

= }iérﬁ'cumn decia el Giejo proferbio, peor ez nada.

_,;lﬂnr fin, y tras grandes esfuerzos, se irguid v mird alrededor. —~—
= @enia la fista nublada, los ojos le loraban por el barro que
} P LjH

impregnaba sus parpados, apenas acertaba a distinguir nada, sdlo ~

-~ freta sombras. ~—=<




; combatfan...

F‘*"hﬁhnra recordaba, combatfan...

J: Tan pronto se hubo erguido por completo el comhbate cesd.

:::@ezrnnnaa los motitos, pern pa nada se mobia a su alrededor. ﬁe
1

| pronto, una figura, sombra, o lo gue fuese, con foz firme y de un
{ inequitiorn acento castellano se dirigid a &l com palabras catas v <
T tranguilizadoras:

{
!
i, ~ @ranguilo amigo, estidis a saltn, no fenéts nada gue temer, las g

horrendas criaturas gue os asaltaron ya no son més gue un mal

recuerdo. i nombre ex Bon...

W cabeza le Golbid a jugar una mala pasada, notd como la
consciencia se le escapaba y las piernas le fallaban de miebo g traz
una absolita oscuridad Golbid a sumergirse en el dulee mumdo de

los suefins.

Eﬁn’trz la agradable brima que separa [a realidad de la ficeidn, los

—— suefios del despertar, se encontraba flotando apaciblemente Amed el

; JIutrépivo. Gran guerrern berehere y mejor amante, cualidades gue

;}:u:rr st solas podrfan parecer exceprinnales, pero gue =i las

 mezclamos con el amor de la hija de un celoso fisir e un numdo

. llena de peligros v con la muerte acechando en cada rincdn, se
confrierte en una frampa fatal. Sin embargo, en estos momentos

sdlo habix una cosa que importase; el oisir les habta encargado [a

7 . mision de proteger al hakim hebreo u ellos le habtan fallabo. Juebde
- que no hubiese sido culpa supa, puede gue el desenlace fuera

ineqitable, pero el hecho ez gue no habfan sido capaces de cumplir
con el deber encomendado, era un deshonor que #l tendria que

~ remediar.

 Shhitamente, tan rédpido como parecta haberle Guelto la lucidez,
esta se escapd y su mente reqreso a hempnz mas le;anma-ﬁz




honor al dltimo Califa libre de esta famosa ciudad gue en el Ao

el Adfrenimiento construyd u prepard este gran foro de resistencia
u libertad al s de la penfisuli, al norte de lo mitica ciudad. Peta =~~~
com nitidez a su padre v a s madre muertos hacta casi pa dos
e . Dfcadas, o pronto, con esa oz &spera v carinosa gue con tanta
tulzura recordaba, su madre se dirigid a @ swsrrdndole fras el
= trelo: “@ariio, recuerda, el hakim, es la clage, despierta...”.

- Bon Melquiades, insisto en que deberfamos ponernos en 3
mofimiento. Bastante hemos tentado pa a la suerte, hagamos inas <=

= parilpelas p marchemos. Hodran Genir mas.

! -
- No oz vansdis mmea de quefarns, mi buen Andrés, este hombre
necestta descansar, quizd esté al tanto de algfm pormenor oe
—

nuestra misidn. Ob=eroad, parece que se recobra. _ -




SENALES

" CAPITULO 1V:
SENALES

UNA PEQUENA NEGLIGENCIA PUEDE PRODUCIR UNA GRAN CALAMIDAD... POR FALTA
DE UN CLAVO, SE PERDIO UNA HERRADURA; POR FALTA DE UNA HERRADURA, SE
PERDIO UN CABALLO; POR FALTA DE UN CABALLO, SE PERDIO UN JINETE.

e
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CARACTERISTICAS Y RASG0OS

Las caracteristicas representan aspectos inhe-
rentes al personaje, son puntuaciones que nos
dicen cémo es. Hay cinco caracteristicas.

Los seres humanos sélo adoptan valores entre 1
y 5 en cada caracteristica. Sin embargo, bestias y
demonios pueden superar estos valores o inclu-
so puntuar 0 6 X en alguna de ellas.

Por otro lado, cada caracteristica posee tres ras-
gos distintos. Un rasgo es una matizacién de la
caracteristica. Los rasgos adoptan valores entre -
2 y +2 en los humanos, y la suma de caracteris-
tica y rasgo no puede ser inferior a 1 ni superior
a 5. En otras criaturas, un rasgo puede adoptar
un valor méximo, negativo o positivo, igual al
valor de la caracteristica que lo rige mas uno.

Los rasgos anaden algo de complejidad al
juego, por lo que su uso es totalmente opcio-
nal. Sin embargo, proporcionan profundidad a
los personajes, proporcionando muiltiples
dimensiones frente a la concepcién plana de
las caracteristicas.

Soélo pueden tenerse, como maximo, dos rasgos
bajo una caracteristica y s6lo uno de cada signo.
Por ejemplo, un personaje no puede tener
Fortaleza 3, Fuerza +2 y Resistencia +1. Debera
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tener Fortaleza 4, Fuerza +1 y Vitalidad -1, lo
que produce el mismo resultado final.

FORTALEZA

Esta caracteristica representa el estado fisico del
personaje, su constitucién y musculatura. Sera
importante para conocer las puntuaciones de
herida del personaje, asi como el dano que infli-
gira éL

La Fortaleza de un personaje correlaciona bas-
tante con el tamafio del mismo. Aquellos que
posean una mayor Fortaleza se verdn grandes y
musculosos, mientras que los que punttien mas
bajo apareceran débiles y enclenques.

FUERZA

Este rasgo representa la masa muscular y la
fuerza bruta. Se anadira a la caracteristica para
calcular el peso que el personaje puede levantar
y cargar, asi como para saber cudn poderosos
son sus golpes en combate.

RESISTENCIA
Es un indice de la dureza del personaje. Debe
anadirse a Fortaleza cuando se calculen las
Puntuaciones de Herida del personaje.




VITALIDAD
Representa el aguante del personaje a la fatiga y
también a enfermedades, venenos e infecciones.
Se sumard a la Fortaleza siempre que haya que
realizar una tirada relacionada con lo anterior.

DESTREZA

La Destreza de un personaje es una medida de
sus reflejos, su rapidez y su coordinacién. La
puntuacion en Destreza se empleard para la
mayoria de las acciones fisicas que emprenda el
personaje. Ademds se utilizara para determinar
lo rapido que se mueve.

Un personaje con una alta Destreza serd grécil
en sus movimientos, rédpido de reflejos y habil
en tareas manuales. Una Destreza baja caracteri-
zard a un personaje torpe y lento.

AGILIDAD

Este rasgo se sumara a la Destreza siempre que
el personaje realice acciones basadas en la coor-
dinacion o la elasticidad, como combatir cuerpo
a cuerpo o la mayoria de las tareas atléticas.

HABILIDAD

Se refiere a la habilidad manual. Siempre que el
personaje manipule algo con sus manos, este es
el rasgo a emplear. Evidentemente es funda-
mental para el trabajo artesano, pero también
para el manejo de armas tales como arcos o
ballestas.

RAPIDEZ

Lo rapido que resulta el cuerpo del personaje
depende de la suma de este rasgo y la Destreza.
Se emplea para conocer la velocidad de carrera
y el Momento de Reaccién Bésico, asi como en
cualquier otra circunstancia que implique velo-
cidad o buenos reflejos.

INTELIGENCIA

Representa la capacidad intelectual del persona-
je, tanto en un sentido académico como en otro
mas relacionado con la experiencia. Casi todas
las tiradas de actividades mentales, y desde
luego todas las relacionadas con los conocimien-
tos, tendran esta caracteristica como Atributo de
Efecto.

Alta Inteligencia significa rapidez mental, inge-
nio, astucia y un cierto grado de sabiduria. Una
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baja puntuacion de esta caracteristica, por el
contrario, se traducird en necedad y simpleza.

SAGACIDAD

Este es el rasgo de la rapidez mental. Indica
astucia a un nivel irracional, mas relacionado
con la intuicién que con los conocimientos for-
males. Se emplea para calcular el Modificador
de Reaccién Bésico del personaje.

ERUDICION

Se trata de la expresién de los conocimientos
poseidos por el personaje. Se emplea en cual-
quier tirada que se use para recordar y utilizar
correctamente informacién ya conocida.

RAZONAMIENTO

Es la capacidad para pensar, deducir y extraer
conclusiones. Por contraposicién a Erudicién, su
uso se circunscribe a la obtencién de informa-
cién nueva.

PERCEPCION

Refleja las capacidades sensoriales del personaje
a todos los niveles. Representa, por tanto, lo
agudos que son sus sentidos, asi como un cierto
nivel de intuicién.

Aquellos que poseen una gran Percepcién apre-
ciaran bien todos los detalles, recordardn con
facilidad estimulos conocidos y serdn realmente
dificiles de sorprender. Valores bajos en la
caracteristica identifican a personajes despista-
dos, poco despiertos.

INTUICION

Este es el rasgo de la Percepcién involuntaria.
Se anade a la caracteristica en cualquier accion
en la que la atencién sea inconsciente o no
deliberada.

ATENCION

Al contrario que el anterior, este es el rasgo de la
Percepcioén voluntaria. Se afade a la caracteristi-
ca, siempre que el personaje intenta voluntaria-
mente percibir algo.

CONCENTRACION

Este es el rasgo de la Percepcién sostenida. Se
aplica siempre que el personaje realice una tarea
perceptiva rutinaria, repetitiva y moderada-
mente larga.



SENALES

PRESENCIA

Esta es quizés la caracteristica menos fécil de
explicar. Se trata de una mezcla de simpatia,
magnetismo personal y atractivo, sea o no fisico.

Las personas con Presencia alta se perciben
como simpdticas, fisicamente atractivas y pose-
en una notable capacidad manipuladora. Lo
contrario se traduce en fealdad, antipatia y
brusquedad.

ATRACTIVO

Este rasgo indica la belleza de un personaje, asi
como su capacidad para gustar a los demés por
su aspecto. Se emplea para determinar la pri-
mera impresion que causa el personaje y en

FACULTADES

acciones en las que una buena apariencia sea
importante.

CARISMA

Es como el atractivo, pero se refiere a la perso-
nalidad en lugar del aspecto fisico. De este
modo, el rasgo es sinénimo de simpatia y se
afiade a Presencia para determinar lo bien que
cae el personaje a otros. Se emplea para conse-
guir apoyo mediante sentimientos empaticos.

ELOCUENCIA

Elocuencia se traduce como una capacidad
manipuladora. Se usa para convencer a otros
mediante argumentos y también para hacer
pasar desapercibida la mentira.

Las Facultades son un tipo especial de caracte-
risticas, por lo que se determinan con los mis-
mos puntos que aquellas durante la creacién de
personajes. Hay dos tipos de Facultades:
Personales y Sobrenaturales.

Todos los seres terrenales tienen Facultades
Personales, aunque son distintas en el hombre y
los animales. De igual modo, los seres ajenos a la
Tierra, ademas de los hombres, cuentan con una
Facultad sobrenatural, aunque también es dis-
tinta de unos tipos de criaturas a otros.

Las Facultades Personales de los hombres son
Voluntad y Virtud, mientras que su Facultad
Sobrenatural es Gracia. Las bestias y los demo-
nios no tienen estas Facultades, sino que dis-
ponen de otras que las sustituyen. Las Bestias
cuentan con Fiereza para sustituir a Voluntad
y carecen de otras Facultades, fallando auto-
maticamente cualquier tirada en que estén
implicadas.

Los demonios y otros seres tienen tan sélo una
Facultad Sobrenatural que se denomina Poder,
pudiendo emplearla como sustituto de cual-
quier facultad personal o sobrenatural.

Los valores iniciales de las facultades se sittian
entre 1 y 5, como de costumbre. Sin embargo, no
hay limite al valor que pueden adoptar median-
te su desarrollo a lo largo del juego.

VOLUNTAD

La Voluntad es la fuerza interna del personaje,
algo asi como confianza o fe en uno mismo.
También puede entenderse como aplomo o
autocontrol.

Esta Facultad tiene una doble vertiente. Por una
lado se emplea como caracteristica, actuando
como atributo de efecto o atributo de accién. Por
otra parte, cada personaje dispone de Puntos de
Voluntad, tantos como el doble del valor de esta
facultad. A continuacién trataremos el funciona-
miento de estos Puntos.

USAR PUNTOS DE VOLUNTAD

Cada vez que un personaje realice una tirada de
accion cuyo resultado dependa de sus capacida-
des, puede gastar Puntos de Voluntad para
incrementar sus posibilidades de éxito. Cada
Punto de Voluntad gastado proporciona un +1
al atributo de efecto para esa tirada, es decir
otorga un dado extra que tirar. El maximo
numero de Puntos que pueden utilizarse en una
sola accién son iguales al valor del atributo de
accién implicado. Esto significa que, como
mucho, el atributo de accién puede doblarse.

Si la tirada tiene Voluntad como atributo de
accion, cada Punto gastado proporciona un
éxito automético, en lugar de un dado extra. No
pueden emplearse estos puntos en una tirada en




la que el atributo de accién o el de efecto sea la
Virtud, excepto para resistir tentaciones.

Si el Director de Juego lo considera adecuado,
un Beneficio obtenido en una tirada en la que se
han gastado Puntos de Voluntad puede consis-
tir en la automatica recuperacion de los mismos,
si la tirada tiene éxito, o de la mitad, si no lo
tiene.

RECUPERAR PUNTOS DE VOLUNTAD
Los Puntos de Voluntad se recuperan al cumplir
los objetivos del personaje. Cada vez que un
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objetivo menor de la historia en curso se alcance
satisfactoriamente, el personaje recupera entre 1
y 3 Puntos, dependiendo de lo activa que fuera
su participacién en el cumplimiento del objetivo.

Si se alcanza un objetivo personal importante,
puede recuperarse hasta toda la reserva de
Puntos, a discrecién del Director de Juego.

Por ltimo, al finalizar una historia, indepen-
dientemente de su resultado, el personaje recu-
pera todos los Puntos de Voluntad gastados
para la proxima, siempre y cuando exista una
separacion temporal entre ambas aventuras. De
no ser asi, la recuperacién queda supeditada al
éxito obtenido en la historia una vez finalizada.

VIRTUD

Cada personaje humano perteneciente a una de
las tres religiones posee la Virtud apropiada. Se
le denomina genéricamente Virtud, pero su
interpretacion depende del dogma practicado
por el personaje. Este atributo refleja lo fuertes y
arraigadas que son las creencias del personaje y
como se adaptan al ideal propuesto por la reli-
gion que practica. Sirve como indice de la pure-
za espiritual del personaje y de este modo deter-
minard también su resistencia a determinados
ardides del Maligno.

La mayoria de las personas poseen una puntua-
cién entre 1 y 5 en Virtud. Esto significa que
siguen el credo correspondiente, con la devo-
cién necesaria. Determinados personajes se
encuentran sumidos en una encrucijada espiri-
tual y estan llenos de dudas. Son aquellos cuya
puntuacién es 0.

Algunos desgraciados incluso carecen de esta
facultad. Son los paganos, ateos o practicantes
de cultos demoniacos. Salvo que hayan obteni-
do Poder mediante pactos, fallan automatica-
mente cualquier tirada que implique el uso de
Virtud.

GRACIA

Esta Facultad representa la confianza de Dios en
el personaje y es un indice de Sus designios para
con éL

La mayoria de los personajes no jugadores pun-
tuaran 0 en esta Facultad. A este nivel el perso-
naje es amado infinitamente por Dios y le espe-
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ra la salvacién, pero no sera llamado a realizar
grandes cosas.

Los Justos y Elegidos cuentan con la Gracia y
por ello su puntuacién en esta Facultad sera de
1 0 mas. Esto es lo que permite que un persona-
je disponga de Dones Divinos. Nuestro Sefior ha
depositado su fuerza divina en el personaje por-
que este estd llamado a cumplir Su voluntad.
Los Justos hacen la obra de Dios desde la pers-
pectiva de su credo y este obra a través de ellos.

Los herejes, paganos y por supuesto los adora-
dores del Maligno careceran de esta Facultad, o
lo que es lo mismo puntuaran X en ella. En estas
circunstancias, el personaje debe de haber rene-
gado de Dios, encontrarse en pecado mortal y
estard irremediablemente condenado.

FIEREZA

Las bestias carecen de Voluntad y Virtud. En su
lugar poseen la Facultad de Fiereza. Esta indica
lo salvaje que es un animal. Se utilizard como
sustituto en cualquier tirada que se realizara
normalmente con Voluntad. No hay, no obstan-
te, Puntos de Fiereza, por lo que los animales no
cuentan con estos para aumentar sus posibilida-
des de éxito.

TRASFONDOS

No puede emplearse sin embargo la Fiereza
como sustituto de la Virtud, por lo que los ani-
males fallan automaticamente cualquier tirada
que implique este valor. A todos los efectos de
juego, su puntuacion es X.

PobER

Este es el indicador de lo poderoso que es un
demonio. Sustituye a la Voluntad y también a la
Virtud en todas las tiradas que realice el demo-
nio. Como sucedia con la Fiereza de las bestias,
no hay Puntos de Poder, y los demonios no
cuentan con la posibilidad de aumentar los atri-
butos de accién para mejorar las probabilidades
de victoria, aunque sus demoniacas facultades
pueden ser suficientes.

Algunos brujos humanos que pacten con demo-
nios pueden llegar a poseer Poder. En este caso,
emplean este como sustituto de la virtud, en
cualquier tirada en que se utilice esta, pero con-
tintian usando su Voluntad normalmente, inclu-
yendo los Puntos. Véase el Capitulo de
Prodigios para mayor informacién sobre pactos
demoniacos.

Los Trasfondos son particularidades que poseen
los personajes y que les hacen diferentes y tni-
cos del resto. Pueden ser innatos o adquiridos,
ventajosos o desventajosos y por su naturaleza
pueden ser fisicos, mentales, sociales materiales
o teologales.

Los trasfondos positivos se denominan
Ventajas. Las Ventajas cuestan puntos de tras-
fondo y proporcionan al personaje capacidades
diferenciales de las que el resto carece.

Las Desventajas, por su parte, son los trasfon-
dos negativos, y otorgan puntos adicionales
para la adquisicion de Ventajas. Como su pro-
pio nombre indica, las Desventajas consisten en
debilidades o flaquezas especiales propias del
personaje.

Cada Trasfondo tiene un nivel concreto, o bien
un rango posible de niveles. También es posible
que el mismo trasfondo posea dos o mds versio-
nes, cada una con su propio nivel. En general, y
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salvo que se especifique lo contrario en su des-
cripcién, un trasfondo concreto sélo puede ser
adquirido una vez.

VENTAJAS Fisicas

CURACION RAPIDA
Nivel: 5

El cuerpo del personaje es especialmente efi-
ciente para restituir la salud perdida y recupe-
rarse del dafio sufrido. El tiempo necesario para
recuperarse de las Heridas Letales se reduce a la
mitad.

DURO

Nivel: 46 6
Un personaje con esta ventaja es capaz de resis-
tir el dolor de forma excepcional. A nivel 4, las
penalizaciones debidas a Heridas Letales se
dividen entre dos (redondeando hacia abajo)
para aquellos que tengan este Trasfondo.

Coste: 15 puntos

Coste: 10 6 21 puntos




Ademds, en cualquier intento de resistir el
dolor, como por ejemplo durante la tortura, el
personaje recibe un +2 a su Voluntad. Con la
versi6n de nivel 6, el personaje es igualmente
resistente al Aturdimiento, por lo que las pena-
lizaciones debidas a este se dividen igualmente
entre dos. A este nivel, el personaje recibe un +3
a su Voluntad para aguantar el dolor, en lugar
del +2 citado.

FRUGAL
Nivel: 3

Esta Ventaja otorga al personaje una gran capa-
cidad para resistir los efectos del hambre y la
sed. El personaje puede mantenerse con la
mitad del agua y alimento necesario normal-
mente. Debe doblarse el periodo que transcurre
entre pérdida y pérdida debida a la privacién de
comida y agua. Asi, el que tenga este Trasfondo
pierde dos niveles de Aturdimiento cada cuatro
dias que pase sin comer, y tres niveles de
Heridas Letales cada dos dias que pase sin agua.

Coste: 6 puntos

INFATIGABLE
Nivel: 4

Un personaje con este Trasfondo sufre la mitad
de Fatiga correspondiente a cada accién que rea-
lice. Si los cuadros de fatiga se marcan normal-
mente con un aspa (X), cuando el personaje
sufra medio punto de Fatiga debido a la divisién
correspondiente a esta Ventaja, marcara esto con
una barra (/), completando el cuadro de Fatiga
con el siguiente medio punto que pierda (\).

Coste: 10 puntos

MANIEGO
Nivel: 2

Maniego es aquel que maneja indistintamente
las manos derecha e izquierda. Un personaje con

este Trasfondo no sufre incremento en la
Dificultad cuando actia con la mano izquierda.

ROBUSTO
Nivel: 6
Un personaje robusto aguanta el dafo mucho
mas de lo que corresponderia a su tamafio y
constitucién fisica. Los multiplicadores a la
Fortaleza+Resitencia del personaje para calcular
sus puntuaciones de Heridas Letales son Leve
x1, Seria x3, Grave x4, Muy Grave x5 y Mortal
x6. Este trasfondo no proporciona ninguna
resistencia adicional al Aturdimiento.

Coste: 3 puntos

Coste: 21 puntos
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SENTIDO AGUDO
Nivel: 2 6 4

Uno de los sentidos del personaje resulta espe-
cialmente fino. Como resultado de esto, el per-
sonaje recibe un +1, con el trasfondo a Nivel 2, 6
un +2, con el trasfondo a Nivel 4, al atributo de
Percepcion en cualquier tirada en la que esté
presente el sentido especificado al adquirir el
trasfondo. Puede adquirirse el trasfondo repeti-
das veces, especificando un sentido diferente en
cada adquisicién.

Coste: 3 6 10 puntos

SUENO LIGERO
Nivel: 26 3

El personaje necesita menos descanso que el
resto de las personas. De hecho, le basta con seis
horas diarias de suefio para estar descansado
para la Ventaja de nivel 2, o con cuatro horas
para la de nivel 3.

Coste: 3 6 6 puntos

DESVENTAJAS Fisicas

ARTROSIS
Nivel: 3,669 Valor: 6, 21 6 45 puntos

Las articulaciones de un artritico se encuentran
endurecidas y duelen con facilidad. Cada vez
que un personaje con esta Desventaja obtiene un
perjuicio en una tirada de accion fisica, sufre un
ataque de artrosis. La duracién del ataque sera
como minimo una escena. Al principio de cada
nueva escena, el personaje realiza una tirada de
Voluntad [Fortaleza + Vitalidad] a Dificultad 1.
Si pasa con éxito la tirada, la artrosis cesara al
final de esa escena. S6lo se permite una tirada
por escena. El nivel de la Desventaja determina
la intensidad del dolor y el grado de rigidez, que
se traducen en el incremento en la Dificultad de
todas las acciones fisicas que sufre el personaje:
+1 a nivel 3, +2 a nivel 6 y +3 a nivel 9. Este
modificador, reducido en un Nivel, se aplica
también a la Dificultad de las tiradas para deter-
minar si la artrosis se calma.

CIEGO

Nivel: 7
Un personaje ciego no puede ver, como es 16gi-
o, y por tanto recibe una penalizacién de +3 a la
Dificultad de todas las acciones fisicas que reali-
ce y necesiten el sentido de la vista. Ademas,
falla automdticamente cualquier tirada relacio-
nada con este sentido. A discrecion del Director

Valor: 28 puntos
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de Juego, puede haber penalizaciones o limita-
ciones a otras actividades.

C0oJo
Nivel: 365

Con la Desventaja de nivel 3, una de las piernas

Valor: 6 6 15 puntos

del personaje se encuentra parcialmente parali-
zada, lisiada o sufre alguna deformidad. El per-
sonaje sufre el doble de Fatiga por movimiento
v mueve la mitad de lo normal cuando corre o
esprinta. El personaje sufre un +1 a la Dificultad
de cualquier tirada para mantener el equilibrio.
A nivel 5, el personaje carece por completo de
una de sus piernas, por lo que deberd emplear
muletas o una pierna de madera o similar para
mantenerse de pie. La Fatiga por movimiento se
triplica y la velocidad corriendo y esprintando
se divide entre tres. El incremento de Dificultad
para tiradas de equilibrio es de +2.

CORTO DE VISTA
Nivel: 26 4

Los personajes con este trasfondo sufren algin
tipo de deficiencia visual. Sea cual sea su natu-
raleza, el efecto en el juego es el mismo: las tira-
das que impliquen el atributo de Percepcion y
tengan a la vista como sentido implicado,
aumentan su Dificultad en +1, para el trasfondo
de Nivel 2, o en +2, para el trasfondo de Nivel 4.

Valor: 3 6 6 puntos

CURACION LENTA
Nivel: 4

El cuerpo del personaje se recupera con dificul-
tad de las heridas, por lo que se necesita el doble
de tiempo normal para disminuir en un nivel de
la severidad de las Heridas Letales. La recupe-
racion del Aturdimiento no se ve afectada por
esta Desventaja.

Valor: 10 puntos

DORMILON
Nivel: 162
El sueno es algo muy importante para el perso-
naje, que requiere una cantidad de descanso
considerable. A nivel 1, una hora de suefio adi-
cional es necesaria cada dia, mientras que un
total de diez horas diarias es la cantidad de

suefio que se requiere con este Trasfondo a
Nivel 2.

Valor: 1 6 3 puntos
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HERIDA CRONICA
Nivel: 2,4, 6 u 8. Valor: 3, 10, 21 6 36 puntos

El personaje sufre una herida que debido alguna
infeccién o similar se ha vuelto permanente.
Segtin el Nivel del Trasfondo la severidad de la
herida serd: Leve para Nivel 2, Seria a Nivel 4,
Grave a Nivel 6 y Muy Grave para la version de
Nivel 8. La herida no puede curarse por debajo
de la severidad correspondiente al nivel de
Desventaja adquirida, aunque si puede empeo-
rar como cualquier otra herida. Si esto sucede, el
empeoramiento sufrido puede ser recuperado
mediante el proceso de curacién natural.

MUDO

Nivel: 4
Un personaje mudo no puede hablar y esto debe
ser estrictamente interpretado. En esta época no
se han desarrollado idiomas universales para
sordomudos, pero un personaje puede crear su
propio cédigo, aunque serd definitivamente
muy simple. Ademads, sélo aquellos mas cerca-

Valor: 10 puntos




" nos a él podran adquirir esta habilidad de

Habla.

SORDO
Nivel: 26 5
A nivel 2, el personaje sufre sordera sélo en un
oido. Aumenta en +1 la Dificultad de cualquier
tirada relacionada con el oido. Ademéas pueden
ser necesarias tiradas de Percepcién a Dificultad
0 para escuchar cosas normalmente audibles,
sobre todo si proceden del lado sordo. A nivel 5
el personaje es completamente sordo. Cualquier
tirada de este sentido tiene como resultado un
fallo automatico.

TARTAMUDO
Nivel: 2

El personaje sufre este problema de habla, que
debe ser interpretado. La Dificultad de las tira-
das de Expresién aumenta en +1 6 +2 si el per-
sonaje se encuentra especialmente nervioso,
como por ejemplo en una situacién de vida o
muerte. Otras tiradas de habilidades de carécter
social como Intimidaciéon, Farsa o similares,
sufren las mismas penalizaciones cuando el
Director de Juego lo juzgue oportuno.

TUERTO
Nivel: 3
Bien sea debida a la ceguera en un ojo, o a la
ausencia del ojo al completo, esta Desventaja
supone entre otras cosas la perdida de la visién
de profundidad. Un tuerto tiene problemas para
estimar las distancias y sufre por tanto un +2 a la
Dificultad de cualquier ataque con proyectiles.
Ademés, la coordinacién ojo mano es mas com-
plicada cuando parte del campo visual esta
ciego, por lo que el personaje recibe un +1 a la
Dificultad de cualquier accién manual que
requiera movimientos complejos, como las accio-
nes de combate. Por tltimo, el personaje recibe
un +1 a la Dificultad de cualquier tirada de
Percepcién relacionada con el sentido de la vista.

VULNERABLE
Nivel: 4 6 6

Valor: 3 6 15 puntos

Valor: 3 puntos

Valor: 6 puntos

Valor: 10 6 21 puntos

Esta Desventaja otorga al que la posee una espe-
cial sensibilidad al dolor. A nivel 4, cada casilla
de Heridas Letales penaliza con -1 al personaje,
en lugar de cada dos casillas como es lo normal.
Ademads, la Dificultad de resistir cualquier
intento de tortura o similar se incrementa en +1.
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A nivel 6, lo dicho anteriormente se extiende al
Aturdimiento, y la Dificultad para resistir el
dolor sufre un +1 adicional.

VENTAJAS MATERIALES
ARTEFACTO

Nivel: variable Coste: variable

Un objeto especial con facultades extraordina-
rias es propiedad del personaje. El objeto puede
ser una reliquia cristiana, un grimorio o cual-
quier otra cosa apropiada a la tradicién del per-
sonaje. En cualquier caso, el nivel de la Ventaja
serd igual al Nivel del artefacto, como se descri-
be en el capitulo Prodigios.

LEGADO

Nivel: variable Coste: variable

El personaje se encuentra en disposicién de
heredar algo de particular valia. Puede tratarse
de una reliquia o de un conjunto de posesiones,
tierras, etc. Como fuere, la herencia se encuentra
aun fuera de su alcance, bien por encontrarse
disputada con otros familiares o simplemente
porque el poseedor de la misma permanece con
vida. El trasfondo no proporciona al personaje
de forma inmediata beneficio alguno, pero si la
potencialidad de conseguirlo. Que esto acabe
sucediendo puede ser cuestién de tiempo o la
recompensa por alcanzar determinados objeti-
vos. Cuando el personaje obtenga su herencia,
multiplica por dos el coste asociado al nivel del
trasfondo y emplea esos puntos para adquirir
los trasfondos Artefacto, Posesién y/o Riqueza.

POSESION

Nivel: variable Coste: variable

El personaje posee un objeto que normalmente
se encontraria fuera de sus posibilidades debido
a su puntuacién en el trasfondo Riqueza, como
se detalla mas adelante. La mecanica de este
trasfondo es sencilla: Sustrae la puntuacién de
Riqueza del personaje de la riqueza requerida
del objeto y ese serd el nivel al que debe adqui-
rirse el trasfondo. Repetidas adquisiciones del
mismo estdn permitidas para adquirir mas de
un objeto.

RIQUEZA
Nivel: variable Coste: variable

Todo aquello que un personaje tiene, desde sus
ropas hasta casas y tierras se mide por su tras-
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fondo de Riqueza. Cada bien posee un Nivel de
riqueza requerido tal y como se detalla en el
Capitulo X: Comunién. Este trasfondo determi-
na de este modo qué bienes materiales se
encuentran a disposicién del personaje y cuéles
definitivamente no. Se desaconseja ferviente-
mente que los personajes puedan adquirir la
Ventaja a niveles superiores a 5.

DESVENTAJAS MATERIALES

DEUDAS
Nivel: 2,466
El personaje posee deudas que debe saldar. El
Nivel del trasfondo determina la cuantia de las
mismas. Si las deudas corresponden al Nivel de
Riqueza inmediatamente superior al del perso-
naje, el trasfondo es de Nivel 2 y proporciona
tres puntos. Si el valor de la deuda es 2 Niveles
superior a su Riqueza, entonces el trasfondo es
de Nivel 4 y proporciona 10 puntos. Por ultimo,
el trasfondo Deudas de Nivel 6 corresponde a
un adeudo 3 Niveles superior a la Riqueza del
personaje.

Valor: 3, 10 6 21 puntos

POBREZA
Nivel: 3

El personaje es miserablemente pobre. Su
Riqueza inicial es X y no puede adquirir el tras-
fondo del mismo nombre para mejorarla. De
este modo, s6lo podrd comenzar el juego con
aquellos bienes de valor X. Si el personaje
adquiere la Ventaja Posesiones, incrementa en
cinco puntos su coste.

Valor: 6 puntos

VENTAJAS MENTALES

IMPAVIDO
Nivel: 2,466 Coste: 3, 10 6 21 puntos

Un personaje impdavido resulta especialmente
templado e imperturbable. El personaje recibe
un +1 a nivel 2, +2 a nivel 4 6 +3 a nivel 6 a su
Voluntad para cualquier tirada para resistir el
miedo, la intimidacién o la sorpresa.

SOBRIO
Nivel: 3,6 69 Coste: 6, 21 6 45 puntos

Esta Ventaja dota al que la posee de una especial
resistencia a la tentacién, tanto mundana como
demoniaca. Estos personajes incorruptibles reci-
ben +1, +2 6 +3, dependiendo del nivel del

Trasfondo, a su Voluntad en cualquier tirada de
autocontrol para resistir el impulso al pecado.

DESVENTAJAS MENTALES

ATORMENTADO
Nivel: 3

Los recuerdos de terribles vivencias acompafian
al personaje, mostrdndose en ocasiones angus-
tiosamente reales. Pueden ser la reminiscencia
de horripilantes torturas sufridas en una ciudad
demoniaca o la visién omnipresente de la muer-
te de un ser querido, por citar dos ejemplos. En
cualquier caso el personaje sufrird un +1 a la
Dificultad de cualquier tirada cuando se
encuentre en una situacién que le recuerde el
acontecimiento. Las situaciones evocadoras
deberian ser especificadas por el Director de
Juego segin la naturaleza de los recuerdos.
Podrian ser los lugares cerrados, la proximidad
de rios y lagos, los bosques de noche, etc.
Siempre que el personaje obtenga un Perjuicio
en una tirada de cualquier tipo mientras se vea
expuesto a sus atormentadores recuerdos, el
Director de Juego podra determinar que queda
paralizado reviviendo la experiencia durante el
resto de la escena.

Valor: 6 puntos

DEBILIDAD
Nivel: 2,466
Al adquirir esta Desventaja, el personaje debe
especificar un tipo de conducta pecaminosa,
como lujuria, glotonerfa o similar. Puede adqui-
rirse varias veces el Trasfondo especificando
pecados distintos. Segtin el nivel de la debilidad,
el personaje sufre un +1, +2 6 +3 a la Dificultad
de cualquier intento de resistir la tentacién
cuando se vea expuesto al objeto de su debili-
dad. Ademas, esta circunstancia debe interpre-
tarse convenientemente, como por ejemplo
mediante pensamientos pecaminosos.

Valor: 3, 10 6 21 puntos

EXCENTRICIDAD
Nivel: 3

Un personaje con este trasfondo posee una cre-
encia particular extrafia o una costumbre perso-
nal molesta que perturba sus relaciones con los
demds. Algunos ejemplos serian: el personaje
habla solo constantemente, el personaje dice
cumplir un voto que evidentemente no cumple,
el personaje asegura ser alguien que obviamen- |
te no es, el personaje cree que su hermano ha f

Valor: 6 puntos
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muerto cuando en realidad es hijo tinico, etc.
Este trasfondo no debe implicar creencias heré-
ticas ni irreverentes, y desde luego no debe
suponer un grave deterioro en la vida del perso-
naje. La dificultad de las tiradas sociales del per-
sonaje para relacionarse con otras personas que
le conozcan o lo hayan tratado lo suficiente
aumenta en +1.

MEMORIA PERDIDA
Nivel: 3

El personaje desconoce parte de su vida o inclu-
so toda. Lo que le hizo perder la memoria pudo
ser un golpe, un hecho traumatico, o puede que
el personaje ni siquiera recuerde eso. Cuando un
personaje adquiere esta Desventaja, el Director
de Juego puede asignar al personaje Trasfondos
que él no conoce, como Enemigos o Reputacion,
con un balance de puntos entre -6 y 0.

Valor: 6 puntos

REMORDIMIENTOS
Nivel: 2,4,6 u 8 Valor: 2, 10, 21 6 36 puntos

Algo que sucedio hace tiempo persigue atn al
personaje. Se trata de algo irreversible de lo que
es, o cree ser, culpable. Nada ni nadie aliviara su
pesar por aquello que ya no puede ser resuelto.
El personaje comienza con un pecadode 1, 2,3 6
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4 Niveles de Culpa, segiin la version de
Trasfondo escogida. Esta Culpa no puede ser
liberada mediante constriccién ni penitencia,
sino que pesard siempre sobre los hombros del
personaje. Por descontado, los remordimientos
requieren la correspondiente interpretacion.

VENTAJAS SOCIALES

AFILIACION
Nivel: 2,4, 6 u 8 Coste: 3, 10, 21 6 35 puntos

El personaje pertenece a algtn grupo exclusivo,
lo que le proporciona ciertas ventajas, como la
ayuda de otros miembros o el acceso a determi-
nados recursos, como refugios o escondites
secretos. El grupo puede ser desde una banda
de bandidos hasta una orden de caballeria. A
nivel 2, el grupo es pequeio, con no mas de
quince miembros. Un grupo importante, con no
mds de cien miembros seria un trasfondo de
nivel 4. Un enorme grupo, repartido por mas de
una provincia demoniaca y con un maximo de
quinientos miembros corresponderia a una
Ventaja de nivel 6. Cualquier grupo mayor
corresponderia a un trasfondo de Nivel 8.
Dependiendo de la naturaleza del grupo, el per-
sonaje puede requerir la Desventaja Deber.
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ALIADO
Nivel: 2,406 Coste: 3, 10 6 21 puntos

Los aliados son amigos dispuestos a ayudar al
personaje cuando este lo necesite... y que soli-
citardn su ayuda cuando ellos lo requieran.
Cada adquisicién de este trasfondo proporcio-
na un aliado cuyo poder depende del Nivel de
la Ventaja. Con nivel 2 el aliado serd un perso-
naje con Posicién 2 o menor. Con nivel 4, sera
un Justo o un personaje con Posicion 5 6
menos. Con la Ventaja a nivel 6, el aliado sera
un Elegido o un personaje con Posicion 8 6
menos. No puede tenerse un iluminado o
santo como aliado, ni tampoco a un personaje
con Posicion 9.

FAVOR
Nivel: 2,466 Coste: 3, 10 6 21 puntos

Una o maés personas estan en deuda con el per-
sonaje y atendran sus peticiones para solventar-
la. El nivel de esta ventaja depende de la cuantia
de la deuda. A nivel 2 el favor debido es menor
y el riesgo que el deudor esta dispuesto a correr
es poco. Un ejemplo seria pedir la intercesion en
una disputa. A nivel 4 el favor es mayor y el ries-
go mas elevado. Por ejemplo, como favor de
Nivel 4 se podria pedir que se llevara un men-
saje a un lugar situado a una semana de distan-
cia. Por ltimo, un favor de Nivel 6 refleja una
enorme deuda y la disposicién a correr un gran
riesgo. Un hombre al que salvaste la vida estaria
dispuesto a seguirte a través de un bosque
corrompido por demonios.

LINAJE
Nivel: 2
Por su nacimiento, el personaje pertenece a una
familia de alta cuna, por ejemplo de nobles cris-
tianos o de funcionarios musulmanes. Eso hara
que se le trate con cierta deferencia y respeto.
Que posea riquezas o no dependera de su pun-
tuacién en el Trasfondo de Posesiones, mientras
que Posicion indicara qué titulo ostenta.

Coste: 3 puntos

MASCOTA
Nivel: 1,26 3
Una mascota es un compafiero animal. No es
mads listo que cualquier otro ejemplar de su
especie, pero es fiel. El Nivel del trasfondo debe
ser mayor que la Fiereza del animal. Una bestia
con Fiereza 3 6 mds no puede ser mascota.

Coste: 1, 3 6 6 puntos
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MENTOR
Nivel: 3,567 Coste: 6, 15 6 28 puntos

Un mentor es una persona que se encarga del
cuidado o educacion de otra. En este caso es
alguien de mayor edad y sabiduria que protege
y aconseja al personaje. Un mentor es como una
mezcla entre un aliado y un padre. El Nivel de
la ventaja funciona exactamente igual que en el
trasfondo aliado, pero es un punto mayor en
todos los casos.

POSICION

Nivel: variable Coste: variable

El Nivel de este Trasfondo determina el lugar
que ocupa el personaje en la pirdmide del poder
de la Era del Infierno en la Tierra, como se pre-
senta en la tabla adjunta. Si el personaje posee
varias condiciones sociales, como por ejemplo
por su afiliacion a un grupo determinado, el
Trasfondo equivale al nivel de la mds alta. Por
gjemplo, un barén que sea también cardenal ten-
dria posicién 6. Aparte de esta Ventaja, los tras-
fondos de ordenacion sacerdotal o nobleza pue-
den ser requeridos para ciertas posiciones.

REPUTACION
Nivel: 263

El personaje es conocido y respetado por alguna
facultad deseable. La reputacién no tiene por
qué ser necesariamente merecida. Todos los que

Coste: 3 6 6 puntos

T8 - POSICION

Condicion Social Nivel

Paria, Proscrito, Esclavo, Nifio. X
| Habitante de una Comunidad. 0

Anciano, Guerrero, Novicio,

Monaguillo, Sacristdn, Didcono, 1

Almuédano, Herrero, Zalmedina,
Médico, Shochet, Mohel.

ider, Ermitafio, Sacerdote, Monje,
“aqm, Rabino, Cadi, Gaon, Parnds.
Abad, Barén, Jefe de Orden, Emir.
Obispo, Conde, Marques, Stad Idn,
Naguid, Visir.

Duque, Arzobispo, Elegldo, Sultan.
‘Familia Real, Cardenal, Alui.

Rey, Papa, Patrlarca, Califa, Exilarca.

Mes1as Mahd T Erﬁperador de los
Ultimos Dias.

O N Ul




tengan la habilidad Conocimiento de Lugar
aplicada al sitio del que procede el personaje
pueden conocer su reputacién si tienen éxito en
una tirada de esta habilidad con Inteligencia y el
rasgo de Sagacidad como atributo de efecto. La
dificultad depende de la equivalencia en niveles
de la distancia en kilémetros que separa el
entorno de ambos personajes. La Dificultad se
reduce en 1 si se escoge el Trasfondo de nivel 3.
Como fuere, el personaje obtiene un +2, con la
Ventaja a nivel 2, 6 un +3, con la Ventaja a nivel
3 a todas las tiradas sociales que realice con per-
sonas que hayan oido hablar de él y valoren
positivamente el caracter de su reputacion.

DESVENTAJAS SOCIALES

DEBER
Nivel: 2,406 6 Valor: 3, 10 6 21 puntos

El personaje ha contraido una responsabilidad
a la que debe dedicar parte de su tiempo. Si la
actividad ocupa entre la décima y la cuarta
parte del tiempo del personaje, el nivel de la
Desventaja es 2. Si el deber requiere entre la
cuarta parte y la mitad del tiempo, el nivel es
4. El trasfondo tiene nivel 6 para cualquier
deber que exija mas de la mitad del tiempo del
personaje.

ENEMIGO
Nivel: 2,4,6u 8 Valor: 3, 10, 21 6 36 puntos

Alguna persona desea lo peor para el personaje,
y hard lo posible para conseguir que lo tenga. Si
el enemigo tiene Posiciéon 2 6 menos, la
Desventaja es de nivel 2. Si se trata de un perso-
naje con Posicién entre 3 y 5, o es un Justo o
alguien con ciertos conocimientos magicos
(Ocultismo 2), se trata de una Desventaja de
Nivel 4. A Nivel 6, el Enemigo tendra Posicién
entre 6 y 8, serd un Elegido, o un brujo
(Ocultismo 4). Por tltimo, alguien con Posicién
9 o el poder de un Santo, Iluminado o brujo
poderoso (Ocultismo 6 6 mas) cuenta como un
Enemigo de nivel 8.

ESCLAVO
Nivel: 4

El personaje es un esclavo y por tanto propiedad
de otra persona, que puede disponer de él con-
forme permita su tradicién religiosa y su cultu-
ra. Su Posicion se considera X, aunque los escla-
vos musulmanes pueden adquirir una mejor si

Valor: 10 puntos
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lo desean, incrementando en cinco puntos el
valor del trasfondo Posicion. Las obligaciones
del personaje se determinardn mediante la
Desventaja Deber, pero en cualquier caso el per-
sonaje debera obediencia a su amo y tendra que
ser cuidadoso y respetuoso en su trato con los
hombres libres.

ESTIGMA SOCIAL
Nivel: 4

El personaje es un proscrito o un marginado en
su sociedad. Puede ser un loco, el hijo de unos
diabolistas, un fugado de una ciudad demonia-
ca en quien no se confia o cualquier otra cosa. Su
Posicion se considera X y no puede mejorarse
adquiriendo la Ventaja posicién. El personaje
serd blanco de burlas, objeto de desprecio y
chivo expiatorio de su comunidad.

Valor: 10 puntos

INFAMIA
Nivel: 263
El personaje es conocido por alguna cualidad
negativa, un vicio o algin otro defecto, real o
no. Este trasfondo funciona del mismo modo
que la ventaja Reputacién, pero los modificado-
res a las tiradas sociales son +1 y +2 a la
Dificultad de forma respectiva para las
Desventajas de Nivel 2 y 3.

Valor: 3 6 6 puntos

MINORiA CULTURAL
Nivel: 3

El personaje pertenece a una minoria dentro de
otra cultura. Los judios se encuentran en esta
situacion en muchas comunidades. La Posicién
del personaje se considera X y no puede ser
mejorada adquiriendo la Ventaja posicion. En
todo caso, el personaje puede poseer Posicién,
pero sélo se aplicara para aquellos que perte-
nezcan al mismo grupo marginal que el perso-
naje. Los miembros de la minoria a menudo son
tratados con desprecio y culpados de la mayoria
de los males. Por esta razén, tienden a mante-
nerse particularmente unidos. Si el personaje es
el tinico miembro de su cultura en la comuni-
dad, este trasfondo se convierte en la Desventaja
Estigma Social.

PERSEGUIDO
Nivel: 2,46 6 Valor: 3, 10 6 21 puntos
Un grupo organizado de personas busca al per-

sonaje para capturarlo, matarlo o con alguna
otra intencién negativa para él. El nimero de

Valor: 6 puntos
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integrantes del grupo determina el nivel de la
Desventaja: alrededor de diez miembros es un
Trasfondo de nivel 2, en torno a ochenta seria
nivel 4 y nivel 6 corresponderia a un grupo de
perseguidores formado por aproximadamente
cuatrocientas personas.

PROTEGIDO
Nivel: 1,365

Un protegido es alguien que depende del cui-
dado y proteccién del personaje y se encuentra
bajo su responsabilidad. La capacidad del pro-
tegido para valerse sélo determina el nivel de la
Desventaja. Alguien bajo la proteccién del per-
sonaje, pero capaz de valerse por si mismo,
como una esposa o un hermano menor es una
Desventaja de nivel 1. Aquel que necesita cier-
tos cuidados, como un nifio de diez afios o un
anciano enfermo, es un protegido de nivel 3.
Por dltimo, un protegido que dependa total-
mente del personaje para su supervivencia,
como un bebé o un invélido corresponde al
Trasfondo de nivel 5.

Valor: 1, 6 6 15 puntos

SECRETO
Nivel: 2,466
El personaje guarda un secreto que, de revelar-
se, traerfa funestas consecuencias para él o para
otros. Si el secreto llegara a revelarse, el perso-
naje obtendria Desventajas apropiadas, como
Enemigo o Infamia, por un nimero de puntos
total igual al doble del valor correpondeniente
al nivel del secreto.

Valor: 3, 10 6 21 puntos

VENTAJAS TEOLOGALES

ANGEL GUARDIAN
Nivel: 8

Un ser celestial, sea éngel o de cualquiera de los
otros coros, santo o la mismisima Virgen, vela
personalmente por la seguridad del personaje.
El éngel guardian a menudo ofrecerd revelacio-
nes al personaje o aparecerd para darle consejo
o ayudarle de algiin modo. Cuando esté en
auténtico peligro, el dngel puede aparecer para
salvar al personaje. El personaje no puede con-
trolar de ningtin modo la aparicién del ser y
estos sucesos deberian ser algo misterioso e
inesperado, no cotidiano ni predecible.

Coste: 36 puntos
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CABALISTA
Nivel: 5

Este trasfondo sélo puede ser escogido por per-
sonajes de tradicién judia. El personaje ha sido
instruido en la doctrina mistica judia conocida
como la Cébala. De este modo, tiene acceso a los
poderes Divinos que su conocimiento maneja.
Los personajes con este trasfondo pueden pose-
er la habilidad de Cébala, con las restricciones
que se especifican en su descripcién.

Coste: 15 puntos

DON
Nivel: 3,4,5,6 6 7 Coste: 6, 10, 15,21 6 28 puntos

El personaje ha sido bendecido por Dios con
uno de sus Dones. Este trasfondo puede adqui-
rirse repetidas veces, y aunque en principio se
recomienda sélo para Justos, cualquier persona-
je con Gracia 0 6 mayor puede poseerlo. Por
cada adquisicion del trasfondo, el jugador
puede escoger un Don entre los disponibles
para su tradicion del capitulo Prodigios. El
Nivel del trasfondo determina la puntuacién del
Don, como si se tratara del rasgo de un atributo.
A nivel 3, el Don es -2; a nivel 4 el Don es -1; el
modificador del Don es 0 para el Nivel 5; al tras-
fondo de Nivel 6 corresponde un Don +1; y un
Don +2 al de Nivel 7.

Las limitaciones son las siguientes: la suma del
atributo de Gracia del Personaje y el modifica-
dor del Don debe estar entre 0 y 6, y la diferen-
cia entre el niimero de Dones con modificador
positivo y el de Dones con modificador negativo
del personaje no debe ser mayor a un Don.

ELEGIDO
Nivel: 9

El nacimiento del personaje fue anunciado por
profetas y celebrado por los hijos de Dios, pues
él se cuenta entre los Elegidos. Alguna marca en
el cuerpo propia de la tradicién del personaje
muestra su condicién. Como Elegido, el perso-
naje recibe 1 Nivel adicional de Gracia y siempre
tira el doble de dados cuando solicita una inter-
vencién divina. En ocasiones, dngeles, santos u
otros seres de naturaleza celestial pueden apare-
cerse ante el personaje, o bien hablarle en sue-
nos, y encomendarle tareas y misiones, o bien
prestarle ayuda y advertirle de futuros peligros.

Coste: 45 puntos
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NAZAREOQ
Nivel: 5 Coste: 15 puntos

El personaje es un nazareo, una persona consa-
grada a YHVH que cumple unos votos para
mantenerse puro y, por ello, recibe de Dios una
dadiva. La ley del nazareato especifica qué
votos deben cumplirse y de qué modo. En el
Capitulo V: Prodigios se detallan tanto estas
obligaciones como la concesién que Dios otorga
al nazareo.

Unicamente los personajes de tradicién judia
pueden poseer este trasfondo. Un nazareo es
el equivalente judio a un Justo cristiano o
musulman.

ORDENACION RELIGIOSA
Nivel: 3 Coste: 6 puntos

El personaje ha recibido los votos eclesiasticos
apropiados, y como tal puede oficiar las cere-
monias y ritos propios de su tradicién, como
bendecir agua o celebrar un desposorio. El tras-
fondo Posicién determina su lugar en la jerar-
quia eclesiastica.

DESVENTAJAS TEOLOGALES
AZOTE DIABOLICO

Nivel: variable Valor: variable

El personaje sufre la persecucion de uno o mas
demonios que desean la destruccién de su alma.
Dependiendo del tipo de demonio, el azote
puede ser una lenta y progresiva caida hacia el
pecado, con el demonio apareciendo para tentar
en los momentos mas delicados, o una implaca-
ble persecucién destinada a matar al personaje.
El nivel de esta Desventaja es igual al Poder del
demonio, o a la suma de Poderes, siguiendo las
reglas de suma de atributos, si son més de uno.

MALDITO
Nivel: 3,669 Valor: 6, 21 6 45 puntos

La vida del personaje estd marcada por el peso
de una maldicién que recae sobre sus espaldas.
Puede tratarse de una herencia que pasa de
padres a hijos en su familia, o del resultado de
haber contrariado a un poderoso demonio. Lo
terrible que sea la maldicion determinara el
nivel de la Desventaja. A nivel 3 se trata de una
maldicion leve, como una mala suerte que cause
+1 a la Dificultad de todas las acciones siempre
que el personaje trate de ayudar a otros, o que
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todo lo que el personaje coma le sepa a sangre.
A nivel 6, la maldicién es mds grave, como que
el personaje no pueda jamas decir la verdad o
que dolores lacerantes recorran su cuerpo cada
vez que esté en peligro incrementado en +2 la
dificultad de todas sus tiradas. La maldicién de
nivel 9 serfa la mas terrible de todas, como que
todas las embarazadas aborten en presencia del
personaje, que todo lo que toque se vuelva pes-
tilente y hediondo o que la Dificultad de sus
tiradas se incremente en +3 a causa de incontro-
lables temblores siempre que se encuentre en
presencia de una corriente de agua.

Librarse de una maldiciéon adquirida como
Desventaja, si el Director de Juego lo juzga posi-
ble, no puede ser tarea facil que se resuelva con
unas cuantas tiradas de dados en una historia.
El demonio que la causé puede ser demasiado
poderoso para ser destruido, o incluso deberse
en realidad a una prueba enviada por Dios.

MANDATO DIVINO
Nivel: 467

La Divinidad ha dispuesto para el personaje una
misién que debe cumplir. Se tratard de algo difi-
cil y peligroso, y el personaje se vera azotado

HABILIDADES

Valor: 10 6 28 puntos

por pesadillas y visiones que le empujaran a
cumplir el mandato. Si el personaje se resiste a
hacerlo, la desgracia caerd sobre él y sus seres
queridos. Si la misién puede ser cumplida, aun-
que sea dificil, el trasfondo es de Nivel 4. Si se
trata de una empresa definitivamente imposible
y suicida, el trasfondo es de Nivel 7.

Este trasfondo puede combinarse muy bien con
la Ventaja Teologal Elegido.

VOTO
Nivel: 4
El personaje ha adquirido voluntariamente, por
imposicién de su cargo, funcién o pertenencia a
una organizacion, o como penitencia por pasa-
dos pecados, un voto que mantiene con firmeza.
No se consideran votos las obligaciones especi-
ficas y temporalmente puntuales de cada reli-
gién, como la de mantenerse casto durante la
Peregrinacién del Islam. Un voto debe mante-
nerse de forma permanente.

Valor: 10 puntos

Distintos tipos de votos son explicados en el
capitulo Prodigios, donde se muestra también la
relacién que estos mantienen con los diferentes
Dones. Si el Director de Juego lo considera opor-
tuno, pueden desarrollarse nuevos votos.

Las cosas que un personaje aprende a hacer y los
conocimientos que adquiere son sus habilida-
des. La cantidad de estas que un personaje
posee depende de su experiencia, que es en fun-
cion de su edad.

Todas las habilidades poseen un nivel bdsico que
equivale a la puntuacién a la que pueden utilizar
la habilidad aquellos que nunca la han practica-
do. En general, todas las habilidades que se
aprenden por experiencia directa tienen una pun-
tuacion basica de 1. Las habilidades fisicas que se
aprenden por la prictica tienen un nivel basico
de 0. Por dltimo, los conocimientos o habilidades
mentales aprendidas practicando tienen un nivel
bésico de X. Esto s6lo es una guia, por lo que pue-
den encontrarse excepciones.

La descripcion de las habilidades que sigue
incluye las mds interesantes para los habitantes
de la Era del Infierno en la Tierra. Otras habili-
dades mas especificas pueden desarrollarse por
aquellos personajes que lo deseen. En la des-

cripcion de la habilidad se incluye el nivel basi-
co de la misma, asi como las caracteristicas con
las que mas frecuentemente se utiliza durante el
juego.

Algunas habilidades requieren la elecciéon de una
especializacién. Cuando asf sea, se indicaré ade-
cuadamente, sugiriéndose ademas ejemplos de
especializaciones apropiadas. En estos casos, el
nivel poseido en una especializacién no confiere
ninguna ventaja cuando se usa otra, por lo que si
el personaje desea estar versado en varias de ellas
debera escoger la habilidad més de una vez.

Las habilidades pueden clasificarse en
Conocimientos, Destrezas y Pericias. Los pri-
meros serfan aquellas habilidades mentales que
reflejan la posesién de un determinado saber.
Destrezas serian habilidades fisicas y por ulti-
mo las Pericias serian habilidades mentales que
no contienen informacién verbalizable en si
misma.




CONOCIMIENTOS

Estas son las habilidades que, como su propio
nombre indica, reflejan el conocimiento en dis-
tintas areas. Se caracterizan por consistir en una
serie de informacién que puede ser relatada,
independientemente de su posible aplicacion.

CABALA
Nivel Basico: X
Esta es la doctrina mistica judia que versa sobre
el conocimiento del arbol de la vida, sus compo-
nentes, las relaciones entre ellos y como afectan
a los diferentes niveles de la existencia. Los
cabalistas manejan extrafios conocimientos que
les permiten acceder a poderes de origen divino.
Consultense los capitulos Dogma y Prodigios
para mas informacién.

Caracteristicas: IN

La Cabala es un conocimiento muy restringido,
poderoso y realmente dificil de manejar. Sélo
aquellos personajes judios que posean la venta-
ja teologal Cabalista pueden poseer esta habili-
dad. Ya que la Cébala esta estrechamente rela-
cionada con la religién de los judios, la puntua-
cién en esta habilidad de un personaje debera
ser igual o menor que la que tenga en Teologia
(Judaismo). Ademds, debido a la complejidad
que entrafa la habilidad cuesta el doble de pun-
tos. De este modo, un personaje con 32 afos
podria gastar un maximo de 16 puntos en esta
habilidad. Ya que el coste de la habilidad es
doble, esto le permitiria una puntuacién maxi-
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ma en la habilidad de Cébala de 3 (coste 7x2=14
puntos), y eso siempre que poseyera el trasfon-
do Cabalista.

CIENCIA
Nivel Basico: X
Todos los conocimientos del mundo tal y como
se conoce en la Era del Infierno en la Tierra pue-
den englobarse bajo la habilidad de Ciencias. En
esta época, la cultura estd reservada a unos
pocos eruditos, y al contrario que en la actuali-
dad se trata de conocimiento no fraccionado en
muiltiples disciplinas. De este modo, bajo esta
habilidad se engloban la geografia, la astrono-
mia, la zoologia y la botédnica, entre otras. No
debe escogerse ningtin tipo de especialidad al
adquirir esta habilidad.

Caracteristicas: IN

CONOCIMIENTO DE LUGAR
Nivel Basico: X Caracteristicas: IN, PE

Esta habilidad proporciona al personaje conoci-
mientos sobre un drea geografica determinada.
Esta habilidad requiere la especializacién en un
lugar concreto. El lugar puede ser tan general
como un pais o tan particular como una comu-
nidad. La dificultad de las tiradas serd siempre
mayor cuanto mas grande sea el lugar escogido,
y menos especifica la informacioén disponible.
Todos los personajes comienzan el juego con
esta habilidad aplicada a su comunidad a Nivel
2, gratis.

Especialidades: Una comunidad, un rio, una
montana u otro accidente geografico, una ciu-
dad demoniaca, una provincia.

LA TRANSMISION DEL
CONOCIMIENTO

Aunque la tradicion oral es muy importan-
te, el auténtico conocimiento ha estado
siempre reservado a aquellos que sabian
leer. Por esta razon, un personaje no puede

desarrollar en un Nivel superior en mas de
un punto de su habilidad de Lectura y
Escritura mayor ninguna de las habilidades
de conocimiento siguientes: Cabala, Ciencia,
Demonologia y Teologia. Los personajes
que no sepan leer podran desarrollar estas
habilidades a Nivel 1.
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DEMONOLOGIA
Nivel Basico: X

La Demonologia es el conocimiento que versa
sobre los demonios, sus tipos, costumbres y
competencias. Cuanto més poderoso sea el
demonio, serd habitualmente mds conocido y
por tanto menor la dificultad de la tirada. Esto
es vélido para tipos de demonios. Para demo-
nios especificos puede incrementarse en +1 6 +2
la Dificultad.

LECTURA Y ESCRITURA

Nivel Basico: X

Requiere la especializacién en un idioma con-
creto. La habilidad permite comprender el texto
escrito en la lengua escogida, asi como la expre-
sion escrita de la misma. Recuerda que en esta
época la lectura es en voz alta, pues no se cono-
ce la capacidad de leer en silencio, y la escritura
es un arte lento y laborioso.

Especialidades: Latin, Griego, Arabe, Hebreo,
Arameo.

Caracteristicas: IN

Caracteristicas: IN

MEDICINA

Nivel Basico: X Caracteristicas: IN, DE

Representa los escasos conocimientos sobre
enfermedades, primeros auxilios y cirugia de la
época. La habilidad puede aplicarse para reali-
zar diagnésticos asi como administrar las hier-
bas y emplastes adecuados.

En esta época, los cristianos han desarrollado
una Medicina inferior a la de las otras tradicio-
nes. Por esta razén, un personaje cristiano
aumenta en un nivel la dificultad de cualquier
tirada de esta habilidad. Lo mismo sucede con
cualquier personaje analfabeto que posea la
habilidad, asumiendo que sus conocimientos
médicos estaran en ese caso fuertemente influi-
dos por las creencias animistas paganas.

OCULTISMO

Nivel Basico: X
La habilidad de Ocultismo representa los cono-
cimientos sobre brujeria y otras artes oscuras.
Esta habilidad dota de los conocimientos prohi-
bidos sobre magia negra y magia blanca. La rea-
lizacién de talismanes y amuletos, el uso de
hierbas y la realizacién de rituales magicos se
incluyen entre los conocimientos del ocultista.
Esta habilidad no estd indicada para personajes

Caracteristicas: IN
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jugadores, sino que se reserva fundamentalmen-
te para hechiceros, brujas y otros antagonistas.

Por su poderoso efecto en el juego y la enorme
complejidad de los conocimientos que maneja,
el coste en puntos para esta habilidad es el doble
del normal.

TEOLOGIA
Nivel Basico: X
Se requiere especificar la religion a la que se
refieren los conocimientos teolégicos. La habili-
dad proporciona informacién sobre las escritu-
ras y mandatos propios de la religion escogida,
incluyendo profecias, ritos, hechos importantes
y lugares de devocién religiosa. También lo hace
sobre figuras importantes en la religién, herejias
existentes en la misma y aspectos filosoficos
sobre los que se sustenta.

Caracteristicas: IN

Especialidades: Islam, Cristianismo, Judaismo.

DESTREZAS

Las Destrezas son habilidades fisicas que refle-
jan la experiencia con determinadas formas de
actuar. Se aprenden practicando e implican
movimiento.

ATLETISMO

Nivel Basico: 1 Caracteristicas: DE, FO
Esta es la habilidad que se emplea para realizar
todo tipo de actividades fisicas de caracter atlé-
tico, tales como correr, nadar, saltar, etc. Puede
emplearse ademds en combate para esquivar

ataques gue no sean cuerpo a cuerpo.

ARCO

Nivel Basico: X
Esta habilidad se emplea para manejar cualquier
arco corto, compuesto o largo. A discrecion del
Director de Juego puede ser necesaria la espe-
cializacién. En este caso, debe tenerse en cuenta
que el arco largo es un arma traida por los
demonios, excepto en Gales, donde se ha des-
arrollado como defensa contra los invasores
infernales. Puede emplearse un tipo de arco con
1 punto menos de la habilidad de otro.

Caracteristicas: PE

CAYADO

Nivel Basico: 0
Esta es la habilidad que se emplea para manejar
bastones, garrotes, y en general cualquier arma |
contundente equilibrada de dos manos. No es

Caracteristicas: DE
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necesario especializacién y todas las armas de
esta clase se manejan con la misma habilidad.

CUCHILLO

Nivel Basico: 0 Caracteristicas: DE
Con esta habilidad se emplea cualquier arma de
filo con una hoja de longitud menor a 40 centi-
metros, como cuchillos, dagas o estiletes. No se
requiere especializacién y todos los tipos de

armas se emplean con la misma habilidad.

EQUITACION
Nivel Bésico: 0 - Caracteristicas: DE
Se emplea esta habilidad para controlar un ani-
mal de monta. La dificultad suele ser la Fiereza
de la montura, modificada por la complejidad
de la accién que se pretende realizar. También
se utiliza la habilidad para cualquier accién fisi-
ca que se realice montado, como combatir,
esquivar, etc.

ESCUDO
Nivel Basico: 0

Esta es la habilidad que permite el empleo de un
escudo en combate, su uso para bloquear e
incluso atacar. Si el Director de Juego asi lo cree
oportuno, el tipo de escudo debe especificarse,
empleandose los demés con penalizaciones a la
habilidad de -1 6 -2, segtin como sean de simila-
res al especificado.

Caracteristicas: DE

ESPADA
Nivel Basico: 0 Caracteristicas: DE
La habilidad de Espada se emplea para manejar
cualquier arma de filo equilibrada con una hoja
de més de 35 centimetros. Esto incluye espadas
cortas, anchas, bastardas y espadones. A elec-
cion del Director de Juego, el tipo de arma con-
creto puede tener que ser especificado. En este
caso, aun pueden emplearse el resto de armas
caracterizadas con una puntuacién de entre 1 y
3 niveles menos, segln la similitud existente.

HACHA

Nivel Basico: 0 Caracteristicas: DE
Se emplea esta habilidad para manejar cualquier
arma desequilibrada consistente en un mango
con un filo en el extremo, tal como las hachas de
mano, de combate, alabardas, etc. El tipo de
arma debe especificarse si el Director de Juego

lo exige, en cuyo caso el resto de armas de esta
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LAas ARMAS DEL MALIGNO

A lo largo de este capitulo se mencionan
diversas habilidades de armas. Bajo las des-
cripciones de las mismas, se hace referencia a
ciertos tipos de armas que no existian en el
ano 1.000. Aunque el juego se sittia después
de esta fecha, la llegada del Infierno detuvo el
desarrollo. Adn asf, como se menciona en
otras partes del libro, los demonios han traido

consigo determinados avances, sobre todo en
el campo de la guerra. Por esto, aunque armas
como alabardas o mayales nunca seran descu-
biertas por el hombre, los demonios las cono-
cen y las utilizan. Teniendo en cuenta esto, la

mayoria de las personas temerosas de Dios
rehusaran emplear estas armas y veran como
servidores del Diablo a los que las empunen.

categoria se utilizardn con entre 1 y 3 niveles de
habilidad menos.

HONDA
Nivel Bésico: X
Esta habilidad se emplea para manejar una

honda, una arma de cuero utilizada para lanzar
piedras con mayor fuerza.

Caracteristicas: DE

LANZA

Nivel Basico: 0 Caracteristicas: DE
La habilidad de Lanza permite el empleo de
cualquier arma de asta, lanza de caballeria, o tri-
dente. Como de costumbre, puede requerirse
especializacién si el Director de Juego lo juzga
necesario. El resto de lanzas se utilizardn enton-
ces con la misma habilidad, pero con 1, 2 6 3
puntos menos.

LANZAMIENTO
Nivel Basico: 0

Esta es la habilidad que se emplea para atacar
con armas arrojadizas, sea piedras, cuchillos u
otras. Si es necesaria especializacién por deci-
sion del Director de Juego, otras armas se utili-
zan con entre 1y 3 puntos de habilidad menos.

Caracteristicas: DE

MAZA

Nivel Basico: 0
Con esta habilidad se utiliza cualquier arma no
equilibrada contundente, incluyendo mazas a
una y dos manos y también mayales u otras
armas de cadenas. El tipo de arma debe especi-

Caracteristicas: DE
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ficarse si el Director de Juego lo cree importante.
Si esto es asi, otras mazas podran emplearse sus-
trayendo entre 1 y 3 puntos a la habilidad del
personaje.

PELEA

Nivel Basico: 1 Caracteristicas: DE, FO
Se emplea esta habilidad para combatir sin
armas, ya sea a pufietazos, mordiscos, patadas,
cabezazos o de cualquier otro modo. Las criatu-
ras dotadas de armas naturales, tales como
garras o cuernos, emplean igualmente esta habi-
lidad para sus ataques.

PERICIAS

Las Pericias estan a medio camino entre los
otros dos grupos. No suponen un conocimien-
to estricto pero tampoco son simples formas
de accién. Las Pericias tienen un componente
mental y otro fisico, ya que reflejan la capaci-
dad de saber cémo actuar en determinadas
circunstancias.

CONDUCCION DE CARROS
Nivel Basico: X

Esta habilidad se emplea para manejar carros,
carreta u otros medios de transporte tirados por
animales. La dificultad serd por lo general la
Fiereza de las bestias de tiro. Si se pretende rea-
lizar una maniobra complicada o de cierto peli-
gro, la dificultad puede incrementarse entre uno
y tres niveles.

Caracteristicas: DE

DISCRECION
Nivel Bésico: 1 Caracteristicas: DE, PE, IN
Esta es la habilidad que se emplea cuando se
pretende pasar desapercibido. Puede usarse
para acechar sin ser escuchado, ocultarse sin ser
visto o esconder objetos. En general, cualquier
accién que se pretende que quede sin ser descu-
bierta necesitara el uso de esta habilidad.

ENIGMAS
Nivel Basico: 0 Caracteristicas: IN, PE

Enigmas es la habilidad para resolver e inventar
acertijos, adivinanzas y otros rompecabezas
mentales. También se usa para encontrar senti-
do a aquello que parece no tenerlo y solucionar
otros misterios.

IALES

EXPRESION
Nivel Basico: 1

Caracteristicas: PR, IN, PE

Se emplea esta habilidad para manifestar con
claridad ciertos pensamientos o intenciones, de
modo que sirva para convencer a otros o provo-
car determinadas reacciones o emociones. De
este modo, puede emplearse Expresién para
insultar de forma hiriente, pronunciar un emoti-
vo discurso o inspirar serenidad a un hombre
furioso.

FARSA

Nivel Basico: 1 Caracteristicas: PR, IN
Farsa se utiliza para mentir, enganar o simular
de forma creible y convincente. Se debe permitir
una tirada de accién opuesta de Farsa
[Inteligencia + Sagacidad] de los receptores de la
mentira.

HABLA
Nivel Basico: X Caracteristicas: IN, PR

La habilidad de Habla debe especializarse en un
idioma concreto. El Nivel poseido en la misma
determina el grado en que el personaje domina
la lengua. Todos los personajes comienzan el
juego con un nivel bésico en Habla de su lengua
natal de 3 puntos. A este nivel, el personaje dis-
pone de una capacidad fluida aunque tosca. Se
requieren tiradas de Habla [Inteligencia] para
personajes con puntuaciones de 2 6 menos, o




cuando la diferencia entre el Nivel de Habla de
los interlocutores es de 3 6 mas.

Especialidades: Latin, Hebreo, Arabe, Griego,
Francés Normando, Castellano, Provenzal,
Lombardo.

INDAGACION
Nivel Basico: 1 Caracteristicas: PE, IN
Indagacién es la habilidad que se utiliza cuan-
do un personaje puede descubrir algo, sea bus-
cando activamente y deliberadamente o de
modo fortuito, sea un objeto escondido, una
trampa o huellas y rastros. Si lo que sea ha sido
ocultado deliberadamente, la dificultad sera el
Nivel de éxito de la tirada de Discrecion del
que lo escondio.

INTERPRETACION
Nivel Basico: X

Al escoger la habilidad, debe especificarse el
tipo de arte en la que estd versado el personaje.
La habilidad permite la creacién y expresion de
piezas artisticas de cardcter musical o literario.
Esto incluye la poesia, el canto y cualquier ins-
trumento musical.

Caracteristicas: PR, DE

Especialidades: Poesia, Canto, Latid, Flauta.
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INTIMIDACION
Nivel Béasico: 1 Caracteristicas: PR, FO
Esta habilidad permite coaccionar mediante
amenazas, sean veladas, fisicas o de otro tipo, a
un personaje para lograr que cumpla un manda-
to. Por descontado debe existir algtin tipo de
amenaza, explicita o implicita para que la
Intimidacion pueda usarse. El blanco puede
hacer una tirada de accién opuesta de Voluntad
[Inteligencia + Sagacidad] para resistirse.

LABOR
Nivel Béasico: X Caracteristicas: DE, IN

La habilidad de Labor requiere la especializa-
cibn en un tipo de trabajo concreto. Puede
incluir cualquier trabajo que se realice funda-
mentalmente de forma manual o artesana. La
habilidad incluye las destrezas necesarias, asi
como los conocimientos propios del tipo de
labor escogida.

Especialidades: Pesca, Agricultura, Ganaderia,
Forja, Carpinteria.

LIDERAZGO
Nivel Basico: 1 Caracteristicas: PR
Se emplea Liderazgo para lograr que las 6rde-
nes de un personaje sean obedecidas. La habili-
dad se basa en producir inspiracién en los segui-
dores, bien sea mediante la complicidad, el
autoritarismo, la camaraderia u otras formas. El
mandato basado en el miedo utiliza
Intimidacion, no Liderazgo.

MANEJO DE ANIMALES
Nivel Basico: 0 Caracteristicas: IN, PR, PE

Esta habilidad debe ser utilizada para cualquier
interaccion con una bestia. Puede emplearse
para conducir ganado, adiestrar perros o tratar
de anticipar la reaccién de un lobo, por ejemplo.
No puede emplearse la habilidad con seres
demoniacos o corrompidos por el Mal.

MANA

Nivel Basico: 0 Caracteristicas: DE, IN
La habilidad de Mana se emplea para realizar
trucos de manos y otras fullerias similares. La
habilidad permite, por ejemplo, realizar
pequenos trucos de prestidigitacion, forzar
cerraduras o robar el contenido de bolsas sin
ser descubierto.




SENALES

NAVEGACION
Nivel Basico: X Caracteristicas: IN, DE, PE

Esta habilidad se refiere al manejo de embarca-
ciones de todo tipo, desde grandes galeras hasta
pequenos botes de remos. Permite ademds cono-
cer las técnicas necesarias para su mantenimien-
to. Adicionalmente, la habilidad incluye conoci-
mientos sobre orientacién mediante el empleo
de los astros y otras claves maritimas.

SUPERVIVENCIA

Nivel Béasico: 0 Caracteristicas: IN, FO
Con esta habilidad un personaje puede encon-
trar los recursos basicos para su subsistencia. La
dificultad de la tirada serd mayor cuanto mas
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escaso sea el recurso buscado. De este modo,
puede emplearse Supervivencia para encontrar
comida y agua, pero también para construir o
encontrar refugios e incluso racionar adecuada-
mente los recursos disponibles.

VIGILANCIA

Nivel Béasico: 1 Caracteristicas: PE, IN
Esta es la habilidad que permite a un personaje
permanecer alerta y percibir sucesos inespera-
dos. Puede emplearse de forma consciente y
deliberada, como por ejemplo permaneciendo
de guardia o espiando los movimientos de
alguien, o de modo instintivo, como reaccién a

una emboscada, por ejemplo.
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NAZAREATO

Como se explica en el pasaje correspondiente a
Numeros 6, 1-21, un seguidor de Dios puede
consagrarse a El segtin la Ley del Nazareato.
Aquellos que la practican son llamados (naza-
rim). S6lo la tradicién hebrea conoce esta précti-
ca pues en sus origenes ciertas ceremonias y
sacrificios en el Templo eran necesarias para su
cumplimiento. Con la destruccién del Segundo
Templo el nazareato cay6 en el olvido como
otras muchas practicas que requerian de este
edificio sagrado. Hasta el Advenimiento.

Ahora los judios han desarrollado una nueva
forma de nazareato, idéntica en todos los aspec-
tos al original, excepto en que obvia todas las
practicas que requieran del Templo. El origen de
esta se encuentra en distintas apariciones ange-
licales que sucedieron por todo el mundo en los
primeros anos de la Era del Infierno en la Tierra.
Estas anunciaron que la Ley del Nazareato que-
daba exenta de sacrificios, y que aquellos que se
consagraran a Dios siguiéndola recibirian Su
favor.

En estos tiempos tan duros, la mayoria de los
judios que se convierten en nazareos lo hacen
pensando en el més célebre: Sansén. El fue el
mayor nazareo de todos y también el de destino
mas desdichado.
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CAPITULO V-
PRODIGIOS

VIENDO ESTO, LAS MUCHEDUMBRES QUEDARON SOBRECOGIDAS DE TEMOR Y GLORI-
FICABAN A DIOS DE HABER DADO TAL PODER A LOS HOMBRES.

EVANGELIO SEGUN SAN

ATEO 9, 8

LA LEY DEL NAZAREATO

Para hacerse nazareo es necesario un pequefio
ritual que s6lo puede oficiar un Kohein, un sacer-
dote judio. En el ritual, el nuevo nazareo hace la
promesa de consagrarse a Dios y cumplir los
votos que la Ley exige. El sacerdote pregunta
entonces al futuro nazareo durante cuanto tiem-
po desea mantener su consagracion y este elige
el tiempo que le parezca oportuno. Entonces el
Kohein pronuncia unas palabras para sellar la
alianza del personaje con Dios y el tiempo de su
nazareato comienza.

No hay ninguna restriccién respecto a cuanto
tiempo puede elegir el personaje estar consagra-
do, pero lo normal es que este se mida en afios.
Al final de su consagracion, el personaje es libre
de participar en un nuevo rito para renovarla.

En los tiempos del Templo, el ritual incluia
sacrificios. Se dice entre los hebreos que los
nazareos de aquella época eran mds poderosos,
pues el favor de Dios con ellos era mayor.

CONSAGRACION DEL HIJO NO CONCEBIDO

En ocasiones una mujer judia estéril solicita a
Dios que le permita concebir y, a cambio, consa- |
gra a su hijo a Dios. Cuando asi sucede, la madre §




DONES Y PODERES EN COMBATE

A menudo, los personajes en ran capaci-
dades sobrenaturales en el curso de un com-
bate. Estas requerirdn por lo general el uso de
una Cuando asi sea, calcula el
Momento de Reacciéon normalmente sin mas
aje. Usar
varias veces el mismo don o poder NO se con-
repetida.

acci
modificador que el bésico del persc

sidera una acc

Los personajes podran, si lo desean, adelantar
el uso de sus poderes del modo usual: con -1

al Atributo de A

Reaccion de ade

ién por cada Momento de
anto.

Ten en cuenta ademas que los Dones prove-
nientes de Dios no sufren penalizaciones por
Aturdimiento o Heridas Letales, pues su
fuente es la Energia Divina. Los poderes de
demon brujos si reciben, por el contrario,
estas penalizaciones.

participa en el ritual de consagracién, pero ofre-
ciendo a su hijo. A partir de ese momento ella
misma debe cumplir los votos del nazareato,
aunque no recibe sus Dones.

Cada afio que la madre pase bajo la Ley del
Nazareato, podrd hacer una tirada de Gracia
[Virtud] a Dificultad 3, restando a la Dificultad
los Niveles equivalentes a los afios que lleve
cumpliendo los votos, con un minimo de
Dificultad 0. Si tiene éxito, la mujer podré con-
cebir, aunque por supuesto necesitard la ayuda
de un hombre para hacerlo. Si se obtiene ade-
mds un Beneficio en la tirada y el Director de
Juego lo encuentra adecuado, el nino sera un
Elegido.

Desde su nacimiento, y de por vida, el hijo debe-
rd cumplir la Ley del Nazareato, recibiendo, eso
si, sus prerrogativas.

NAZAREOQS ELEGIDOS

En ocasiones sucede que un 4ngel aparece ante
una mujer, o ante un matrimonio, y le anuncia
que su hijo sera un Elegido y que debera consa-
grarlo a Dios. Cuando asi sucede, la madre
deberd cumplir el nazareato hasta que el nifio
nazca y después seré este quien debera ser naza-
reo de por vida. Al igual que sucedia en el caso
anterior, la madre no recibiri los Dones de su
consagracion, pero el hijo si.
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DAVIDAS

A cambio de su consagracion, Dios favorece al
personaje haciéndole sobrehumano. El persona-
je recibe un +2 a su Caracteristica mayor mien-
tras dure el nazareato. Si el personaje tiene dos
Caracteristicas con igual puntuacién, la bonifi-
cacion serd para la que tenga el rasgo mas alto.
Si el empate continda, el jugador puede elegir la
Caracteristica que desee, pero no podra cam-
biarla posteriormente.

Los rasgos se aplican normalmente sobre el
nuevo valor de la Caracteristica. Cualquier pun-
tuacién derivada se calcula a partir del valor
modificado.

De esta forma, los personajes nazareos pueden
poseer una Caracteristica o sumas Caracteristica
+ Rasgo superiores a 5, llegando en los casos
mas favorables hasta 7. Esta es la forma en que
Dios manifiesta Su poder a través de ellos.

EL AMPARO DE DIOS

Ademés de lo anterior, un nazareo puede enco-
mendarse a Dios y solicitar Su socorro en forma
de un incremento atin mayor. El personaje nece-
sita una accién para realizar la adecuada oracién
y entonces sufre 1 Nivel de Aturdimiento por
fatiga y realiza una tirada de Gracia [Virtud] a
Dificultad 2. Cada Nivel de éxito incrementa en
1 Nivel la puntuacién de la Caracteristica duran-
te el resto de la escena, ademads del +2 usual. El
personaje puede invocar de nuevo la ayuda de
Dios en la misma escena, de modo que el nuevo
resultado sustituye al anterior.

Votos DEL NAZAREO

La consagracién a Dios requiere pureza y para
lograrla es necesaria la observancia de unos
votos. Estos no figuran junto a los demas en el
apartado correspondiente de este mismo capitu-
lo porque, por su caracter singular, no son apro-
piados para ser cumplidos fuera del Nazareato.
Si atin asi un personaje decidiera cumplirlos sin
ser nazareo, considera que en su conjunto cons-
tituyen un tnico Voto de Nivel 4.

SOBRE EL FRUTO DE LA VID

El personaje se abstendra de vino y de toda bebi-
da embriagante. Tampoco podra comer uvas, ni
frescas ni secas durante el tiempo que dure su
consagracion. El fruto de la vid estd prohibido
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para el nazareo, y cualquier producto que se ela-
borara con él no debera igualmente comerlo.

SOBRE LA CABEZA CONSAGRADA
Mientras dure el tiempo de la consagracién, el
personaje no pasard la navaja por su cabeza.
Sera puro y dejara crecer libremente su cabelle-
ra. Si estd permitido sin embargo recogerse el
pelo o trenzarlo.

Es precisamente por sus largas cabelleras como
mas fécil resulta identificar a los nazareos.

SOBRE LOS CADAVERES

Durante todo el tiempo de su consagracion, el
personaje no podréa acercarse a cadaver alguno.
No se contaminara ni tan siquiera por sus alle-
gados y por tanto serd privado de despedirse de
sus seres queridos. Si alguien muere repentina-
mente ante el nazareo, el voto no se considera
roto salvo que este entre en contacto con el
muerto 0 con su sangre.

CONTAMINARSE

A todos los efectos, los votos del nazareo se con-
sideran rotos aunque lo sean por la accién de
otra persona. Si por ejemplo, un demonio corta
el pelo del nazareo mientras duerme, el voto
estard roto. Romper asi la Ley del Nazareato se
considera igual que otra rotura de votos, como
se explica en el Capitulo VI, con la consiguiente
adquisicion de Culpa. Sin embargo, la tnica
forma de librarse de esta es renovando el vincu-
lo de la consagracién. Para ello, el personaje
deberé cortarse el pelo siete dias después de la
rotura del voto, y al dia siguiente acudir ante un
Kohein para restablecer el nazareato.

Mientras el personaje nazareo posea Culpa, sin
importar si procede del quebrantamiento de sus
obligaciones o de las fuentes de pecado habitua-
les, la penalizacion por Culpa se aplicard, a
parte de a su atributo de Gracia como es normal,
a la bonificacién que reciba como Don, pudién-
dose reducir a un minimo de 0.

CABALA

= e

La Cébala es una tradicion mistica que nace
tanto del conocimiento como de la revelacién.
Mediante su estudio, que es el estudio del Arbol
de la Vida y los diez sefirot, el Cabalista tiene
acceso a técnicas y labores maégicas de origen
divino. En esta seccion se describen estas for-
mas. Para més informacién sobre el misticismo
judio y la religion hebrea consultese el capitulo
Dogma. Téngase en cuenta que la mayorfa de
los cabalistas seran rabinos.

Cada poder de la Cébala tiene unos requisitos
determinados. El primer requisito siempre es
una puntuacién de Gracia. El segundo puede ser
una puntuacién de Virtud o una determinada
habilidad. Por cada requisito que el personaje
no cumpla, la Dificultad de la tirada de Cébala
aumenta en +1. Si el personaje posee una pun-
tuacién de X en alguno de los requisitos, aumen-
ta la Dificultad en +3, en lugar del +1 habitual.

El empleo de la Cabala se resuelve siempre con
una tirada con esta habilidad como atributo de
accién y la Inteligencia del personaje como atri-
buto de efecto. El rasgo a aplicar sera determi-
nado por el Director de Juego, pero usualmente
sera Razonamiento para los usos de Sod y
Erudicién para el resto.
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Algunos usos de la Cabala exigen la inversion
de mds tiempo que una accién. En esos casos, la
tirada se realizara después del tiempo indicado.
Un fallo acarreard un +1 acumulable a la
Dificultad por intento repetido si el personaje
trata de volver a intentarlo.

A menudo, los rituales cabalisticos resultan fati-
gosos. Cuando asi sea se indicara en la descrip-
cién del poder la cantidad de Aturdimiento por
fatiga que produce. Este se producird siempre
antes de que el personaje realice la tirada para
determinar el funcionamiento del mismo.

Sobp

Se denomina Sod a un procedimiento para inter-
pretar las Sagradas Escrituras consistente en
buscar la sabiduria oculta escondida tras las
palabras. De este modo pueden encontrarse
relaciones ocultas entre las cosas y acceder a su
auténtico significado.

Mediante el Sod, cada letra del alfabeto hebreo
tiene una correspondencia numeérica, pero tam-
bién a cada letra le corresponde una parte del
cuerpo, un color, un elemento, un momento del
tiempo y, por supuesto, uno de los sefirof.
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Haciendo las correspondencias apropiadas, el dera. Con 4 6 mds se descubrira un secreto
Cabalista puede acceder al conocimiento oculto  importante. El indicio consistird en una frase

tras las palabr_as utilizando las tres llaves: que describa algtin aspecto del objetivo sobre el
Gematria, Notaricén y Temurd. que se realiza el Notaricén.

Un personaje puede emplear cualquiera de las
tres, o una combinacion de varias, para expandir
la informacién contenida en un texto. El tiempo
ﬁ de lectura del texto se dobla y pasado ese tiem-
po el personaje realiza una tirada Cabala largo.
[Inteligencia+Sagacidad] a Dificultad 1. Si tiene
éxito, obtendra informacion no contenida en el
texto de forma explicita, pero relevante. Si el ’ le dei Ast P
personaje estaba estudiando el texto, suma el que ek amor 1o ' deja ver. ASE que va | Jugar
Nivel de éxito de esta tirada al atributo de POc0 con las letras del nombre de su prometida, Ruth.
accién de la tirada de Avance. Ademds, incre- Escribe Ia frase partiendo de las letras del nombre de
menta las puntuaciones de Conocimientos del @ mujer y tira. Tiene Gracia 3 con lo que el primer
libro en 1 Nivel. requisito lo cumple, pero sélo tiene Enigmas 1 lo que
le sube la dificultad en un Nivel. Tira espoleado por
el amor y saca 3 éxitos con un Beneficio. La cosa se
queda entonces en un Nivel de éxito con Beneficio.
Asi que sabe que Ruth es virgen aiin y ademds sabe
qué le regalardn por su boda (este es el Beneficio).

El uso de este poder requiere una accién si se
emplea sobre un nombre. El tiempo serd mayor

conforme el texto sobre el que se aplica sea mas

Ejemplo: El cabalista Nehemias va casarse y quiere
saber algo mds sobre su futura esposa, por si hay algo

NOTARICON
Requisitos: Gracia 2, Enigmas 2.

Esta llave es la de las iniciales. Consiste en tomar
cada letra de una palabra como la inicial de otra,
y de este modo transformar un nombre en una

frase. TEMURA

El Notaricén puede emplearse para obtener mds  Requisitos: Gracia 3, Enigmas 1.
informacién sobre un objetivo cuyo nombre
conozcamos. De este modo, se requiere una tira-
da de Cébala [Inteligencia+Sagacidad] a
Dificultad 1. Los éxitos indican la importancia
del indicio obtenido. Con 1 Nivel de éxito se
obtendra informacién superflua, aunque verda-

Esta llave es quizas la mas antigua y consiste en
alterar el orden de las letras. Existen diversos
sistemas para realizar esto, el mas sencillo de los
cuales es el atbés, consistente en sustituir la pri-
mera letra de una palabra por la ultima, la
segunda por la pentiltima y asi sucesivamente.

CaBALA Y RASGOS Puede emplearse la Temuri para saber cual es la

auténtica naturaleza de algo o alguien. El caba-
lista debe conocer el nombre del objetivo y hacer
una tirada de Cébala [Inteligencia+Sagacidad] a
Dificultad 1 tras tomarse una acciéon para refle-

Si el jugador lo desea, puede personali

su cabalista adquiriendo rasgos que maticen
su puntuacién en la habilidad Cébala. De este
modo, podrda destacar en determinados
EE N R RO R e Re e W i ferTll  Xionar. Basta con un éxito para obtener una res-
SSREICRCREE RV MURINGERO U SRe SR Puesta. Esta consistird en una sola palabra que
IEELGERCERC I EIIEIHER IR WGICEEROReifesl  represente la auténtica naturaleza del objetivo
p cionan un punto y +2 y -1 cuestan o pro- de la Temura. El significado no sera obvio, pero
porcionan tres puntos respectivamente. Los si concluyente. Si por ejemplo se realiza Temuri
con éxito sobre el nombre de un demonio que
finge ser humano, la respuesta no sera “demo-

s

nio”, pero si “veneno”, “disfraz” o alguna otra
palabra apropiada.

rasgos que pueden adquirirse son Sod,
Kavannah, Merkaval, Golems y Amuletos. El
balance final debe ser 0 puntos y la suma de
un rasgo con la habilidad no podra ser infe-

rior a 0. Por supuesto, cada vez que el perso-
naje realice una tirada de Cébala debera apli- Sélo puede realizarse Temurd una vez sobre un
car el modificador pertinente seguiin el uso

5 ) objetivo concreto, sin tener en cuenta si las tira-
q Lle este 1'eahzando.

das tuvieron éxito o no.




GEMATRIA
Requisitos: Gracia 4, Ciencias 2.

La ultima llave es la de los niimeros. Consiste en
otorgar su correspondiente valor numérico a
letras, palabras, frases y parrafos y de este modo
encontrar relaciones entre aquellos que posean
el mismo valor. Hay varias formas de practicar
Gematria, algunas de las cuales incluyen elevar
al cuadrado el valor de las letras antes de reali-
zar las sumas, sumar el nimero de letras al
valor de la palabra, etc.

Esta llave puede ser empleada para llevar a cabo
una adivinacion sobre un objetivo concreto.
Para ello se utilizara el nombre del blanco, que
puede ser una persona, un lugar, una comuni-
dad, etc., sustituyendo cada letra por su valor
numérico u otra equivalencia. Se tarda aproxi-
madamente una hora en realizar la Gematria del
nombre. Pasado ese tiempo el personaje puede
realizar una tirada de Cébala [Inteligencia +
Razonamiento] a Dificultad 2. Si esta tirada
tiene éxito, el cabalista podra predecir un acon-
tecimiento que le ocurrird al objetivo de la
Gematria. La prediccion serd tan sencilla como
una frase y no podra ser ubicada con precisién
en el tiempo. El Nivel de Exito de la tirada indi-
caré la claridad de la prediccién: con 1 serd vaga
y ambigua. Con 4 6 mas serd realmente clara y
reveladora.

KAVANNAH

Kavannah significa dirigirse y es la técnica clave
de la meditacién para el Cabalista, ya que el
objeto de la meditacién es dirigirse a Dios.

La meditaciéon es un elemento muy importante
de la cdbala y ya en la Tora se menciona que los
profetas la practicaban. El método de medita-
cién varia de un cabalista a otro, incluyendo la
oracién, la danza, la cancién, la lectura de las
Sagradas Escrituras, la recitacion de nombre de
angeles, etc.

Si un personaje cabalista desarrolla una forma
de meditacién propia y posee la habilidad de
Interpretacién con la especializacién adecuada,
puede realizar una tirada de esta habilidad
antes de cada ejercicio meditativo. El personaje
podré afiadir el Nivel de éxito obtenido a su
puntuacion en Cébala en la tirada de meditacién
siguiente.
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T9 - MEDITACION

Situacion Dificultad

Quieto en una Noche Silenciosa 0
aseando Solo Por el Bosque =
Cabalgando en Compaiiia 2
Durante una Fiesta 3
Durante un Combate 4

En cualquier caso todo cabalista dispone de tres
métodos de meditacién diferentes segtin el pro-
posito que persiga el ejercicio meditativo.

HITBODEDUT
Requisitos: Gracia 2, Virtud 2.

Este es el método de meditacién que consiste en
mantenerse en un estado de aislamiento mental
tanto del exterior como del interior, de modo
que el cabalista aparta su mente tanto del
mundo como de sus propios pensamientos.

Mediante esta practica el cabalista puede des-
cansar como si durmiese. El ejercicio meditativo
dura unas cuatro horas. Pasado ese tiempo debe
realizarse una tirada de Cébala [Inteligencia +
Sabiduria]. La Dificultad depende de la quietud
y calma de la que disfrute el personaje, segtin la
tabla adjunta. Si el personaje medita menos de
cuatro horas, pero mas de dos, incrementa la
Dificultad en +1. Si medita menos tiempo atin,
pero al menos una hora, increméntala en +2.
Cada éxito permite al personaje recuperar un
Nivel de Aturdimiento. Ademads, si el personaje
obtiene menos de tres éxitos, sOlo necesitara
dormir la mitad ese dia. 5i obtiene tres o mas
éxitos no necesitara dormir en absoluto.

Sélo se permite un ejercicio de este método de
meditacién al dia. Ademads, si el personaje inte-
rrumpe la meditacién una vez iniciada, la difi-
cultad de realizar Hitbodedut ese mismo dia
aumenta en 1 Nivel por cada ejercicio meditati-
vo de este método interrumpido.

En ocasiones, un cabalista puede recibir una
visién profética mientras practica Hitbodedut. En
términos de juego, si el personaje obtiene un
Beneficio en la tirada y el Director de Juego lo
considera oportuno, el cabalista puede recibir
alguin tipo de revelaciéon mientras medita. Una
vez salido de su estado meditativo, el personaje
podra realizar una tirada de Enigmas
[Inteligencia + Sagacidad] para interpretar la




vision. Si lo desea, el personaje podrd emplear
Sod para descubrir conocimiento oculto tras el
significado de la visién.

HITBONENUT
Requisitos: Gracia 3, Virtud 3.

Mediante este método, el cabalista puede alcan-
zar el conocimiento y la comprensién mediante
la contemplacion.

Hitbonenut no revela conocimientos ocultos o
interpretaciones misticas, sino que permite al
cabalista reparar en detalles aparentemente
insignificantes pero que realmente contienen la
solucién. De este modo el personaje es capaz de
relacionar correctamente la informacién que
posee y que a simple vista parece inconexa.

Esta forma de meditacion ocupa tan sélo alrede-
dor de un minuto. Pasado ese tiempo, el perso-
naje puede plantearse una pregunta corta y debe
realizar una tirada de Cdbala [Inteligencia +
Erudicién]. La dificultad depende de la situa-
cion en la que se medite, segtin la tabla de difi-
cultad. Los éxitos de esta tirada representan la
claridad de la respuesta: con 1 éxito se tratara de
un enunciado corto y criptico. Con 4 6 més el
personaje dispondra de una respuesta clara y
precisa.

DEVAKUT
Requisitos: Gracia 3, Virtud 4.

Esta forma de meditacion persigue la unién del
cabalista con la Divinidad. Es la més complicada
de las tres, ya que busca elevar al personaje a un

AXSISTENCIA

Varios cabalistas, con un maximo de cuatro,
pueden asistir a otro en cualquier uso de Sod
0 Merkavali o en la creacion de Golems o
Amuletos. Cuando asi sea cada personaje que
colabore podra realizar la tirada apropiada y
deberan sumarse los éxitos que hayan obteni-
do mediante el procedimiento normal de
suma de atributos.

Los Beneficios que obtengan unos personajes

0s. Si

pueden anularse con los Perjuicios de o
el balance final es de al menos un Beneficio o

Perjuicio, aplica el efecto que resulte mds
apropiado.
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nivel en el que se reflejen en él algunas de las
cualidades de Dios.

Devakut puede utilizarse para sanar el cuerpo o
el alma del cabalista u otra persona. El ritual
exige que las manos del cabalista toquen al per-
sonaje afectado durante toda su duracién. Si se
emplea para curar a un personaje herido o a uno
mismo, el tiempo de meditacién necesario es
igual a la equivalencia en minutos de los Niveles
de la herida tratada. Entonces el cabalista debe
tener éxito en una tirada de Cabala [Inteligencia
+ Erudicién] con la dificultad que determine la
tabla de meditacion, més el Nivel de Gravedad
de la herida. Cada éxito reduce en 1 Nivel la
Gravedad de la herida y provoca al cabalista 1
Nivel de Aturdimiento por fatiga. Antes de rea-
lizar la tirada, el Cabalista puede decidir sufrir
Aturdimiento adicional y lanzar un dado maés
por cada Nivel de Aturdimiento por fatiga extra,
con un maximo de dados adicionales iguales a
su atributo de Cabala. Cada herida debe ser tra-
tada individualmente y no se permite mds de
una tirada por herida y dia.

Del mismo modo, Devakut puede emplearse
para liberar la mente de Culpa. La mecéanica es
exactamente la misma, pero el Nivel del pecado
sustituye al de la herida para determinar la
duracién del ritual y la dificultad. Igualmente

sOlo se permite una tirada diaria por pecado y
dia.

Ejemplo: Al cabalista Josafar le traen a la pequefia
Jezabel que se ha despefiado. La nifia tiene una herida
Muy Grave, apenas respira y parece un guifiapo. El
decide entonces aturdirse 3 Niveles extra para poten-
ciar la tivada, movido por la compasion. La dificultad
de la curacion divina es de 6 (4 por la herida y 2 mids
porque ha de meditar con toda la comunidad reunida
mirdndole en la cueva que les sirve de hogar). Cumple
los requisitos exactamente, por lo que tira Devakut
mds 3 dados por el aturdimiento extra. Pasan 4
minutos y tira los dados. Saca 4 éxitos y un Perjuicio,
por lo que no consigue superar la dificultad y la nifia
fallece (este es el Perjuicio).

MERK AVAH

Los cabalistas poseen una poderosa capacidad
que se denomina Merkavah. Es la habilidad
para, mediante la magia de los nombres, influir
sobre las criaturas no terrenales: los dngeles y
demonios.

T4
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ANGELES
Requisitos: Gracia 4, Virtud 5.

Los cabalistas pueden solicitar la intervencion
de dngeles para que les guien, ayuden y prote-
jan. Los dngeles representan cualidades y capa-
cidades, es decir no aparecen fisicamente como
respuesta a su invocacién, sino que inundan al
cabalista dotdndole con parte de su esencia. En
términos de juego, cuando el cabalista realice
una invocacién angélica obtendra, si todo sale
bien, un incremento durante el resto de la esce-
na a un rasgo o una habilidad. Por ejemplo
Gabriel, que significa Dios es mi Fuerza, pro-
porcionaria un incremento del rasgo de Fuerza.
Rafael, traducido como Dios ha Sanado, podria
incrementar la habilidad de Medicina. Haniel,
El que Ve a Dios, podria incrementar la habili-
dad de Vigilancia, la de Indagacién o algin
rasgo de Percepcion.

Para realizar una invocacién angélica el perso-
naje debe realizar la férmula correcta sobre el
nombre del angel cuya cualidad desea invocar.
Para ello realiza una tirada de Cébala
[Inteligencia + Erudicién]. La Dificultad es 2.
Este proceso conlleva aproximadamente la
duracién de una accién. y produce al cabalista
un Nivel de Aturdimiento por fatiga. Cada éxito
supone un incremento de 1 Nivel en un rasgo o
habilidad determinado por el Director de Juego
en funcién de las pretensiones del cabalista.

S6lo se puede disfrutar de la ayuda de un édngel
cada vez y una segunda invocacion haréd que la
primera desaparezca, con independencia del
resultado obtenido en la nueva invocacién.

A discrecién del Director de Juego, si se obtiene
un Beneficio, puede ocurrir algo excepcional,
como la aparicién de una espada llameante en
manos del cabalista que invocaba a Kamael,
angel vengador, o el estallido de un cegador
destello que ciegue a los demonios cuando se
invocaba a Uriel, Luz de Dios. Si el Director de
Juego se siente especialmente dramatico, el
angel puede aparecer personalmente para ayu-
dar al personaje.

DEMONIOS

Requisitos: Gracia 3, Demonologia 3.

Cuando se utiliza Merkavah, para tratar con
demonios es importante conocer el nombre del
demonio. Para ello puede ser necesaria una tira-
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da de Demonologia [Inteligencia + Erudicién] a
Dificultad 3 6 mayor.

Mediante el poder de los nombres, el cabalista,
puede tratar de dominar a un demonio. Al
emplear este poder se desarrolla un duelo de
entre el cabalista y el demonio, enfrentando tira-
das de Céabala [Inteligencia + Erudicién] y Poder
[Inteligencia + Sagacidad]. Si el Cabalista no
conoce el nombre del demonio, debe sustraer 2
Niveles a sus Exitos. Cada una de estas tiradas
requiere una accion por parte del personaje y le
produce un Nivel de Aturdimiento por fatiga.
Mientras el balance sea favorable al cabalista, el
demonio no podra atacarle fisicamente ni
emplear sus poderes directamente sobre él. Si el
cabalista logra acumular tantos éxitos como sea
el Nivel de Poder del demonio, entonces puede
darle una orden, como que se marche, responda
a una pregunta, etc. Sin embargo, si el demonio
acumula tantos éxitos como la Gracia del caba-
lista, este no podrd volver a emplear Merkavah
sobre él durante el resto de la escena.

Puede emplearse este poder de forma analoga
sobre un espiritu, lo que los judios denominan
Dibbuk. El sistema es idéntico al expuesto
anteriormente.

GOLEMS

Un Golem es una estatua formada con arcilla de
rio a la que se ha dado vida mediante el apro-
piado ritual cabalistico. Si bien la forma del
Golem mas famosa es la humana, puede crearse
un Golem de cualquier tipo de bestia.

EL DISENO DEL RITUAL
Requisitos: Gracia varia, Virtud varfa.

El disefo del ritual de creacién del Golem es un
proceso excepcionalmente lento y costoso. El
ritual contendré diversas oraciones cuyas equi-
valencias numéricas tengan las adecuadas rela-
ciones y correspondencias. El Nivel del Golem
es igual a la Fiereza del tipo de bestia del que
seréd el Golem, o 4 si se trata de un Golem huma-
no. Los requisitos de Gracia y Virtud para el
disefio del ritual son iguales al Nivel del Golem

El disefio de la férmula requiere tantos dias
como el Nivel del Golem, segtin la tabla de equi-
valencias. Cada dia se debera dedicar al ritual al
menos cinco horas para que cuente. El trabajo en
la férmula del ritual no tiene por qué realizarse




de forma ininterrumpida. Al final de ese tiempo,
el personaje puede realizar una tirada de Cabala
[Inteligencia + Erudicién]. La Dificultad es 1,
pero deben acumularse tantos éxitos como el
Nivel del Golem. Tras otro periodo de trabajo
igual al primero, el personaje puede volver a
tirar para acumular mas éxitos, y asi hasta que
consiga los necesarios.

Una férmula sélo permite crear un tinico Golem,
pero puede volver a utilizarse si el Golem crea-
do con ella es destruido.

Un cabalista puede utilizar una férmula creada
por otro si logra comprenderla. Para ello debera
estudiarla tantas horas como correspondan al
Nivel del Golem segtin la tabla de equivalencias.
Tras ese tiempo podrd realizar una tirada de
Cébala [Inteligencia + Sagacidad] a una
Dificultad igual al Nivel del Golem. Basta un
éxito para comprender la férmula del ritual. Es
mas, un personaje puede completar una férmu-
la incompleta creada por otro cabalista. Primero
deberd comprenderla con una tirada analoga a
la anterior, pero empleando los éxitos ya acu-
mulados en el disefio de ese ritual en lugar del
Nivel del Golem para calcular el tiempo de estu-
dio necesario y la Dificultad de la tirada.
Después se empleara el procedimiento habitual
para disefar el ritual, pero partiendo de los éxi-
tos ya acumulados por el otro cabalista.

CREACION DEL GOLEM
Requisitos: Gracia varia, Labores (Escultura) 2.

La realizacién del ritual de creacién del Golem,
es decir el proceso de creacién en si, consiste en
esculpir su forma en arcilla de rio y recitar las
oraciones apropiadas. Es requisito del ritual que
la Gracia del personaje que lo realiza sea al
menos igual al Nivel del Golem. El proceso pro-
duce un Nivel de Aturdimiento por fatiga por
cada Nivel del Golem y dura tantos minutos
como equivalgan al Nivel del Golem. El ritual
debe realizarse de forma ininterrumpida. Al
final del mismo, el cabalista graba la palabra
emet (verdad) en la frente del Golem y realiza
una tirada de Cébala [Inteligencia + Erudicién]
a una Dificultad igual al Nivel del Golem. Si la
tirada falla, debera repetirse el ritual para un
nuevo intento de creacién de la criatura. Si tiene
éxito, el Golem cobra vida satisfactoriamente.

Si el cabalista lo desea, puede alargarse el ritual
1 6 2 Niveles de tiempo, lo que proporciona +1
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6 +2 a su atributo de Cébala para la tirada ante-
rior, pero el personaje sufrird 1 6 2 Niveles de
Aturdimiento adicionales, respectivamente. Es
decir, si el tiempo del ritual para la creacién de
un Golem humano, normalmente el equivalente
al Nivel 4 del Golem (unos 200 minutos, es decir
tres horas) se incrementa al equivalente a Nivel
5 (aproximadamente 400 minutos, unas seis
horas), el cabalista recibe un dado adicional en
la tirada de Cabala y sufre un Nivel de
Aturdimiento adicional.

Crear un Golem puede suponer permanecer
horas de suefio despierto. El Aturdimiento pro-
ducido por falta de suetio se afiade al de la crea-
cién de la criatura segun las reglas normales
explicadas en el capitulo VL.

EL GOLEM EN EL JUEGO

Una vez creado el Golem parece una criatura
viva completamente normal, excepto por llevar
la palabra emet grabada en la frente. El Golem
se comportara sin embargo de forma evidente-
mente antinatural, mostrandose pasivo y meca-
nico en sus movimientos. La criatura compren-
derd las ordenes sencillas de aquel que haya
grabado en su frente la palabra y las cumpliréa de
la forma mads literal posible.

Los Golems no necesitan comer, dormir ni res-
pirar. Tampoco sufren fatiga y en general son
inmunes a cualquier forma de Aturdimiento,
pero sufren las Heridas Letales de forma nor-
mal. Sin embargo, las Heridas Mortales no les
provocan la muerte instantanea, sino tan sélo 5
Niveles de Heridas Letales. Ademds no padecen
penalizacién alguna por las mismas.

Si el Golem creado es el de un animal, tendré las
caracteristicas normales de una criatura de su
especie, pero poseera alguna capacidad especial
relacionada con su naturaleza. Un ave cantora
podria poseer la facultad de tranquilizar con su
canto, o volar enormes distancias en muy poco
tiempo. La carne de un buey podria poseer la
facultad de recuperar del Aturdimiento a aque-
llos que la coman. La lana de una oveja podria
ser especialmente resistente y funcionar como
una armadura de cuero duro, pero con la ligere-
za de la lana.

El Golem de un humano sera excepcionalmente
fuerte y resistente, pero también lento.
Combatira utilizando sus propias manos o cual-
quier arma que se le proporcione, pero sélo para
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defender a su creador, a si mismo, o por orden
explicita de su creador. En cualquier caso, este
Golem, como cualquiera de otro tipo, jamaés
matard a seres vivos y cuando se enfrente a ellos
siempre buscard inmovilizarlos o dejarlos
inconscientes. Por supuesto los demonios no
entran en esta categoria. Pase lo que pase, un
Golem jamas atacard al cabalista que lo creo,
salvo que enloquezca. Un Golem no puede
hablar, pero entenderd la lengua del ritual por el
que fue creado (normalmente el hebreo) y obe-
decera todas las 6rdenes de su creador.

GOLEMS ENLOQUECIDOS

Se dice que un Golem refleja en su corazén la
naturaleza de aquel que lo creé. Si este se man-
tenia puro y virtuoso, asi lo haré el Golem, pero
si un resquicio de algtn sentimiento negativo
habita en el alma de su creador, el Golem acaba-
ra volviéndose loco.

En términos de juego, cualquier Golem creado
por un cabalista que posea algin punto de

GOLEM

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Resistencia +1)
DESTREZA 2 (Rapidez -2)
INTELIGENCIA 0 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 2 (Concentracion +2)
PRESENCIA 0 (Atractivo +1)
VOLUNTAD 6

VIRTUD 6

GRACIA 0

HABILIDADES
Atletismo 5,
Vigilancia 5.

Pelea 5, Intimidacién 5,

CAPACIDADES

Su piel dura le protege 2 puntos. Cada dia el
golem recupera 1 Nivel de Heridas Letales.

OTRAS PUNTUACIONES

Un Golem no sufre Aturdimiento.

Heridas Letales: 12

Herida Leve 6, Herida Seria 12, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Basico de Reaccién: 6

ATAQUES

Punetazo Tirada5[2] MR6 F6Cn

Culpa o Perdicién durante el ritual acabara
enloqueciendo. Asi mismo, si el personaje caba-
lista obtiene un Perjuicio en la tirada al dar vida
a la criatura, instalard un sentimiento negativo
en su interior que terminara por volverle loco.

El tiempo que tarda la locura del Golem en esta-
llar y el momento en que esto sucede son deter-
minados por el Director de Juego libremente. A
modo de pista, se dice que el Golem crece un
poco cada dia, algo casi imperceptible. El dia
que es tan alto que su creador no llega a tocar su
frente, ese dia enloquece.

Un Golem enloquecido no dudaré en matar. Es
mas, atacard al cabalista que lo cred con esa
intencién, llevandose por delante a todos aque-
llos que se interpongan en su camino.

DESTRUIR AL GOLEM

Hay dos formas de destruir a un Golem. La pri-
mera y mas obvia es mediante el dafio fisico acu-
mulado. Cuando el Golem recibe todas las
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Heridas Letales que puede resistir, se deshace
convirtiéndose en polvo.

Un segundo sistema para destruir al Golem es
borrar la primera letra de la palabra emet (ver-
dad) que lleva escrita en la frente. De este modo,
la palabra se convierte en met (muerto). En ese
momento, el Golem se convierte en polvo. Sin
embargo, s6lo aquel que escribié la palabra
puede borrar la primera letra. Para cualquier
otro resulta completamente imposible.

Un Golem enloquecido no permitira que la letra
sea borrada, pero uno normal aceptaré pacifica-
mente que el cabalista que lo creé lo destruya de
este modo.

AMULETOQS

Los amuletos cabalisticos parten del precepto
biblico segtin el cual la palabra de Dios debe ser
llevada dentro del corazén, atada a las manos,
puesta frente a tus ojos y escrita en la puerta de
tu casa. De este modo, los amuletos consisten en
un versiculo apropiado de la Tord o nombres
divinos escritos o bien en papel y guardado en
una bolsa de cuero o una pequefia caja de made-
ra o metal, o grabados directamente sobre estos
materiales.

Hay dos tipos principales de amuletos: Mezuzot
y Tefilin. Un personaje puede comenzar el juego
con uno de estos amuletos si adquiere el tras-
fondo Artefacto. Ademds, un cabalista puede
crearlos durante el juego.

Para crear un amuleto un personaje debera deci-
dir primero el tipo y Nivel del mismo. Después,
deberd elegir las palabras correctas que conten-
dré el amuleto y trabajar un nimero de horas
equivalentes al Nivel del Amuleto, desde luego
no necesariamente ininterrumpidas. Al final de
este tiempo podra realizar una tirada de Cabala
[Inteligencia + Erudicién], a una Dificultad igual
al Nivel del amuleto. Los éxitos obtenidos indi-
can la duracién en dias del amuleto, segun la
tabla de equivalencias.

Una vez expirada la duracién de un amuleto,
podréa ser renovado, trabajando de nuevo el
mismo tiempo y realizando una nueva tirada.

La creacién de un amuleto cualquiera tiene
como primer requisito una puntuacién de
Gracia igual o mayor al Nivel del amuleto.
Ademads, el personaje deberd poseer una habili-
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dad de trabajo manual apropiada al material del
que esté hecho el amuleto.

MEZUZOT
Requisitos: Gracia varia, Labores (Talla) 2.

Se trata de sellos protectores fijados en las puer-
tas o ventanas. Suelen ser de madera y llevar
escritas o grabadas las férmulas cabalisticas de
proteccion adecuadas. Colocado de forma
correcta, el Mezuzd funciona como una barrera
que protege la estancia que flanquea de la entra-
da de los demonios y sus servidores.

La mecéanica del juego es la siguiente: cada
Mezuzi posee un determinado Nivel, y esa es la
dificultad de la tirada de Poder [Inteligencia +
Sagacidad] de aquellos demonios que preten-
dan penetrar en el recinto cuya entrada protege
el amuleto. Los servidores humanos del demo-
nio deben superar también una tirada, emplean-
do su Voluntad como sustituto a Poder, y con 2
Niveles de Dificultad menos.

Si un demonio o un servidor del mal logra tras-
pasar la proteccién, podra moverse con libertad
en la habitacién que protegia y salir de ella
cuando lo desee. Sin embargo, una vez la haya
abandonado deberd superar la misma tirada
para volver a penetrarla.

TEFILIN
Requisitos: Gracia varfa, Labores (Marroquineria) 2.

Un Tefilin es un pequefio amuleto, generalmen-
te de cuero, que contiene en su interior pasajes
de la Tord, a menudo reorganizados segun las
doctrinas cabalisticas. Estos amuletos son de
diverso tipo y algunos se llevan colgados de la
muneca, otros del cuello, etc.

MINYAN

Un Minyan es un grupo de hombres judios,
generalmente diez y nunca menos de cuatro,
reunidos para orar. Un Minyan puede asistir
mediante la oracion al Cabalista en cualquier

uso de Kavannali, Merkavali o en el ritual de
creacion del Golem. Si es asistido por un
Minyan de menos de diez hombres, el cabalis-
ta recibe un +1 a su atributo de Cébala en la
tirada correspondiente. Si el Minyan es de
diez 0 mas hombres, la bonificacion recibida
es de +2.




CaBaLa OSCURA

Entre los cabalistas circulan rumores s

una practica blasfema y herética a la que se

refieren como Cdbala Oscura. Al parecer,
demonios y cabalistas renegados practican
esta negra arte cuyo poder emana directa-

mente del Maligno.

Si este poder existe, sin duda serd una retorci-
da burla de la Cabala tradicional. Su mecanis-
mo de juego seria idéntico, excepto que Gracia
y Virtud serian sustituidos por Voluntad y
Poder en los requisitos para emplear sus artes.

Por su funcionamiento, distinguimos dos tipos
de Tefilin: de Buena Fortuna y de Proteccién. En
ambos casos, el amuleto posee un Nivel que
indica cuan poderoso es. Si el personaje que
porta el Tefilin posee Culpa, su penalizacion por
esta causa debe sustraerse del Nivel del mismo
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para conocer al Nivel efectivo al que funcionaré
el amuleto.

Los Tefilin de Buena Fortuna funcionan como
una reserva adicional de Puntos de Voluntad.
Los puntos adicionales que pueden emplearse
cada dia para incrementar el atributo de accién
de una o més tiradas, segiin desee su portador,
son iguales al Nivel del Tefilin. No existe sin
embargo la restriccién normal y no hay limite al
nimero de puntos de Buena Fortuna empleados
en una tnica tirada.

Por su parte, los amuletos de Proteccién ampa-
ran al que los porta del maligno influjo de los
demonios. En cualquier tirada para resistirse de
un poder demoniaco de cualquier naturaleza, el
personaje suma el Nivel del amuleto a su atri-
buto de accién, mediante una suma de atributos.
Por desgracia, un Tefilin de proteccién no prote-
ge contra aquellos poderes demoniacos contra
los que no hay posibilidad de resistirse.

Dentro de la tradicion cristiana, el Sefior ha otor-
gado a sus Justos benditas y prodigiosas faculta-
des. Son doce los dones otorgados por el
Altisimo a los cristianos.

BENDECIR

Los personajes con este don pueden otorgar el
favor de Dios a otras personas en la realizacién
de una causa justa. De este modo, los personajes
benditos contardn una sobrenatural eficiencia en
la realizacién de las acciones directamente vin-
culadas con la misién por la que son bendecidos.
Se requiere para eso una tirada de Gracia
[Virtud] a Dificultad 0. 5i se bendice a un grupo,
se realiza una sola tirada. Cada Nivel de éxito
obtenido en la tirada proporciona dos Puntos de
Bendicion, de idéntico funcionamiento a los
Puntos de Voluntad, que los personajes benditos
pueden afiadir a todas las tiradas directamente
relacionadas con el propdsito para el que fueron
benditos.

Igualmente puede bendecirse un objeto para
una determinada misién. La persona que porte
el objeto se verd igualmente favorecida cuando
lo use, pero sélo cuando lo haga en acciones que
guarden estrecha relacion con el propdsito de la
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bendicién, y sélo en aquellas en las que se
emplee el objeto para su funcién normal.

La bendicién no dura ilimitadamente. Cuando
se hayan gastado todos los Puntos de Bendicién,
puede considerarse esta disipada. Asimismo, en
el momento en que se alcance el objetivo desea-
do, la bendicién se disipa.

Una persona o un objeto sélo pueden recibir
bendicién para un propoésito. No podran recibir
bendicién para un propésito nuevo hasta que
hayan cumplido el antiguo o la bendicién ante-
rior se haya disipado. Sin embargo, varios Justos
distintos pueden bendecir al mismo objetivo, en
el mismo o distintos momentos, funcionando
s6lo la bendicién méas poderosa. No puede en
cambio el mismo personaje bendecir més de una
vez al mismo blanco, a no ser que el objetivo de
la bendicién anterior ya se haya alcanzado, o la
bendicién se haya disipado y la nueva bendicién
tenga un objetivo distinto. Ningtn personaje
puede bendecirse a si mismo.

Adicionalmente puede emplearse este don para
liberar de su sufrimiento a aquellos que han sido
malditos por los poderes del Mal. Se trata de
una tirada opuesta y extendida, realizada a base
de una tirada diaria. El personaje enfrenta su




Gracia [Virtud] al resultado de una tirada reali-
zada con el Nivel de la maldicién como atributo
de accién y el Poder del demonio que la lanzé
como atributo de efecto. Si el personaje acumula
tantos éxitos como el Poder del demonio, libera
de la maldicién al blanco. 5i en cambio es la
maldicién la que acumula suficientes éxitos para
igualar la Gracia del Personaje, este no podra
librar de su maldicién al pobre infeliz.

CoMBATIR

Cuando Dios guia la mano del guerrero cristia-
no, le infunde su ira en forma de increible preci-
sién. Los Justos cristianos con este don son los
mas precisos y efectivos luchadores.

Cada vez que el personaje comienza una escena
de combate, hace una tirada de Gracia [Virtud].
Cada éxito obtenido en esta tirada afiade uno al
atributo de accién de las tiradas de combate,
sean ataques o defensas, durante la escena.

La Dificultad de la tirada es O si el oponente es
un demonio, 1 si se trata de un servidor huma-
no del mal, 2 para miembros de otras religiones,
3 para otros cristianos y 4 para Justos, Elegidos
y Santos cristianos. Ante varios oponentes de
distinta naturaleza, se realizard una sola tirada
de uso del don, pero aplicando la dificultad que
corresponda cuando el Justo realice una accién
de combate.

El uso de este don requiere encomendarse a
Nuestro Sefior con una oracion o ritual (por
ejemplo santiguarse) lo que se considera una
acciéon. Ademas, en cualquier momento durante
el combate, el Justo puede emplear otra accién
en un nuevo uso del don, sustituyendo (no afia-
diendo) el resultado original por aquel que
obtenga.

CurRaAR

En la Edad del Infierno en la Tierra, el peligro
acecha. Las heridas y enfermedades frecuentes
pueden traer facilmente la muerte. Sin embargo,
el Sefor ha provisto a los Justos de un don mara-
villoso que les permite curar imponiendo sus
manos. Se requiere una tirada de Gracia
[Virtud] a una Dificultad igual a la gravedad de
la herida o enfermedad, menos 1. Si se esta tra-
tando una herida, cada éxito obtenido disminu-
ye un nivel la gravedad de la misma. Si se estd
tratando una enfermedad, cada éxito resta uno

80

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

al valor de Gravedad del enfermo. Sélo se per-
mite una tirada por herida o enfermedad y dia.
Curar no puede emplearse sobre uno mismo.

EXORrRcCIZAR

Los demonios son criaturas insidiosas y mani-
puladoras. Este don permite ejercer un cierto
control sobre ellos. El exorcismo es un proceso
complicado que puede alargarse. Se realiza una
tirada opuesta extendida de Gracia [Virtud] vs
Poder [Inteligencia + Sagacidad] del demonio.

El exorcista necesita acumular un nimero de
éxitos igual al Poder del demonio. Cuando lo ha
conseguido, la voluntad del demonio queda
supeditada a la del exorcista, debiendo obedecer
una orden suya. La orden debe ser clara y sim-
ple como “abandona este cuerpo” o “no vuelvas
nunca a este lugar”. Si el demonio acumula tan-
tos éxitos como la Virtud del exorcista, la dispu-
ta se resuelve a su favor, y esté a salvo de inten-
tos de exorcismo posteriores que procedan del
mismo personaje.

FuLar

Los Justos con este don son un foco viviente de
Gracia. Alrededor del personaje que posee este
don existe una constante aura con un radio de
un metro por cada punto de Gracia del persona-
je. La intensidad de la misma es igual al valor de
Gracia en el centro, y disminuye en un Nivel por
cada metro de distancia en metros.

La intensidad del aura se anade a la Gracia de
las personas que se encuentren en el interior de
la misma, exceptuando claro esta al Justo que
la produce. Esto se trata como una suma de
atributos.

Los demonios que penetren el aura sufrirdn
inmediatamente un ataque: tirada opuesta de
Intensidad del Aura [Virtud] vs Poder
[Fortaleza + Resistencia] del demonio.
Recuerda que la intensidad del Aura es 0 en su
alcance méaximo y aumenta un Nivel por cada
Nivel de distancia que se acerque al Justo. Los
éxitos en los que el Don supere al demonio, son
niveles de herida que sufre éste ultimo, tratados
como Heridas Letales inespecificas. Si el demo-
nio supera con sus éxitos al Don, la diferencia
entre estos indica los niveles de tiempo en
Momentos de Accién que puede pasar el demo-
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nio dentro del aura antes de que deba realizar-
se otra tirada enfrentada.

Si un brujo u otro servidor del mal, humano o
animal, penetra el aura, deberd realizarse una
tirada de accion opuesta de Intensidad del Aura
[Virtud] vs Voluntad [Fotaleza + Resistencial.
Los resultados son idénticos a los descritos para
demonios en el parrafo anterior, con la salvedad
de que los servidores del mal de naturaleza
mortal sufren Niveles de Aturdimiento, en lugar
de Heridas Letales.

INSPIRAR

Como el don de Curar restablece la salud fisica,
el don de Inspirar sana los males del espiritu. De
este modo, la negativa influencia del pecado de
las personas puede ser atenuada. El Justo debe
realizar una tirada diaria por pecado de
Gracia[Virtud] a una Dificultad igual a la grave-
dad del Pecado del blanco, menos 1. La grave-
dad del Pecado disminuye en un punto por cada
éxito obtenido. No puede emplearse este don
sobre uno mismo.

También puede emplearse Inspirar para tran-
quilizar a personas y animales asustados, tras-
mitiéndoles seguridad y calma. Otras emocio-
nes positivas, como valor o seguridad en uno
mismo, pueden también ser inspiradas. La tira-
da es de Gracia[Virtud] a Dificultad 0 y el blan-
co puede resistirse, si lo desea, tirando
Voluntad o Fiereza como atributo de accién e
Inteligencia + Sagacidad como atributo de efec-
to. El Nivel de éxito de la inspiracién indica los
Niveles de tiempo en Momentos de Accién que
éste permanece tranquilo. Un cambio en las cir-
cunstancias que inquiete al blanco anulara los
efectos del Don, requiriéndose un nuevo uso
del mismo.

Por dltimo puede utilizarse este Don para ayu-
dar a otros a resistir la tentacién. De nuevo la
tirada es de Gracia[Virtud] y la dificultad es 0.
Cada éxito proporciona un +1 al atributo de
accién del blanco en las tiradas para resistir la
tentacion durante el resto de la escena.

OrAR

Con este Don, el Justo puede encomendarse a
Dios antes de emprender una acciéon. De este
modo, si sus plegarias son escuchadas, el Sefior
le ayudara a lograr su propésito. Para emplear
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este don el personaje debe pensar una pequefia
oracién o ruego, o bien santiguarse o realizar
algtin otro simbolo apropiado. Después se reali-
za una tirada de Gracia [Virtud] con una
Dificultad que depende del egoismo de la
accion.

Los éxitos que se obtengan en la tirada anterior
se afladen al atributo de accién de la tirada
siguiente. Usar el Don Orar se considera una
accion normal.

No puede recurrirse a Orar para aquellas accio-
nes que supongan una reaccion involuntaria,
sino solo para las que el personaje planee hacer
voluntariamente. Ademds, Orar no sirve para
acciones en las que el atributo de accién sea un
Conocimiento.

PASTOREAR

Al igual que el Senor es nuestro pastor, sus
Justos lo son de las bestias que moran la tierra,
surcan los cielos y habitan los mares. Usando
este don puede hablarse la lengua de las bestias.
Se necesita una tirada de Gracia [Virtud] a
Dificultad 0. Los éxitos se interpretan como

RELIQUIAS

Una reliquia es un objeto que contiene parte
del cuerpo de algiin santo, generalmente un
trozo de hueso o pelo, o una cosa que perte-
necié a una persona pia y devota.

Cada reliquia tiene una puntuacién de Gracia
propia, que se anade a la del cristiano que la
porte mediante una suma de atributos.
Ademads la reliquia dispondra de uno o mas
dones a disposicion del personaje que lleve la
reliquia, utilizindose con la puntuacién de
Gracia de la Reliquia y la Virtud de quién la
porte. Si el personaje posee ya alguno de esos
dones, anade la Gracia de la Reliquia a la suya
mediante suma de atributos para el empleo de
estos.

Para calcular el Nivel de la Reliquia debe cal-
cularse el coste de su Gracia, doblarlo, y mul-
tiplicarlo por el niimero de dones que posea.
El Nivel sera el equivalente a dicho coste. Por
ejemplo, una reliquia con Gracia 2 (coste 3) y
los dones Percibir y Resistir (coste 3x2x2=12)
tendria Nivel 5 (coste 15 puntos).
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Niveles en la habilidad de Habla. Los animales
tendran un lenguaje muy basico y s6lo conoce-
ran cosas muy concretas relacionadas con su
entorno.

También puede usarse este don para ejercer
control sobre una bestia. Para ello se realiza-ra
una tirada extendida opuesta de Gracia
[Virtud] vs Fiereza [Inteligencia + Sagacidad]
del animal. Si el Justo acumula un Nivel de
éxito igual a la Fiereza del animal, podra darle
una orden que éste debera cumplir. La orden
deberé ser lo suficiente-mente sencilla y encon-
trarse dentro de las posibilidades del animal. Si
el animal acumula tantos éxitos como la Gracia
del personaje, no podra ser dominado por él
durante toda la escena.

Por dltimo, puede emplearse Pastorear para
convocar o expulsar a las bestias. El Justo debe-
rd especificar un tipo de animal y realizar una
tirada de Gracia [Virtud] a una dificultad que
depende de la poblacién animal de la zona.

La dificultad citada es para convocar, emplean-
dose la Fiereza [Inteligencia + Sadacidad] como
oposicién si lo que se pretende es expulsar. Los
éxitos son niveles de multitud invocada o expul-
sada. Puede realizarse esta tirada de forma
extendida para convocar cantidades de anima-
les mayores.

Este don no puede emplearse sobre criaturas de
naturaleza demoniaca, bien sean demonios con
aspecto animal o bestias corrompidas por el
poder del Maligno.

PERCIBIR

Este Don otorga a aquel que lo posee la facultad
de ver mas alla de lo evidente, de descubrir lo
oculto. Los Justos con este Don pueden recono-
cer la auténtica naturaleza de todos los seres. Se
requiere para ello una tirada de Gracia [Virtud]
vs Voluntad [Inteligencia + Sagacidad] del
blanco. Los demonios utilizan Poder y las bes-
tias Fiereza para sustituir a Voluntad, como de
costumbre. Si vence el Justo, el Nivel de éxito
indica el grado de compresién sobre la natura-
leza del sujeto, es decir informacién sobre sus
puntuaciones de Voluntad, Virtud, Gracia y
Culpa.

Ademas de lo anterior, el Don de Percibir dota
al personaje de sentidos excepcionalmente agu-
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dos. Por eso, cada vez que deba realizar una tira-
da en la que esté implicada la Caracteristica de
Percepcidn, el Justo puede hacer una tirada de
Gracia [Virtud] a Dificultad 0. El Nivel de éxito
que obtenga se afiade al atributo de accion de la
tirada correspondiente. El uso de Percibir de
esta forma es automatico y no se considera una
accion.

PROFETIZAR

El Sefior no condena a sus hijos a un futuro
incierto y sombrio, sino que envia visiones de
los acontecimientos venideros a aquellos que
saben como interpretarlas. Los profetas reciben
visiones en sus suefos, y también al tocar obje-
tos o encontrarse en lugares importantes. Las
visiones son siempre involuntarias, el profeta no
posee ningun control sobre este poder. Se
requiere una tirada de Gracia [Virtud]. La
Dificultad depende de la importancia del suce-
so, de modo que cuanto mds importante es el
suceso, mas facil es recibir visiones sobre él. El
éxito obtenido en la tirada anterior refleja lo
intenso de las visiones.

Para interpretarlas se requiere una tirada de
Enigmas [Inteligencia + Racionalidad]. La
Dificultad es 5 menos el Nivel de éxito obtenido
en la tirada de Gracia [Virtud]. Los éxitos en la
tirada de interpretacién indican la precisién con
que la visién es comprendida, su simbologia
descifrada, ubicada en el tiempo, etc.

Este Don puede también emplearse para tomar
decisiones mediante las llamadas sortes sancto-
rum, una practica muy extendida que compite
con las habituales, piedrecillas, huesecillos, etc.
sancionadas por el dogma cristiano como prac-
ticas paganas. Es licito en cambio acogerse a las
sortes sanctorum puesto que los apéstoles ya lo
hicieron. Consisten en acudir al azar y el
Evangelio o el Salterio para tomar una decision.
Ante un problema se abre al azar el libro, se lee
el primer versiculo que salte a la vista y se extrae
de este una solucién. El sistema es analogo al
anterior, con una tirada para escoger el versicu-
lo que corresponde al uso del don y otra para
interpretarlo. El Director de Juego deberia res-
tringir en cualquier caso este uso sélo para
momentos draméticos o como tltimo recurso
para ayudar a los jugadores cuando estén muy

perdidos.
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PROVEER

En estos tiempos de escasez y calamidades, el
Sefior se cerciora de que sus seguidores reciban
aquello que necesiten. Por eso ha provisto a sus
Justos de este don, para que ellos distribuyan
entre los suyos todo lo indispensable. Con este
don, puede transformarse un objeto en otro
totalmente distinto. Se requiere una tirada de
Gracia [Virtud] con una Dificultad que depende
de la semejanza entre el objeto deseado y el
poseido.

Basta un éxito para obtener el cambio, pero el
numero de éstos indica la calidad del objeto
final. El objeto inicial y el final deberan tener
un tamafio aproximado. No puede emplearse
este don sobre seres vivos, ni tampoco para
crearlos.

También puede usarse el don de Proveer para
multiplicar lo que se posee. En este caso se
requiere una tirada de Gracia [Virtud] a
Dificultad 0. El Nivel de éxito indican la canti-
dad de objetos conseguidos segin la tabla de
equivalencias. La multiplicacién puede repetirse
tantas veces como sea necesario para obtener el
niimero deseado.

RESISTIR

Si bien los peligros son muchos y mortales en los
anos del Infierno en la tierra, Nuestro Sefior ha
provisto a sus Justos de una sobrenatural capa-
cidad para soportar el dafio. Los personajes con
este Don sustraen el valor del mismo a la Fuerza
de cualquier ataque que sufran, como si de una
armadura se tratase. En el caso de que el perso-
naje vista una proteccion adicional, ambas se
combinan mediante una suma de atributos,
como se explica en el Capitulo III.

Ademads, cada vez que el personaje tenga que
hacer una tirada de Resistencia, antes de ésta
puede realizar una tirada de Gracia [Virtud] a
Dificultad 0. El Nivel de éxito que obtenga en
esta se afiade al atributo de accién de la tirada de
Resistencia correspondiente.

El uso de este Don, en cualquiera de las dos for-
mas descritas anteriormente, no se considera
una accion.

==

——




4
/ TRADICION MUSULMANA

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI 4D TERRAM

Para los Justos de Al4, este ha dispuesto siete
Dones, uno por cada elemento de la Creacion.

AGUA DE ALA

El mundo islamico es a menudo arido y seco, y
la llegada del Infierno ha hecho esto atiin mas
cierto. Pero Al4 cuida de sus fieles y por eso ha
obsequiado a sus Justos con este Don.

En primer lugar, el Don puede emplearse para
purificar agua o transformar en agua otro liqui-
do cualquiera. Se requiere una tirada de Gracia
[Virtud] como de costumbre y la dificultad es 0
para purificar agua y de 1 en adelante para las
transformaciones, segin se muestra en la tabla
de Dones Musulmanes. Los éxitos representan
el volumen de agua obtenida o purificada en
litros, segtin la tabla de equivalencias.

Un segundo uso del Don es para obtener agua
sin més. Se requiere una tirada de Gracia
[Virtud] y los éxitos representan igualmente el
volumen conseguido, pero la Dificultad depen-
de del grado de sequedad y aridez del terreno.
El agua no aparecerd de pronto de la nada, sino
que tras ser solicitada mediante una oracion,
estallard una tormenta, o el personaje encontra-
rd un pozo, etc. El agua asi obtenida serd extre-
madamente pura y cristalina.

En dltimo lugar, el Don puede emplearse para
purificar alimentos, objetos o personas median-
te el ritual de ablucién. Se requiere mojar el
blanco de la purificacién (o preferiblemente
sumergirlo en agua) mientras se recita una ora-
cién. Este pequefio ritual debe repetirse siete
veces y después pasar una tirada de Gracia
[Virtud].
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Para purificar alimentos la dificultad es 0 y basta
un solo éxito, salvo que la comida esté envene-
nada o corrupta por demonios, en cuyo caso
cada éxito disminuye en uno la potencia del
veneno o la corrupcion.

En el caso de personas u objetos malditos, la
dificultad es igual al Poder del demonio que la
lanz6 y cada éxito reduce en uno el nivel de la
maldiciéon. La accién puede extenderse, pero
s6lo se permite una tirada diaria.

Ademas, al someterse al ritual de ablucién
mediante el uso de este Don, el Justo que lo
posee puede limpiar sus pecados. La dificultad
de la tirada es en este caso igual a la penaliza-
cién por pecados del personaje. Cada éxito dis-
minuye en uno la Culpa, empezando por los
pecados menores. Con esta finalidad, este Don
s6lo puede ser utilizado una vez al dia sobre el
propio Justo, y ha de ser a primera hora de la
noche.

TALISMANES Y FILACTERIAS

Las tres religiones cuentan con amuletos de
protecciéon. Habitualmente se trata de colgan-
tes de madera o cuero, con la forma apropia-
da y que en su interior o en su superficie cuen-
tan con un pasaje sagrado de la religion res-
pectiva. Estos amuletos funcionan exactamen-
te igual que los Tefilin judios de proteccion, es
decir, poseen un Nivel que se ahade median-
te una suma de atributos en la tirada de resis-
tencia frente a los poderes demoniacos de
aquel que lo porte. Esto incluye los poderes de
los yinis.

Un personaje puede fabricar uno de estos
amuletos, pero su puntuacion de Gracia debe-
ra ser igual o mayor al Nivel del amuleto. En
caso contrario, la Dificultad de las tiradas
para fabricarlo aumentan en +1. Se requieren
dos tiradas: la primera es de Teologia
[Inteligencia + Erudicién] a una Dificultad
igual al Nivel del amuleto, para elegir los
pasajes y la forma adecuada del mismo. La
segunda es de Labores (Talla) [Destreza +
Habilidad] a Dificultad 1. Antes de poder rea-
lizar las tiradas, el personaje deberd invertir
un numero de horas equivalentes al Nivel del
amuleto segtin la tabla de equivalencias.

BARRO DE ALA

La ciencia es un regalo tinico que Ala concedi¢ a
los hombres, creados del barro. Los Justos que
poseen este Don estdn dotados de una sapiencia
mistica y sobrenatural.

En cualquier tirada de una habilidad de
Conocimiento, exceptuando Ocultismo, el Justo
puede encomendarse a Al y, tras una pequena
oracion, realizar una tirada de Gracia [Virtud] a
Dificultad 0. Los éxitos que obtenga se afiaden al
atributo de accién de la tirada adecuada. Si el
personaje puntuaba X en dicho atributo, resta
uno al niimero de éxitos de la tirada del Don.
Después realiza la tirada adecuada.

A discrecion del Director de Juego, el beneficio
del Don dura una escena para esa habilidad,
siempre que usos posteriores de la misma ver-
sen sobre la misma materia. En otro caso, pue-
den ser necesarios nuevos usos.

Este Don puede también emplearse para inter-
pretar sefales divinas, como las visiones profé-
ticas de un Justo cristiano con el Don Profetizar,
0 el mensaje oculto en un escrito. En estos casos,
el Justo puede afiadir los éxitos obtenidos en la
tirada de Gracia [Virtud] a la habilidad de
Enigmas en la tirada posterior.

En ocasiones, si el personaje se encuentra en un
terrible dilema, puede solicitar mediante una
oracién una sefial que le guie. No se debe abusar
de este recurso y fallard automaticamente siem-
pre que su uso no sea realmente imprescindible.
En el caso adecuado, y mediante la tirada del
Don, el personaje podra encontrar una pista a su
problema en el canto de las aves, la forma de las
nubes o alguna otra configuracion natural apa-
rentemente sin significado.

Fueco DE ALA

Este Don proporciona al Justo cierta proteccion
sobre las criaturas creadas a partir del fuego, es
decir los yinns y, por supuesto, los demonios.

Ante cualquier poder de un demonio o yinn que
le afecte directamente de forma fisica o mental,
pero no ante la manifestacion fisica de un poder,
el Justo puede realizar una tirada de Gracia
[Virtud], anadiendo los éxitos obtenidos a la
siguiente tirada de resistencia. Sino hay tal tirada,
pero la dificultad del uso del poder demoniaco




implica un atributo del personaje, suma los éxitos
a dicho atributo para calcular la Dificultad.

Ejemplos de poderes afectados por este don son
Destruccién, Ignicién, Iusionismo, Maldicién,
Ensofiacién o Tentacién. El don no protege con-
tra Armamento. Como fuere, corresponde al
buen juicio del Director de Juego determinar
cudndo es efectivo el don.

Luz pE ALA

Igual que los angeles emplean estrellas fugaces
en su lucha con los demonios en la béveda
celeste, los justos que emplean este Don pueden
golpear con la Luz Divina a sus demoniacos
oponentes.

El alcance méximo del poder lo determina el
equivalente en metros de la Gracia de la que el
justo disfruta, pero la dificultad de la tirada
siempre es 0. El personaje debe obtener éxito en
una tirada de Gracia [Virtud] para que de sus
manos surja una resplandeciente bola o un rayo
de luz que se estrellard contra el objetivo casi
instantdneamente. El ataque no puede ser esqui-
vado ni detenido.

El demonio que recibe el ataque realiza enton-
ces una tirada de Poder [Fortaleza +
Resistencia], con cualquier ventaja derivada del
poder de Armadura, pero sin beneficio alguno
de protecciones materiales. Por cada éxito de la
tirada del Justo que supere a la del demonio,
este sufre un nivel de Heridas Letales. Aun si el
demonio supera la tirada del Justo, pero no
dobla el ntiimero de sus éxitos, sufre un Nivel de
aturdimiento.

PIEDRA DE ALA

Ante la fragilidad del cuerpo humano frente a
los ardides del Enemigo, Ald ha enviado a sus
Justos este Don para fortalecer los cuerpos de
aquellos Justos que poseen un espiritu fuerte y
virtuoso.

Para activar este Don, el Justo debe emplear una
accién para cantar las alabanzas apropiadas a
Al4, y realizar una tirada de Gracia [Virtud] a
Dificultad 0. Los Niveles de éxito que obtenga
puede repartirlos para incrementar su rasgo de
Fuerza y su rasgo de Resistencia como conside-
re oportuno, incluso si esto incrementa un rasgo
por encima de +2 6 la suma del rasgo y Fortaleza
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a mas de 5. Ten en cuenta que esto supondra
variaciones en las puntuaciones de herida del
personaje. El efecto dura una escena, pero puede
ser sustituido por un uso posterior del Don si el
personaje invierte otra accion en utilizarlo.

Ademas de lo anterior, los que disponen de este
Don poseen la facultad de recuperarse mas rapi-
damente de sus heridas. Cada noche que el per-
sonaje se someta al ritual de ablucién, realiza
una tirada de Gracia [Virtud]. Cada éxito redu-
ce en un Nivel la severidad de una herida,
comenzando por las més graves.

TIERRA DE ALA

Los Justos con este Don pueden establecer una
barrera mistica alrededor de un espacio sagrado
que no puede ser penetrada por sus enemigos.
El Justo debe permanecer concentrado para que
la barrera permanezca activa y esta cubrirda un
drea con un radio maximo igual a la equivalen-
cia en metros de los Niveles de Gracia del per-
sonaje. Ademads la barrera s6lo funcionara si el
personaje se encuentra en un lugar sagrado,
cOmo una mezquita, un campo santo o una
alfombra destinada a la oracion.

Dentro de la barrera podran permanecer tantos
personajes como quepan y estos podran mover-
se libremente dentro de la misma cualquiera que
sea su naturaleza, pudiendo salir a voluntad.

Al establecer el espacio sagrado, el justo hace
una tirada de Gracia [Virtud]. Los éxitos que
obtenga son la dificultad de atravesar la barre-
ra. Esta dificultad se incrementa en 1 para los
paganos, en 2 para los servidores humanos del
Maligno y en 3 para los demonios. Aquellos
cuyas intenciones no sean puras deberan supe-
rarla para poder entrar. Para ello, se requiere
una tirada de Voluntad [Inteligencia +
Sagacidad] o en el caso de los demonios Poder
[Inteligencia + Sagacidad]. Una vez dentro, la
criatura podrd moverse sin restricciones,
pudiendo salir cuando lo desee, pero debera
superar una nueva tirada si pretende entrar
nuevamente.

Los efectos de la tirada permanecen mientras el
Justo mantenga la concentracion y esté quieto y
posicién de oracién. Ademas, el personaje
puede emplear una accién posterior en un
nuevo uso del Don, sustituyendo el resultado
anterior incluso si esto no supone una mejora.



ProbiGIos

VIENTO DE ALA

Ya que los caminos son duros y dificiles, las sen-
das tortuosas e inexpugnables y los viajes a
menudo mortales, Ala ha favorecido a sus hijos.

Cuando un Justo con este Don emprende un
viaje, puede realizar una tirada de Gracia
[Virtud] al principio de cada dia. La dificultad
siempre es 0 y los Niveles de éxito pueden utili-
zarse para aumentar la distancia recorrida,
reducir la fatiga o permitir que otros se benefi-
cien del uso del Don. Deben repartirse los
Niveles entre esos tres aspectos.

Cada nivel dedicado a aumentar la distancia
permite considerar el tipo de terreno como un
grado mejor de lo que realmente es, sélo a efec-
tos de kilémetros recorridos. Igualmente, cada
éxito utilizado para reducir la fatiga permite
considerar el terreno un grado mejor tinicamen-
te a estos efectos. Constiltese el Capitulo VI:
Conflicto para obtener mas informacién.

Lo dicho hasta ahora tiene al Justo como tnico
beneficiario. No obstante, pueden emplearse
también Niveles de éxito en incrementar los
personajes y animales afectados. El ntiimero total
de afectados por el don, incluyendo al Justo, es
igual a la cantidad equivalente a los niveles de
éxito destinados con este propésito.

Ademas, puede emplearse el Don para encon-
trar la senda adecuada, no perderse etc. Siempre
que el Justo deba realizar una accién que impli-
que orientacion, exploracion o rastreo, puede
realizar una tirada previa de Gracia [Virtud] a
Dificultad 0 y afiadir los Niveles de éxito obteni-
dos a la tirada subsiguiente.

Este Don tiene un uso adicional. En cualquier
situacién de tiempo medido en momentos de
accién (como el combate), el personaje puede
emplear una accién para recitar una pequefa
oracion solicitando a Al4 su ayuda. En este caso,
los Niveles de éxito obtenidos en una tirada de
Gracia [Virtud] a Dificultad 0 se ahadiran al
rasgo de Rapidez del personaje, incluso si esto lo
incrementa por encima de +2 6 eleva la suma de
Destreza y este rasgo a mas de 5. Esto obliga a
volver a calcular el Modificador de Reaccién
Bésico del personaje. Los efectos duran una
escena, salvo que el personaje emplee otra
accién para este fin, en cuyo caso el nuevo resul-
tado sustituye al anterior.

EL BARKTAN

El Barktan es un potente artefacto de origen
divino y, como tal, tiene un gran poder des-
tructor sobre los demonios. Tras su ruptura,
los diferentes fragmentos conservan parte de
su poder, cada uno de ellos proporcional a su
tamano.

Se trata de la piedra negra que era custodiada
en el santuario de la Kaaba, hasta que se pro-
dujo la invasion y este templo fue destruido,
fragmentandose la piedra. Los diferentes
fragmentos se encuentran dispersos por la
Tierra demoniaca, y alli donde hay uno de
ellos los musulmanes respiran aliviados por la
proteccion que les otorga la piedra.

Cada fragmento tiene una puntuacién propia
de Gracia que representa su poder. Un frag-
mento diminuto, no mayor que un grano de
arroz, tendria Gracia 1. Un fragmento mayor,
del tamano de la mano de un hombre, tendria
Gracia 9. No parece probable que haya peda-

rores. El Barktan tiene poder por si
mismo, funcionando como si tuviera Virtud 5,
pero si el que porta la piedra es un musulman,
suma la Gracia del objeto a la del personaje,
mediante una suma de atributos para cual-
quier tirada que el personaje realice.

Cualquier fragmento del Barktan funciona
igual que una reliquia cristiana con el Don de
Fulgir, pero empleando sus propias puntua-
ciones de Virtud 5 y la Gracia que correspon-
da a su tamafo, y produciendo ademas a los
demonios el doble de las Heridas Letales
normales.

Ademas, aquel musulman que lleve un frag-
mento del Barktan consigo recibe los benefi-
cios del trasfondo Elegido, especialmente el
de doblar el nimero de dados en las tiradas

para solicitar intervencién divina.

Si un personaje desea empezar el juego con un
fragmento del Barktan debera poseer el tras-
fondo Artefacto. El Nivel de esta ventaja sera
en este caso el que corresponda a cuatro veces
el coste de la Gracia del fragmento. Por ejem-
plo, un pequeno pedazo del tamafio de una
almendra, con Gracia 3 (coste 6 puntos)
corresponderia a un trasfondo Artefacto 7
(coste 28 punt
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Los creyentes pueden mostrar su devocién y
absoluto fervor hacia Dios mediante el cumpli-
miento de votos. Estas fuertes restricciones res-
pecto a la vida mundana, asumidas més all4d de
los mandatos propios del dogma de cada reli-
gion, incrementan la pureza espiritual de aquel
que las cumple y, de este modo, su comunién
con el Altisimo.

Los bonos que proporcionan los Votos a deter-
minadas formas de utilizar los Dones no son, en
modo alguno, bonificaciones a Dones especifi-
cos que se aplican en todos los casos. Por el con-
trario, se reducen a usos concretos, generalmen—
te con una intencién determinada, pero de nin-
gin modo a unos Dones especificos. Cuédndo
puede aplicarse la bonificacion es algo que debe
determinar el Director de Juego.

La lista de votos proporcionada no es, ni preten-
de ser exhaustiva. Determinadas ordenes o sec-
tas pueden considerar otras actividades o res-
tricciones como votos.

En principio, los votos listados son adecuados
para personajes cristianos. Los personajes
musulmanes podran hacer voto de Franqueza,
Auxilio, Pobreza, Ayuno, Caridad y Castidad,
pero no el resto, poco adecuados para los man-
datos del Coran. Sin embargo, aquellos que per-
tenezcan a la secta de los shiies, podran también
hacer voto de Martirio, si lo desean, mientras
que los jarichies podrian también hacer voto de
Obediencia.

No es normal que un cabalista cumpla votos,
pues no es esta la costumbre judia, pero algu-
nas herejias como la de los Nuevos Esenios,
los exigen. En casos asi, los beneficios que el
cumplimiento de un voto proporcionan a un
Justo en determinadas situaciones se aplican
igualmente al uso de la Cébala en esas mismas
circunstancias.

AUXILIO

El Justo con este voto debe ofrecer su proteccién a
todos los indefensos y débiles, exponiendo su
vida si es necesario para evitar que sean dafiados.

Los que siguen este voto reciben un +1 al atri-
buto de accién cuando empleen dones en el ejer-
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cicio directo de su cumplimiento, como
Combatir o Resistir de los Cristianos o Luz de
Ala o Tierra de Ald de los Musulmanes. El
Director de Juego deberia determinar si los com-
paneros del grupo estdn indefensos o son débi-
les, pero en general recomendamos que cual-
quier Justo no sea considerado tal, salvo que se
encuentre gravemente impedido.

AYUNO

Los personajes que cumplan este voto deberan
alimentarse sélo de pan, agua y verduras. No
deberan probar la carne ni el pescado bajo nin-
gun concepto. Ademas, los alimentos permiti-
dos deberdn ser consumidos con moderacién,
apenas lo suficiente para mantener al personaje
con vida.

Cuando los que cumplen este voto emplean
algtin don para apaciguar o requerir la ayuda de
aves, peces o bestias comestibles, reciben un +1
al atributo de accién.

CARIDAD

El practicante de este voto debe donar sus perte-
nencias y todo aquello que consiga a los que
posean menos que él. Nunca permitirad que otra
persona carezca de algo de lo que €l dispone.

El personaje con este voto recibe un +1 al atri-
buto de accién cuando emplee cualquier Don
para proporcionar a otros algo que necesitan y
que el propio Justo, o bien ya posee, o bien no
puede utilizar. Es decir, siempre que el resulta-
do del uso de un Don sea algo material que no
beneficia al Justo. Por ejemplo, obtendria este
bono el uso del don cristiano Proveer para mul-
tiplicar un trozo de pan del Justo y de este modo
repartirlo entre la comunidad. Otro ejemplo
seria el uso de Orar para solicitar la ayuda de
Dios en una tirada cuyo resultado es construir
un refugio para otros personajes.

CASTIDAD

Los que cumplen este voto deben mantener puros
su mente y su cuerpo. No pueden por tanto man-
tener contacto carnal bajo ninguna circunstancia,
manteniéndose necesariamente célibes.



ProbiGios

Cuando se emplee algtin Don para purificar
espiritual o fisicamente a personas, animales,
lugares o cosas, el Justo con este voto recibe un
+1. Un ejemplo serfa expulsar un demonio del
cuerpo de un hombre. Otro seria eliminar una
maldicién. Otro més podria ser aliviar la enfer-
medad de un leproso.

FRANQUEZA

Los Justos con este voto no pueden mentir, ni
siquiera a los demonios, pues han sido llamados
por el Sefor para decir Su Palabra.

Siempre que la interpretacion de la Palabra de
Dios sea objeto del uso de un Don, como podria
suceder en algunos casos con el Don cristiano
Profetizar o con el Musulman Barro de Al4, el
Justo recibe un +1 al atributo de accion de la tira-
da de dicho Don.

INDULGENCIA

Este voto obliga al que lo practica a no combatir.
El personaje no podréd participar en combate
alguno, no sélo no atacando sino también no
defendiéndose. De este modo, no podrd parar ni
esquivar los golpes de un enemigo, pero si
correr a esconderse.

Los que cumplen este voto reciben un +1 al atri-
buto de accién del uso de cualquier Don utiliza-
do con la intencién de impedir una confronta-
cién violenta o revertir sus efectos, como podri-
an ser en segun qué casos el Cristiano Curar o el
Musulman Tierra de Ala.

MARTIRIO

Para cumplir este voto, el personaje debera lle-
var siempre una herida abierta. Sup6n que cual-
quiera puede provocarse una herida leve
mediante latigazos, perforaciones u otras practi-
cas. Si se realizan estas practicas, se ignora cual-
quier resultado de mejoria en las tiradas de
recuperacion natural, pero prestando atencién a
posibles agravamientos.

El voto proporciona un +1 al atributo de accién
cuando el Justo emplee un Don para aliviar el
sufrimiento de otros a costa del suyo propio. Por
ejemplo si por tratar de sanar a un herido o exor-
cizar a un poseso, €l mismo es atacado o tentado
previamente, recibiria esta bonificacion.
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OBEDIENCIA

Este voto obliga al Justo a obedecer a rajatabla y
sin cuestionar las 6rdenes de sus superiores.
Esto incluye las figuras influyentes de su comu-
nidad y todos aquellos que pertenezcan al clero
y posean mayor rango que el personaje, incluso
si este es un lego. Asi mismo, el personaje debe-
rd aceptar la autoridad de aquellos que sean
designados como sus superiores para un deter-
minado propésito.

Siempre que el Justo emplee un Don para impe-
dir directamente que él u otros sigan los dicta-
dos de las bajas pasiones, esto es resistir la ten-
tacion mundana o demoniaca, recibird un +1 al
atributo de accién.

PoBREZA

Este voto exige completa confianza en que el
Sefior dard al Justo todo aquello que vaya a serle
necesario. De este modo el personaje sé6lo puede




poseer las ropas que lleve puestas, sin portar
objeto alguno aunque crea que pueda serle ttil.
Dios pondra en su camino lo indispensable ase-
gurdndose de que no le falte nada.

Un personaje con este voto recibe un +1 al atri-
buto de efecto de todas las tiradas para el
empleo de un don cuyo resultado sea propor-
cionar al Justo algo que necesite en ese momen-
to concreto, como por ejemplo al don Cristiano
Percibir empleado para buscar un refugio, o el
musulmdn Agua de Ald cuando el Justo lo
emplea para encontrar con qué calmar su sed.

SILENCIO

Este voto implica una comunicacién completa y
exclusiva con Dios. Por ello, el Justo no puede
hablar y debe abstenerse de gritar o realizar
grandes ruidos de cualquier otro modo.

Siempre que un personaje con este voto emplee
un Don para solicitar una respuesta de Dios en
forma de mensaje o informacién de cualquier
tipo recibe un +1 al atributo de Gracia de la tira-
da correspondiente. Ejemplo de esto seria el uso
de Profetizar para invocar las sortes sanctorum.

SOLEDAD

El Justo que desee recibir este don debera acep-
tar el voto de vivir en soledad. Esto significa que

MILAGROS
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el personaje no podra relacionarse con otras per-
sonas normalmente, viéndose obligado a llevar
una existencia solitaria de ermitafio.

En cualquier tirada del uso de un Don, el Justo
con este voto recibe una bonificacion de +1 al
atributo de accién siempre que el personaje no
disponga de ayuda de otros para alcanzar un
objetivo necesario para su propia supervivencia.
Esto incluye el combate en solitario.

VIGILIA

El Justo debe guardar el suefio de los demas, y
por tanto no puede dormir mientras haya otra
persona que lo esté haciendo. El voto se consi-
dera roto si esto sucede, sin importar quién se
haya dormido antes de los dos.

Siempre que el personaje emplee un Don mien-
tras ejerce la obligacién de este voto, recibe un
+1 a su atributo de Gracia. Por ejemplo, si el per-
sonaje emplea el Don cristiano Percibir mientras
vigila un campamento en el que los demas duer-
men, recibiria este +1. Igualmente si emplea
Curar sobre un compariero dormido siendo él el
tnico despierto, recibiria igualmente la bonifica-
cién. Otro ejemplo seria si el personaje posee el
Don musulmén Fuego de Al4 y es tentado por
un demonio mientras realiza la guardia.

En ocasiones, Nuestro Sefior manifiesta en la
Tierra su poder directamente, para regocijo y
maravilla de sus fieles y terror de sus enemigos.
Esto puede ocurrir de variadas formas, algunas
obvias, otras solo evidentes para los ojos de
algunos pocos afortunados.

A efectos de juego, hay dos tipos fundamentales
de milagros: menores y mayores. Los milagros
menores son denominados Designios de la
Providencia, mientras que los mayores se lla-
man Intervenciones Divinas.

La capacidad de un personaje para interceder
por la ocurrencia de un milagro depende de sus
puntuaciones de Gracia y Virtud, esta dltima
s6lo para las intervenciones divinas. Solicitar la
ocurrencia de un milagro requiere “sacrificar”
puntos del atributo de Gracia del personaje. Los

puntos asi invertidos se pierden y la puntuacion
del atributo desciende en consecuencia.

DESIGNIOS DE LA PROVIDENCIA

Estos son los pequefios milagros cotidianos,
aquellas circunstancias en las que lo que parecia
imposible, ocurre. Para algunos pobres incrédu-
los podrian parecer los efectos de una suerte
prodigiosa, pero los que creen en El saben que
es su mano la que se oculta tras estos sucesos.

Un personaje puede sacrificar un punto de
Gracia, que perdera para siempre, en cualquier
tirada de accién y obtendra cinco éxitos automa-
ticos en la tirada, ademas de cualquiera que se
desprenda del resultado de los dados. Esto es un
Designio de la Providencia y deberia ser sufi-
ciente para resolver cualquier accién.
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Probicios

Un personaje no puede gastar Puntos de
Voluntad en la misma tirada en la que gaste
Puntos de Gracia: deberd elegir entre confiar en
la Voluntad de Dios o en la suya propia.

INTERVENCIONES DIVINAS

Esta es la forma de los milagros mayores, la que
maravilla a aquellos que lo ven. Es por supues-
to mucho mas infrecuente que la anterior y tam-
bién mucho mads espectacular.

Para solicitar una Intervencién Divina, un per-
sonaje debe “sacrificar” uno o més puntos de
Gracia. Por cada punto gastado, lanza un dado
con su puntuacién de Virtud como atributo de
efecto. No hay Dado del Juicio en esta tirada. La
dificultad es 0 y basta un éxito para obtener res-
puesta de Dios.

Sélo puede solicitarse una Intervencién Divina
por escena, de modo que si la peticién falla,
otros personajes no pueden recurrir a la
Intervencién tampoco. Si puede sin embargo
realizarse una peticién combinada, de modo que
cada personaje realiza una tirada independiente
y se suman los éxitos obtenidos por todos ellos.

Si la tirada de la Intervencién divina se pasa con
éxito, el Nivel de este indica la espectacularidad
de la misma. Basta un éxito para que el milagro
ocurra, pero Niveles altos produciran
Intervenciones mas poderosas y evidentes. Por
ejemplo, en un combate con demonios, un éxito
puede hacer que todos los demonios se convier-
tan en cenizas inmediatamente, mientras que
tres éxitos pueden suponer el envio de un ejérci-
to de angeles que acaben con los demonios y
curen a los personajes, incluso resucitando a los
muertos.

Un milagro de este tipo nunca supondrd un
pequeno beneficio, ni siquiera con sélo un Nivel
de éxito, sino que siempre sera suficiente para
salvar la situacion por la que el milagro fue
requerido. Si por ejemplo se solicita alimento
para una comunidad de treinta miembros, un
éxito no proporcionard unos pocos panes que
deje al pueblo hambriento, sino que los saciara,
posiblemente mediante la aparicién de animales
que se ofrecen voluntariamente para ser caza-
dos. Tres o cuatro éxitos podrian en un caso
como este producir una lluvia de mana.
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No puede solicitarse una Intervencion Divina
para causar dafio o perjuicios de cualquier tipo
a otras personas devotas de Dios, aunque estas
pertenezcan a una religion distinta a la del per-
sonaje que solicita la Intervencién o sean consi-
derados herejes por él. En definitiva, cualquier
personaje que disponga de Virtud 1 6 mayor no
puede ser afectado de manera negativa por una
Intervencion Divina.

RESURRECCION

La Intervencién Divina es la tnica forma de
lograr la resurreccién de un muerto. Para que
esta sea posible, es necesario ademas que la
muerte sea reciente: el cuerpo debe mantenerse
incorrupto o cualquier solicitud de resucitar al
difunto fallard automaticamente.

El resultado dependera del Nivel de éxito obte-
nido: con un Nivel, el personaje resucitard con
nueve Niveles de Aturdimiento que debera
recuperar de forma natural. Cada éxito adicio-
nal reduce en dos el nimero de éstos.

Un personaje resucitado mediante un milagro
no puede morir durante el resto de la escena en
la que ha sido resucitado.

MANA

El mand es una cosa menuda, como Copos,
parecida a la escarcha. Su sabor es, sin embar-
go, el del mas exquisito pan y resulta mas
nutritivo que cualquier otro alimento. Dios
envia mand para alimentar a sus hijos cuando
estos lo necesitan.

Si se obtiene un Nivel de éxito de tres o mas en
cualquier tirada de Intervencién Divina que
implique la obtencién de alimento, puede pro-
ducirse si el Director de Juego lo estima oportu-
no, una lluvia de mand. La lluvia se repetira
cada dia hasta que la escasez de alimentos cese.

El mané se pudre de un dia para otro, segin
muestran las Sagradas Escrituras, excepto la vis-
pera del domingo (o el sdbado para los judios),
ya que el dia del descanso no llueve mana, sino
que debe comerse el recogido el dia anterior.

Mientras se alimente de man4, las heridas de un
personaje se curan el doble de rapido. Lo mismo
sucede con el aturdimiento. Ademads, a efectos
de viajes solamente, aquellos que se alimentan
de mand sufren la mitad de Fatiga.




BURAK

El Burak es un animal fabuloso que transporté a
Mahoma de la Meca a Jerusalén en una sola
noche. Es un ser de rostro humano, crines de
caballo, cuerpo y cola de vaca, patas de camello,
con un gran rubi en el pecho y alas que le dan
una rapidez excepcional.

Si un musulman (o cualquier personaje si el
Director de Juego lo cree pertinente) solicita una
intervencién divina que implique viajar, escapar
o similar y obtiene 2 o mds niveles de éxito, el
Burak puede acudir en su ayuda.

El Burak transportara al personaje y su grupo
hasta el lugar que el solicitante de la interven-
cion divina desee (y cuya existencia al menos
conozca) en una sola noche. Ademads, al final
del viaje toda la fatiga de los viajeros habra
desaparecido.

PODERES INFERNALES

ANNO DoMiNT ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

SUELO SAGRADO

El suelo de los lugares considerados sagrados
no afecta a los demonios salvo que haya sido
bendecido por un Justo con el Don Bendecir o
que conserve los restos mortales de una persona
piadosa. En cualquiera de los dos casos, el lugar
poseerd un Nivel de Piedad que funciona al
mismo tiempo como el Don cristiano Fulgir y
como el Don musulman Tierra de Ala. El Nivel
de Piedad serd igual al Nivel de la bendicién
lanzada sobre él, en el primer caso, o al atributo
de Gracia del Justo enterrado en el lugar, en el
segundo. Si el lugar sirve de enterramiento a
més de un Justo, suma sus puntuaciones de
Gracia mediante una suma de atributos.

Desgraciadamente, la Piedad de un lugar des-
ciende con el paso del tiempo. Para empezar,
salvo que los restos enterrados permanezcan
incorruptos, la Piedad descendera conforme se
vayan convirtiendo en polvo. Ademds como se
explica en la descripcién del Don cristiano
Bendecir, este tipo de bendiciones acaban irre-
mediablemente disipandose. Supén que cada
escena en la que la bendicién es necesaria para
proteger el lugar de los demonios, esta descien-
de en un punto.

Por otra parte, el suelo sacro puede ser manci-
llado si se realizan en él practicas blasfemas,
rituales diabdlicos u otras practicas malignas.
En este caso, el Director de Juego debe determi-
nar la gravedad de los ritos realizados y reducir
la Piedad del lugar en los puntos que considere.

Los poderes del Maligno y sus seguidores son
muchos y variados. A menudo adoptan formas
similares a los dones que el Sefior ofrece a sus
Justos, otras son corruptas versiones de aquellos.

Algunos poderes demoniacos exigen especiali-
zarse en una forma concreta. Cuando esto suce-
de, el demonio que posee el poder sélo puede
emplearlo en funcién de su especializacién. Sin
embargo, un demonio puede tener repetido un
poder varias veces, con una especialidad distin-
ta para cada una y distintos niveles en ellas.
Demonios especialmente poderosos poseen ver-
siones generales de poderes en cuya descripcién
figura la necesidad de especializacién. En estos
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casos, el demonio puede emplear el poder como
desee, con la especialidad que imagine o necesi-
te en cada momento.

Salvo que la descripcién del poder indique lo
contrario o el sentido comiin del Director de
Juego lo juzgue inapropiado, cualquier poder
demoniaco puede emplearse hasta donde alcan-
ce la vista del que lo utiliza. Supondremos ade-
mas que la vista de un demonio tendra el mismo
alcance que la de una persona.

A LACRIDAD

La Alacridad es el poder que permite a los
demonios moverse a gran velocidad frente a los



ProbpiGios

ojos mortales. Los Niveles que se posean en este
don se suman a la Destreza+Rapidez y la
Inteligencia+Sagacidad del demonio para cal-
cular su Modificador de Reaccién Bésico.

También se afiaden a la Destreza del Personaje
siempre que el rasgo de Rapidez este implicado
en una accién, como por ejemplo al calcular el
movimiento.

ARMADURA

Los demonios con este poder cuentan con una
adicional fuente de proteccién. El poder protege
a su poseedor de todo tipo de dario, fisico o mis-
tico. El nivel de Armadura debe sustraerse de la
Fuerza de cualquier ataque que este sufra. A
menudo, el poder se manifiesta como una pro-
teccion fisica, en forma de placas, piel gruesa,
etc. Es igualmente posible que se trate de una
magica resistencia al dano.

Si un demonio con Armadura sufre niveles de
dano autométicos, como sucede con dones como
Fulgir, se le permite una tirada de Armadura
[Poder] para resistirlo. Cada éxito obtenido
anula un nivel de dafio.

ARMAMENTO

Son muchos entre los engendros que engrosan
las filas de las legiones infernales los que cuen-
tan con colmillos afilados, garras u otras for-
mas de armamento natural, asi como espadas,
hachas u otras armas que son en realidad parte
de su esencia. Cada una de estas formas de ata-
que requiere la adquisicién de este poder. Si el
demonio posee mas de una de ellas, debera
disponer varias veces de este poder. El Nivel
del poder es el modificador de Fuerza del ata-
que, que deberda sumarse a la Fortaleza +
Fuerza del demonio como si de un arma nor-
mal se tratase.

Si el arma causa dafo perforante o cortante, el
Nivel del poder debera ser un punto mayor que
el Modificador de Fuerza que proporcione.

ATADURA

Mediante este poder el demonio puede hacer
que otra criatura sea su servidora, otorgandole
ciertas prerrogativas sobre ella.

Debe realizarse una tirada de Atadura [Poder]
con una Dificultad igual al Poder o Voluntad del
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blanco. Los éxitos obtenido indican el Nivel del
Lazo, que representa la fuerza de la atadura.
Cada vez que la tirada falle con un mismo blan-
co, la Dificultad aumentard en un +1 acumulable
de forma permanente para ese sujeto.

Cada vez que el demonio de una orden al suje-
to, este debera cumplirla salvo que tenga éxito
en una tirada de Voluntad 6 Poder [Inteligencia
+ Sagacidad] a una Dificultad igual al Nivel del
Lazo. Si la orden es peligrosa para el personaje o
atenta contra sus convicciones, disminuye la
Dificultad en 1. Si la orden es verdaderamente
suicida o implica destruir la moral del persona-
je, disminiiyela en 2.

La Atadura supone ademas una cierta comu-
nién impia entre amo y sirviente. Mientras dure
la Atadura, el demonio podré ver a través de los
ojos de su sirviente y oir por sus oidos, si logra
una tirada de Lazo [Poder], con una dificultad
equivalente en Niveles a la distancia en kiléme-
tros. También podrd enviar sus pensamientos en
forma de 6rdenes, con la misma tirada a igual
Dificultad. Por ltimo, el demonio puede danar
con solo desearlo a su sirviente sin importar la
distancia a la que este se encuentre. Esto hace
inttil huir. Debe realizarse una tirada opuesta
de Lazo [Poder] vs. Voluntad 6 Poder [Fortaleza
+ Resistencia]. Cada éxito favorable al demonio
provoca al blanco un Nivel de Aturdimiento, o
un Nivel de Heridas Letales cada dos éxitos, a
elecciéon del demonio.

Por supuesto, un demonio con el poder de
Atadura que haya establecido un lazo y logre
ver a través de los ojos de su sirviente podra
emplear sus poderes para afectar a aquellos
que estén dentro del alcance visual de este,
pero la Dificultad de estos usos a distancia
aumenta en +1.

La Atadura tiene una duracién en dias igual al
Nivel del Lazo segtin la tabla de equivalencias.
Pasado ese tiempo debe renovarse o queda
destruida.

CORRUPCION

El poder de Corrupcién permite a un demonio
minar la Virtud o Voluntad de un humano e
incrementar su Culpa. El demonio habla al suje-
to de su inminente perdicion intentado conven-
cerle de que Dios le ha abandonado o de que él
ha fallado a Nuestro Sefior. El proceso se repre-




senta por una tirada opuesta extendida de
Corrupcién [Poder] vs la Virtud o Voluntad del
blanco, a eleccién del demonio como atributo de
accion y su Inteligencia como atributo de efecto.
Cada Nivel de éxito favorable al demonio incre-
menta la Culpa del personaje en un punto. Si el
demonio logra acumular el valor de la virtud
elegida més uno, esta desciende en un punto. Si
el personaje acumula mas éxitos que el Poder
del demonio, queda a salvo de su Corrupcién
por el resto de la escena.

DESTRUCCION

Los demonios destructores pueden dafar las
cosas s6lo con desearlo. Este poder hace que la
madera se pudra, el metal se oxide y las plantas
se sequen. También puede emplearse para
danar a personas y animales. Para emplear este
poder sobre materiales se requiere una tirada
extendida de Destrucciéon [Poder] a Dificultad 0
en la que debe acumular tantos éxitos como la
Resistencia del material para poder danarlo.
Cada éxito obtenido a partir de ahi produce un
nivel de dafio al objeto.

En su uso contra seres vivos el demonio debe
superar una oposicién Destruccién [Poder] vs
Virtud [Fortaleza + Resistencia] del blanco. Los
éxitos indican la gravedad de la herida.

D1sSoCIACION

Los demonios con este poder pueden dividirse
para duplicar su cuerpo, formando asi ejércitos.
Usar el poder cuenta como una accién, pero no
requiere tirada alguna. Mediante el uso de
Disociacion, el demonio divide su cuerpo y
forma, a su eleccidon, dos o tres seres idénticos a
él. Estos seres poseen las mismas puntuaciones
en habilidades, caracteristicas y poderes que su
progenitor, pero con un nivel menos, con un
minimo de 0. Cada ser acttia de modo indepen-
diente, pudiendo a su vez dividirse de nuevo,
siempre que su puntuacion en Disociacién no
haya descendido hasta 0, momento en que la
divisién ya no es posible.

Adn separados, los distintos seres siguen siendo
el mismo demonio y poseen una conciencia de
unidad, si bien no disfrutan de comunicacién
mental. La reunificacién se produce de forma
automadtica con sélo tocarse. Si alguna de las
partes ha sido destruida, el demonio habra per-
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dido parte de su esencia y sus atributos queda-
ran reducidos en funcién de la pérdida.

EMpaATIA

Los demonios con este poder son capaces de
percibir las emociones de aquellos que les rode-
an. A menudo usan esto para identificar emo-
ciones oscuras y asi poder explotarlas mediante
la Tentacién. Este poder debe especializarse en
una emocion concreta, como por ejemplo ven-
ganza, deseo o célera, por citar s6lo unas cuan-
tas. El blanco debe encontrarse a la vista (o cual-
quier otro de los sentidos) del demonio. Para
percibir la emocién el demonio debe realizar
una tirada de Empatia [Poder]. La Dificultad es
0, pero puede subir a 1 6 2 si la emocién es muy
tenue o esta profundamente enterrada en el
interior del personaje. El nimero de éxitos refle-
ja la comprensién de la emocion: objeto, causa,
etcétera.

ENSONACION

Con este poder, los demonios pueden manipu-
lar los suefios de los mortales, introduciéndose
en ellos y modelandolos a su gusto. Para pene-
trar en la mente del durmiente, el demonio
deberd poder verle y superarle en una tirada de
accion opuesta de Ensofacién [Poder] frente a
Volutad [Inteligencia + Sagacidad] a Dificultad
0. El Nivel de éxito representa el tiempo en
minutos, segin la tabla de equivalencias, que
puede permanecer en los suefios antes de nece-
sitarse otra tirada.

A partir de ese momento, el demonio penetra en
el universo onirico del personaje y puede emple-
ar en él cualquiera de sus poderes o capacida-
des, tanto fisicas como mentales, libremente.
Ademas, el poder de Ensofnacion puede ser uti-
lizado como si se tratara de Ilusionismo mien-
tras el demonio permanezca en el suefio.

Si el personaje sufre Heridas Letales mientras
suefia, estas se convertiran en Aturdimiento
cuando despierte. Si el Aturdimiento excede de
10 Niveles, los restantes no afectan al personaje.
Si muere en sus suefios, despertara inmediata-
mente. Igualmente, el demonio serd expulsado
de los suefios del personaje si muere en ellos,
convirtiéndose en Aturdimiento todas las
Heridas Letales sufridas.




Probicios

En el caso de que el personaje se vea incitado al
pecado por el demonio mientras duerme, estos
pecados en suefios se considerardn pecados de
pensamiento a efectos de determinar la culpa
que el personaje sufre al cometerlos.

IeNICION

De sobra conocida por todos es la afinidad de
los demonios con el fuego. Los poseedores de
este poder son los maestros de las llamas entre
las filas de los ejércitos del Adversario.
Mediante una tirada de Ignicién sin oposicién
el demonio puede producir llamas. Los éxitos
obtenidos indican la intensidad del fuego,
segun se explica en el apartado de Fuentes de
Darno del capitulo VI. Una vez creado el fuego,
el demonio puede utilizar sucesivas veces el
poder para alimentarlo.

En combate, un demonio con este poder puede
lanzar rayos igneos o hacer que sus enemigos
estallen en llamas. El ataque es una accién de
Ignicién [Destreza + Agilidad]. La Fuerza del
ataque es igual al nivel de este poder.

[LUSIONISMO

Con el poder de Ilusionismo un demonio puede
engafiar y burlar los sentidos de las personas.
Para crear la ilusién, el demonio debe realizar
una tirada de este Ilusionismo [Poder]. La inten-
sidad de la ilusién determina la Dificultad de su
creacion. Suma las Dificultades para cada senti-
do afectado segtin la intensidad correspondien-
te como una suma de atributos para obtener la
Dificultad final. Por ejemplo crear un castillo
silencioso e intangible es Dificultad 4. Si el casti-
llo puede ser tocado (Dificultad 1) y ademas se
oyen gritos en su interior (Dificultad 2) la
Dificultad pasaaser5(1 +2=3;3+4=5).

Los éxitos obtenidos en la tirada son los niveles
de tiempo en momentos de accién que la ilusién
se mantiene. El demonio puede mantenerla con-
centrandose y realizando tiradas adicionales.
Gastando un éxito, el demonio puede hacer que
la ilusién realice movimientos sencillos (una caja
se abre), con dos, complejos (una persona anda)
y con tres realmente complicados (piruetas de
un pajaro en el aire).

Las ilusiones creadas con este poder no pueden
ser descubiertas como falsas por los sentidos
mortales. Sin embargo, aquellos que disponen
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de dones que les permiten ver mas alld de lo evi-
dente pueden descubrir el engaiio. Ellos realiza-
ran una tirada del Don apropiado a una
Dificultad igual al Nivel de éxito obtenido por el
demonio que cred la ilusién y que no haya sido
empleado para animar a la misma.

Las ilusiones tactiles pueden provocar dafio ilu-
sorio. Se trata como dafio normal hasta que la
ilusién se desvanece, momento en que el dafio
hace lo mismo. De este modo, personajes pue-
den morir aparentemente, a manos de una ilu-
sion, para luego “resucitar” tan pronto como la
ilusién desaparezca.

Ejemplo: El demonio quiere fingir una anunciacion,
asi que crea una ilusion visual (cuerpo y luz intensa
de un dngel), una ilusién auditiva (un cintico celes-
tial y el mensaje) y una ilusion tdctil (calor) y que se
le vea descender y ascender. El primer requisito es de
nivel 2 (un dngel), el sequndo 1 (una voz y miisica
ambiental) y el iltimo también de 1 (el calor, ligero
golpe). Asi que la dificultad es de 3 (1+1=2, 24+2=3),
pero al hacer un movimiento complejo la ilusion,

T10 - ILUSIONISMO

Intensidad de Iusién (Sentido)  Dificultad

Una moneda (vista)
Un susurro (oido)
|| Un aroma suave (olfato) 0
Un leve roce (tacto)
Un ligero sabor (gusto)
Una caja pequefia (vista)
Una voz (oido) 7 : =
Olor de pan reciente (olfato) —
Un ligero golpe (tacto)
Sabor salado (gusto)
Una persona (vista)
Gritos (oido)
Olor a quemado (olfato) 2
Un apretén de manos (tacto)
Sabor amargo (gusto)
Una casa pequena (vista)
Una coral cantando (oido)
Olor a podredumbre (olfato) 3
“Un pufietazo (tacto) -
Intenso sabor agrio (gusto)
Un castillo (vista)
Truenos y explosiones (oido)
Hedores inmundos (olfato)
Un Hachazo (tacto)
Sabor nauseabundo (gusto)




necesita sacar en total de 6 éxitos. Si saca 4 no consi-
gue imprimir movimiento por lo que el dngel apare-
cerd de la nada, si saca 5 s6lo ha conseguido impri-
mirle un movimiento sencillo por lo que el dngel
parece que ha caido a plomo, si saca 6 el demonio ha
conseguido sus malas artes.

[MPULSION

Los demonios con este poder estdn dotados de
la capacidad de mover objetos sin tocarlos, sélo
desedndolo. Emplear el poder no requiere nin-
guna tirada, salvo que el demonio desee golpe-
ar con €l a un ser vivo. Si es asi, la tirada de ata-
que se realizard con la puntuacion en Impulsion
como atributo de accién y el Poder del demonio
como atributo de efecto. En cualquier caso la
puntuacién en Impulsién equivale siempre a la
Fuerza para determinar el peso que puede ser
movido y en los casos necesarios, el dafo que
produce un ataque. El empleo de este poder
siempre se considera una accién.

INCORPOREIDAD

Los demonios con este poder pueden volverse
intangibles a voluntad. No es necesaria tirada
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alguna, pero se requiere una acciéon para emple-
ar el poder. A voluntad, los demonios incorpd-
reos pueden manifestarse como formas vaporo-
sas o volverse totalmente invisibles. 5i esto ulti-
mo sucede, serdn percibidos por cualquier per-
sonaje con un don apropiado que obtenga al
menos un éxito a Dificultad 0.

Mientras permanezca incorpéreo, el demonio
carece de caracteristicas fisicas y puede atrave-
sar objetos a voluntad. No puede por tanto ser
dafiado de forma fisica. Si el demonio quiere
golpear a un personaje o mover un objeto, su
puntuacién en Incorporeidad sustituye a su
Fortaleza + Fuerza. Si el demonio recibe dafio de
fuentes sobrenaturales, emplea también su pun-
tuacion en el poder como Fortaleza +
Resistencia.

INVOCACION

Los demonios con este poder pueden solicitar la
presencia de otros seres infernales, mas podero-
sos que ellos, para pedir su ayuda. El poder de
Invocacién requiere especificar concretamente
el demonio (o grupo de ellos) que son llamados.
De este modo, puede adquirirse varias veces
para invocar demonios distintos. Para realizar la
llamada se requiere una tirada opuesta extendi-
da de Invocacién [Poder] vs Poder [Inteligencia]
del demonio invocado si desea resistirse. 5i se
invoca un grupo, cada demonio invocado reali-
za su tirada de oposicién por separado. Se
requiere acumular un niimero de éxitos igual al
Poder del invocado mas uno para que este
acuda.

Una vez que un demonio ha sido invocado es
libre de actuar segtin su voluntad, no tiene que
obedecer a su invocador. No obstante, puede
estar dispuesto a ayudar a cambio de sacrificios
o favores que considere oportunos.

El poder de Invocacién puede emplearse igual-
mente para expulsar a un demonio. Se requiere
la misma tirada opuesta extendida y acumular
los mismos éxitos, pero el resultado es que el
demonio vuelve a lugar del Infierno que le
corresponde. Naturalmente sélo puede emple-
arse el poder de este modo sobre el demonio
especifico para el que se posee.

El poder de Invocacién no es muy frecuente
entre los demonios, sino que suelen poseerlo los
brujos humanos.



ProbiGios

MALDICION

Lanzando una maldicién un demonio puede
hacer que la desgracia caiga sobre una persona.
La maldicién se presenta en este caso como mala
suerte. El demonio tira Maldicion [Poder] a una
Dificultad igual a la Virtud del blanco. Los éxi-
tos que obtenga son Niveles de Dificultad extra
que la victima sufrird durante todas las acciones
que realice mientras permanezca maldito.

La duracion de la maldicion depende de los éxi-
tos obtenidos por el demonio al usar este poder,
interpretados como niveles de tiempo en dias.
Puede asi mismo eliminarse la maldicién si se
destruye al demonio que la lanzé.

METAMORFOSIS

Los demonios con este poder pueden asumir el
aspecto de diferentes criaturas. De este modo
pueden aparecer a los ojos mortales como lo que
no son realmente. El demonio debe especializar-
se en una criatura concreta y adoptard siempre
ese aspecto, salvo si posee este poder mads de
una vez. Cuando cambia a su otra forma, el
demonio cambia sus caracteristicas fisicas por
los de dicha forma, pero retiene las mentales,
adquiere cualquier capacidad especial de la
forma adoptada y sigue pudiendo utilizar sus
habilidades y poderes. El demonio no necesita
tirada alguna para cambiar de forma pero el
nivel de este poder debe ser igual a la caracteris-
tica fisica més alta que posea la forma adoptada.

NECROMANCIA

Con este poder los demonios pueden alzar los
muertos de sus tumbas formando ejércitos de
cadaveres putrefactos sin mente. La
Necromancia no trae de vuelta el alma de difun-
to para que posea su cuerpo si este se encuentra
en los Cielos, s6lo los que vagan por la Tierra o
moran el Purgatorio y los Infiernos vuelven.
Para hacer que un cadéaver se levante se necesita
una tirada de Necromancia [Poder] con una
Dificultad igual al Nivel de Piedad del lugar
donde se encuentra enterrado, si se trata de
suelo sagrado, 6 0 en otro caso. Los éxitos se
interpretan como niveles de tiempo en dias que
el cuerpo permanecerd animado. Al final de este
tiempo se necesitard una nueva tirada para alar-
gar el efecto. Mientras el alma permanezca en su
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antiguo cuerpo los procesos de putrefaccion del
mismo quedaran detenidos.

Para controlar la voluntad el difunto y doble-
garla a la del necromante éste debera acumular
un nimero de éxitos mayor que la Voluntad del
espiritu que mora el cuerpo en una tirada
opuesta extendida de Necromancia [Poder] vs
Voluntad [Inteligencia + Sagacidad]. Cuando
logra los éxitos necesarios, las Ordenes del
demonio son obedecidas por la criatura. No
tiene por qué ser necesario que el necromante
someta el espiritu de esta forma, ya que puede
que llegue con él a algtin tipo de acuerdo.

También puede emplearse este poder para
comunicarse con las almas que moran en el
Purgatorio, los Infiernos o vagan errantes por la
tierra. Se necesita para eso conocer el nombre
del difunto o bien encontrarse en presencia de
algo fuertemente conectado con él, como un ser
querido, su casa o sus restos mortales. Para 1la-
mar al 4dnima se necesita una tirada de
Necromancia [Poder]. Si ésta no quiere acudir
puede resistirse como se explicd en el parrafo
anterior. Basta un éxito para convocar el espiri-
tu. Este puede ser controlado mediante el siste-
ma ya descrito.

Por dltimo, puede emplearse Necromancia para
animar un grupo de cadaveres de modo artifi-
cial, es decir sin que sus almas regresen a con-
trolarlos. Los seres asi creados carecen de mente
y obedeceran ciegamente a su creador, pero sélo
en las 6rdenes més sencillas. Para emplear
Necromancia de este modo se requiere una tira-
da del Necromancia [Poder] con una Dificultad
igual a la Virtud del lugar donde reposan los
cuerpos. Los éxitos de la tirada son niveles de
cantidad de cuerpos animados, segtin la tabla de
equivalencias. Los cadaveres animados asi per-
maneceran en pie hasta que sean destruidos,
teniendo en cuenta que el proceso de putrefac-
cion de los mismos continuard normalmente.

OCULTACION

Algunas criaturas infernales han aprendido a
mantener su naturaleza y su presencia ocultas.
De este modo, pueden pasar desapercibidos y
acechar a los incautos. Cada vez que el demonio
no desee ser visto o detectado puede realizar
una tirada de Ocultacién [Poder] a Dificultad 0.
El Nivel de éxito que obtenga se afiadira al atri-
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buto de accién de cualquier tirada destinada a
FaNTASMA no ser descubierto. El uso de este poder no se

; y ; considera una accion.
Algunas almas destinadas al purgatorio no

ICEEL RN GRS ERCac iR ClCh SN el Pucde emplearse este poder para contrarrestar
EHEVERTONSI B T telo e N ICRUAWA M S ERScl [0S efectos del don Cristiano de Percibir. De este
RSOV ER I ERI AR IO AR G EEl modo, el demonio afiade los éxitos que obtenga
cionan raras veces con los animados, pero en una tirada de Ocultacién [Poder] a su pun-
WGIEL IR IV RETER TSRS EIB OISl tuacion de Poder para evitar que su naturaleza
suelen ser oscuros, dificiles de comprender y, sea detectada.

a menudo, ma I.ignoﬁ_

En general, cualquier poder que afecte a un PESTILENCIA

demonio puede afectar igualmente a un Aquellos demonios que poseen esta diabdlica
Fantasma. capacidad llevan la enfermedad donde quiera
CARACTERISTICAS que van. El demonio puede liberar e% poder

) . } cuando lo desee, para lo que necesita una
e Henen eterpo fisico, y por lo tanto lel?tL?~ accion. Puede tratar de afectar a un blanco con-
an X en Fm"m‘lcza y Destreza. Sus caracteristi- creto o hacerlo de forma indiscriminada para
La% de Inteligencia, Percepcion, P”esenfm y enfermar a todos los presentes. El sistema es el
\foh.mtad conservan los \-"ilorgs AN 1viismo en ambos casos: ol demionio realiza una
en v@a. NO pueden fent 91‘ac1a, S Vlrt} d, ya tirada de Pestilencia [Poder] y cada uno de los
que si asi fuera no se hubieran convertido en posibles afectados se resiste con Virtud
felidain [Fortaleza + Vitalidad]. Si el demonio obtiene
HABILIDADES mds éxitos, la diferencia es el Nivel de Contagio

Poseen todas las habilidades que tuvieran en de ese personaje.

vida. Cada dia, el personaje debe realizar una tirada
de Contagio [Pestilencia] frente a su Virtud
[Fortaleza + Vitalidad]. Si vence la enfermedad,
el personaje sufre un Nivel de Aturdimiento. Si
la enfermedad obtiene un Beneficio, el persona-
je sufre una Herida Letal, en lugar de
Incorporeidad 3, Impulsién 3, Ocultacion 3. Aturdimiento. Si vence el personaje, ese dia no
sufre dafio. Si el personaje obtiene un Beneficio,
OTRAS PUNTUACIONES el Nivel de Contagio desciende en uno. Si sufre
Los fantasmas no PU(:‘dEﬂ aturdirse de ﬂiﬂgl_'lﬂ un Perjujcio} se incrementa en un Nivel.

modo, pero si sufrir Heridas Letales prove-

PODERES

Emplean su Voluntad como sustituto de
Poder en todas las tiradas para utilizar sus
poderes provenientes de su condicion.

A eleccion del demonio, la enfermedad libera-
da puede ser contagiada por los personajes que
la padezcan, pero en ese caso recibe un -2 a su
Pestilencia en la tirada de activacién del poder.
Aquellos personajes que mantengan contacto
El Modificador de Reaccion Bésico de un fan- con otros afectados por una enfermedad de
tasma se calcula buscando el que correspon- RV etS (R BT T (e ls (LR ve o s ER G
da a su Inteligencia + Vitalidad + 9. El care- escena deberd realizarse una tirada con el
cer de cuerpo fisico les hace rapidos como el Contagio del personaje enfermo como atributo
pensamiento. de accién y la puntuacién de Pestilencia del
APARIENCIA demonio que le enfermf’) como atributo de
efecto, frente a la Virtud [Fortaleza +
Vitalidad] de los personajes sanos. Si el
Contagio vence la oposicién, el personaje
obtiene Nivel de Contagio 1, con independen-
cia de los éxitos obtenidos por la enfermedad.

nientes de poderes que afecten a formas inma-
teriales. Pueden resistir tantos niveles de
Heridas Letales como el doble de su
Voluntad.

Cuando son percibidos, los fantasmas apare-
cen como versiones vaporosas de si mismos, a
veces con el aspecto que tenian justo en el
momento de su muerte.




Probisios

Poderes de origen divino que puedan emplear-
se para curar restaurardn la salud del personaje
0 disminuirdn el Nivel de Contagio, a discrecién
del Director de Juego. Asi mismo, otros poderes
que sirvan para liberar de maldiciones podran
emplearse para reducir o eliminar el Nivel de
Contagio.

PLaea

Con este poder los demonios pueden convocar
hordas de alimanas. Las criaturas apareceran de
todas partes, incluso si no son frecuentes en el
lugar donde se las convoca y actuaran conforme
a su naturaleza, pero dotadas de un intenso sal-
vajismo. De este modo, devoraran todo aquello
que encuentren, incluyendo personas. Sélo el
ser que convoca la plaga esta a salvo. Se requie-
re una tirada de Plaga [Poder] con una
Dificultad igual a la Fiereza de la especie convo-
cada, menos 1. Los éxitos indican el Nivel de la
multitud convocada, si se trata de animales
grandes (caballo). El niimero total de animales
debera multiplicarse por tres para animales
medianos (perros), por diez si son pequenos
(ratas) o por cincuenta si se trata de criaturas
diminutas (langostas). La tirada puede realizar-
se de forma extendida para convocar plagas
mayores.

PosESION

Un demonio con este poder puede habitar el
cuerpo de un ser vivo y controlar sus acciones.
Para poseer a una victima, el demonio debe
poder mirarla a los ojos. Después se realiza una
tirada opuesta extendida de Posesion [Poder] vs
Virtud [Inteligencia + Sagacidad] de la victima.
Si el demonio consigue acumular tantos éxitos
como la Voluntad del blanco mds uno, entra en
el cuerpo. Si no, es rechazado. Si el blanco acu-
mula mds éxitos que el Poder del demonio, este
no podra intentar poseerlo durante el resto de la
escena.

Una vez introducido en el cuerpo el demonio se
hara lentamente con su control. Cada dia se
repite la tirada de Posesion [Poder] vs Virtud
[Inteligencia + Sagacidad] y se acumulan los éxi-
tos. Si el numero de éxitos del blanco supera el
Nivel de Poder del demonio, este es expulsado
del cuerpo, pero puede volver a intentar entrar
inmediatamente. En caso contrario el control se
hard mas fuerte. Cada éxito que el demonio
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lleve acumulado le permite realizar una accién
al dia con el cuerpo del poseso. Esto incluye uti-
lizar poderes del demonio o realizar acciones
normales. Si la victima es llevada a pecar de este
modo, se tratard igual que si lo hubiera hecho
libremente. Cuando el demonio haya acumula-
do un nidmero de éxitos mayor que la Voluntad
del blanco, el control sobre el mismo serd total y
ya no debera realizarse mds tiradas de control.

REGENERACION

El Maligno proporciona a algunos de sus siervos
la facultad de curar velozmente sus heridas.
Con este poder, un demonio puede sanar su
propio dano rdpidamente, recuperandose de
terribles heridas como si nada hubiera pasado.
Se requiere una tirada de Regeneracion [Poder]
a Dificultad 0. Los éxitos obtenidos son niveles
de Herida que el demonio recupera, eligiendo é1
las heridas cuya gravedad disminuye. Pueden
destinarse éxitos de la tirada a recuperarse del
Aturdimiento, restando dos niveles por cada
éxito. El empleo de este poder no es automatico,
sino que se considera una acciéon voluntaria.

TENTACION

Este poder permite al demonio arrastrar a la
perdicién a un humano. Tentacién consiste en
ofrecer algo deseable y convencer a la victima
para que peque. El poder de Tentacién debe
especializarse en uno de los pecados capitales.
El sistema consiste en la habitual tirada opuesta
extendida de Tentacién [Poder] del demonio vs
Virtud [Inteligencia + Sagacidad] del blanco. Si
el demonio acumula més éxitos que el valor de
la Voluntad del tentado, este sucumbe y peca.
Los resultados de cometer pecado bajo el influjo
de este poder son los normales. Si el personaje
logra acumular un Nivel de éxito mayor que el
Poder del demonio, queda a salvo de la tenta-
cién de este por el resto de la escena.

Los demonios tentadores suelen aprovechar
los puntos débiles de sus victimas que descu-
bren mediante Empatia. Estos puntos débiles,
tendencias al pecado propias del blanco y aje-
nas a la influencia del demonio, hacen mads
fuerte la tentacién. Los éxitos obtenidos por el
Demonio en su tirada de Empatia se afiaden al
Nivel de Tentacién cuando realice tiradas con-
tra ese personaje.




TRANSFIGURACION

Transfiguracién es la capacidad para convertir
una cosa en otra distinta. Sirve para alterar la
naturaleza de algo sin variar su forma, como al
convertir el plomo en oro, pero también para
cambiar la forma, como al reducir una espada a
una bola de metal. El uso del poder siempre se
considera una accién y requiere una tirada con la
puntuacién en Transfiguracién como atributo de
accién y el Poder del demonio como atributo de
efecto. La dificultad depende de la naturaleza del
cambio: mas dificil cuanto mayor sea el cambio y
mas si varia tanto en forma como en material.

El cambio es permanente y no funciona sobre
animales, personas ni otros seres animados,
pero si sobre sus cadaveres o sobre las plantas y
arboles. Este poder no puede emplearse eviden-
temente para convertir a una persona en animal
u otra cosa. Para ello es necesario el poder
Maldicion.

TURBACION

Mediante el uso de la Turbacién, un demonio
provoca en su victima una intensa y negativa
emocion. Se necesita como siempre una tirada
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extendida y opuesta de Turbacién [Poder] fren-
te a Virtud [Inteligencia + Sagacidad] del blanco.
Los éxitos reflejan el aumento de la emocién. Un
numero de éxitos mayor que la Voluntad del
personaje equivale al nivel méximo de intensi-
dad emocional. Bajo los efectos de este poder un
personaje actuard de forma irracional, dejando-
se arrastrar por sus oscuros instintos. Como
siempre, si el personaje logra superar el Poder
del demonio con sus éxitos, estara a salvo el
resto de la escena. El poder de Turbacion requie-
re la especializacion en una emocién concreta,
como miedo, odio o celos.

VIAJE

Con el poder de Viaje, los demonios pueden
desaparecer y surgir en el lugar que ellos des-
een. El demonio debe conocer el lugar al que
desea ir, haber estado al menos una vez alli o
tener una exhaustiva descripcién del mismo.
Los niveles del poder se consideran niveles de
distancia en kilémetros para calcular el recorri-
do maximo que el demonio puede realizar de
una sola vez. No se requiere tirada para emple-
ar el poder y sélo se tarda un momento de
accién en emplearlo. El demonio desaparece y
aparece en una intensa explosion de azufre.




PropiGios

BRUJERIA

Los que comulgan y yacen con el Diablo dispo-
nen de variadas formas de hacer su maligna
obra. Magia negra o blanca, no hay distincién
ante los ojos de Dios, pues toda ella es goecia y
proviene del Infierno. Ante ojos mundanos, sin
embargo, magia blanca seria aquella que produ-
ce efectos beneficiosos en el blanco, mientras
que aquella magia que perjudicara, danara o
incluso destruyera al objetivo serfa magia negra.

Ambos tipos de magia funcionan en realidad
de igual forma. Los hechizos o encantamientos
no son sortilegios faciles que se lanzan al reci-
tar unas palabras y realizar unos gestos, sino
que precisan complejas preparaciones y raros
ingredientes.

Hay dos tipos principales de hechizos: los ritua-
les méagicos y los amuletos o talismanes.
Ademés, la magia negra permite el pacto con
demonios. Mediante estos pactos, los brujos
consiguen el auténtico poder y ganan fabulosas
facultades.

RiTuaLES MAGICOS

Existe una gran variedad de rituales mégicos,
cada uno de ellos con su nombre propio, su
forma de realizacién especifica, su efecto y su
intensidad de poder. Cada brujo conoce unos
cuantos rituales especificos y puede aprender
otros nuevos en los libros de ocultismo, o de
boca de otros brujos o incluso de los mismisimos
demonios.

Cada ritual imita un poder demoniaco a un
nivel determinado, este es el Nivel del ritual. No
se puede realizar el ritual a un nivel mayor ni
menor al suyo, sino que se requiere aprender
rituales distintos para ello.

La realizacién del ritual exige la inversién de un
tiempo en minutos igual a la cantidad equiva-
lente al Nivel del ritual. Este tiempo debe trans-
currir sin interrupcién. Ademads, cada ritual
requiere del uso de unos ingredientes especifi-
cos o la realizacion de unas précticas concretas.
Cuanto méas poderoso sea el ritual, mas raros
seran los componentes y més peligrosas y obs-
cenas las précticas.
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Al final de la realizacién del ritual, el personaje
sufre tantos Niveles de Aturdimiento por fatiga
como sea el Nivel del ritual y se realiza una tira-
da de Ocultismo [Inteligencia + Erudicién] a
una Dificultad igual al Nivel del ritual. 5i la tira-
da tiene éxito el brujo obtiene acceso al poder y
puede utilizarlo. Para ello se realizara una tira-
da con el Nivel de ritual como atributo de accién
y la Voluntad del brujo como atributo de efecto
en lugar de la indicada para el poder imitado,
pero con la Dificultad habitual del mismo y los
efectos apropiados. Si el uso del poder es exten-
dido se realizaran tantas tiradas como sea nece-
sario para resolver el efecto del poder.

Ejemplo: Ritual de Metamorfosis Nivel 1

Se deberd implorar a Satdan la concesion del poder de
transformacion en lagartija.

AMULETOS

Amuleto es cualquier objeto que sea investido
de poder. Esto incluye talismanes, pociones o
cualquier otra cosa. Todos los amuletos funcio-
nan con unas reglas comunes.

Cada amuleto tienen un poder especifico a un
nivel concreto, su propio nombre y sus propios
componentes. Cada brujo conoce cémo crear

CoNOCIMIENTOS OCULTOS

Los conocimientos magicos de un brujo se tra-
ducen en la cantidad de rituales y férmulas
para elaborar amuletos que conoce. Ahora
bien ;cudntos conoce? Un brujo dispone de
tantos puntos para adquirir estos conocimien-
tos ocultos como equivalgan al Nivel que dis-
ponga en la habilidad de Ocultismo. De este
modo, un brujo con Ocultismo 3 dispondra de
100 puntos, mientras que otro con Ocultismo
5 tendra 500 puntos para adquirir Amuletos y
Rituales. El coste sera el equivalente al Nivel
del ritual o amuleto, como de costumbre:
Nivel 1 un punto, Nivel 2 tres puntos, Nivel 3
seis puntos, Nivel 4 diez puntos, etc. S6lo hay
una restriccion: El brujo no puede conocer
maés amuletos o rituales de un Nivel que del
inmediatamente anterior.




s
= ‘/ unos cuantos amuletos. Los amuletos deben ser

creados a su Nivel propio. Igual que sucedia con
los rituales, amuletos con el mismo poder a
niveles distintos son diferentes y requieren una
preparacion distinta.

Para crear el amuleto se deben reunir los
ingredientes adecuados y luego trabajar un
nimero de Niveles de tiempo, medido en
horas, iguales al Nivel del amuleto.
Naturalmente, este tiempo no necesita trans-
currir de forma ininterrumpida.

Al final de su proceso de elaboracién, se realiza
una tirada de Ocultismo [Inteligencia +
Erudicién] a Dificultad igual al Nivel del amule-
to. Los éxitos obtenidos son niveles de tiempo
en dias que funciona el amuleto. Si se trata de
una pocién, sustituye dias por dosis de pocién
conseguidas.

Para activar el amuleto se requiere una practica
particular concreta. Por ejemplo, una pocién
puede ser necesario bebérsela, y un emplaste
aplicarlo en una herida, mientras que para otros
bastara con tocarlos y recitar algunas palabras.
Al activar el amuleto se realiza una tirada de
Nivel del amuleto [Voluntad] que sustituye a la
requerida para el poder que el amuleto imite.

Ejemplo: Pocion de Turbacién Nivel 4.

Esperar que en el caldero bulla el agua, en ese
momento se deberd echar los ingredientes a la vez que
se remueve el liquido, no se puede hacer ni antes ni
después.

Debe comenzarse a removerlo, al echar sangre de un
murciélago, y seguir mientras se echa ponzofia de
felino, jugo de sapo, aceite de serpiente y por iltimo
tres onzas de una golfilla pelirroja. La mezcla ha de
ser en ese orden y no en otro.

Cuando el liquido alcance el color verdemar entonces
el ritual estd hecho, el brujo deberd apagar el fuego y
luego bafiarse desnudo en el caldero cuando el liqui-
do aiin estd caliente. Asi es como debe hacerse y no de
otra forma.

En cuanto salga del caldero el poder de Turbacién
serd suyo como si hubiese nacido con él, pero olerd
mal. Si el brujo desea hacer este conjuro enmascaran-
do el olor, deberd diluir belefio en el agua del caldero
antes de encender el fuego. Este es el final y no otro.
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GRIMORIOS

Un grimorio es un libro que contiene conoci-
mientos magicos arcanos, entre los que se inclu-
yen diversos rituales y los pasos para crear dis-
tintos tipos de amuletos.

Un grimorio tiene una puntuacién de
Ocultismo, que es el maximo Nivel al que el
libro puede ensefiar a alguien esta habilidad.
Ademas, esta puntuacion sirve para calcular los
puntos de amuletos y rituales que contiene el
libro, como si de la habilidad normal de un
brujo se tratara. Por ejemplo, un grimorio con
Ocultismo 2 incluye 50 puntos de amuletos y
rituales.

Pueden seguirse las instrucciones de un grimo-
rio para realizar un ritual o crear un amuleto.
Pero esto aumenta en dos Niveles el tiempo
necesario. Un ritual de Nivel 2 se tarda en reali-
zar como si fuera de Nivel 4, y asi. Ademas, en
lugar de emplear Ocultismo como atributo de
accion en la tirada necesaria, se empleara la
habilidad de Lectura y Escritura apropiada al
idioma en que esté escrito el grimorio.

DEMONIOS FAMILIARES

Algunos brujos cuentan con demonios menores
que se encuentran a su servicio. Estos reciben el
nombre de demonios familiares y se trata de
criaturas poco poderosas, pero ttiles.

Hay dos formas de conseguir un demonio fami-
liar. La primera es como regalo de un demonio
mayor. Estos familiares se encuentran al servicio
del brujo por voluntad de su verdadero amo, y
no dudarén en traicionar al humano o abando-
narle si su auténtico sefior se lo ordena. En oca-
siones, un demonio mayor caido en desgracia
debe pasar una temporada como demonio fami-
liar como castigo a su ineptitud.

La segunda forma consiste en invocar al demo-
nio mediante el ritual apropiado y capturarle
mediante un ritual de Atadura. Esto funciona
igual que el poder demoniaco del mismo nom-
bre. Una vez atado al brujo, el demonio debera
servirle y el brujo dispondra de diversos pode-
res sobre él, como se explica en la descripcién
del poder Atadura.
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ProbiGios

Pactos

Lo peor, mas terrible y peligroso que un brujo
puede hacer es pactar con demonios. Mediante
un pacto de estas caracteristicas, el brujo ofrece
al demonio algo que este desee a cambio de
conocimiento, Poder o alguna otra concesion
magica. Los componentes del pacto estardn
siempre equilibrados o a favor del demonio.

El pacto puede realizarse de forma verbal o
escrita, segun prefieran las partes, teniendo en
ambos casos igual validez. Cualquier demonio
puede pactar, aunque los méas bestiales estardn
normalmente poco interesados y preferiran
devorar al infeliz brujo. En cualquier caso, debe
haber algo que el demonio desee que el brujo
pueda ofrecer para que el pacto sea posible.

Para poder pactar, la Gracia del brujo debera ser
X, o de lo contrario se convertird en X inmedia-
tamente al realizar el pacto.

PODER

El Nivel del pacto depende de lo que el brujo
desee. Si desea incrementar su Poder, o adqui-
rirlo si carecia de €l, el Nivel del pacto tendra un
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coste en puntos igual o mayor al coste en puntos
del incremento de la puntuacién de Poder.
Veamos un par de ejemplos: incrementar Poder
de 5 a 7 cuesta 13 puntos, por lo que el pacto
necesario deberia ser de Nivel 5 (coste quince
puntos), ya que un pacto de Nivel 4 equivale a
un coste de tan solo diez puntos. La adquisicién
de Poder a Nivel 3 costaria seis puntos y reque-
rirfa l6gicamente un pacto de Nivel 3. Ningtin
demonio puede conceder un Poder igual ni
superior al suyo.

La adquisicién de poderes infernales o el
aumento de la puntuacién en los mismos
requiere un pacto de un Nivel cuyo coste sea
igual o mayor que la mitad del coste en puntos
del aumento en el poder. Siguiendo lo expuesto,
adquirir el poder de Necromancia a Nivel 4
(coste diez puntos), requerira un pacto de Nivel
3 (coste seis puntos). Para aumentar el poder
Regeneracion de Nivel 3 a Nivel 6 (coste quince
puntos) se necesitaria un pacto de nivel 4.

LONGEVIDAD

Otra peticién frecuente son afios de vida. El
nivel de la peticién equivale a los Niveles de |
tiempo en afio de vida que se piden. Por ejem- §
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plo, 100 afios de vida equivalen a una peticiéon  obtener 500 afios de vida (nivel 5, quince pun-
de Nivel 3, mientras que 10.000 afios lo hacen a  tos). El coste total de la peticion es veintitrés, por
una de Nivel 9. El coste del Nivel del pacto debe  lo que requiere un pacto de nivel 7 (coste vein-
ser igual al de la peticién en este caso. Durante  tiocho puntos).

los afios de vida concedidos por el pacto el per-

sonaje no puede morir. Las heridas mortales se ~PAGAR EL PRECIO

tratan como heridas muy graves empeoradas, Hasta ahora se ha hablado del Nivel del pacto
pero no le causan la muerte. La pérdida de todas  como algo abstracto, pero, ;qué significa esto?
las casillas de Heridas Letales le incapacita, pero  Pueden encontrarse ejemplos en la tabla de pac-
nada mas. El personaje sigue curdndose a la tos demoniacos, pero basta recordar que el
velocidad normal (salvo que posea el poder de  aumento de Nivel significard siempre mayor
Regeneracién, claro estd), pero nada puede riesgo para el cuerpo y sobre todo el alma del
matarle. El personaje no envejece y se vuelve brujo, y que incluso peticiones aparentemente
totalmente inmune a enfermedades y venenos.  inocentes ocultaran efectos perversos. En tiltima
APTITUDES instancia, el maximo precio que un brujo puede

g pagar es su propia alma, un pacto de Nivel 10, si
g pEEsanage puiede desear pactar por belleza, acepta servir eternamente al demonio.
fuerza, o incluso por aprender a tocar el laud
magistralmente. En términos de juego, un per- Lo normal es que un demonio se niegue a reali-
sonaje puede desear pactar para mejorar un Zar pactos con el mismo brujo del mismo o infe-
rasgo o una habilidad. El nivel del pacto serd el ~rior Nivel a los ya realizados, aunque esto
equivalente a la cuarta parte del coste del incre-  depende, claro estd, de sus propios intereses.
mento en la habilidad o un tercio si se trata de
un rasgo, redondeando hacia arriba. No hay
ningtn limite en esto, pudiendo superarse las

T11 - PACTOS DEMONIACOS

restricciones normales sobre rasgos y habilida-

des. Si el jugador lo desea, su personaje podra Traer Piedras de un Rio

solicitar el incremento de una caracteristica Gritar un Nombre en Voz alta 0

completa (pero nunca de una Facultad), siendo Sacrificar a '

el nivel del pacto equivalente al coste del incre- Sembrar la - Mentir —

mento. Por ejemplo, si un personaje con el rasgo Tentar a otra Persona /

Atractivo -2 quisiera aumentarlo a +4 (coste 14 Torturar a un animal 2

puntos) deberia realizar un pacto de Nivel 3 ‘Matar a una Persona

(coste 6 puntos). Aumentar el conocimiento Violar a un Adulto

sobre Ciencia de 2 a 8 (coste 33 puntos) requeri- Torturar a una Persona

ria por su parte un pacto de Nivel 4 (coste 10 Violar a un Nifio "

puntos). ‘Masacrar una Comunida 5
: Destruir la Virtud de Otro:

MULTIPLES PETICIONES Dirigir un Culto al Demonio 6

Si se realiza mas de una peticién en el mismo
pacto, se suman los costes de todas ellas. Debe

recordarse dividir antes entre dos los prove- Impia
nientes de poderes infernales. El Nivel del pacto Sacitficar miasde 1.000 Almas

tendra un coste igual o mayor que esta suma. Corromper a un]usto 8
Supongamos que un brujo pide incrementar su Sacri ~ :

Poder de 3 a 4 (coste de cuatro puntos), adquirir {Destrulr i Reixqt;.za Imp
el poder de viaje a Nivel 3 (coste seis, entre dos, Baraidimbie Betnaal Dethonio
tres puntos), incrementar el poder de armadura Sacrificar la Propia Vida 10
de 1 a 2 (coste de dos, entre dos, un punto) y
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uena historta muchacho, una buena abenturk para

contar cuando regreses, st regresamog. ?ﬁa huena

fortuna guiso gue‘nos mterpusiéramos en fu camino en
el mottento dlgido del ammtn. Hnos mimitos més y todo e
ubieze tha al carajo, habrias iho a revnirte com tu Ald v tu
Iahoma, p lo digo sin dnimo de ser irrespetuoso. Tienes el
corazdn de un oso, baliente, fuerte y decidido, ldstima que estés sir—< =
~ bautizar. Iﬁnr tus tompaneros no fe prencupes, dieron su hida por
lo gue crefun, v all§ arriba esté guien estd, se lo tendrd en cuenta.

_ hestias merece mi respeto v admiracion. Y aqui el muchacho tiene = =
= punta de hacerlo de maratilla. Quign pudiera, fraile, en esta prade “ !
tinteblas y oscuridad en la gue hemos nacido, poder contar ima E
histaria de bellas damas, sintestros bisires, v luchas a nuerte
- comtra las hordas el Maligno. Qué mas da gue crea en Ald,
Mahoma, Pahos... Lucha dalerosamente, defiende la justicia v el
"hnnnr, sangra por sus semefantes, por una bida mejor.. Ademis,

Dl bautizo siempre se puede arreglar...

= - No joddis, fraile. Qualguiera que use su acern contra esas

nuestro Sefior, no deberfais decir tales cosas!

- Buen Andrés, definitibamente me aburris.




fimdamental. Wa sabinnta de Ald es infinita v 51 los caminos de
i fres grandes religiones han de funtarse para expulsar a

- nuestros demontacos infasores, sed. s

No entiendo una cosa, Spor gué es fan fundamental ese hakim
}uhfn? Zﬁn podrtats oz mismo frasmitir el mensaje he buestro

ger !

- ?ﬂa respuesta es gencilla: mi huen gefior, como muestra de

—fpolintad y entendimiento, entrend al anciano Yarts fragmentos
 incorruptos del Tikro datados del siglo 3, que coma hien podréis
mmprenhér son ohsequins de gran balor que muestran la buena
tgposictdn de nuestra gente. gﬁzaz marabillas, asf como
documentos de Gital importancia, los portaba el hebreo v es =

necesarin gue aleancen su desting para que esta empresa llegue a

buen frmino.

Qomprenduo.

- Byenn, caballeros, cren que hay una peguenia y escondida aldea

a un par de kildmetros de agud, oculta en umas cabiernas en el |

_interior del bosgue, podriamos buscar cobijo allf.
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: EN CUALQUIER ENFRENTAMIENTO, LA PEOR PARTE ES PARA AQUELLOS QUE NUNCA
2 LLEGAN A CONOCER EL RESULTADO.

CORONEL

=
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COMBATE

CAPITULO VI:
CONFLICTO

En la Era del Infierno en la Tierra, los enfrenta-
mientos entre los servidores del Maligno y
aquellos temerosos de Dios son frecuentes y a
menudo mortales. La siguiente seccion presenta
un sistema de combate sencillo, rapido y realis-
ta que permite resolver cualquier enfrentamien-
to violento en el marco del sistema de juego de
Anno Domini.

SECUENCIA DE RESOLUCION

Mientras dure la situacién de combate, el tiem-
po pasa a medirse en Momentos de Accion.
Cada Momento de Accion equivale a aproxima-
damente un segundo de tiempo de juego, pero
la resolucion del mismo requiere tiradas de
accion y otros procedimientos que alargan su
duracién real.

Definido de forma simple, un Momento de
Accién es el tiempo minimo necesario para que
alguien haga algo o para que algo suceda.
Algunas acciones complejas requieren de varios
Momentos para ser resueltas, pero incluso las
mas simples requieren un Momento completo.
Un personaje s6lo puede hacer una cosa deter-
minada en un solo Momento de Accién.

Ademas, todas las acciones que tengan lugar en
un mismo Momento se suponen simultdneas.

Esto significa que ocurren a la vez y, por tanto,
las consecuencias de una accién no pueden
influir en otra que ocupe el mismo Momento.
Loégicamente, la resolucion de dos o mads accio-
nes no puede realizarse simultdineamente en la
realidad, por lo que aunque simultdneas en el
juego, en la realidad las resolveremos secuen-
cialmente, sin importar su orden.

MOMENTO DE REACCION

Se denomina Momento de Reaccién de un per-
sonaje al Momento de Accién en que dicho per-
sonaje puede actuar. Para conocer el Momento
de Reaccién de un personaje hay que tener en
cuenta tres pardmetros fundamentales: El
Modificador de Reaccién Basico del personaje,
el Modificador de Reaccion de la accién que pre-
tende realizar y, por tltimo, el Momento de
Accién en el que el personaje actud por tltima
vez. El Momento de Reaccién del personaje sera
la suma de estos tres factores.

Como ya se vio en el Capitulo II, Génesis, dedi-
cado a la creacién de personajes, el Modificador
de Reaccién Basico depende la Inteligencia +
Sagacidad y la Destreza + Rapidez del persona-
je, seguin se muestra en la tabla T4.




PRIMER MOMENTO

Se llama Primer Momento a aquel en el que da
comienzo el Combate. Desde este punto, cada
jugador calcula el Momento de Reaccién de su
personaje, es decir el Momento de Accién en el
que actuarda, basandose en su Momento de
Reaccion Bésico y en cualquier modificador
aplicable por el tipo de accién que quiera reali-
zar. Entonces, cada jugador realiza una tirada de
Inteligencia + Sagacidad [Destreza + Rapidez] a
Dificultad 0. Cada éxito reduce en uno los
Momentos de Accién necesarios para realizar su
primera accién. Esta tirada se denomina Tirada
de Iniciativa.

MOMENTOS SIGUIENTES

A partir de aqui los Momentos se suceden desde
el 1 hasta el 10, comenzando otra vez por el 1
para simplificar la cuenta. No se realizan nuevas
tiradas de iniciativa salvo que el combate se
interrumpa de algin modo y su reanudacion
exija nuevas tiradas. El nuevo Momento de
Reaccion de cada personaje se calcula anadien-
do su Momento de Reaccion Bésico més los
modificadores apropiados al tltimo Momento
de Accién en el que actud. Si el resultado es
superior a 10, basta restarle 10 para saber el
Momento de accién en el que el personaje actua-
ra de nuevo.

ADELANTARSE Y RETRASARSE

Un personaje puede necesitar actuar antes del
Momento de Reaccién que le corresponda. Si
por ejemplo es atacado en el Momento de
Accion 3 de nada le servird actuar esquivando
en el 4. Pero en lugar de esperar su Momento de
Reaccién, un personaje puede Adelantarse.

El Momento de Reaccién de un personaje es un
artificio que representa el tiempo que necesita
su cuerpo y su mente para estar de nuevo listos
para la accién. Por eso, si se adelanta, no se
encontrard a plena potencia, o en la terminolo-
gia del juego, sufrird penalizaciones. Cada
Momento de Accién que el personaje se adelan-
te perderd un dado en la tirada de accién corres-
pondiente. Ni que decir tiene que esto significa
que el atributo de accién limita el ndmero de
Momentos que una accién puede apresurarse de
este modo.

Por el contrario, un personaje puede retrasar su
accion. Esto también se denomina conservar la
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accion. Eljugador simplemente declara que con-
serva su accion y puede permanecer inactivo
tantos Momentos de accién como quiera,
actuando finalmente cuando desee.

ENTRAR EN COMBATE

Un personaje puede entrar en un combate que
ya ha comenzado. Su Momento de Accién se cal-
cula normalmente suméndose a aquel en el que
se produce su entrada en la accién. El personaje
tiene ademds derecho a una tirada de iniciativa
para reducirlo. Por supuesto si el jugador lo
desea, la accién puede adelantarse o retrasarse
como de costumbre.

ACCIONES REPETIDAS

Naturalmente, no es el mismo el tiempo que
necesita el cuerpo de un personaje para volver a
actuar si los misculos implicados son los mis-
mos o no. Por ejemplo, tras golpear con una
espada, el personaje tardard menos en lanzar
una patada que en volver a blandir su arma, ya
que para esto ultimo necesita volver a colocar el
arma en posicion. Por esta razdn, las acciones
repetidas incurren en un Modificador de
Reaccién de +2 (o més en situaciones especiales,
ver mas adelante).

Se considera una accién repetida aquella que se
asemeja en la forma a la anterior, aunque no
necesariamente en la funcién. Golpear con el
pufio derecho tras haberlo hecho con el izquier-
do no es una accién repetida, mientras que
defender con un arma de dos manos tras haber
atacado sf lo es.

ATAQUE

Un tipo de accién posible en combate y légica-
mente la mds frecuente es el ataque. El ataque
incluye cualquier accién ofensiva realizada con-
tra otro personaje, sea con o sin armas, cuerpo a
cuerpo o a distancia.

La tirada de ataque se realiza con una habilidad
apropiada al tipo de ataque como atributo de
accion y la Destreza con el rasgo de Agilidad
como atributo de efecto, para ataques cuerpo a
cuerpo o con armas arrojadizas y la Percepcién
con el rasgo de Atencién para ataques con arcos.

La dificultad de la tirada es usualmente 0 para
ataques cuerpo a cuerpo. Para ataques con pro-
yectiles es igual a los Niveles de distancia medi-
da en metros, segtin la tabla de equivalencias.
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Sin embargo, una tirada de ataque puede con-
vertirse facilmente en una tirada opuesta si el
atacante trata de esquivar. En este caso, y como
es usual, la Dificultad de la tirada de ataque es
sustituida por el Nivel de éxito que obtenga el
defensor, si este es mayor.

Ademads, cada ataque posee una Fuerza deter-
minada, basada usualmente en la Fortaleza +
Fuerza del personaje mas un modificador apro-
piado segtin el tipo de ataque y un tipo de datio,
a saber: Contundente (Cn), Cortante (Cr) o
Perforante (Pe). La Fuerza del ataque y el tipo de
dafio servirdn, junto al Nivel de éxito de la tira-
da de ataque para determinar el Dafno del
mismo.

COMBATE SIN ARMAS

El combate sin armas incluye patadas, puiieta-
zos, mordiscos, empujones y también ataques
con garras, cuernos y demads para las criaturas
que los poseen. Este tipo de ataque requiere una
tirada de Pelea [Destreza + Agilidad] a
Dificultad 0 para resolverse.

La tabla de armas y maniobras muestra los
Modificadores de Reaccién y Fuerza de diversas
formas de combate sin armas, junto al tipo de
daiio infligido.

COMBATE CON ARMAS CUERPO A CUERPO
Se refiere a cualquier situacién en la que el ata-
cante utilice un objeto para golpear a otro. El
atributo de accién apropiado dependerad del tipo
de arma, pero el de efecto es siempre Destreza
con el rasgo de Agilidad.

La tabla de armas y maniobras resume los modi-
ficadores de cada tipo de arma, junto con el tipo
de dafio que producen.

De las armas listadas, el espadén, la maza a dos
manos, el hacha a dos manos, el mayal y el
hacha danesa deben utilizarse con dos manos,
salvo que el personaje posea Fortaleza + Fuerza
6 o mas. La lanza larga, el baston y el garrote
necesitan una puntuacién no inferior a 4 para
emplearse con una mano. La espada bastarda y
la maza de triple cadena debe utilizarse con
ambas manos si la Fortaleza + Fuerza del que la
porta es 3 0o menos. El resto de las armas, excep-
to el cuchillo, se emplean con una sola mano con
Fortaleza + Fuerza de 2 o mas. El cuchillo puede
emplearse siempre con una mano. Todas las
armas mencionadas pueden emplearse a dos
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BENEFICIOS Y PERJUICIOS EN LA
TiRADA DE ATAQUE

Lo que ocurra al obtener un resultado especial
en el Dado del Juicio depende de la imagina-
cién del Director de Juego (y por qué no, de lo
malévolo que se sienta). No obstante, a conti-
nuacion ofrecemos algunos resultados posi-
bles a modo de ejemplo. Naturalmente, debe
aplicarse solo uno de ellos cada vez.

BENEFICIO CON EXITO

El ataque penetra las juntas de la armadura o
alcanza una zona blanda. Al blanco se le con-
sidera sin armadura para este ataque.

El ataque alcanza un érgano vital. El Dafio
producido debe multiplicarse por 3.

Si el blanco intentaba parar, el arma con que
pretendia hacerlo es arrebatada de sus manos
y cae a unos metros de éL.

BENEFICIO SIN EXITO

El ataque fallido resulta s6lo un amago, por lo
que el personaje puede tratar de atacar el
Momento de Accién siguiente como si hubie-
se retrasado su accién.

Si el ataque ha sido detenido, el arma del
defensor se rompe.

PERJUICIO CON £XITO

El atacante sufre un ligero tirén muscular a
consecuencia del esfuerzo. Esto se traduce en
una Herida Leve en el brazo del arma y 2
Niveles de Aturdimiento.

La fuerza del impacto rompe el arma del
atacante.

PERJUICIO SIN EXITO

El personaje se golpea a si mismo. Se repite la
tirada de ataque a Dificultad 0 y se aplica el
resultado al propio atacante.

Un aliado cercano recibe el impacto. Como en
el anterior, se repite la tirada de ataque a
Dificultad 0 y se aplica el resultado a este ines-
perado blanco.

El arma del atacante sale despedida de sus
manos y cae varios metros lejos de éL
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T12 - ARMAS Y MANIOBRAS DE COMBATE

Reaccion

Combate Sin Armas Fuerza

Desequilibrio

Punetazo 0 0 Contundente No
Patada +1 +1 Contundente = No
Cabezazo +1 +1 Contundente - No
Cornada +1 0 Perforante - No
Garras 0 De-2a+3 Cortante - No
Mordisco ~ +1  De-3a+4 Cortante

Armas Cuerpo a Cuerpo Fuerza

Cuchillo Cortante 1 Mano
Fspadators = = +1 +1 Cortante 1 Mano No
Espada Ancha +1 H2 Cortante 1 Mano No
Espada Bastarda +1 +4 Cortante 2 Manos No
Espadoén +2 +5 Cortante 2 Manos No
Cimitarra +1 2 Cortante 1 Mano No
Alfanje +1 +3 Cortante 16 2 Manos No
Maza Corta +1 +3 Contundente 1 Mano Si
Maza Larga +1 +4 Contundente 1 Mano Si
Maza a Dos Manos +2 +5 Contundente 2 Manos Si
Maza de Bola y Cadena* +2 +4 Contundente 1 Mano S
Maza de Triple Cadena* +2 +6 Contundente 2 Manos Si
Mayal* +2 +7 Contundente 2 Manos Si
Francisca (Hacha de mano) 1 +2 Cortante 1 Mano Si
Hacha de Combate +1 +3 Cortante 1 Mano Si
Gran Hacha a Dos Manos S +5 Cortante 2 Manos Si
Hacha Danesa +2 +6 Cortante 2 Manos Si
Alabarda* - +2 +6 Cortante 2 Manos Si
Vara +1 +1 Contundente 1 Mano No
Baston - +1 +2 Contundente 2 Manos No
Garrote +2 +4 Contundente 2 Manos No
Lanza Corta +1 +1 Perforante 1 Mano No
Lanza Larga +2 +2 Perforante 2 Manos No
Lanza de Caballeria +3 +3 Perforante 1 Mano

Tridente Corto +1 +2 Perforante 1 Mano

Tridente Largo = +2 +3 Perforante 2 Manos No
Maza Campesina +2 +6 Contundente 2 Manos S
Gipdama = +2 +4 Cortante 2 Manos Si
Hoz +1 +1 Cortante 1 Mano No
Armas a Distancia Reaccion  Fuerza  Tipo de Dafio

Arco Corto +1 0 (4) Perforante 2 Manos No
Arco Compuesto* : +2 +1 (6) Perforante 2 Manos No
Arco Largo +3 +3 Perforante 2 Manos No
Ballestas +2 6 Perforante 2 Manos No
Cuchillo +1 0 Perforante 1 Mano No
Hacha de Mano +1 +1 Perforante 1 Mano No
Venablo +2 0 Perforante 1 Mano No
Honda 43 +1 Contundente 1 Mano No
* Demoniaca
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manos con la mitad de la puntuacién necesaria
para utilizarlas con una, redondeando hacia
arriba. Incrementa en +1 la Fuerza del ataque
con un arma listada como de una mano si se
maneja con dos y reduce en -1 la Fuerza del ata-
que de un arma listada como de dos manos si se
maneja con una.

Si la Fortaleza + Fuerza del personaje es un
punto menor que la necesaria para emplear el
arma aun puede hacerlo, pero suma automatica-
mente +1 a la Dificultad de todos sus ataques y
sufre un -1 a la Fuerza del ataque.

COMBATE A DISTANCIA

Esta categoria incluye el uso de arcos y también
de objetos arrojadizos, tales como cuchillos o
piedras. Para los arcos, la habilidad Arco es el
atributo de accién y Percepcion + Atencién el de
efecto, mientras que para los objetos arrojadizos
se emplea la habilidad Lanzamiento y Destreza
+ Agilidad como atributo de efecto.

Aligual que las armas cuerpo a cuerpo, los arcos
contindan basando su dafio en la Fortaleza +
Fuerza del arquero, pues esta puntuacion refleja
el grado de tensién del arco. Si hay un maximo
de Fuerza que el ataque puede tener, correspon-
diente a la méxima tensién del arco, se indica
entre paréntesis junto al Modificador de Fuerza
del arma.

La Dificultad de un ataque de este tipo serd
igual a los Niveles de distancia en metros. El
alcance méximo de un arco es igual a la medida
equivalente a la Fuerza del ataque con el mismo,
medida en metros.

Con armas arrojadizas, en cambio, el alcance
méximo es igual a la Fortaleza + Fuerza del lan-
zador méds un modificador de aerodinamismo
del objeto lanzado y una penalizacién segtin su
peso. Los cuchillos y hachas arrojadizos tienen
un modificador aerodindmico de 0. Las piedras
y otros objetos que no estén disefiados para su
lanzamiento tienen un -2. Por dltimo, los vena-
blos reciben un +1 para el calculo del ataque. La
distancia méxima de lanzamiento, segtin la tabla
de equivalencias, en metros se calcula asi:
Fortaleza + Fuerza del lanzador, mas el
Modificador de aerodinamismo del objeto,
menos los Niveles de peso del objeto, en kilo-
gramos. Si este valor es menor que 0, el objeto
no puede ser lanzado por ese personaje, sélo
dejado caer al lado de éL

DEFENSA

Naturalmente, un personaje tiene la opcién de
defenderse ante un ataque. La defensa puede ser
pasiva, si algo se interpone entre el atacante y el
blanco; o activa, si el blanco realiza alguna
accién para evitar ser alcanzado. Las defensas
pasivas son fundamentalmente dos: la armadu-
ray la cobertura. Esquiva y parada son, por otra
parte, los dos tipos de defensa activa.

Incluso si un personaje no realiza una accién
apropiada, atin cuenta con una cierta defensa.
Esto es asi siempre que el personaje se percate
de que estd siendo atacado y pueda percibir a su
atacante. Ataques por sorpresa, por la espalda o
contra blancos inméviles no reciben este benefi-
cio. En otro caso, el personaje puede lanzar el
dado del juicio con su Destreza + Rapidez como
atributo de efecto y sustraer lo éxitos que obten-
ga a la tirada de su atacante. Si el personaje opta
por una accion defensiva, la tirada de la misma
sustituird a esta.

ARMADURA
Si un personaje viste una armadura, esta le ofre-
cerd cierta proteccion frente a los ataques que
sufra. Concretamente, la armadura disminuira
la Fuerza de dichos ataques. El que una arma-
dura proteja mds o menos depende del material
de la misma. Ademads, todas las armaduras pro-
tegen un punto menos contra dafio de perfora-
cion (Pr), ya que estos ataques con la misma




Fuerza ejercen una mayor presion; y otros dos
puntos menos contra dafio contundente (Cn).

En principio, que la armadura se interponga o
no a un ataque depende de lo que cubra al per-
sonaje. Cuanto mas cerrada esté, mas dificil sera
acertar a una zona no protegida. De este modo,
evitar la armadura impondrd una mayor
Dificultad al ataque.

Si el ataque falla debido a la Dificultad adicional
impuesta por la armadura, se considera que el
ataque ha acertado en alguna localizacién
cubierta. Sustrae la Proteccién de la misma a la
Fuerza del ataque. Si por el contrario la tirada de

| 13- ARMADURAS Y ESCUDOS
Ropas normales 0
Ropas Gruesas o de Abrigo 1
Cuero Blando 2
Cuero Endurecido 3
Cota de Anillos 4
Lamelar 4
Brigandina 5
Cota de Ma] 5
Armadura de Placas* 6
Cascos y Cofias
Capucha de Cuero 2
Gorro de Cuero 3
Cofia de Malla 5
. : 6
Cuarta Parte del Cuerpo 1
42
(Ej. Peto y Braz es)
Mas de la Mitad del Cuerpo 3
(E] Peto, Brazales y Grebas)
; =
Tamaro del Escudo Cobertura
|| Hebilla 0
Pequeno - i
Mediano 2
Grande = = 3
Cuero 2 |
Madera = 4
Bellones +1
*Demoniaca
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ataque tiene éxito pese a la Dificultad adicional,
entonces el golpe acierta en una localizacién
desprotegida, entre las juntas de la armadura,
una zona blanda, etc. Los éxitos en los que la
Dificultad, incluyendo el efecto de la armadura,
es superada constituyen el Nivel de éxito, como
de costumbre.

El atacante elige si trata de evitar la armadura o
no, pues en ocasiones, un ataque preciso, es
decir un gran Nivel de éxito, puede compensar
sobradamente en ocasiones el efecto de una
armadura ligera.

COBERTURA

Para protegerse de ataques a distancia, un per-
sonaje puede ocultarse tras un obsticulo sélido.
Esto se denomina cobertura. La cobertura fun-
ciona exactamente igual que una armadura,
s6lo que todos los ataques que acierte a la
cobertura se resuelven como un ataque contra
el objeto que haga tal funcién, en lugar de con-
tra el personaje.

Igualmente, la Dificultad de acertar al sujeto
cubierto dependerd de lo oculto y protegido que
resulte su cuerpo.

ESQUIVA

La esquiva es una maniobra defensiva que con-
siste en evitar un ataque apartdndose de su tra-
yectoria. Por razones practicas podemos dife-
renciar entre esquiva de ataques cuerpo a cuer-
po y otras.

La esquiva de ataques cuerpo a cuerpo, sean
estos con 0 sin armas, se realiza con la habilidad
de Pelea como atributo de accion. Como atribu-
to de efecto se emplea Destreza + Rapidez. La
dificultad de esta tirada es usualmente 0.

Por otras esquivas entendemos cualquier accion
defensiva dirigida a evitar sufrir dafio de una
fuente distinta a un ataque cuerpo a cuerpo. De
este modo, las flechas, cuchillos u otros ataques
a distancia entrarian aqui. También desprendi-
mientos de rocas, caidas de troncos u otras cosas
similares emplearian este procedimiento de
esquiva. El atributo de accién es en este caso la
habilidad de Atletismo, mientras que el de efec-
to serd Destreza con el rasgo de Agilidad o
Rapidez, segtin considere el Director de Juego.
La Dificultad de la tirada dependeréa del tamano
y velocidad del ataque. Cuchillos u otras armas
arrojadizas tendran un Nivel de dificultad de
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+1, mientras que las flechas alcanzardn un +2.
Desprendimientos de rocas o similares variardn
entre 0 y +3 dependiendo de la disponibilidad
de sitios a los que apartarse y del tamafio del
desprendimiento.

En cualquiera de los dos casos, el Nivel de éxito
en una tirada de esquiva se sustrae de los éxitos
de la tirada del atacante. Cualquier modifica-
cién a la Dificultad del ataque debido a la arma-
dura del blanco se aplica después de realizar la
esquiva.

Una accion de esquiva afecta a todos los ataques
que el personaje reciba en el Momento de
Accién en el que realiza la esquiva.

PARADA

Parada es la interposicién de un objeto, general-
mente un arma o un escudo, entre la fuente del
ataque y el blanco. Para realizar una parada la
tirada apropiada se realiza con Destreza +
Agilidad como atributo de efecto y la habilidad
de manejo del arma empleada para parar como
atributo de accién. La dificultad de la parada es
usualmente 0.

Si el Nivel de éxito del atacante supera al del
defensor, la diferencia entre ellos es el Nivel de
éxito que tiene finalmente el ataque. La parada
ha fallado pero ha servido para hacer al defen-
sor mas dificil de alcanzar. En cambio, si los éxi-
tos del defensor son mayores, la parada tiene
éxito y la Fortaleza + Fuerza del defensor, més el
modificador de Fuerza del arma utilizado para
parar le sirven como proteccién que debe sus-
traerse de la Fuerza del ataque como si de una
armadura se tratase. En este ultimo caso, el
Nivel de éxito del ataque es el obtenido por el
atacante en su tirada, sin sustraer el nivel de
éxito de la parada. Evidentemente, la Fuerza del
ataque que supere esta proteccidn, si la hay, ain
tendra que enfrentarse a la armadura del blanco
antes de multiplicarse por dichos éxitos.

ESCUDOS

Los escudos son objetos de defensa especiales
que no proporcionan modificador de Fuerza,
pero en su lugar cuentan con una puntuacién de
Proteccion que representa su propia armadura
dependiendo del material del que estén fabrica-
dos. Una parada exitosa con un escudo anade
esta Proteccién a la Fortaleza + Fuerza del
defensor para calcular la defensa conseguida.
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Segtin su tamafio, un escudo tiene una puntua-
cion de Cobertura. Esta cantidad se afiade a la
habilidad de Escudo del personaje que lo mane-
ja cuando trate de realizar una parada con él. Es
mads, incluso si el personaje que lleva el escudo
no hace nada, el escudo le ofrece una proteccién
contra todos los ataques que reciba desde el
frente. Emplea la puntuacién de Cobertura del
escudo como atributo de accién en una tirada
cuyo atributo de efecto es la Destreza + Agilidad
del personaje en una accion de parada automa-
tica frente a cualquier ataque frontal que el per-
sonaje reciba.

Adicionalmente, los escudos afiaden su protec-
cién al brazo con el que se manejen (o a la espal-
da si estdn siendo transportados de este modo)
como si fuera una armadura. Esto se trata como
una combinacién de armaduras, como se expli-
ca en el apartado de Complicaciones.

MOVIMIENTO

Durante el combate, y en otras muchas escenas
de accién que no incluyan necesariamente vio-
lencia, los personajes se moveran. Las formas en
que lo hagan pueden resultar extremadamente
variadas, pero en este apartado trataremos de
dar cuenta de la mayoria de ellas.

El movimiento basico de cualquier personaje es
un metro por Momento de Accién. Este movi-
miento no se considera un accién, puede reali-
zarse simultdneamente junto a cualquier tirada
de accién que no sea de movimiento y pueden
realizarlo todos los personajes en todos los
Momentos de Accién.

CORRER

Una accién de movimiento posible es correr. Un
personaje empieza a correr en su Momento de
Reaccién correspondiente y puede hacerlo de
forma continua tantos Momentos de accién
como desee. Un personaje corriendo mueve
cada momento de accién un metro por cada
punto de Destreza + Rapidez que posea.

Mientras corre, el personaje no puede realizar
otra actividad que requiera del uso de una
accién, pero puede detenerse en cualquier
momento que desee. A partir de ahi se empeza-
ria a contar el Momento de Reaccién para su
siguiente accion.
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ESPRINTAR

Esprintar es correr a toda velocidad. Todo lo
dicho para correr se aplica a esprintar con algu-
nas modificaciones. Cuando un personaje deci-
de esprintar realiza una tirada de Atletismo
[Destreza + Rapidez] a Dificultad 0. Cada éxito
afnade 2 metros a la velocidad normal corriendo.
Esta tirada debe repetirse cada cinco Momentos
de Accién.

El Momento de Accién en que el personaje
comienza a esprintar mueve la mitad de la velo-
cidad de esprint que le corresponda.
Igualmente, cuando el personaje decida dete-
nerse, el Momento de Accién siguiente a su fre-
nada movera la mitad de lo movido en su alti-
mo Momento esprintando.

SALTAR

Realizar un salto es una accién de Atletismo
[Fortaleza + Fuerza]. Si el personaje trata de sal-
tar en horizontal lo més posible, la Dificultad de
la tirada es 0 si esprint6 en el Momento de
Accién anterior, 1 si corrié y 2 en cualquier otro
caso, y el Nivel de éxito obtenido mas la
Fortaleza + Fuerza del personaje indica la dis-
tancia saltada en centimetros segtin la tabla de
equivalencias. Lo mismo se aplica para un salto
vertical, pero la distancia debe dividirse entre
cuatro. A discrecion del Director de Juego, 6 es
el méximo niimero de Niveles que un humano
puede saltar.

Si hay una determinada distancia que el perso-
naje necesita saltar (lo mas usual) debe restarse
la Fortaleza + Fuerza del personaje a los niveles
equivalentes a la distancia medida en centime-
tros para hallar la dificultad de un salto hori-

zontal. Como ya podra adelantarse, la regla es
idéntica para un salto vertical, con la salvedad
de que la distancia debe multiplicarse por cua-
tro antes de hallar los niveles equivalentes.

Por ejemplo, Antoine, (Fortaleza + Fuerza 3
Atletismo 2) intenta saltar un foso de 5 metros.
Coge carrerilla y salta. Se trata de un salto hori-
zontal y la distancia equivale a 5 Niveles, por lo
que Antoine necesita 2 éxitos en una tirada a
Dificultad 0. Los obtiene exactos, y el Director
de Juego sentencia que Antoine salta muy justo
y se queda colgando del otro lado del foso.

TREPAR

El Modificador de Reaccién Basico de un perso-
naje indica cada cuantos Momentos de Accién
puede realizar una tirada de Atletismo
[Destreza + Agilidad] para trepar. Sin embargo,
la realizaciéon del movimiento se supone distri-
buida de modo méas o menos uniforme entre
todos los Momentos de Accion. La Dificultad de
la tirada depende de la dureza de la escalada y
el Nivel de éxito se interpreta como los centime-
tros por Momento de Accién escalados. Esta
velocidad puede ajustarse si el Director de Juego
entiende que determinada subida es especial-
mente dura o complicada.

DaRo

La cantidad de Dafio que afecta al blanco de un
ataque es el producto de la Fuerza del ataque,
una vez sustraida cualquier proteccién del blan-
co por el Nivel de éxito de la tirada de ataque.
Expresado como una férmula seria:

Daiio = (Fuerza - Proteccion) x Nivel de éxito.

Evidentemente, si la proteccion del blanco es
mayor que la Fuerza del ataque, no sufre dafno
alguno.

Como una cantidad de Dafio afecta a un perso-
naje en forma de heridas concretas se explica en
la seccién siguiente: Estado Fisico.

OTRAS ACCIONES

Otras acciones realizadas durante el combate,
sean fisicas, mentales o sobrenaturales, deben
ajustarse igualmente al ritmo de Momentos de
Accién conforme el Modificador de Reacciéon
del Personaje determine.
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Algunas de estas acciones no requerirdn una
tirada para su resolucién, pero necesitardn
igualmente el gasto de Momentos de Accién. Al
no requerir tirada, estas acciones no pueden
apresurarse, salvo que el Director de Juego esti-
me que las condiciones son especiales. Ejemplos
de acciones sin tirada podrian ser recargar un
arco, desenfundar un arma, etc.

Las tiradas de acciones ultraterrenas se conside-
rardn una accion normal salvo que la descrip-
cién del don o poder diga lo contrario.

LEVANTAR PESO

Cualquier personaje puede levantar un Nivel de
Peso medido en kilogramos igual a un punto
menos de su Fortaleza + Fuerza sin necesidad
de tirada alguna.

Para levantar un Peso superior, con la Fortaleza
+ Fuerza mas dos Niveles como maximo, se
requiere una tirada de accién de Atletismo
[Voluntad] a Dificultad 0 si el Peso es igual a la
Fortaleza + Fuerza, 2 si es un nivel mayor 6 4 si
la diferencia es de 2 Niveles. Los éxitos indican
los Niveles de tiempo en Momentos de Accién
que el objeto se mantiene antes de que sea nece-
saria otra tirada. El namero de tiradas consecu-
tivas realizadas se afiade a la Dificultad de las
mismas.

COMPLICACIONES

Este apartado presenta reglas adicionales que
hacen mads ricas las situaciones de combate, pero
también aumentan la complejidad del mismo. El
Director de Juego debera determinar si incluye o
no complicaciones en sus partidas, y en caso de
hacerlo, cuales.

Muchas de las complicaciones presentadas son
maniobras que los personajes pueden adoptar
en la situacién de combate. En este caso, y salvo
que la pura légica o el juicio del Director de
Juego indiquen lo contrario, dos 0 mas manio-
bras pueden combinarse en la misma accién,
aplicandose los modificadores de todas ellas.

GOLPES DIRIGIDOS

Una opcién interesante es permitir que los juga-
dores determinen libremente en qué lugar del
cuerpo de su oponente desean golpear. Cuando
se dirige el golpe a una localizacién concreta, la
dificultad del ataque aumenta en +2 si la locali-
zacion es general, como el torso o una pierna, en
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+3 para localizaciones concretas como la cabeza,
la mano o el abdomen o en +4 para puntos real-
mente precisos, como el corazén o un ojo. Si la
tirada de accién supera la Dificultad, el ataque
acierta en la localizacién deseada. En caso con-
trario, el personaje falla. Naturalmente, estos
modificadores de dificultad sustituyen a los
derivados de la armadura: apuntando a una
localizacién la armadura protege sélo si cubre
esa localizacion.

Apuntar a localizaciones puede proporcionar
un multiplicador al dafio del ataque. Un golpe
dirigido a la cabeza seria x2 al dafio, mientras
que un impacto en drganos vitales serfa x3.
Golpes dirigidos a localizaciones especialmente
vulnerables, como ojos u oidos, pueden suponer
la destruccién de las mismas si se logra infringir
una herida grave o superior al blanco.

Si un personaje recibe un golpe en una mano en
la que porte un objeto deberd hacer una tirada
de Voluntad [Fortaleza + Resistencia] a una difi-
cultad igual a los niveles de salud que pierda
por el ataque. Incluso si no recibe dafio alguno
debera tirar a dificultad 0. Un fallo en esta tira-
da significa que deja caer lo que sujetaba.

Si un ataque dirigido a una localizacién falla por
un solo éxito, puede ser considerado como un
impacto en una localizacién adyacente de un
Nivel de éxito.

VENTAJAS E INCONVENIENTES

Determinadas situaciones pueden proporcionar
una posicién ventajosa a uno de los combatien-
tes. Esto se traduce normalmente en una bonifi-
cacion al Atributo de accién, o lo que es lo

T14 - VENTAJAS Y DESVENTAJAS
EN COMBATE

Ventajas Bonificacién

Ataque por el Flanco +1
Ataque por laEspalda +2
Desde una Posicién Superior +1
Blanco Inmévil +3
Blanco Sorprendido +2

Desventajas Dificultad

Total Oscuridad +3

Poca Visibilidad = De+lai?

Desde una Posicién Inferior
@b fope. '




mismo, mas dados para tirar. La tabla presente
recoge situaciones que benefician al atacante y
las respectivas bonificaciones aplicables.

Por otra parte, existen determinadas circunstan-
cias que pueden suponer un inconveniente para
un personaje enzarzado en combate. Estas cir-
cunstancias proporcionardn un incremento a la
dificultad de la accién.

ATAQUES PREPARADOS

Si lo anuncia al menos dos Momentos de Accién
antes de su accién ofensiva, un personaje puede
preparar su ataque. Prepara consiste en apuntar
cuidadosamente al blanco u observar sus movi-
mientos para encontrar una apertura en su guardia.

Si prepara su ataque, el personaje debe retrasar-
lo dos Momentos de Acién y recibira un +1 a su
atributo de accién, o retrasarlo cuatro
Momentos y la bonificacién sera de +2.

MANTENER A RAYA

Un personaje armado con un arma maés larga
que la de su oponente, como una espada frente
a un cuchillo o una lanza frente a una espada,
puede mantenerlo alejado y evitar que este le
ataque. Mientras el personaje con arma mas
larga mantenga la guardia, el personaje con el
arma mas corta recibe +1 a la dificultad, salvo
que esté armado con un arma de cadena.

Si la diferencia entre ambas armas es realmente
grande, como entre una lanza larga y un cuchi-
llo 0 una espada corta, la Dificultad del perso-
naje con el arma menor se incrementa en un +2.

La situacién se mantiene hasta que el personaje
con el arma mas corta consigue impactar al otro,
momento en que ambos entran en combate
cerrado. En estas circunstancias, es el personaje
con el arma mds corta tiene la ventaja, porque el
otro carece de sitio para blandir su arma. Invierte
las penalizaciones hasta que un impacto del des-
favorecido invierta de nuevo la situacion.

Las armas de cadena se consideran largas frente
a otras de igual longitud, pues la cadena puede
sortear obstaculos, pero también requiere mayor
espacio de maniobra.

COMBATIR MONTADO

El combate sobre una montura entrana especial
dificultad, pero proporciona también una cierta
superioridad al atacante. Para empezar, todas
las tiradas de accién realizadas montado tienen
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como segundo atributo de accién la habilidad de
Equitacién, en adicion al atributo correspon-
diente para cada accién concreta.

Ademas, el personaje montado se considera
situado a una posiciéon superior que cualquier
otro a pie, lo que le otorga una bonificacion de
+1 a todas sus tiradas de ataque, e incrementa la
Dificultad de alcanzarle a él en +1, excepto para
aquellos atacantes a pie que utilicen lanza.

Si desea moverse en determinada direccion, el
personaje debera realizar una tirada opuesta de
Equitacion [Destreza + Agilidad] vs Fiereza
[Inteligencia + Sagacidad] de la montura. Al
igual que otro personaje, los animales de monta
podrén andar, correr (trotar) o esprintar (galo-
par). Al contrario que los personajes, el movi-
miento basico andando no puede realizarse en
cualquier Momento de Accién, ya que debe ser
iniciado por una orden del jinete, orden que lle-
gara en el Momento de Reaccién que le corres-
ponda. Igualmente, serd necesaria una orden
para detener al animal. Mientras el animal corra,
todas las dificultades del jinete se incrementan
en +1, 0 en +2 si esta esprintando.

Por dltimo, un personaje montado puede car-
gar, aprovechando la fuerza del animal para
atacar a sus enemigos. Para cargar, el animal
debe estar corriendo o esprintando. Si es asi el
ataque realizado por el jinete, aparte del incre-
mento de la dificultad apropiado, utilizara la
Fortaleza + Fuerza del animal en el ataque, en
lugar de la suya propia, si el animal corria. Si el
animal esprintaba, deberd sumarse a esto el
Nivel de éxito obtenido en la tirada de esprint
de la bestia.

ATACAR A FONDO

Cuando golpea a un enemigo, un personaje
puede forzar sus fuerzas para lanzar un golpe
mas poderoso. Esto se traduce en incremento de
la dificultad en 1 punto. Sin embargo, para ese
ataque, la Fortaleza + Fuerza del atacante recibe
un +3.

Tras realizar un ataque de estas caracteristicas el
atacante quedard normalmente expuesto y
habra perdido la postura de guardia, etc. Para
simular esto, el Modificador de Reaccién del
personaje se incrementa en +4.
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DESARMAR

Un ataque puede estar dirigido a desarmar a un
oponente en lugar de tratar de causarle dafo.
Para esto, se requiere en primer lugar dirigir el
ataque al arma o al punto por donde es sujetada.
Esto incrementa la dificultad en +1 para un
arma a dos manos, +2 para un arma a una mano
y +3 para un arma corta, como un cuchillo.
Después, se necesita obtener un Nivel de éxito
igual o mayor que la Fortaleza + Fuerza del per-
sonaje que se pretende desarmar. Si el arma se
mantiene sujeta con dos manos, incrementa en
+1 el Nivel de éxito necesario.

ARMAS DESEQUILIBRADAS

Algunas armas consisten en un mango con un
objeto pesado en uno de los extremos, denomi-
nandose por esta razén armas desequilibradas.
Mazas y hachas entran dentro de esta categoria.

Un arma desequilibrada requiere mas prepara-
Cion para volver a utilizarse que otras armas, ya
que el peso del extremo arrastra al arma y a su
portador. Por esta razén, estas armas reciben un
Modificador de Reaccién por accién repetida de
+4, en lugar del 2 habitual.

Si la Fortaleza + Fuerza del que maneja el arma
es superior en tres puntos a la necesaria para
usarla, no se considera desequilibrada en sus
manos.

ARMAS DE CADENA

Las armas de cadena son la maza de bola y
cadena, la maza de triple cadena y el mayal.
Estas armas, aparte de estar desequilibradas
como explica el apartado anterior, son muy difi-
ciles de manejar. Suma +1 a la Dificultad siem-
pre que intentes atacar o parar con cualquiera de
estas tres armas.

Ademas resulta muy complicado parar el ata-
que de un arma de cadena, por lo que la dificul-
tad del defensor se incrementa también en +1
para cualquier intento de parada no realizado
con un escudo.

SORPRESA

En ocasiones, algunos de los contendientes se
veran sorprendidos por el inicio del combate.
Esto ocurre por ejemplo en una emboscada.
Cuando asi suceda, debe tirarse iniciativa nor-
malmente sélo por los participantes no sorpren-
didos. El resto no podra reaccionar hasta que
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perciban lo que estd pasando. Por esta razén
suma su Modificador de Reaccion Bésico, mas
cualquier modificador apropiado por accién, al
Momento de Accién en el que dé comienzo el
combate para conocer su Momento de Reaccion.

Si la situacién es realmente sorpresiva, como
cuando un aliado en quien confias te ataca sin
previo aviso, o si el ataque se produce mientras
duermes, el Director de Juego puede decretar un
incremento de entre +1 y +4 para el Momento de
Reaccién de los personajes sorprendidos.

ARMAS ATASCADAS

Siempre que se obtenga un Perjuicio en una
tirada de ataque exitosa con una arma perforan-
te, esta se queda atascada. El atacante debera
emplear su siguiente accién en tratar de sacarla,
si es que desea recuperarla. Para esto necesitarad
una tirada de accién con la habilidad del arma
como atributo de accién y su Fortaleza + Fuerza
como atributo de efecto, a una Dificultad igual a
la severidad de la herida producida, menos 1.

Las armas de proyectil también pueden quedar-
se atascadas, pero esto no se considera algo
malo para el atacante, sino mds bien para el
blanco. Este efecto podria por tanto producirse
si el blanco obtiene un Perjuicio de una tirada de
defensa o si el atacante obtiene un Beneficio ante
un blanco sin armadura.

Para mayor informacién constiltese el apartado
dedicado al dafio perforante en la seccién
siguiente.




IMPACTO DE PROYECTILES

Cuando se dispara un arco o se lanza un arma
arrojadiza, el impacto de la misma no ocurre
necesariamente en el mismo Momento de accién
del lanzamiento.

El tiempo que tarda un proyectil en impactar
depende de la distancia a la que se encuentre el
objetivo. Si la distancia es 0 6 1 el impacto suce-
de el mismo Momento de Accién del ataque.
Con 2 6 3 el ataque alcanza al blanco el
Momento siguiente a su disparo. Con 4 6 5 el
ataque tarda dos Momentos de Accion en cul-
minarse. A una distancia de 6 6 mas se requieren
tres Momentos para el impacto.

El blanco de un ataque a distancia puede tratar
de esquivarlo durante cualquiera de los
Momentos transcurridos entre su disparo y el
impacto, ambos inclusive.

COMBINAR ARMADURAS

Mais de una armadura puede ser vestida a la vez
para obtener una mayor proteccion. Las reglas
para esto se detallan a continuacién.

Para combinar armaduras es necesario que s6lo
una de ellas sea dura. El cuero duro y las placas
entran en esta categoria. No hay limite al nime-
ro de armaduras blandas que el personaje puede
combinar.

La proteccién conjunta de las distintas armadu-
ras se calcula sumando sus protecciones indivi-
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duales mediante las reglas de suma de atributos
que se presentan en el capitulo de Preceptos.

PENALIZACIONES POR YELMO

El yelmo completo cubre las orejas y el rostro de
su portador. Esto interfiere considerablemente
en la audicién y visién de quien lo lleva. A todos
los efectos, un personaje con yelmo completo
afiade un +2 a la dificultad a todas las tiradas
que requieran el uso del oido, y un +1 a las de la
visién. Ten en cuenta ademas que por su forma,
un yelmo completo elimina la visién periférica
de ambos flancos.

PARADAS CON ESCUDO

Cuando una parada exitosa interpone un escu-
do entre el ataque y el blanco, la Fuerza del ata-
que empuja el escudo contra el cuerpo del
defensor, y esto es lo que provoca dano, si ésta
es mayor que la Fortaleza + Fuerza mdés la
Proteccién del escudo. Por esta razén, el dano
producido por un ataque que ha sido bloqueado
por un escudo se considera siempre
Contundente, con independencia del arma utili-
zada para atacar.

Existe una excepcién a esto. Si la Fuerza del ata-
que es mds del doble de la Proteccién del escu-
do se considera que el escudo ha sido penetrado
y el ataque hace el tipo de dafio normal que le
corresponde.

En esta seccién trataremos el efecto de los dis-
tintos tipos dafio sobre los personajes, asi como
la fatiga. También se trataran las repercusiones
que las enfermedades, el hambre, el suefio y
otras privaciones tienen sobre la salud y cual es
su traduccién al lenguaje del juego. Por supues-
to hablaremos de la curacién y recuperacién,
cuando esto es posible, de todos estos males.

NIVELES DE SALUD

Como ya se ha explicado anteriormente, el Dafio
producido por un ataque se obtiene multipli-
cando la Fuerza del ataque que supera la
Proteccién de la armadura del blanco, por el
Nivel de éxito obtenido en la tirada de ataque.
La cuestién es: ;como afecta este Dafio al blan-

co? Pues bien, para saber esto, debemos conver-
tir el Dafio en Niveles de Herida, dividiéndolo
entre la Fortaleza + Resistencia del personaje.

Para simplificar esta operacién, cada personaje
cuenta con cinco puntuaciones de herida, desde
leve hasta mortal, cada una de las cuales equi-
vale a entre 1 y 5 Niveles de Herida. Cuando un
personaje sufre alguna lesion, compara la canti-
dad de Dafo con estas puntuaciones y la tltima
que sea igualada o superada indicara los
Niveles de Salud sufridos. Este sistema es espe-
cialmente ttil para las heridas letales.

Hay dos tipos de heridas: heridas letales y atur-
dimiento. Ademas, las heridas letales se clasifi-
can en cinco tipo por su gravedad, cada uno
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equivalente a una puntuacién de herida del per-
sonaje: leve, seria, grave, muy grave y mortal.

ATURDIMIENTO

El aturdimiento es un estado global de incapaci-
dad producido por las contusiones y en ocasio-
nes también por la fatiga.

Cada vez que un personaje sufre Niveles de
Aturdimiento, tacha tantas casillas en su hoja de
personaje como niveles haya sufrido. Si las casi-
llas alcanzan algtin niimero, este indica la pena-
lizacién que sufre el personaje en el atributo de
accion de todas sus tiradas, es decir cuantos
dados menos tira. No hay limite para la canti-
dad de Niveles de Aturdimiento que un perso-
naje puede sufrir en un solo golpe.

Una vez que las diez casillas de aturdimiento
estdn repletas el personaje tendrd que pasar una
tirada de Voluntad [Fortaleza + Vitalidad] para
permanecer consciente. En esta situacién, cual-
quier Nivel de Aturdimiento adicional que sufra
el personaje habrd de considerarse como
Heridas Letales inespecificas. Si un solo ataque
produce 5 o mas Niveles de Aturdimiento, el
personaje cae automaticamente inconsciente, sin
posibilidad de evitarlo.

Los Niveles de Aturdimiento se recuperan sim-
plemente descansando y no producen efectos
permanentes en el organismo.

HERIDAS LETALES

Por su parte, las heridas letales deben ser trata-
das individualmente. Cuando un personaje reci-
be una herida letal debe anotar el lugar y la gra-
vedad de la herida, ademads de tachar los corres-
pondientes Niveles de Heridas Letales. Las
penalizaciones producidas por estas son acumu-
lables con las debidas al Aturdimiento.

Si un personaje acumula 10 Niveles de Heridas
Letales, se encuentra al borde de la muerte.
Debera hacer, cada Momento de Accién, una
tirada de Voluntad [Fortaleza + Vitalidad] con
una dificultad igual a los Niveles Letales por
encima de 10 que haya sufrido para seguir con
vida. No pueden recibirse mds de 5 Niveles de
Heridas Letales en un solo ataque, ya que esto
equivale a una herida mortal y supone la muer-
te instantanea del personaje.

Este tipo de heridas curan lentamente en fun-
cién de su gravedad, y su mejoria se produce
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ULTiMAS PALABRAS

Habitualmente vemos en las peliculas a per-
sonas moribundas pronunciando pequefios
discursos justo antes de morir. Si el jugador lo
desea y resulta dramaticamente apropiado,
un personaje que haya recibido una Herida
Mortal puede ain decir algunas palabras
antes de morir. Ni que decir tiene que abusar
de este recurso produce un efecto inadecua-
damente comico.

individualmente para cada una. Si un personaje
ha sufrido Heridas Letales inespecificas como
consecuencia de un exceso de Aturdimiento o
de algtin otro modo, se trataran estas como una
tnica herida.

Los efectos de cada herida letal dependeran del
lugar afectado y de su severidad. Las siguientes
lineas ofrecen algunos ejemplos al respecto.
Entre paréntesis junto a la gravedad se mues-
tran los Niveles de Herida Letal asociados:

- Herida leve (1). Este es el nivel minimo de
herida. Cualquier cantidad de dafio que afecte
al personaje y no supere esta puntuacién no se
considera dafo relevante y debe ignorarse. Sin
embargo, si esta puntuacién es superada (y no
la siguiente), el personaje sufre una herida
leve. Ejemplos de heridas de esta gravedad
serfan: corte profundo, disloque de una extre-
midad, perdida de un par de dientes, rotura de
nariz, fractura de una costilla, etc.

- Herida seria (2). Esta es una herida ya con cier-
ta entidad. Son heridas serias: fractura de una
extremidad, desgarro muscular, pérdida de
una oreja, rotura de varias costillas, amputa-
cién de uno o dos dedos, etc.

- Herida grave (3). Se consideran heridas graves:
fractura multiple en una extremidad, amputa-
cién de una mano o pie, dafio en un érgano no
vital, pérdida de un ojo, etc.

- Herida muy grave (4). Este tipo de herida es el
mds serio que un personaje puede sufrir sin
morir. Cuando un personaje sufre una herida
de este tipo, debe pasar una tirada de Voluntad
[Fortaleza + Vitalidad] dificultad 1 para no
caer inconsciente. Son heridas muy graves:
amputacion de un brazo o pierna, dafio en un




6rgano vital, destruccién de un érgano no
vital, fractura de craneo, etc.

- Herida mortal (5). Una herida mortal supone,
sin tirada adicional alguna, la muerte inme-
diata del personaje. Representa una herida,
que por su naturaleza resulta absolutamente
letal. Ejemplos de herida mortal serian: ampu-
tacion o destruccién de la cabeza, destruccion
de un drgano vital, fractura de la columna ver-
tebral, etcétera.

Twreos pE DaRNoO

De momento se ha hablado de los dos tipos de
herida existentes pero atin no se ha explicado
cudndo se aplica uno u otro. Eso es precisamen-
te lo que haremos a continuacion.

Que una cantidad de Daiio se convierta en
Aturdimiento, Heridas Letales o una combina-
cién de ambos depende del tipo de dafio. Ya
hablamos anteriormente de tres tipos:
Contundente (Cn), Cortante (Cr) y Perforante
(Pe). A continuacién describiremos estos junto a
una cuarta clase: Dafio Abrasivo (Ab).

DANO CONTUNDENTE

Este es el dafio producido por objetos romos al
golpear con ellos al blanco. No producen heri-
das abiertas, sino internas y ademads resultan
extremadamente incapacitantes debido al
amplio drea que afectan.

El total de Dafio contundente debe dividirse
antes de calcular las Heridas Letales que produ-
ce al personaje. Ademads, el personaje sufre un
numero de Niveles de Aturdimiento igual al
doble de las Heridas Letales. Estas heridas con-
sistirdn en contusiones, luxaciones, fracturas y,
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en las heridas de mayor gravedad, derrames y
hemorragias internas.

DANO CORTANTE

Es el producido por objetos afilados en forma de
tajos o desgarros. Produce heridas abiertas, nor-
malmente mas amplias que profundas.

El total de Dafio debido a un ataque que pro-
duzca este tipo de dafio debe transformarse en
Niveles de Herida Letal. El personaje sufrird
ademas Niveles de Aturdimiento iguales a la
mitad (redondeando hacia abajo) de los anterio-
res. Estas heridas serdn cortes de mayor o menor
limpieza dependiendo del arma que los haya
provocado, y de mayor profundidad conforme
la herida sea mas severa, llegando en dltimo tér-
mino a la amputacién.

DANO PERFORANTE

Lo provocan objetos afilados en punta cuando
penetran la piel del personaje. Las heridas de
este tipo son abiertas como las cortantes, pero al
contrario que estas afectan una superficie menor
y poseen en cambio gran profundidad.

El Dano total de un ataque perforante se trans-
forma igual que el cortante en Niveles de Herida
Letal. Cualquier resultado de herida seria o
superior indica que el arma ha penetrado a cier-
ta profundidad y debe ser extraida. Hacerlo es
automético, salvo que el arma haya quedado
atascada como un resultado especial en la tirada
de ataque, pero producira al blanco otra herida
debida al desgarro interno de un nivel de seve-
ridad menor. Si se hace con cuidado, lo que
requiere una tirada de Medicina [Fortaleza +
Fuerza] a Dificultad igual al Nivel de gravedad
de herida menos 1, se reduce la gravedad de la
nueva herida en una cantidad igual al Nivel de
éxito obtenido.

De este modo, ante un ataque con un arma per-
forante cuerpo a cuerpo que no haya quedado
atascada, el blanco recibird dos heridas: la pro-
ducida por la entrada del arma, basada en el
Datio del ataque, y la provocada por su brusca
extraccion, un nivel menor que la otra. Siendo
realistas, la segunda herida deberia aplicarse el
Momento de Accién siguiente al del impacto.

DANO ABRASIVO

El fuego, el acido y otras formas de daiio se con-
sideran abrasivos. Producen la destruccién de
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los tejidos afectados, empezando por el exterior
y avanzando hacia dentro.

Todo el Dano abrasivo se convierte en Heridas
Letales. Estas aparecen como quemaduras de
mayor o menor profundidad, que pueden con-
vertirse en calcinaciones en las heridas mas
graves.

Al contrario que otros ataques, el Dafo abrasivo
se produce por simple contacto. Por esa razén,
la Fuerza del ataque se traduce como la intensi-
dad de la abrasion y el Nivel de éxito como el
grado de exposicion sufrido.

FueNnTES DE DaNo

Son muchos los peligros y enumerarlos todos
con sus posibles efectos llenaria paginas y pagi-
nas como esta. Pero hay algunos de estos que
por su importancia o frecuencia merecen ser
resefiados.

CAIDAS

Cuando un personaje sufre una caida, la Fuerza
del ataque depende de la dureza del material
sobre el que se estrella. No es igual, obviamente,
caer sobre agua que sobre dura roca. Esto se ve
en la tabla que acompanfia al texto. Armaduras y
otras protecciones no sirven contra este tipo de
ataque.

Por otro lado, el Nivel de éxito del ataque
depende del niimero de metros de caida. Por
cada 2 metros, sup6n 1 Nivel de éxito, con un
méximo de 15 Niveles. El tipo de dafio produci-
do por una caida es Contundente, salvo que el
personaje aterrice sobre estacas u otras puntas
afiladas, en cuyo caso puede considerarse
Perforante.

Las caidas pueden amortiguarse. Una tirada exi-
tosa de Atletismo [Destreza + Agilidad] a difi-
cultad 0 reduce el tamafo de la caida en un
metro por cada Nivel de éxito obtenido.

FUEGO

Los ataque con Fuego son especialmente fre-
cuentes cuando se trata con demonios. Este ata-
que se considera Abrasivo y su Fuerza depende
de la intensidad del Fuego.

Igualmente, el Nivel de éxito del ataque depen-
de de la exposiciéon que el personaje sufra al
mismo.
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T15 - FUENTES DE DANO

NATURAL
DANO POR CAIDAS
Material de Impacto Fuerza
Aguas Profundas 1
Aguas Poco Profundas 2
Barro 3
Arena de Playa 4
Tierra 5
Roca ‘ 6
Rocas afiladas 7
Por Cada Dos Metros de Caida +1
DANO POR FUEGO
Chispa 1
Antorcha Zz
Hoguera Pequetia 3
Hoguera Grande 4
Pira 5
Incendio 6
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Exposicion

Una Localizacién Especifica
Cuarta Parte del Cuerpo
Mitad del Cuerpo

Maés de la Mitad del Cuerpo
Todo el Cuerpo

Este dafio se repite cada Momento de Accién
que el personaje esté expuesto al fuego, agra-
vando las heridas sufridas y provocando otras, a
discrecion del Director de juego. Las armaduras
s6lo protegen durante un médximo de cinco
Momentos de Accidn. En este punto ya estdn tan
calientes que no solo no resguardan al persona-
je, sino que tras retirarse del Fuego causaran el
mismo dafo, con una reducciéon de un punto de
Fuerza por cada Momento de Accién fuera del
fuego, hasta que la Fuerza descienda a 0 y la
armadura se considere enfriada.

RECUPERACION

El mundo del Infierno en la Tierra es un lugar
duro, donde las heridas y la muerte son fre-
cuentes. Por si esto fuera poco, recuperarse del
dafio sufrido es un proceso lento y a menudo
incompleto.
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T16 - TIEMPOS DE CURA CION

ATURDIMIENTO

e i

Niveles Tiempo de Recuperacion

20 minutos |
~ 45 minutos
90 minutos
3 horas
6 horas
12 horas
1 dia
- 2dfas

5 00 N0 Ul W

HERIDAS LETALES

Herida Leve 1 Semana

Herida Seria - 1Mes

Herida Grave 2 Meses
Li-leiiidzi* Muy Grave 4 Meses

RECUPERARSE DEL ATURDIMIENTO

El aturdimiento es un estado pasajero que se
disipa con el simple paso del tiempo. Lo que
tarda en recuperarse depende del estado global
de aturdimiento que el personaje sufra. Esto sig-
nifica que el numero total de Niveles de
Aturdimiento que el personaje acumula deter-
minan cuédnto tarda en recuperar una casilla.
Esto se muestra en la Tabla adjunta.

El tiempo mostrado es por tanto acumulable. Es
decir, un personaje con 7 Niveles de
Aturdimiento tardard seis horas en recuperar
una casilla. Entonces pasara a tener 6 Niveles, y
necesitara tres horas para recuperarse de nuevo.

Y asi sucesivamente.

La recuperacion del aturdimiento se produce al
ritmo mostrado independientemente de la acti-
vidad que muestre el sujeto, pero cuidado, ya
que la acumulacién de fatiga produce aturdi-
miento a un ritmo mucho mayor que el de recu-
peracién. Por esta razén, sin descanso serd
imposible restablecerse.

EVOLUCION DE LAS HERIDAS

Cada herida que posea un personaje debe tra-
tarse de forma independiente durante el proce-
so de evolucién de las mismas. Cada herida
tarda un tiempo en mejorar que depende de su

ANNO DomINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

gravedad. Pasado ese tiempo, la severidad de la
herida disminuye un nivel y el personaje puede
en consonancia recuperar una casilla de Heridas
Letales. Por ejemplo, una Herida Grave tarda
dos meses en mejorar. Pasado ese tiempo, la
herida disminuye un nivel y se convierte en una
Herida Seria, que atin requiere un mes para evo-
lucionar hacia Herida Leve. Una semana des-
pués la herida esta totalmente curada.

Las heridas Muy Graves dejardn siempre una
secuela después de su curacién. Si la herida no
consistia ya en una amputacién, esta puede ser
necesaria para evitar la gangrena. 5i no es asi, la
localizacién afectada atin quedarad lisiada de
algtin modo. Parélisis o insensibilizacién son los
resultados maés frecuentes.

Este sistema muestra como las heridas curan
lenta y progresivamente. Desgraciadamente, las
cosas no son siempre tan sencillas y las heridas
pueden empeorar. En cualquier momento que el
personaje obtenga un Perjuicio en una tirada de
accion en la que esté implicada una localizaciéon
herida, el Director de Juego puede decretar que
dicha herida empeora debido al esfuerzo.
Ademads, cualquier Perjuicio en una tirada de
Fortaleza produce también el agravamiento de
una herida, a eleccién del Director de Juego,
debido a infecciones u otro efecto similar. En
cualquiera de los casos, esto se traduce en que la
herida aumenta en un Nivel su severidad. El
tiempo necesario para su curacién pasara a con-
tarse ahora a partir del momento en que se pro-
dujo el agravamiento.

Si una herida Muy Grave se agrava, sigue consi-
derandose Muy Grave a efectos de tiempo de
curacién, pero incrementa en uno los Niveles de
Herida Letal que produce. Durante la curacién,
la herida seguird tratdindose como muy grave
hasta que se reduzcan a tres sus Niveles de
Herida Letal, momento en que pasard a conside-
rarse Grave. Es decir que si un personaje tiene
una Herida Muy Grave y sufre, pongamos, dos
agravamientos, perdera dos Niveles de Herida
Letal extra. Tardard cuatro meses en recuperar
cada uno de estos Niveles, mas otros cuatro en
recuperar un tercero y que la herida pase a con-
siderarse Grave.

Si el agravamiento de las heridas provoca en un
personaje el aumento de sus Niveles de Heridas
Letales hasta 10 o mds, se encontrara al borde de
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la muerte y debera hacer las correspondientes
tiradas para comprobar si fallece.

Estas reglas no son aplicables para los seres
infernales: en su lugar, un demonio sana auto-
maticamente 1 Nivel de Heridas Letales al dia.
No obstante, entre los servidores del Maligno la
recuperacién del Aturdimiento se produce a la
tasa normal.

CUIDADOS MEDICOS

Los conocimientos médicos en la Era del
Infierno en la Tierra son muy limitados y preca-
rios. Sin embargo, todavia hay unas cuantas
cosas que un médico o curandero habil puede
hacer por un herido.

Una de estas cosas es practicar una cura de
urgencia. Esto debe hacerse inmediatamente
después de que se produzca la herida, como
mucho cinco minutos después. El personaje rea-
liza una tirada con Medicina como atributo de
accion y la caracteristica que resulte méas apro-
piada segtin el tipo de cura (Destreza para colo-
car un hueso dislocado, o Inteligencia para cau-
terizar un corte) a una Dificultad igual a los
Niveles de severidad de la herida. Si tiene éxito,
reduce en un nivel dicha gravedad.

También puede emplearse la habilidad para
estabilizar el dafio. Una tirada con éxito de
Medicina [Inteligencia + Sagacidad] a Dificultad
igual a los Niveles de Herida Letal por encima
de 10 que sufra el personaje evita que necesite
continuar tirando para mantenerse con vida. Sin
embargo, heridas posteriores requeriran nuevas
tiradas del malherido para sobrevivir y del
médico que le atiende para sacarle del estado de
shock.

Por 1ltimo, un médico puede supervisar la evo-
lucién de las heridas de un personaje, aplican-
dole ungiientos, limpiando sus heridas, etc. Si es
asi, el éxito en una tirada de Medicina
[Inteligencia + Erudicién] disminuye a la mitad
el tiempo necesario para reducir en un nivel la
severidad de la herida.

Fatiea

Fatiga es cansancio, agotamiento fisico debido a
la actividad u otras causas. Las reglas de fatiga
proporcionan mayor realismo al juego a cambio
de un incremento en la complejidad del mismo.
Son, por supuesto, absolutamente opcionales y
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el Director de Juego debe sentirse completamen-
te libre de utilizarlas, en todo o en parte.

Cuando wun personaje se fatiga, sufre
Aturdimiento. Este se acumula con el sufrido
por dafio contundente u otras causas para deter-
minar la penalizacién y el tiempo de recupera-
cién necesario.

CARGA

Una carga excesiva se traduce en un incremento
de la Fatiga que pierde un personaje cuando
actda. De este modo, cuanto mayor peso trans-
porte consigo, mas rapido se cansa el sujeto.

El nivel de carga del personaje debe ser deter-
minado por el Director de Juego en funcién de
los objetos que transporte, considerando no sélo
su peso sino también su aparatosidad. A conti-
nuacién se ofrecen una serie de ejemplos para
cada nivel de carga junto a su correspondiente
peso en kilogramos:

- Carga 0. (Insignificante). Sélo ropas ligeras y
efectos personales pequefios, como un cuchillo.

- Carga 1. (2 kilogramos). Ropas de invierno o
peto de cuero, o ligeras con una capa, y efectos
personales pequefios. También podria ser
ropajes ligeros y un arma mediana, como una
espada o una maza.

- Carga 2. (5 kilogramos). Ropas ligeras, arma y
escudo. Peto de cuero y arma.

FuErzas DE FLAQUEZA

A veces los personajes de ficcién son capaces
de aguantar de forma excepcional més alld de
sus propios limites. Para simular esto, cual-
quier personaje puede optar por gastar pun-
tos de Voluntad para evitar sufrir
Aturdimiento. Debera gastarse un punto de
Voluntad por cada Nivel de Aturdimiento
que se desee ignorar en el mismo momento en
que se sufra. No importa la fuente del aturdi-
miento, sea dafo, fatiga o cualquier otra.

En ocasiones, alguien muy cansado o embota-
do es capaz de recuperarse rapidamente y
actuar. Un personaje puede gastar dos puntos
de Voluntad para recuperarse instantanea-
mente de un Nivel de Aturdimiento en cual-
quier momento.




- Carga 3. (10 kilogramos). Ropas ligeras, arma y
escudo y otros objetos ligeros, como cuchillo,
un zurrén y pan. Peto de cuero, armamento y
objetos ligeros. Armadura de cuero, arma y
escudo o arma a dos manos. Camisa de anillos
o malla y un arma.

- Carga 4. (25 kilogramos). Ropas, armamento y
equipo de viaje, con cuerda, vituallas y agua
para tres dias. Armadura de cuero y armamen-
to, mas otros objetos ligeros. Armadura de ani-
llos 0 malla completa y un arma. Camisa de
anillos o malla y un arma y escudo

-Carga 5. (50 kilogramos). Ropas, armas y
equipo de viaje completo, con yesca y peder-
nal, cuerda, algin recipiente, alimentos y
agua para una semana. Armadura de cuero,
armas y equipo de viaja para tres dias.
Armadura de anillos o malla, arma y escudo y
objetos ligeros.

- Carga 6. (100 kilogramos). Armadura de cuero,
armamento y equipo de viaje para una semana.
Armadura de malla, armamento y equipo de
viaje para tres dias.

-Carga 7. (150 kilogramos). Armadura de
malla, arma, escudo y equipo de viaje para
una semana.

Si se trata de una criatura cuadripeda, multipli-
ca por dos el peso correspondiente a cada Nivel
de Carga.

Un personaje puede transportar un Nivel de
carga igual a su Fortaleza + Fuerza sin ningtn

éﬁ aads ———:
T17 - VIAJES
TERRENO
i Tipo de Terreno Distancia  Fatiga
Camino 1
3
5 : e 4
Rocas Encrespadas 5Km. 5
CLIMA
Frio (5°) x2 a la Fatiga
Calor (35% a Fatiga
Lluv1a Empeora el Terreno (+1)
no (+2)
Fuerte Viento Empeora el Terreno (+1)
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tipo de efecto adverso. Una carga superior
hard que el personaje se fatigue més rapida-
mente. Si el personaje transporta una carga
mayor en un Nivel a su Fortaleza + Fuerza,
dobla cualquier Aturdimiento por fatiga que
sufra el personaje. Si la carga es superior en
dos Niveles, multiplica el Aturdimiento por
fatiga por tres. Esta es la carga maxima que el
personaje puede transportar.

FATIGA EN COMBATE

Cada vez que se obtiene un 9 en el Dado del
Juicio cuando se realiza un ataque o una defen-
sa en combate, se obtiene un nivel de
Aturdimiento por fatiga. Maniobras especial-
mente extenuantes, como los Ataques a Fondo
proporcionan automdticamente un Nivel de

Aturdimiento, mas otro si se obtiene un 9 en el
Dado del Juicio.

Otras acciones realizadas durante el combate,
como saltar un foso o trepar un arbol, cuestan
un Nivel de Aturdimiento si se obtiene un 9 en
el Dado del Juicio en su tirada de resolucién, o
mas si el Director de Juego las juzga como espe-
cialmente duras.

FATIGA EN MOVIMIENTO

Cuando un personaje se mueve también se
cansa. Dependiendo del tipo de movimiento, o
sea la velocidad, el cansancio serd mas o menos
rapido.

Esprintando, se gana un Nivel de Aturdimiento
por cada tirada de esprintar en la que se obten-
ga un 9 en el Dado del Juicio. La Fatiga corrien-
do es menor: un Nivel de Aturdimiento auto-
matico por cada cinco minutos de actividad, o
fraccién con un minimo de dos minutos.

El tiempo moviéndose se acumula incluso si
incluye periodos de descanso si se produce en
los limites para obtener Aturdimiento por fatiga
de cada tipo de movimiento. Por ejemplo, si un
personaje corre durante un minuto y luego para,
no recibe Aturdimiento. Sin embrago, si vuelve
a correr antes de transcurrir cinco minutos, ese
minuto se acumula con la nueva duracién de su
carrera.

FATIGA EN VIAJES

Los personajes se verdn a menudo impulsados a
viajar de un lugar a otro. Estos viajes se resolve-
rdn como tiempo muerto, salvo que algin
encuentro importante ocurra en ellos. La fatiga
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que sufre un personaje cada media jornada dia-
ria (unas cinco horas) cuando viaja depende del
tipo de terreno. Este determinard también el
numero de kilometros recorridos. Divide entre
dos ambas cantidades para viajes de dos horas o
inferiores, con un minimo de treinta minutos.

El clima afecta también a los viajes, generalmen-
te empeorando el tipo de terreno. De este modo,
un camino con lluvia se trata como una senda. Si
el clima empeora el terreno mas alla de la tltima
categoria, divide la distancia entre dos y suma
un punto de fatiga por cada categoria adicional.
Viajando por un bosque muy denso mientras
nieva copiosamente pueden recorrerse 2,5 km
cada media jornada y eso cuesta 6 puntos de
Fatiga.

La marcha del viaje puede forzarse. Esto incre-
menta la Fatiga en un punto, pero permite reco-
rrer la distancia correspondiente al nivel de
terreno inmediatamente mejor, o 25 km si el
viaje se realiza por un camino. Por el contrario,
la marcha puede relajarse. En este caso, se viaja
cada media jornada la distancia correspondien-
te al nivel de terreno inmediatamente peor,
pero se pierde un punto de Fatiga menos. Como
minimo el viaje costard un punto de Fatiga cada
jornada.

FATIGA POR LEVANTAR PESO

Si al levantar un peso igual o superior a su
Fortaleza + Fuerza en kilogramos, el personaje
obtiene un 9 en el Dado del Juicio, recibe un
Nivel de Aturdimiento, mds otro por cada Nivel
en que el Peso sea superior al mencionado atri-
buto. Cada vez que el personaje realice una tira-
da para mantener el objeto levantado y obtenga
un 9 en el Dado del Juicio, deben anotarse otros
tantos Niveles de Aturdimiento.

PRIVACIONES

En ocasiones los personajes carecerdn de recur-
sos basicos para su supervivencia. Falta de
agua, comida o suefio provocaran efectos nega-
tivos en sus cuerpos. Especialmente nociva y
répida resultard la asfixia. Todas estas circuns-
tancias y sus efectos de juego serdn tratados a
continuacion.

HAMBRE
Para sobrevivir, una persona necesita determi-
nada cantidad de comida diaria. Si no la recibe,
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su organismo empezard a acusar la carencia y a
fallar.

Cada dos dias que un personaje pase sin comer,
sufre dos Niveles de Aturdimiento. Cuando hay
perdido todos, empezard a sufrir Heridas
Letales a igual tasa. El personaje puede hacer
una tirada de Supervivencia [Fortaleza +
Vitalidad] y si tiene éxito perdera un Nivel en
lugar de dos.

Estos Niveles se recuperan s6lo comiendo. Cada
dos dias que el personaje lleve realizando de
nuevo una dieta normal, recuperard un Nivel de
Salud, empezando por las Heridas Letales.

SED

La falta de agua produce un efecto muy similar
a la inanicién, pero es considerablemente mas
rapido.

Por cada dia que el personaje no beba una canti-
dad apropiada de agua, pierde tres Niveles de
Herida Letal. Si pasa una tirada de
Supervivencia [Fortaleza + Vitalidad] la pérdida
se reduce a dos Niveles.

Al igual que sucedia con el alimento, los efectos
de la falta de agua se recuperan bebiendo nor-
malmente. Cada dos dias permiten sanar auto-
maticamente un Nivel de Herida provocado por
la sed.

ASFIX14&
Mas acuciante atin que las anteriores es la nece-
sidad de respirar. Sin aire, cualquier persona se
encuentra condenada a una muerte segura.




Un personaje puede aguantar la respiracién
veinte Momentos de Accién si pasa una tirada
de Voluntad [Fortaleza + Vitalidad]. La
Dificultad es igual al nimero de tiradas para
aguantar la respiracion que haya hecho ante-
riormente. Si el personaje no ha tenido ocasion
de coger aire, la Dificultad sufre un +2, Cuando
falle una de estas tiradas, empezara a asfixiarse.
Cada Momento de Accién de asfixia la persona
pierde un Nivel de Aturdimiento, o un Nivel de
Heridas Letales si su Aturdimiento llega al
maximo.

Tan pronto como el personaje recupere el alien-
to sanara dos Niveles de Herida sufridos por
asfixia por Momento de Accién, empezando por
los letales.

SUENO

Una persona necesita dormir unas ocho horas
diarias. Si estas necesidades no son cubiertas, el
cansancio serd cada vez mayor hasta que, final-
mente, se produzca el suefio de manera forzosa.

Mantenerse despierto toda una noche requiere
una tirada de Voluntad [Fortaleza + Vitalidad]
y provoca al personaje dos Niveles de
Aturdimiento. Si el personaje duerme mas de
tres horas, pero menos de seis, no requiere tira-
da alguna, pero sufre un Nivel de Aturdimiento.
La Dificultad de la tirada para mantenerse des-
pierto es 0 6 1 si se cuenta con alguna distrac-
cién, y 2 6 mas en un ambiente tranquilo. Los
dias sin dormir se afiaden a la Dificultad. Si acu-
mula diez Niveles de Aturdimiento y logra de
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algin modo mantenerse consciente pasard a
sufrir Dafo por Heridas Letales.

El Aturdimiento causado por falta de suefio se
recupera normalmente, es decir, descansando y
durmiendo. En el raro caso en que el personaje
aguante hasta sufrir Heridas Letales, trata estas
como Dano inespecifico a efectos de curacién.

ENVEJECIMIENTO

La Era del Infierno en la Tierra es implacable y
deja ver sus secuelas en sus habitantes con el
simple paso del tiempo. A partir de los 35 aros,
un personaje sufrird en sus carnes los estragos
de la vejez en la Epoca mas Oscura.

El envejecimiento se simula en el juego median-
te dos mecanismos. Por un lado, un jugador
puede crear un personaje mayor y por otro, el
transcurso del tiempo de juego puede hacer que
un personaje envejezca.

CREACION DE PERSONAJES ANCIANOS
Cualquier personaje creado mayor de 35 afios
utiliza estas reglas. Por cada afio que el persona-
je tenga por encima de la citada edad, el perso-
naje deberd poseer dos puntos de vejez. Cada
uno de estos puntos equivale a un punto en
Desventajas Fisicas o dos de ellos a un punto
menos de caracteristicas. Estos puntos no se
contabilizan para el méximo de desventajas que
el personaje puede poseer, y tampoco propor-
cionan puntos para la compra de trasfondos
positivos. A discrecién del Director de Juego,
algunas Desventajas Mentales pueden resultar
también apropiadas. Al menos la mitad de los
puntos de vejez deben emplearse en reducir los
disponibles para caracteristicas.

ENVEJECIMIENTO DURANTE EL JUEGO

Cada ano, a partir de que el personaje cumple
los 36, debe realizar una tirada con su Voluntad
como atributo de Accién y Fortaleza + Vitalidad
como atributo de efecto. La dificultad es igual al
ntmero de décadas que la edad del personaje
supere los 30. Si la tirada falla, el personaje
deberd reducir un rasgo del personaje en un
Nivel. Si la tirada es un Perjuicio sin éxito, debe-
ra reducir una caracteristica en un Nivel. Si la
tirada tiene éxito, pero se obtiene un Perjuicio, el
personaje obtiene una Desventaja Fisica de un
Nivel igual o menor a la década de su edad, o
pierde una Ventaja Fisica de ese mismo nivel.
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VERBI GRATIA

Josafat, un rabino cabalista judio y su compa-
nero Pierre, un Justo cristiano carpintero, han
entrado en las ruinas de una torre donde les ha
parecido oir el llanto de wun bebé.
Lamentablemente todo es parte de una trampa
tendida por un demonio ventrilocuo que ha
decidido borrar de la faz de la Tierra a los dos
servidores de Dios.

El demonio permanece oculto y pretende sor-
prender a los personajes. El Director de Juego
hace una tirada de Discrecion [Destreza] por el
demonio (anadiendo previamente los éxitos
obtenidos por el demonio en una tirada de
Ocultacion [Poder]) y obtiene 6 éxitos. Josafat y
Pierre advierten al Director de Juego que entra-
ran con cautela, pues sospechan que algo raro
sucede. Ambos tiran Vigilancia [Percepcion] y
obtienen 4 y 2 éxitos respectivamente, pero
ademas Pierre obtiene un Perjuicio. El Director
de Juego determina que ambos personajes son
sorprendidos por el demonio, que ha obtenido
mads éxitos que ellos, y ademds decide atacar a
Pierre (ese es el Perjuicio).

El demonio tiene Modificador de Reaccion 3,
pero como a sorprendido a los personajes, su
accion marca el comienzo del combate. Es el
Momento de Reaccién 1. El demonio ataca a
Pierre por la espalda. Su habilidad de Pelea es
3y su Destreza 4. Como ataca por la espalda
recibe un +2 a su Pelea y obtiene 4 éxitos. Pierre
lleva un peto de cuero, por lo que el Director de
Juego determina que el ataque golpea con 3
éxitos en una localizacién sin armadura. La
Fortaleza + Fuerza del demonio es 4, mas 2 de
las garras, por lo que el dano del ataque es 18.
La Fortaleza + Resistencia de Pierre es 4, asi
que sufre una Herida Muy Grave. Como el
dano es cortante recibe 4 Heridas Letales y 2
Niveles de Aturdimiento. El Director de Juego
determina que el demonio ha alcanzado la
pierna de Pierre, cortindosela. Pierre cae al
suelo sangrando y malherido. Entonces Pierre
debe tirada de Voluntad
[Supervivencia + Vitalidad] a Dificultad 1 para
continuar consciente. Lo consigue.

pasar una

El demonio vuelve a actuar en el 4, con su otra
garra. Ataca a Josafat, que va a intentar esqui-

var. Como el Modificador de Reaccion Basico
de Josafat es 4, le corresponderia actuar en el
Momento de Reaccidn siguiente, pero se ade-
lanta, por lo que sufre un -1. El demonio ataca
y obtiene 3 éxitos. Ya que ataca con la mano
izquierda (+1 a la Dificultad), el ataque efectivo
es de 2 Niveles de éxito. Josafat tiene Pelea 3,
Destreza 3 y Agilidad +2. Tira (recordemos que
con un -1 a su Pelea por adelantarse) y obtiene
un solo éxito, restandolo de los de su atacante.
Al igual que su maltrecho companero, el rabi-
no lleva un peto de cuero, asi que el demonio le
acierta en él. El cuero resta 2 a la Fuerza del
ataque (6 -2 =4) y multiplicada por el éxito del
demonio (4 x1 =4) el dano es 4. Josafat tiene
Fortaleza 4 y Resistencia -1, por lo que sufre
una Herida Leve, o sea una Herida Letal. El
demonio ha conseguido alcanzarle en un costa-
do, pero el peto se ha llevado la peor parte.

En el Momento de Reaccion 6, Pierre lanza un
espadazo desde el suelo. Su Modificador de
Reaccion es 4, mas 1 por utilizar la espada 5,
por lo que este es el Momento en el que le
corresponde actuar. El dolor y el aturdimiento
le penalizan en total -3 y su habilidad de
Espada es precisamente 3. Gasta 3 Puntos de
Voluntad y tira. Obtiene 2 éxitos y un
Beneficio. El demonio ignora al mutilado alfa-
rero, esta mas interesado en acabar con el judio,
por lo que no se defiende. Atin asi, como no
esta siendo sorprendido puede tirar el Dado
del Juicio, pero el Director de Juego determina
que el Beneficio de Pierre es precisamente que
el demonio le ignora, y por tanto no tiene dere-
cho a esta tirada. La Fortaleza de Pierre es 4 y
su Fuerza +1, pero a esto hay que restar 2 pun-
tos por la curtida piel del demonio. En resu-
men, el ataque hace daino 6 ((5-2) x 2), que para
el demonio es una Herida Seria: 2 Niveles de
Heridas Letales y 1 Nivel de Aturdimiento.
Desde el suelo, Pierre ha logrado asestar un
tajo en una de las piernas de la criatura.

En el Momento de Reaccion siguiente, el 7, le
corresponde de nuevo actuar al demonio, que
decide rematar a Pierre por la osadia de herir-
le. Ataca con su mano buena, aunque con -1
por sus heridas, y obtiene 3 éxitos. Pierre tira el
Dado del Juicio, pues atin se menea y ve venir
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el ataque y obtiene 2 éxitos y un Beneficio. El
ataque acierta a Pierre con 1 éxito, asi que le da
en el peto. El dafio es 4 y una Herida Leve para
Pierre, o sea otro Nivel de Heridas Letales.
Ademas, al agacharse para golpearle en el
pecho, el demonio cae de bruces cuando Pierre
se arrastra intentando defenderse (ese es el
Beneficio).

Es el Momento de Reaccion 8 y por tanto el
turno de Josafat, que clava su cuchillo en la
espalda del ser. El Director de Juego decide dar
un +2 a la tirada, pero reserva el derecho de
Defensa del demonio. Josafat tira con su habili-
dad de Cuchillo 3. Gasta 3 puntos de Voluntad
y obtiene 5 éxitos. El demonio tira el dado del
Juicio, pero no obtiene ningtin éxito. La
Fortaleza + Fuerza del rabino es 4, y tras restar
la armadura del demonio, el dano del ataque es
10 ((4 -2) x5): una Herida Grave para el
Demonio, es decir 3 Heridas Letales mas (lleva
ya 5 casillas tachadas) y otro Nivel de
Aturdimiento.

En el Momento de Reaccion 10 el demonio se
vuelve hacia el judio realmente furioso. El
Director de Juego decide que la criatura realice
un ataque a fondo. Esto incrementa la
Dificultad en +1, pero también la Fuerza del
ataque. Josafat no actia hasta el Momento 2
siguiente, pero se adelanta para tratar de esqui-
var. El demonio tira su Pelea, con un -3 por
Aturdimiento y heridas, asi que tira sélo el
Dado del Juicio y obtiene 2 éxitos. Josafat tira
Pelea para esquivar, con un -2 por adelantarse
y obtiene 1 éxito. Como la dificultad del ataque
a fondo es +1, el demonio falla. Ademas, por
utilizar esta maniobra recibe +4 su Modificador
de Reaccion para su siguiente accion.

De nuevo puede actuar Pierre en el MR 1.
Gasta otro punto de Voluntad y logra obtener 1
éxito, pero también un Perjuicio. Sufre un
Nivel de Aturdimiento por fatiga y ademads el
Director de Juego resuelve que su espada sale
despedida de su mano. Aun asi ha acertado. El
demonio tira el dado del Juicio y falla, asi que
recibe dano 3 ((5 -2) x1), es decir una Herida
Leve, un corte amplio pero no muy profundo
en la cadera.

El demonio esta muy expuesto por su ataque a
fondo, asi que Josafat aprovecha para asestarle
otra cuchillada en el MR 4. Tira su habilidad de

Cuchillo [Detreza + Agilidad], es decir 3 [5] y
obtiene 2 éxitos. El demonio tira el Dado del
Juicio y logra también 2 éxitos. A pesar de sus
heridas, el demonio mantiene la guardia y el
ataque de Josafat falla.

Frustrado por lo ocurrido, el judio decide ade-
lantarse y atacar de nuevo en el MR 7, esta vez
a fondo. Como es una accién repetida, le
corresponderia realizarla en el 10, asi que se
adelanta 3 Momentos. Anuncia ademds que va
a gastar 2 Puntos de Voluntad. Es el turno de
actuar también del demonio, pero est4 tan mal-
trecho que poco puede hacer con un -4 de
penalizacién por heridas y Aturdimiento, asi
que decide emplear su poder de Viaje para
marcharse. Como ambas acciones son simulta-
neas, se resuelve el ataque. Josafat tiene
Cuchillo 3, sufre -3 por adelantarse y +2 por los
puntos de Voluntad. Tira 2 [5] y obtiene éxito
en ambos dados y otros 2 en el Dado del Juicio.
Como la Dificultad del ataque a fondo es +1,
son 3 Niveles de éxito. El Director de Juego tira
el Dado del Juicio por el demonio, pero falla.
La Fuerza del ataque es 4 +3 del ataque a
fondo, -2 de la piel del demonio. El dafio es por
tanto 20 (5 x4), y para este esbirro del Maligno
eso es un Herida Mortal. Josafat hunde su
cuchillo en el cuello de la bestia con todas sus
fuerzas al mismo tiempo que el ser desaparece
en una explosion de azufre. Josafat recibe un
Nivel de Aturdimiento por fatiga por el ataque
a fondo y se queda perplejo mirando su cuchi-
llo, pringado de un liquido negro y espeso.

Josafat ayuda a Pierre a llegar hasta un rio cer-
cano. Alli se detiene a examinar sus heridas. La
habilidad de Medicina del rabino es 2 y su
Inteligencia 4. Pretende cauterizar la pierna de
su companero, y la Dificultad es 4, al ser una
Herida Muy Grave. El judio obtiene 3 éxitos,
asi que la herida no mejora, pero el Director de
Juego los considera suficiente para realizar una
cauterizacion adecuada, por lo que se detiene
la hemorragia. Ademas, Pierre falla una tirada
de Voluntad [Fortaleza + Vitalidad] y cae
inconsciente. Después Josafat observa el corte
en el pecho de su amigo inconsciente. Tira a
Dificultad 1y obtiene tres éxitos, es decir Nivel
de éxito 2. El rabino lava y venda los cortes del
pecho, que resultan carecer de gravedad. Por la
tirada de Medicina, la herida se reduce un
Nivel, por lo que puede considerarse sanada.
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EsTaDo MENTAL

Al igual que determinadas circunstancias inci-
den sobre el estado fisico de los personajes, otras
lo hacen sobre sus mentes. Trataremos deteni-
damente en esta seccidén estos aspectos, ofrecien-
do reglas para resolver las distintas situaciones.

CULPABILIDAD

Cuando un personaje incumple los mandatos de
su tradicién religiosa o se aleja de su credo,
adquiere Culpa. Este rasgo representa de forma
abstracta, tanto los sentimientos de desasosiego
del propio personaje como una cierta corrup-
cion espiritual.

Qué circunstancias hacen a un personaje ganar
Culpa dependen de su tradicién religiosa. Sin
embargo, el sistema es idéntico en todos los
casos. Cuando el personaje acttia contra su reli-
gioén, estd cometiendo un pecado. Este pecado
tiene un Nivel dependiendo de la importancia o
gravedad que posee en la religion del personaje.
Pues bien, este Nivel de pecado se utiliza como
atributo de accién en una tirada cuyo atributo
de efecto es la Virtud del personaje, a Dificultad
0. El Nivel de éxito obtenido equivale a los pun-
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tos de culpa que el personaje sufre. De este
modo, cuanto mds fuerte es la creencia del per-
sonaje, mayor es la repercusién que tienen en él
las desviaciones del dogma.

En la hoja de personaje debe anotarse cada peca-
do junto al ntimero de puntos de culpa que ha
provocado al personaje, ademas de tachar las
correspondientes casillas. Cada dos puntos de
Culpa provocan al personaje una penalizacién
de -1 al atributo de Gracia de cualquier tirada de
naturaleza ultraterrena, como el uso de dones, la
intercesién en milagros o los requisitos de
Cébala.

Una vez que las diez casillas de Culpa del per-
sonaje estdn rellenas, nuevos pecados propor-
cionan al personaje Niveles de Perdicién.
Cuando el personaje retine diez de estos niveles,
su atributo de Gracia desciende 1 punto de
forma permanente y los niveles de Perdicion
desaparecen, pudiendo acumularse nuevamen-
te para continuar con las pérdidas de Gracia.

La naturaleza exacta de los pecados depende de |
la tradicién del personaje, como ya se ha dicho §




anteriormente. El Capitulo IX: Dogma, tratare-
mos este aspecto en cada una de las tres religio-
nes principales.

ROTURA DE VOTOS

Romper los votos equivale a romper un com-
promiso establecido con Dios y es por supuesto
un grave pecado personal.

Considera la rotura de un voto como otro peca-
do cualquiera, con un Nivel determinado por el
grado de transgresion, pero que deberia situarse
en torno a 5. Por supuesto, si la rotura del voto
implica un pecado normal de la tradicién del
personaje, deben aplicarse ambos. Por ejemplo,
romper un voto de castidad por amancebarse
con una doncella es ademas fornicacién.

Mientras un personaje posea Culpa por la rotu-
ra de un voto no disfrutard de la bonificacién al
uso de Dones que proporcione ese voto.

Un personaje puede decidir renunciar definiti-
vamente a su voto. Esta deberia ser una decision
seriamente meditada, pero en cualquier caso,
una vez tomada, definitivamente irreversible.
Reduce la Gracia de un personaje que renuncie
a su voto en un Nivel de forma permanente, con
un minimo de 0.

ABSOLUCION

Para liberarse de los pecados y de la Culpa que
acarrean, debe buscarse la Absolucién. Hay tres
formas de conseguir esto que son el
Arrepentimiento, la Penitencia y la Reparacién.

ARREPENTIMIENTO

Esto es lo que los Cristianos denominan
Contricién. En palabras llanas se produce cuan-
do el pecador se encuentra sinceramente afligi-
do por el pecado cometido y desearia no haber-
lo cometido, no por miedo al castigo ni para ali-
viar su pesar, sino porque comprende la ofensa
que ha realizado a Dios.

En el juego, el arrepentimiento deberia ser un
estado detalladamente interpretado. Para conce-
der a un personaje una tirada de arrepentimien-
to el Director de Juego deberia considerar que la
interpretacién del jugador ha sido suficiente-
mente convincente al respecto. Si es asi, al final
de la sesi6n de juego, o algin momento real-
mente dramdtico de la interpretacién, como
cuando el personaje se expone a un gran peligro
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con tal de no reincidir en su pecado, se concede
una tirada de Arrepentimiento. La tirada se rea-
liza con la Culpa del pecado como atributo de
accién y la Voluntad como atributo de efecto.
Por cada nivel de éxito reduce en uno el Nivel
del pecado.

El Director de Juego deberia ser exigente en la
interpretacion del arrepentimiento. No debe
permitirse a un jugador arrepentirse simultane-
amente por dos pecados y, desde luego, un
pecador reincidente no tiene derecho a tirada de
arrepentimiento en la misma sesién en la que
repiti6 el pecado.

El arrepentimiento es la tinica forma de expiar la
Culpa obtenida por la rotura de votos. En este
caso, mas que una interpretacién convincente, el
Director de Juego deberia considerar el esfuerzo
por mantener el voto que realice el personaje,
permitiendo una tirada de arrepentimiento tras
cada situacién en la que el personaje corra ries-
go personal o realice un sacrificio por mantener
el voto.

PENITENCIA

Esta deberia ser la forma méds corriente de libe-
rarse de los pecados. La penitencia es una forma
de compensacién por el pecado cometido.
Puede consistir en la realizacion de oraciones, el
pago de limosna u otras actividades.

La penitencia puede ser fijada por otra persona,
o imponérsela uno mismo, dependiendo de la
tradicién religiosa. Detalles al respecto aparecen
en el capitulo Dogma. En ese mismo capitulo se
refleja el Nivel que poseen determinadas peni-
tencias para cada una de las tres religiones.

En cualquier caso, el sistema de Penitencia es
sencillo. El Nivel de la penitencia deberia ser
similar al del Pecado en la tradicién del perso-
naje, aunque esto no es obligatorio. Al cumplir
la penitencia, el personaje tiene derecho a una
tirada realizada con el Nivel de la Penitencia
como atributo de accién y su Voluntad como
atributo de efecto. Cada éxito reduce en uno la
Culpa de ese pecado.

Una vez cumplida la penitencia, el personaje
tiene derecho a una tirada de arrepentimiento
en cada sesién para librarse de la Culpa que no
haya eliminado la propia penitencia.
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REPARACION

Esta forma de obtener la Absolucién no siempre
estd disponible. Simplemente consiste en desha-
cer el pecado cuando esto es posible.
Evidentemente puedes restituir lo robado, pero
no devolver la vida a los muertos... normalmente.

Qué es reparacion y qué no debe determinarlo el
Director de Juego, pero como guia digamos que
se produce reparacion si las cosas quedan como
antes de que el personaje pecara.

El sistema es simple. Tras el acto de reparacion,
el personaje puede tirar la Culpa del pecado
como atributo de accién y su Voluntad como
atributo de efecto y reducir la Culpa en tantos
niveles como éxitos obtenidos. Si tras esto aun
queda Culpa por ese pecado, el personaje debe-
ra recurrir a otro método para obtener la com-
pleta absolucién.

REMORDIMIENTOS

Los Remordimientos son Culpa por pecados
pasados de la que el personaje es incapaz de
deshacerse. Son heridas en el alma que no cica-
trizaran jamas.

A efectos de juego, ademés de la Desventaja
Mental que lleva su nombre, los remordimien-
tos se adquieren mediante la obtencién de
Perjuicios en tiradas en las que la Culpa juegue
algin papel. Cada Perjuicio proporciona un
Nivel de Remordimiento, es decir, un Nivel de
Culpa del que el personaje jamas podra librarse.
A continuacién se detallan dos formas posibles.

La primera es por supuesto en cualquier tirada
de Arrepentimiento, Penitencia o Reparacion,
especialmente si el Perjuicio conlleva ademas un
tallo en la tirada.

Otro modo, recomendado sélo para aquellos
personajes que pese a su Culpa eviten la bus-
queda de absolucién, es adjudicar un Nivel de
remordimientos por cualquier Perjuicio obteni-
do en una tirada cuyo atributo de efecto o accién
sea Gracia, Virtud o, sélo si el Director de Juego
se siente especialmente maligno, Voluntad.

FIRMEZA

Todos los seres mortales poseen un atributo de
firmeza. En los seres humanos se trata de la
Voluntad, mientras que en los animales nos
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referimos a la Fiereza. Los demonios emplean su
Poder como sustituto.

Siempre que un personaje se vea movido a
actuar contra su propia voluntad, puede tratar
de resistirse mediante una tirada. En esta, se
empleara la Voluntad del personaje como atri-
buto de accién y el atributo de efecto dependera
de la accién que trata de contener el personaje.
Por ejemplo, para no gritar a causa del dolor se
puede solicitar una tirada de Voluntad
[Fortaleza + Resistencia], mientras que para con-
tener igualmente un grito, esta vez a causa del
terror la tirada seria de Voluntad [Inteligencia +
Sagacidad]. La dificultad de estas tiradas estara
siempre en relacién con la fuerza del impulso a
contener. Asi, para resistir el dolor la dificultad
equivaldria a los niveles de herida letal sufridos,
menos 1.

TENTACIONES

Uno de los usos principales de este procedi-
miento es para resistir la tentacion. La tirada en
este caso es de Voluntad [Virtud]. Para tentacio-
nes mundanas, la dificultad es 0, salvo que el
personaje posea un trasfondo que le haga espe-
cialmente vulnerable, en cuyo caso serd la que
dictamine el nivel del trasfondo. Para tentacio-
nes demoniacas, el resultado de la tirada de




Tentar [Poder] del demonio dictaminara la difi-
cultad, modificada por cualquier desventaja del
personaje tentado que resulte aplicable.

Los personajes que cumplen votos (normalmen-
te los cristianos) son especialmente vulnerables
a las tentaciones relacionadas con el voto man-
tenido. Es mucho mas dificil resistirte a aquello
de lo que te ves privado. Deberan por esto
aumentar en un nivel la dificultad para resistir
tentaciones relacionadas con su voto, sean
demoniacas o no. Si la privacién se debe a una
circunstancia involuntaria y no a un voto, como
por ejemplo la castidad forzosa de un hombre
que lleva afios viajando solo, la Dificultad se
incrementa en +2.

También los demonios son vulnerables a la ten-
tacién, aunque la mayoria de ellos no trataran
siquiera resistirse. Si quieren hacerlo, sin embar-
go, reduce en 1 la dificultad de cualquier inten-
to de resistirse a ser tentados. La excepcién a
esto es la ambicion. Los demonios son criaturas
terriblemente ambiciosas, y se muestran espe-
cialmente proclives a actuar de forma impulsiva
cuando se trata de incrementar su poder perso-
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nal de un modo u otro. Siempre que esto suceda,
la dificultad de resistirse se incrementa en +2, en
lugar de reducirse.

TERROR

En ocasiones los personajes se veran expuestos a
sus miedos en las formas mads diversas. Para
determinar cémo reaccionan realizaremos una
tirada de terror. En primer lugar, el Director de
Juego debe determinar el Nivel de Terror de la
experiencia que sufre el personaje. Un pequeno
susto, como insectos gigantes cayendo sobre tu
cuerpo por sorpresa, seria el Nivel 1. Ver a tu
familia muerta levantarse de sus tumbas y ata-
carte podria ser Nivel 4. Ver a un demonio
monstruoso devorar lentamente a tus compafie-
ros, mientras esperas encadenado tu turno
podria ser Nivel 6 6 mds. No deberian ser nece-
sarias tiradas de terror sélo por ver demonios,
sin importar lo horrible de su aspecto, pero si en
caso de que aparecieran por sorpresa 0 mostra-
ran claramente ser una amenaza mortal.

La tirada de terror se realiza con la Voluntad del
personaje como atributo de accién y su
Inteligencia + Sagacidad como atributo de efec-




CONFLICTO

to. Cada éxito reduce el Nivel de Terror en 1. Si
este se reduce a 0 6 menos, el personaje sobre-
lleva la experiencia. En caso contrario, el Nivel
de Terror restante debe aplicarse como penali-
zacion a todas las tiradas del personaje mientras
dure la situacién que provocé la tirada. Ademas,
el jugador deberia interpretar correctamente la
situaci6én, mostrandose a la defensiva, dispuesto
a huir, etc. Si el Nivel es 5 6 superior, el perso-
naje quedara completamente paralizado, catat6-
nico o similar durante el resto de la escena. A
discrecién del Director de Juego, este mismo
resultado se puede aplicar si el personaje obtie-
ne un Perjuicio y ningtin éxito en la tirada.

Si un personaje se ve obligado a realizar més de
una tirada de terror en la misma escena, no
deben acumularse los efectos de cada una de
ellas, sino aplicar s6lo la que deje peor parado al
personaje.

APRENDIZAJE
EXPERIENCIA Y AVANCE

De sus experiencias diarias, los personajes obtie-
nen valiosos conocimientos que les permiten
aprender. El aprendizaje es un proceso lento y
laborioso sin embargo.

Lo que aprende un personaje se mide en Niveles
de Experiencia. Al final de cada sesi6n de juego,
un personaje recibe unos pocos de estos Niveles,
segtn el criterio del Director de Juego.

Los Niveles de Experiencia pueden utilizarse
para realizar una tirada de Avance. El personaje
decide qué habilidad pretende incrementar y
cuantos Niveles de Experiencia emplea y realiza
una tirada con dichos Niveles como atributo de
accion y su Inteligencia como atributo de efecto.
La Sagacidad se aplica como rasgo si la habili-
dad es una Destreza o una Pericia. Si se trata de
un Conocimiento, el rasgo apropiado es el
Razonamiento. En cualquier caso, la Dificultad
de la tirada es la puntuacién actual de la habili-
dad que se pretende aumentar més 1 Nivel. Si se
obtiene éxito en la tirada, la puntuacién del per-
sonaje en esa habilidad se incrementa un Nivel.

Una vez empleados en una tirada de Avance, los
Niveles de Experiencia utilizados se pierden, sin
importar el resultado de la tirada.
Excepcionalmente, si se obtiene un Beneficio en
dicha tirada, el Director de Juego puede deter-
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minar que se conserva 1 de los Niveles de
Experiencia empleados.

Aprender una nueva habilidad de Nivel Bésico
0 tiene Dificultad 1. Si el Nivel Basico de la habi-
lidad es 1, la Dificultad para incrementarla a
Nivel 2 sera 2. Por ultimo, una habilidad de
Nivel Basico X requiere una tirada de Avance
exitosa a Dificultad 0 para considerarse con una
puntuacién de 0, més otra tirada de Avance a
Dificultad 1 para subirla hasta Nivel 1.

Rasgos, Caracteristicas y algunas Facultades
pueden aumentarse igualmente con tiradas de
Avance, pero los Niveles de Experiencia deben
dividirse entre cuatro, redondeando hacia abajo,
antes de hacer la tirada. El sistema es idéntico y
las restricciones normales aplicadas durante la
creacion del personaje se mantienen. Aumentar
un rasgo -2 a -1 tiene dificultad 2, mientras que
hacer lo propio con un rasgo -1 a 0 tendria
Dificultad 1. Gracia y Poder no pueden incre-
mentarse mediante este sistema, pero si Virtud y
Voluntad.

Los trasfondos no pueden adquirirse ni desarro-
llarse con tiradas de Avance. Tampoco es posi-
ble librarse de las Desventajas de este modo. Un
personaje desarrollard nuevos trasfondos y per-
dera los antiguos si asi resulta de lo que suceda
en el juego.

En principio no se permite mas de una tirada de
Avance para el mismo atributo en una misma
aventura, con independencia de su resultado.
Ademas, las tiradas de Avance deberan ser con-
venientemente justificados por el jugador que
interpreta al personaje. Deberd existir una razén
para el aprendizaje y mejora de habilidades y
especialmente para el incremento de Rasgos,
Caracteristicas y Facultades.

ESTUDIO Y ENTRENAMIENTO

Ademas de lo dicho anteriormente, un persona-
je puede tratar de desarrollar sus habilidades
practicando o estudiando. Las Destrezas y
Pericias deben practicarse, mientras que los
Conocimientos requieren estudio.

En cualquier caso, los dias que el personaje
dedique a la préctica o estudio, constituyen el
equivalente segtin la tabla de cantidades al
Nivel de Experiencia empleado como atributo
de accién en la tirada de Avance realizada al |
final de dicho periodo. El atributo de efecto y la




Dificultad son idénticos a los de una tirada de
Avance normal. Si tiene éxito, el personaje avan-
za un Nivel en la habilidad que corresponda.

Los libros empleados en el estudio poseen una
puntuacién en las  habilidades de
Conocimientos que contienen y por tanto pue-
den ensefiar. Un personaje no puede aprender
mds de un Nivel por encima de lo que el libro
ensefia.

REL&CIONES SOCIALES

La mayor parte de las interacciones entre perso-
najes se realizaran mediante la interpretacién.
Sin embargo, en ocasiones seran necesarias tira-
das de dados para determinar el resultado de
estas interacciones.

Como regla general, cuando los dos participan-
tes en la interaccién sean personajes jugadores,
no deberia realizarse ninguna tirada de dados,
salvo que los jugadores implicados estén de
acuerdo en acatar el resultado.

Igualmente, un personaje no jugador no deberia
poder influir en la conducta de un jugador por
el resultado obtenido en una tirada, salvo que
haya un poder demoniaco u otra fuerza sobre-
natural implicada. Si un personaje no jugador
pretende convencer o manipular a uno jugador,
el Director de Juego debera conseguirlo median-
te la apropiada interpretacion.

Las reglas aqui descritas se aplicaran fundamen-
talmente a las relaciones entre personajes juga-
dores y no jugadores, cuando sean los primeros
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los que traten de ejercer su influencia sobre los
segundos. En general el personaje jugador debe-
r4 hacer una tirada de la habilidad apropiada
que el Director de Juego determine (como
Liderazgo o Farsa, por ejemplo) y el atributo de
efecto serd Presencia, con el rasgo que parezca
mas apropiado. La dificultad de la tirada depen-
dera de lo que el personaje pretenda conseguir
del otro. Cuanto mds contrario a su disposicién
y maés peligroso sea, la dificultad serd mayor.

El atributo de accién de la tirada anterior puede
modificarse de varias formas. La mds importan-
te fuente de cambio es la puntuacion en el tras-
fondo Posicién de los personajes participantes.
Si el personaje que pretende influir tiene una
Posicién superior en més de 1 Nivel, suma uno
al atributo de accién, o dos si es superior en més
de 3 niveles. Si por el contrario es inferior en
mas de 2 niveles, resta uno a su atributo de
accién, o dos si es inferior en més de 4 niveles.

Estos ajustes s6lo son apropiados si la Posicién
de ambos personajes se da en la misma institu-
cién o en una institucién reconocida por ambos.
Por ejemplo, la Posicién de un caballero en su
orden no sera tenida en cuenta en su interaccién
con un Obispo, pero si la del Obispo, pues la
Iglesia es una institucién que ambos reconocen

A discrecién del Director de Juego, pertenecer a
determinadas organizaciones puede ser sufi-
ciente para obtener un +1 al atributo de accién
en las tiradas de influencia. Un ejemplo de esto
serfa la Iglesia entre la Cristiandad, o la nobleza
infernal entre todos los habitantes de la Tierra
Invadida por el Infierno.
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LEGION

CAPITULO VII:
LEGION

PuEs EL LE DECIA: SAL, ESPIRITU IMPURO DE ESE HOMBRE. Y LE PREGUNTO:
4CUAL ES TU NOMBRE? EL DEMONIO RESPONDIO: LEGION ES MI NOMBRE, PORQUE
SOMOS MUCHOS.

EL MaLieNO

También denominado el Enemigo o el HABILIDADES

Adversario, se trata del méximo representante Teologia 7, Atletismo 10, Cualquier arma 12,
de las fuerzas infernales. Expulsado de los cielos  Pelea 12, Expresion 6, Indagacion 7,
por su pecado de orgullo arrastr6 tras de si un  Intimidacién 10, Liderazgo 10, Mada 6,
buen nitimero de dngeles, que constituyen las  Supervivencia 10, Vigilancia 10.

huestes infernales. E1 Maligno es el supremo
emperador del Infierno, y en raras ocasiones se
manifiesta en la Tierra. Su poder es tal que su
naturaleza no es tnica, sino que en una grotesca
burla de la Trinidad posee cuatro formas o
aspectos: Belcebd, Leviatan, Lucifer y Satan

BELCEBU

Su nombre deriva del hebreo Ba' al Zebub, que
significa el dios mosca. Le acompafian legiones
de insectos, con las que arrasa paises enteros. Es
el Sefior de la guerra, la muerte, las enfermeda-
des y la desgracia.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 10 (Resistencia +1)
DESTREZA 8 (Rapidez +2)
INTELIGENCIA 9 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 8

PRESENCIA 8 (Atractivo -7)
PODER 10
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PODERES
Atadura 9, Armadura 10, Armamento (Espada
flamigera) 10, Armamento (Cualquier otro
arma) 8, Destruccion 8, Ignicién 10, Maldicién
10, Necromancia 8, Plaga 10, Regeneracién 10,
Viaje 10.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 11, Herida Seria 22, Herida Grave
33, Herida Muy Grave 44, Herida Mortal 55
Modificador Béasico de Reaccién: 1

ATAQUES

Espada Tirada12[8] MR2 F20Cr

APARIENCIA

Belcebt aparece como un ser de tamafio prodi-
gioso, con una cinta de fuego en la frente. Su piel
es de color negro y tiene la cabeza coronada por
dos cuernos. Alas de murciélago brotan de su
espalda y sus pies son similares a los de un ave.
Posee ademads una larga cola de leén, y largos
pelos cubren todo su cuerpo.

LEVIATAN

Este es el aspecto del Maligno asociado con el
agua. Cuando aparece sobre la tierra lo hace
para devorar embarcaciones enteras o arrasar
las costas. También estd considerado como el
aspecto femenino del Diablo, o el ttero que
engendra el Mal.
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CARACTERISTICAS

FORTALEZA 16 (Fuerza +2)

DESTREZA 5 (Habilidad -5, Agilidad +2)
INTELIGENCIA 5 (Erudicién -4, Sagacidad +2)
PERCEPCION 8

PRESENCIA 5 (Atractivo -5)

PODER 10

HABILIDADES
Atletismo 14, Pelea 10, Intimidacién 12,
Liderazgo 8, Supervivencia 12, Vigilancia 8.

PODERES
Armadura 12, Armamento (Fauces) 8§,
Destruccion 12, Regeneracion 12, Viaje 10.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 14

Herida Leve 16, Herida Seria 32, Herida Grave
48, Herida Muy Grave 64, Herida Mortal 80
Modificador Basico de Reaccion: 3

ATAQUES

Devorar Tirada10[7] MR4 F26Cr

APARIENCIA

Se trata de un gran monstruo de cientos de
metros. Su apariencia puede variar ligeramente
segln sus intereses, pero normalmente se ase-
mejard a una colosal serpiente marina o a una
ballena de monstruosas fauces y docenas de ojos
refulgentes. Si es necesario, puede aparecer pro-
visto de patas que le permitan penetrar en la tie-
rra, aunque en este medio serd lento y torpe.
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LUCIFER

También llamado Luzbel, este aspecto del
Maligno se corresponde con su apariencia origi-
nal cuando ocupaba un lugar en el trono del
Senior. Bajo esta forma, se manifiesta como un
ser hermoso y sutil y generalmente pacifico.
Puede entregar conocimientos y sabidurfa sin
solicitar nada a cambio, pero aquellos que los
acepten acabaran de alguno modo pagando por
ellos.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 8

DESTREZA 9

INTELIGENCIA 9 (Erudicién +2)
PERCEPCION 7

PRESENCIA 10 (Atractivo +2)
PODER 10

HABILIDADES

Ciencia 10, Medicina 10, Teologia 11, Atletismo
9, Espada 9, Pelea 8, Discrecion 6, Enigmas 9,
Expresion 11, Farsa 7, Indagacion 7,
Interpretacion (Canto) 10, Intimidacién 7,
Liderazgo 11, Mana 6, Supervivencia 7,
Vigilancia 8.

PODERES

Atadura 9, Armadura 9, Armamento (Espada
luminosa) 10, Empatia (Cualquier emocién) 12,
Viaje 10.

Ademas, Lucifer puede emplear cualquier Don
0 poder cabalistico, realizando la correspon-
diente tirada con 10 en los atributos de Accién y
Efecto.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 8, Herida Seria 16, Herida Grave
24, Herida Muy Grave 32, Herida Mortal 40
Modificador Basico de Reaccién: 1

ATAQUES
Espada

APARIENCIA

Lucifer es el mds hermoso de los dngeles. Su
cabello es dorado y cae como una cascada de
rizos sobre sus hombros. Sus facciones son sua-
ves, como las de un mancebo, pero sus 0jos, pese
a su enorme hermosura, reflejan su verdadera

Tirada 9 [9] MR2 F18Cr
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edad. Su cuerpo es esbelto y ligeramente mus-
culoso, pudiendo asemejarse al de un hombre o
una mujer poco desarrollados. A menudo va
desnudo, pero también puede vestir una tinica
blanca con ribetes dorados.

SATANAS

También llamado Satdn. Esta es la forma del
embaucador, el tentador. Bajo este aspecto suele
presentarse a los mortales, normalmente oculta-
do su auténtica naturaleza.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 7

DESTREZA 7

INTELIGENCIA 10 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 9

PRESENCIA 10 (Elocuencia +2)

PODER 10 4

HABILIDADES
Ciencia 6, Teologia 8, Atletismo 9, Cualquier
arma 8, Pelea 6, Discreciéon 10, Enigmas 10,
Expresion 10, Farsa 12, Indagacién 9,
Intimidacién 6, Liderazgo 8, Mana 10,
Supervivencia 9, Vigilancia 10.




PODERES

Atadura 9, Empatia (Cualquier emocién) 10,
Corrupcién 10, Ilusionismo 10, Incorporeidad 7,
Ignicion 7, Impulsion 7, Maldicién 9,

PRINCIPES DEL INFIERNO
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Metamorfosis (Cualquier forma) 10, Ocultacion
10, Posesién 8, Tentacién (Cualquier pecado) 12,
Transfiguracion 10, Turbacion (Cualquier emo-
cién) 10, Viaje 10.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Basico de Reaccion: 1

ATAQUES

Cuchillo Tirada 8 [7] MR 1 F7Cr
Espada Tirada 8 [7] MR 2 F9Cr
Pufietazo Tirada 6 [7] MR 1 F7Cn
APARIENCIA

Puede adquirir cualquiera a su antojo, aunque la
preferida es la de un varén maduro de porte
noble y rasgos duros, pero atractivos. También
es frecuente para este aspecto del Maligno
tomar la forma de animales u objetos, siendo la
serpiente uno de sus favoritos.

Sélo por debajo del Maligno en cuanto a poder,
existen siete principes infernales, cada uno de
ellos consagrado a un pecado capital. Estos prin-
cipes mantienen su reinado en los Infiernos y no
suelen aparecer por el mundo mortal. Cada
principe sirve a un aspecto del Maligno, compi-
tiendo a menudo entre ellos por su favor.

ASMODEO

Se trata de un demonio monstruoso y destructor
que gobierna setenta y dos legiones. Al parecer
posee avanzados conocimientos de ciencia, pero
su naturaleza furiosa le convierte en una criatu-
ra guerrera. Es un servidor de Leviatan.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 8

DESTREZA 8 (Habilidad -2)
INTELIGENCIA 9 (Erudicién +2)
PERCEPCION 8

PRESENCIA 7 (Atractivo -7)
PODER 8

HABILIDADES

Ciencia 9, Ocultismo 6, Atletismo 6, Escudo 8,
Lanza 8, Maza 8, Pelea 8, Liderazgo 7,
Supervivencia 6, Vigilancia 7.

PODERES

Armadura 7,

(Lanza) 4,
Armamento (Maza de triple cadena) 6,

Armamento
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Destruccion 8, Ignicién 8, Regeneracién 6,
Turbacién (Ira) 6.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 8, Herida Seria 16, Herida Grave
24, Herida Muy Grave 32, Herida Mortal 40
Modificador Basico de Reaccién: 1

ATAQUES
Lanza de cab. Tirada 8 [8]
Triple cadena Tirada 8 [8]

APARIENCIA
Asmodeo posee tres cabezas: la primera pareci-

da a la de un toro, pero con mayores cuernos y
un gran nimero de ojos, la segunda es la de un
hombre con una enorme boca repleta de colmi-
llos, y la tercera es de un cordero. Tiene ademas
una cola de serpiente, patas de ganso y expira
un aliento venenoso. Aparece montado en un
dragén, con un estandarte y una lanza.

MR 4
MR 3

F 11 Pe
F14Cn

BAEL

Tiene sesenta y seis legiones de demonios a sus
érdenes y es un maestro de la lucha y el engafio.
Es un fiel discipulo y servidor de Satanés.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 7

DESTREZA 10 (Habilidad -9, Agilidad +2)
INTELIGENCIA 9 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 8 (Intuicion +1)
PRESENCIA 5 (Atractivo -5, Elocuencia +2)
PODER 8

HABILIDADES

Atletismo 7, Pelea 9, Enigmas 4, Expresion 6,
Farsa 9, Indagacién 5, Intimidacién 6, Labores
(Tejer) 8, Liderazgo 6.

PODERES

Atadura 8, Armadura 6, Disociacién 8,
Destrucciéon 7, Ilusionismo 9, Plaga 6,
Regeneracion 8, Transfiguracién 7, Viaje 8.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Béasico de Reaccion: 1
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ATAQUES

Mordisco Tirada 9 [12] MR2 F7Cr
Pisotén Tirada 9 [12] MR 1 F7Cn
APARIENCIA

Bael toma el aspecto de una gigantesca arafia
con tres cabezas: una de hombre barbado, de
edad avanzada, otra de sapo, que exuda acido y
viscosidades, y la tercera de gato, de pelaje
negro y ojos amarillos.

BELIAL

Se trata de un ser extremadamente educado y
amable, excelente conversador y de hermoso
aspecto. Sin embargo se trata del espiritu mas
abominable y bestial del infierno. Se entrega a
practicas orgidsticas de cardcter sodomita con
otros demonios v, si se presenta la ocasién, tam-
bién con humanos y animales. Sirve al aspecto
de Lucifer y es la encarnacién de la Lujuria.
Manda ochenta legiones de antiguos miembros
de los coros de las Virtudes y los Angeles.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 6 (Vitalidad +2, Resistencia -2)
DESTREZA 9 (Agilidad +2)
INTELIGENCIA 10 (Sagacidad -2)
PERCEPCION 6 (Concentracién +2)
PRESENCIA 9 (Elocuencia +2)
PODER 8




HABILIDADES
Ciencia 8, Ocultismo 8, Medicina 6, Teologia 8,
Atletismo 4, Pelea 3, Enigmas 8, Expresion 9,
Farsa 9, Indagacion 6, Liderazgo 9.

PODERES

Atadura 9, Corrupcién 7, Empatia (Deseo) 8,
Ignicién 7, Ilusionismo 5, Incorporeidad 6,
Regeneraciéon 9, Tentaciéon (Lujuria) 8,
Turbacién (Deseo) 9.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 8

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccién: 1

ATAQUES
Bofetada

APARIENCIA

Es un angel bellisimo, de rasgos infantiles y
andréginos. Va desnudo y de la espalda le bro-
tan dos pequefias alas. Su cuerpo es el de un
nifio mayor o un mancebo joven.

Tirada 3 [11] MR 1 F6Cn

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Este demonio pertenecia al coro de las
Potestades antes de su caida. Es terriblemente

fuerte y un gran guerrero. Sirve al Maligno en su
aspecto de Belcebu.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 9 (Fuerza +2)
DESTREZA 9 (Habilidad -2)
INTELIGENCIA 6 (Razonamiento -2)
PERCEPCION 8 (Intuicién +1)
PRESENCIA 7 (Atractivo -1)

PODER 8

HABILIDADES

Arco 7, Atletismo 7, Equitacion 8, Escudo 6,
Espada 8, Lanza 7, Maza 7, Pelea 7, Liderazgo 6,
Vigilancia 6.

PODERES

Armadura 8, Armamento (Espadén) 6,
Armamento (Mayal) 7, Armamento (Alabarda)
7, Armamento (Arco largo) 4, Destruccién 6,
Ignicién 7, Regeneracién 8.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 9, Herida Seria 18, Herida Grave
27, Herida Muy Grave 36, Herida Mortal 40
Modificador Basico de Reaccidn: 2




LEGION

ATAQUES

Espadén Tirada 8 [9] MR4 F16Cr
Mayal Tirada 7 [9] MR4 F18Cn
Alabarda Tirada 7 [9] MR4 F17Cr
Arco lago Tirada 7 [9] MR5 F14Pe
APARIENCIA

Este principe de los Infiernos aparece como un
hombre joven de pelo largo y espesa barba que
viste una pesada armadura. Sus ojos son total-
mente negros y carentes de emocién alguna.
Monta un caballo blanco y enarbola una espada
que emite espantosas carcajadas.

PaiMon

Bajo su mando se encuentran doscientas legio-
nes de demonios que pertenecieron a los coros
de Angeles y Potestades. Esta al servicio de
Belcebt y copula con él frecuentemente.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 7 (Resistencia +2)
DESTREZA 8 (Rapidez -1)
INTELIGENCIA 9 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 8

PRESENCIA 10

PODER 9
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HABILIDADES
Ocultismo 8, Teologia 7, Atletismo 5, Equitacién
7, Pelea 5, Enigmas 7, Expresién 6, Farsa 9,
Indagacién 6, Liderazgo 9, Vigilancia 6.

PODERES

Atadura 9, Corrupcién 9, Destruccién 7,
Ilusionismo 7, Posesién 9, Regeneracién 7,
Tentacion (Cualquier pecado) 7, Viaje 7.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 9, Herida Seria 18, Herida Grave
27, Herida Muy Grave 36, Herida Mortal 45
Modificador Basico de Reaccién: 2

ATAQUES
Bofetada

APARIENCIA

Se muestra como una mujer joven de gran belle-
za, vestida con lujosos ropajes y que porta una
diadema de  deslumbrante  pedreria.
Habitualmente monta un animal parecido a un
dromedario.

Tirada 5 [8] MR2 F7Cn

Pursan

Se le atribuye el conocimiento del pasado, el
presente e incluso el futuro. Tiene bajo su
mando directo a veintidés ‘legiones. Sirve a
Lucifer.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 7 (Fuerza +1, Vitalidad -2)
DESTREZA 8 (Agilidad +2)
INTELIGENCIA 8 (Erudicién +2)
PERCEPCION 6 (Atencién -1)
PRESENCIA 6 (Carisma -1)

PODER 7

HABILIDADES

Ciencia 8, Ocultismo 8, Teologia 5, Atletismo 6,
Equitacién 5, Pelea 7, Enigmas 7, Liderazgo 5.

PODERES )
Atadura 5, Armadura 3, Armamento (Colmillos)
4, Armamento (Culebra) 4, Empatia (Inquietud)
6, Posesién 5, Profecia 9% Regeneracién 4,
Turbacién (Curiosidad) 6.

*Como el Don Cristiano Profetizar y el
Musulman Barro de Al4.




OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Bisico de Reaccién: 2

ATAQUES
Mordisco Tirada7[10] MR3 F11Cr
Culebra* Tirada7[11] MR2 F11Cr

*La culebra puede atacar cada 3 Momentos de
Reaccién, sin contar como una accién para
Pursan.

APARIENCLA
Su forma es la de un humano desnudo con
cabeza de ledn. Lleva con el una culebra furiosa
con seis cabezas y monta en un enorme 0so
negro. Un sonido de trompetas siempre antici-
pa su llegada.

Z APAN

Es el maestro del cambio y la transformacién de
las cosas. Le obedecen treinta legiones de demo-
nios y sirve fielmente a Satanas.

ANNO DoMINt ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 8 (Resistencia +2)
DESTREZA 6

INTELIGENCIA 9

PERCEPCION 7 (Atencién +2)
PRESENCIA 4 (Atractivo -3, Carisma +2)
PODER 8

HABILIDADES

Ciencia 5, Ocultismo 7, Teologia 6, Atletismo 5,
Pelea 6, Enigmas 6, Farsa 5, Indagacién 5,
Liderazgo 8, Vigilancia 4.

PODERES

Atadura 6, Armadura 4, Armamento (Cuernos)
4, Tusionismo 7, Regeneraciéon 6, Tentacion
(Avaricia) 6, Transfiguracién 9, Viaje 6.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 10, Herida Seria 20, Herida Grave
30, Herida Muy Grave 40, Herida Mortal 50
Modificador Basico de Reaccién: 2

ATAQUES

Cornada Tirada 6 [6] MR3 F11Pe

APARIENCIA

Su aspecto es el de un gran toro con alas de
murciélago. Es capaz de escupir fuego y al final
de las patas posee afiladas garras en lugar de
pezunas.




LEGION

NOBLEZA INFERNAL

Inmediatamente por debajo de los principes en
la jerarquia infernal se encuentra la archiduque-
sa Lilith, y bajo ella dieciséis duques, diez con-
des, trece marqueses y once barones. Cada uno
de estos demoniacos sefiores responde ante un
principe y gobierna una regién del Infierno.
Algunos de ellos han sido enviados a la Tierra
para propagar la obra del Maligno y regir en su
nombre.

No se ofreceran valores de juego para cada uno
de los demonios de la nobleza infernal, excep-
tuando a Lilith, sino que a continuacién se pre-
senta una relacién con sus nombres y las carac-
teristicas tipicas de un demonio de dicha clase.

LILITH

Este demonio es un espiritu sumamente podero-
so e influyente, rivalizando incluso con los prin-
cipes. Mantiene una estrecha relacién con Belial,
con el que engendra demonios menores. Lilith
no tiene legiones bajo su mando, pero los sticu-
bos y las strigas la tienen ferviente devocion, tra-
tdndola como a una princesa y anteponiendo
sus deseos a los de cualquier otro demonio,
incluyendo los aspectos del Maligno. Lilith per-
manece en el Infierno, pero visita ocasionalmen-
te la Tierra para copular con humanos, especial-
mente con los méas castos y piadosos, pues es
una tentadora sublime.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 4 (Resistencia +2)
DESTREZA 7 (Habilidad +2, Rapidez -1)
INTELIGENCIA 8 (Erudicién +1)
PERCEPCION 7 (Concentracién +1)
PRESENCIA 9 (Atractivo +2)

PODER 8

HABILIDADES

Ocultismo 8, Teologia 6, Atletismo 4, Pelea 3,
Discrecion 6, Expresion 7, Farsa 8, Indagacion 5,
Liderazgo 7, Vigilancia 4.

PODERES

Empatia (Deseo) 7, Ensofiacién 5, Ilusionismo 8,
Tentacién (Lujuria) 9, Tentacion (Cualquier otro
pecado) 6, Turbacién (Deseo) 8, Viaje 6.
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OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 6, Herida Seria 12, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Bisico de Reaccidn: 2

ATAQUES
Bofetada

APARIENCLA

No existe mujer mds bella ni cuerpo femenino
mds hermoso que el de Lilith. De hecho, de
todos los seres de la creacion, sélo Lucifer supe-
ra su belleza.

Tirada 3 [7] MR2 F4Cn

DuQugs

Se encuentran inmediatamente por debajo de
los principes en la jerarquia infernal, y son
demonios muy poderosos y respetados.
Algunos de ellos aspiran a convertirse en princi-
pe algin dia, aunque para ello tuvieran que
derrocar al sefior al que tan fielmente sirven
ahora. Sus ducados se encuentran en el Infierno
y alli suelen pasar la mayor parte del tiempo. |
Pueden sin embargo visitar ocasionalmente la §




Tierra con propésitos muy diversos: asegurar el
cumplimiento de una profecia, castigar a un
subdito rebelde o simplemente pasar un rato
entretenido. Los duques del Infierno son los
siguientes: Agares, Busas, Gusayn, Batymh,
Eligor, Valefar, Zepar, Sytry, Bune, Berith,
Astaroth, Vepar, Chas, Princel, Muros y Alocer.
Se ofrecen los valores de juego del duque
Batymh como ejemplo.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 5 (Fuerza +1)
DESTREZA 8 (Rapidez +2)
INTELIGENCIA 6 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 7

PRESENCIA 6 (Elocuencia -2)
PODER 7

HABILIDADES

Medicina 6, Ocultismo 6, Teologia 4, Atletismo
6, Pelea 5, Discrecién 5, Indagacién 4,
Intimidacién 5, Liderazgo 6, Vigilancia 4.

PODERES

Armadura 2, Armamento (Cola) 4, Destruccién
6, Empatia (Repulsa) 5, Ignicién 7, Posesion 7,
Regeneracién 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccién: 2

ANNO Domint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

ATAQUES

Coletazo Tirada 5 [8] MR4 F10Cn

APARIENCIA

Varia enormemente el aspecto de un duque a
otro. Astaroth, por ejemplo, toma la apariencia
de un éngel horrendo, que monta sobre un dra-
gon, Agares en cambio se presenta como un
anciano montado sobre un enorme lagarto,
mientras que Batymh aparece como un hombre
robusto con cola de serpiente.

MARQUESES

La corte de los marqueses esta formada por trece
miembros que son: Lamon, Loruy, Nebirus,
Farreas, Rieve, Marchacias, Sabnac, Gamigym,
Arias, Andras, Androalf, Cimeries y Fénix.
Todos los marqueses, menos Rieve, Fénix, Arias
y Cimeries, gobiernan en la Tierra actualmente,
siendo su funcién defender los lugares donde se
encuentra una puerta a los Infiernos. A conti-
nuacién se ofrecen las estadisticas de juego de
Nebirus.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Vitalidad +1, Fuerza -1)
DESTREZA 6

INTELIGENCIA 6 (Erudicion +2)
PERCEPCION 6 (Concentracién +2)
PRESENCIA 8 (Carisma -3)

PODER 6

HABILIDADES

Medicina 4, Ocultismo 6, Atletismo 4, Pelea 5,
Expresion 5, Farsa 3, Indagacion 5, Intimidacion
4, Liderazgo 7, Supervivencia 3, Vigilancia 4.

PODERES

Atadura 5, Armadura 2, Armamento
(Tentdculos) 3, Corrupciéon 4, Impulsion 4,
Incorporeidad 5, Maldicién 6, Posesién 6,
Regeneracion 4, Viaje 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccién: 3

ATAQUES

Tentédculos Tirada 5 [6] MR3 F7Cn

146



LEGION

\ l\@{' /

ARTA
0

APARIENCIA

Cada marqués tiene su propia y paticular forma:
entre otros, Andras toma la forma de un angel
con la cabeza de un biho, Loruy se presenta
como un hombre joven y apuesto vestido con
una armadura de cuero que porta un gran arco,
Nebirus tiene el aspecto de una mujer noble,
pero con cuatro brazos y tentaculos emergiendo
entre los rizos plateados de su cabello,
Marchacias parece un enorme lobo, tan grande
como un caballo, con el pelo crespo de un inten-
so color rojo.

ConDES

Miés de la mitad de los condes demonio se
encuentran en la actualidad en la Tierra, inten-
tando coordinar las acciones de los distintos
sefiores demoniacos. Sus feudos son los mas
grandes y poderosos, sus fortalezas las mas
inexpugnables y sus legiones las mas terribles
que pueden encontrarse sobre la faz de la Tierra.
Los condes que contintian en el Infierno son
Barbatos, Bortis, Morux e Ipes. En la Tierra se
sitdan Furfur, Raym, Halfas, Vine, Decaridia y
Zalcos. A modo de ejemplo, se ofrecen los valo-
res de juego de Halfas.
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CARACTERISTICAS
FORTALEZA 6 (Vitalidad +1, Resistencia -1)
DESTREZA 6 (Rapidez +2)

INTELIGENCIA 8 (Erudicion +1)
PERCEPCION 5

PRESENCIA 5 (Atractivo -4, Elocuencia +2)
PODER 6

HABILIDADES

Ciencia 3, Teologia 4, Ocultismo 5, Atletismo 5,
Pelea 4, Discrecién 4, Expresién 5, Farsa 5,
Indagacion 3, Intimidacién 7, Liderazgo 4,
Vigilancia 3.

PODERES

Alacridad 3, Atadura 4, Armadura 2,
Armamento (Pico) 3, Ilusionismo 7, Maldicién 6,
Necromancia 6, Pestilencia 5, Plaga 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccién: 1

ATAQUES

Picotazo Tirada 4 [6] MR 2 F 8 Pe




APARIENCIA
Cada uno de estos seres es una criatura distinta
y Unica, con un aspecto particular. Furfur toma
una forma angelical, por ejemplo, mientras que
Halfas se muestra como un monstruo similar a
una cigiieha gigante.

BARONES

De los once barones pertenecientes a la nobleza
de los demonios, sélo cinco se encuentran sir-
viendo en la Tierra: Malfus, Marbas,
Glasiabolas, Forcas y Buer. Los otros seis baro-
nes permanecen en los reinos infernales: Gaap,
Caim, Volac, Oze, Amy y Haagenty. Los valores
de juego ofrecidos corresponden a Forcas.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 7 (Fuerza +1)
DESTREZA 3 (Rapidez -1)
INTELIGENCIA 6 (Razonamiento +2)
PERCEPCION 6 (Intuicién +1)
PRESENCIA 4 (Atractivo -3)

PODER 5

HABILIDADES

Ocultismo 5, Atletismo 2, Espada 4, Pelea 4,
Discrecion 2, Expresion 3, Farsa 6, Indagacion 5,
Intimidacién 6, Liderazgo 5, Vigilancia 4.

PODERES

Atadura 4, Armadura 4, Armamento (Espada
bastarda) 5, Ignicién 5, Posesion 5, Tentacion

(Gula) 6, Turbacién (Apetito) 4, Regeneracion 4,
Viaje 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES
Espada bast.

APARIENCIA

Como el resto de la nobleza infernal, los barones
son seres independientes y tinicos, cada uno con
su aspecto caracteristico. Aqui tenemos algunos
ejemplos: Forcas aparece como un hombre
extremadamente gordo, tan ancho como alto,
generalmente vestido con una tinica blanca,
Volac se muestra como un nifio menor de diez
afios, sucio y que desprende un olor hediondo,
pero provisto de dos alas de dngel.

Tirada 4 [5] MR5 F12Cr

CABALLEROS INFERNALES

Ademas de los citados anteriormente existen
numerosos caballeros infernales, demonios
mayores que no poseen titulo, pero si un feudo,
sea en el Infierno o en la Tierra. Estos caballeros
se agrupan en trece érdenes distintas, cada una
con sus preceptos, creencias y al servicio de una
forma distinta del Maligno. Cada caballero esta
a las 6rdenes de un noble infernal distinto, en
funcién de la legion a la que pertenezca, y no a
la orden de la que forme parte. Sin embargo, los
caballeros infernales son a menudo mas fieles a
su orden y al gran Maestre de la misma que a su
sefior, lo que provoca interesantes conflictos.

A continuacién se ofrece una relacién de las dis-
tintas érdenes de caballeria infernal y los valores

tipicos de un caballero de cada una de ellas.
Resulta imposible ni tan siquiera incluir los
nombres de los més de cuarenta mil caballeros
que componen las filas de las trece érdenes.

ORDEN DE L& Mosca

Esta es una orden consagrada al culto del
Maligno en su forma de Belcebd. Es la mas
grande de todas, y en sus filas se encuentran los
mejores guerreros, hasta un total de 6.666
demonios. El gran Maestre de la orden es el
principe Byleth. Los miembros de la orden no
deben jamas evitar la posibilidad de destruir a
un ser pio, aunque esto proporcione un alma a
los Cielos.
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CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Resistencia +1)
DESTREZA 4 (Agilidad +1, Rapidez -2)
INTELIGENCIA 3 (Razonamiento -1)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 2 (Atractivo -2, Elocuencia +1)
PODER 4

HABILIDADES

Atletismo 4, Equitacién 4, Escudo 4, Espada 5,
Hacha 4, Lanza 4, Pelea 5, Intimidacion 4,
Vigilancia 3.

PODERES
Armadura 6, Armamento (Espada) 3,
Armamento (Gran hacha) 6, Regeneracién 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 6, Herida Seria 12, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Espada Tirada 5 [5] MR 5 F7Cr
Gran hacha Tirada 4 [5] MR6 F10Cr
Pufietazo Tirada 5 [5] MR 4 F5Cn
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APARIENCIA

Los caballeros de la Orden de la Mosca visten
armaduras de metal negro como no las ha visto
el hombre, decoradas con protuberancias simila-
res a colmillos, cuernos y huesos. El signo de la
orden es una mosca dentro de un tridngulo
invertido.

ORDEN DE LAS LAGRIMAS

Esta orden dedica su existencia a la produccién
de dolor. Los 3.451 demonios que componen la
orden consagran su existencia a la creacién de
sufrimiento ajeno, sea en humanos, animales,
angeles e incluso otros demonios. En tltima ins-
tancia, la mayoria de los miembros de la orden
son masoquistas. El Gran Maestre de las
Lagrimas es Eurinomo, un poderoso caballero
servidor de Lucifer. De hecho, la orden entera
adora a este aspecto del Maligno. Los caballeros
de las Lagrimas resultan a menudo impopulares
entre los demads seres infernales, por su tenden-
cia a torturar fisica y mentalmente a sus compa-
fieros. Se encuentra a estos caballeros funda-
mentalmente en las ciudades méas pobladas.




/ CARACTERISTICAS
FORTALEZA 4 (Resistencia +2)
DESTREZA 5 (Habilidad +2)
INTELIGENCIA 5
PERCEPCION 3 (Intuicién -1)
PRESENCIA 4 (Carisma -3)
PODER 4

HABILIDADES

Medicina 3, Latigo 4, Pelea 3, Indagacién 3,
Intimidacién 5, Liderazgo 4, Mana 5,
Vigilancia 4.

PODERES
Empatia (Dolor) 4, Armadura 3, Armamento
(Latigo) 2, Regeneracion 6, Turbacién (Dolor) 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 6, Herida Seria 12, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Béasico de Reaccién: 3

ATAQUES

Latigo Tirada 4 [5] MR 4 F5Cr
Mordisco Tirada 3 [5] MR 4 F4Cr
APARIENCIA

La orden tiene por simbolo cinco lagrimas rojas
dispuestas formando una estrella. Los demonios
de esta orden suelen vestir ttnicas blancas con
dicho signo en el pecho.

OrDEN DEL FuEGo Fatuo

Esta orden sirve al Maligno en sus cuatro aspec-
tos y trabaja investigando para él al resto de los
seres demoniacos. Los miembros poseen un
estatuto especial dentro de la sociedad infernal
que los coloca fuera de la jerarquia tradicional.
Los caballeros de la orden del Fuego Fatuo no
tienen que responder ante ningtin demonio que
no pertenezca a la orden, sin importar su rango,
exceptuando, claro estd, al Maligno. A todos los
efectos, el Fuego Fatuo es una inquisicién de
demonios. Si se sospecha que algtin ser infernal
de cualquier tipo incumple los preceptos del
Adversario, la orden lo investiga. Si su culpabi-
lidad queda lo suficientemente probada para la
orden, se condena al culpable por toda la eterni-
dad. El Gran Maestre del Fuego Fatuo es Nergal.
Engrosan sus filas un total de 5.001 demonios.

AnNno DoMint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5

DESTREZA 5

INTELIGENCIA 6 (Razonamiento +1, Erudicién -2)
PERCEPCION 5

PRESENCIA 4 (Elocuencia +2)

PODER 5

HABILIDADES

Atletismo 2, Equitaciéon 2, Espada 3, Pelea 2,
Discrecion 6, Expresion 5, Farsa 5, Indagacion 6,
Intimidacién 5, Liderazgo 4, Vigilancia 5.

PODERES

Armadura 2, (Espada) 3,
Destruccién 4, Ilusionismo 6, Ocultacién 7,
Viaje 4.

Armamento

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccién: 3

ATAQUES
Espada Tirada 3 [5] MR 4 F7Cr
Pufietazo Tirada 2 [5] MR3 F5Cn
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APARIENCIA

Los miembros de la orden se presentan a menu-
do disfrazados de demonios menores para reali-
zar investigaciones en secreto. Cuando no es asi,
visten ropas nobles de colores rojo y negro,
decoradas con el signo del Fuego Fatuo: Una
llama dorada sobre la que se sitdan cuatro ojos
de gato formando un rombo.

ORDEN DE LA SERPIENTE

Los maestros de la tentacién son los caballeros
de la Serpiente. Servidores de Satands, estos
3.696 demonios se encuentras escogidos entre
los tentadores mds habiles y poderosos. La
orden incita a sus miembros a arrastrar a la con-
dena a todos los seres, sea cual sea su naturale-
za, incluidos ellos mismos. Un caballero de la
serpiente no debe contener jamas sus deseos.
Nisroth es el gran Maestre de la orden. La orden
tiene presencia importante en las ciudades mas
pobladas de la Tierra y en la Marca del Desierto.
Busca del sefior del Infierno la concesién de uno
de los feudos de la Tierra para sus miembros.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 4

DESTREZA 3

INTELIGENCIA 5 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 5 (Atencién +2)
PRESENCIA 4 (Carisma +2)
PODER 4
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HABILIDADES
Pelea 3, Discrecion 5, Expresion 4, Farsa 6, Mana
5, Vigilancia 3.

PODERES

Corrupcién 3, Empatia (A elegir) 4, Ilusionismo
5, Incorporeidad 4, Tentacién (A elegir) 6,
Turbacién (A elegir) 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccion: 3

ATAQUES

Punetazo Tirada 3 [3] MR 3 F4Cn

APARIENCIA

La apariencia de los caballeros de esta orden
varia enormemente entre ellos, siendo ademas
particularmente habiles en parecer aquello que
realmente no son. El simbolo de la Orden de la
Serpiente es precisamente este animal, enrosca-
do en el tronco de un manzano.

ORDEN DEL SENTIDO PERVERSO

Los caballeros de esta orden son los especialistas
en la confusién, disfrutando al volver los argu-
mentos de los demds en su propia contra. Les
gusta manipular los acontecimientos, de modo
que las buenas acciones acaben volviéndose
contra aquellos que las realizan, truncando los
planes mas perfectos y malinterpretando inten-
cionadamente las palabras.

Hay un total de 617 demonios formando parte
de la orden, en comparaciéon con los mas de
2.000 que la componian en otros tiempos: anti-
guos caballeros de la orden, incluyendo su gran
Maestre Saliath, fueron encontrados culpables
de pertenecer a la sociedad del Espejo y la
Sombra y en la actualidad sufren el tormento %
eterno en las més terribles salas del Infierno. La
orden del Fuego Fatuo sospecha que otros
miembros del Sentido Perverso, puede incluso
que todos, abrazan dicha herejia, por lo que
cualquier movimiento de esta orden es cuidado-
samente investigado.




CARACTERISTICAS

FORTALEZA 3

DESTREZA 3

INTELIGENCIA 5 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 4

PRESENCIA 5 (Atractivo -2, Elocuencia +2)
PODER 4

HABILIDADES

Atletismo 3, Pelea 3, Discrecién 3, Expresion 6,
Farsa 4, Indagacion 5, Intimidacién 3,
Vigilancia 4.

PODERES

Armadura 1, Armamento (Garras) 2,
Armamento (Cuernos) 3, Corrupcién 5,
Ensofiacion 3, Ocultaciéon 4, Transfiguracion 3,
Turbacién (Confusién) 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccién: 3

ATAQUES
Garras Tirada 3 [3] MR 3 F4Cr
Cuernos Tirada 3 [3] MR 4 F 5 Pe

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

APARIENCIA

Los caballeros del Sentido Perverso adoptan a
menudo la apariencia de humanos, aunque
adornando sus cuerpos con rasgos claramente
demoniacos, como afilados colmillos, piel de
color rojo, cuernos negros u otras alteraciones.
Visten normalmente con ropajes nobles, aunque
algunos prefieren vestidos propios de ricos mer-
caderes. El signo de la orden consiste en dos
lunas en cuarto creciente enlazadas.

ORDEN DE LA CARNE Y LA
SANGRE

S6lo 77 caballeros pertenecen a esta orden, pero
se trata de los mds terribles y monstruosos entre
los demonios. Sirven a Leviatan con gran devo-
cién, devorando a sus enemigos enteros para
que sufran los tormentos de una digestion eter-
na. Estos caballeros forman una orden de forma
s6lo nominal, ya que en realidad se trata de cria-
turas de escasa inteligencia y extremadamente
voraces. Behemoto es el mas terrible de estos
demonios.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 8 (Resistencia +2)

DESTREZA 0 (Agilidad +2)

INTELIGENCIA 0 (Astucia +1)

PERCEPCION 3 (Concentracién -1, Intuicién+1)
PRESENCIA 0

PODER 5
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LEGION

HABILIDADES
Atletismo 3, DPelea 5,
Supervivencia 4, Vigilancia 4.

Intimidacién 6,

PODERES
Armadura 4, Armamento (Tentdculos) 2,
Armamento (Colmillos) 5, Regeneracion 8,

Turbacién (Miedo) 4, Viaje 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 14

Herida Leve 10, Herida Seria 20, Herida Grave
30, Herida Muy Grave 40, Herida Mortal 50
Modificador Basico de Reaccidn: 6

ATAQUES
Tentaculo* Tirada 5 [2] MR6 F10Cn
Mordisco Tirada 5 [2] MR7 F12Cr

*Puede atacar cada dos Momentos de Reaccion
con un tentaculo distinto.

APARIENCIA

Monstruos enormes, cada miembro de la orden
es tnico. Miles de tentdculos y cientos de fauces
se reparten por los abominables cuerpos de
estas bestias casi sin mente. La orden no posee
ningin distintivo, aunque sus miembros son
tacilmente reconocibles.

EL ESPEJO Y LA SOMBRA

Esta sociedad procura mantenerse en secreto,
aunque los rumores sobre su actividad no
cesan. Segun su doctrina, los cuatro aspectos
del Maligno le hacen débil, y deberian ser
depuestos a favor de la figura de un solo ser.
Quién o qué deberia ser este no parece muy
claro, ni siquiera dentro de la sociedad.
Algunas voces defienden que uno de los cua-
tro aspectos, Lucifer o Satands segtin a quién
preguntes, deberia alzarse sobre el resto.
Otros miembros de la sociedad claman por el

ascenso de uno de los principes, aunque esta

eservada incluso con sus compa-
fieros en el Espejo y la Sombra.

El Fuego Fatuo investiga cuidadosamente
cualquier suceso que pudiera estar relaciona-
do con esta curiosa creencia herética, sospe-
chando que varios demonios de la nobleza
estdn activamente involucrados.

ORDEN DE L& LANGOSTA

Al igual que los caballeros de la Mosca, se trata
de adoradores de Belcebd. Al contrario que
aquellos, no se trata de un cuerpo de guerreros,
sino mds bien de la herramienta de la destruc-
cion masiva e indiscriminada. Los miembros de
la Orden de la Langosta disfrutan destruyendo
y devorando las cosas materiales, siendo ade-
maés el principal mandato de la orden consumir
todo aquello que no sea obra del Maligno ni se
encuentre manchado por €l. Esto incluye todos
los animales y plantas que no hayan sido
corrompidos por el Mal, pero no al hombre ni lo
que su mano haya construido, pues la presencia
del Diablo es poderosa en la Humanidad. De
este modo, la orden es la principal encargada de
llevar a cabo la transformacién de la Tierra en
Infierno, teniendo como proyectos pendientes
de aprobacién el crear dos nuevas puertas del
Infierno (una en Alejandria y otra en Rusia) y
producir volcanes en las montafias etiopes. El
gran Maestre de la orden es Abaddén, un caba-
llero que rivaliza en poder con los mismos
duques infernales. La Langosta estd compuesta
por 4.802 demonios, y alli dénde estdn a menu-
do les acompanan hordas de las terribles
Langostas de la Tribulacién.
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CARACTERISTICAS

FORTALEZA 4 (Vitalidad -1)

DESTREZA 6 (Rapidez +1)
INTELIGENCIA 3 (Razonamiento +1)
PERCEPCION 2 (Intuicién +1, Atencién -1)
PRESENCIA 3 (Atractivo -3, Elocuencia +2)
PODER 4

HABILIDADES

Atletismo 4, Equitacién 4, Espada 5, Lanza 4,
Pelea 4, Intimidacién 5, Supervivencia 3,
Vigilancia 4.

PODERES

Armadura 6, Armamento (Espada) 3,
Armamento (Lanza de caballeria) 4, Destruccién
5, Metamorfosis (Enjambre) 6, Plaga 5,
Regeneracion 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccion: 3

ATAQUES
Espada Tirada 5 [6] MR 4 Fo6Cr
Lanza de cab. Tirada 4 [6] MR 6 F 7 Pe

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

APARIENCIA

Habitualmente visten ropajes nobles o armadu-
ras. Bajo ellas, se ocultan cuerpos humanoides
compuestos por millares de insectos, que pue-
den extenderse como una plaga. El signo de la
orden es una langosta negra sobre un circulo
rojo que los caballeros lucen orgullosos sobre
sus atuendos.

ORDEN DE LA Luz OsCura

Esta formada por 999 servidores de Lucifer y se
vanaglorian de responder sélo ante él. Todos
son caballeros que antes de su caida pertenecian
al coro de los dngeles. Acttian de manera justa y
honorable, pero siempre al servicio del Maligno.
Los preceptos de la orden le instan a no olvidar
su naturaleza anterior, lo que les convierte en
objeto de suspicacias por parte del Fuego Fatuo.
Los caballeros de la orden son los guardianes de
las siete Puertas de los Circulos de Infierno y de
las cinco de la Tierra.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Fuerza +2)

DESTREZA 6 (Habilidad -2)
INTELIGENCIA 5 (Sagacidad -2)
PERCEPCION 4 (Intuicién -1)

PRESENCIA 5 (Atractivo +2, Elocuencia -1)
PODER 5
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LEGION

HABILIDADES

Teologia 4, Atletismo 5, Espada 6, Interpretacion
(Canto) 4, Pelea 5, Expresién 4, Vigilancia 6.

PODERES
Armamento
Regeneracion 7.

(Espadén) 6, Ignicién 4,

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccion: 3

ATAQUES

Espadén Tirada 6 [6] MR5 F12Cr

APARIENCIA

Se trata de dngeles sumamente bellos, con cuer-
pos de hombre o mujer delicados y de agrada-
bles formas. En ocasiones visten pesadas arma-
duras de reluciente metal, y en otros momentos
se presentan desnudos. De sus espaldas brotan
un par de alas de murciélago. El simbolo de la
orden es una estrella de cinco puntas invertida
de color dorado situada sobre un sol negro.

ORDEN DE L& MaADRE OSCURA

Se trata de un grupo de demonios adoradores
de Lilith. La mayorfa de ellos proceden de las
huestes de sticubos y strigas, habiendo ascendi-
do ala categoria de caballeros en funcién de sus
méritos. Sobre todo se encuentran en la Europa
catblica romana, donde la moral sexual es mas
represiva. Los miembros de la orden aseguran
adorar a Lilith como discipula de Belial, y a este
como instrumento de Lucifer. Sin embargo,
algunos miembros del Fuego Fatuo sospechan
que la orden sélo rinde culto a la archiduquesa
Lilith. Los miembros de la orden se hacen llamar
Lamias. Se cuenta un total de 2.110 caballeros
lamia, incluyendo a Masabakes, poderoso sticu-
bo que acttia como Maestre de la orden.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 3 (Vitalidad +1)
DESTREZA 5 (Habilidad +1)
INTELIGENCIA 4 (Sagacidad -1)
PERCEPCION 3 (Concentracién +1)
PRESENCIA 6 (Atractivo +2)
PODER 4

HABILIDADES
Atletismo 3, Pelea 3, Expresion 5, Farsa 6, Mafia
5, Vigilancia 3.

PODERES
Empatia (Deseo) 5, Ignicién 3, Tlusionismo 5,
Tentacién (Lujuria) 6, Turbacién (Deseo) 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccién: 4

ATAQUES

Punetazo Tirada 3 [5] MR 4 F3Cn

APARIENCIA

Todos los caballeros Lamias toman forma feme-
nina. Algunas de ellas, especialmente las que
ascendieron desde las filas de los stcubos, pare-
cen mujeres extremadamente bellas. Los caba-
lleros procedentes de las strigas conservan el
aspecto monstruoso caracteristico de esos seres.
El resto de las Lamias tienen aspectos diversos,
pero siempre femeninos. El emblema de la
orden es un tridngulo negro invertido, con un
circulo blanco en el vértice inferior.




@RDEN DE LA ESPIRAL
DESCENDENTE

Esta orden esta compuesta por 1.313 caballeros
demonio, adoradores de Leviatin. Sus miem-
bros son guerreros poderosos, aunque no muy
inteligentes. El gran Maestre de la orden es el
caballero Azazel, antiguo miembro del desapa-
recido coro de los vigilantes. Los caballeros de la
Espiral Descendente nunca rehusan combatir, es
mas, buscan el conflicto siempre que pueden.
Ademas, siempre luchan hasta la destruccién de
su enemigo o la suya propia. Se les encuentra en
los feudos mas duros como la Baronia Central,
la Marca de las Reliquias y la Marca de las Tres
Religiones.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 7 (Vitalidad -1)
DESTREZA 3 (Habilidad -2)
INTELIGENCIA 3 (Razonamiento -2)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 3 (Atractivo -3)

PODER 4

HABILIDADES
Atletismo 5, Pelea 5, Supervivencia 4,
Vigilancia 4.

PODERES

Armadura 5, Armamento (Tentaculos) 2,
Armamento (Colmillos) 3, Armamento (Garras)
4, Disociacién 3, Regeneracion 6.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Bésico de Reaccion: 4

ATAQUES

Tentaculo Tirada 5 [3] MR 4 F9Cn
Garras Tirada 5 [3] MR4 F10Cr
Mordisco Tirada 5 [3] MR 5 F9Cr
APARIENCIA

Los miembros de esta orden son realmente
grandes, tan altos como dos hombres y tan pesa-
dos como ocho. Tienen aspecto humanoide,
aunque pueden poseer tenticulos ademds de
brazos o varios pares de estos. Suelen poseer
grandes bocas repletas de colmillos y tampoco

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

son raros los cuernos. Los caballeros de la

Espiral Descendente acostumbran a ir desnu-
dos, pero marcan sus cuerpos con una forma
espiral de color rojo que brilla como una llama.

ORDEN DE LA LENGUA
ENVENENADA

Los miembros de esta orden ofrecen su existen-
cia a Satands, sumando un total de 5.432 demo-
nios. Estos caballeros tienen fama de ser los mas
mentirosos y embaucadores del Infierno.
Ademés, son especialistas en averiguar secretos
y propagarlos o simplemente inventarlos. El
gran Maestre de la orden es Kobal, el més con-
sumado embustero de entre todos los demonios.
Los caballeros de la Lengua Envenenada no se
toman nada en serio y les resulta muy dificil
decir la verdad.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 3 (Resistencia +2)
DESTREZA 3 (Habilidad +2)
INTELIGENCIA 6 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 4 (Intuicién +2)
PRESENCIA 5 (Elocuencia +2)
PODER 4
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HABILIDADES

Pelea 3, Expresion 6, Farsa 7, Indagaciéon 5,
Maiia 3, Vigilancia 5.

PODERES

Atadura 5, Armamento (Lengua) 1, Corrupcién
4, Ensonacién 5, [lusionismo 4, Incorporeidad 4,
Ocultacion 3, Posesion 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccidon: 3

ATAQUES

Lengua Tirada 3 [3] MR 3 F3Pe

APARIENCIA

Varia entre unos caballeros y otros. Ademas
para estos demonios el cambio de forma es algo
habitual, sin embargo todos ellos tienen la len-
gua verde tomen el aspecto que tomen. El signo
de la orden esta formado por una doble espiral.
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SANGRE

La componen 1.977 demonios guerreros ansio-
sos de venganza. Que toda afrenta, por pequena
esta sea, debe ser siempre devuelta siete veces es
el credo fundamental de la orden. Sus caballeros
adoran a Belcebd y su gran Maestre es Arioc.
Esta orden tiene una importante presencia en los
feudos considerados mas duros por los demo-
nios: la Baronia Central, la Marca de las
Reliquias y la Marca de las Tres Religiones.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Fuerza +1)

DESTREZA 5 (Habilidad -2, Agilidad +2)
INTELIGENCIA 3 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 3 (Atencién +1)
PRESENCIA 4 (Atractivo -3)

PODER 4

HABILIDADES
Atletismo 5, Escudo 4, Maza 5, Hacha 5, Pelea 5,
Intimidacién 5, Liderazgo 3, Vigilancia 2.

PODERES
Armadura 7, Armamento (Hacha de combate) 4,
Armamento (Maza de bola y cadena) 4, J




Tentacion (Ira) 3, Turbacién (Venganza) 3,
Regeneracion 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccidén: 3

ATAQUES

Bola y cadena Tirada 5 [7]
Hacha comb. Tirada 5 [7]

MR5 F10Cn
MR 4 F9 Cr

APARIENCIA

Tienen aspectos diversos, pero suelen vestir
armaduras de intenso color rojo. El simbolo de
la orden son siete gotas de sangre dentro de un
triAngulo negro.

ORDEN DE L& EscaLEra RoTa

La componen 3.210 caballeros servidores de
Satanéds. La orden es dirigida por el Maestre
Anamelech. Los caballeros de la Escalera Rota
sienten especial repugnancia por la inocencia, la
candidez y otras formas de ingenuidad. Por ello
se afanan en mostrar los horrores en toda su
crudeza y de no haber horrores que mostrar, en

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

DEMONIOS MAYORES

El Maligno en sus cuatro aspectos, los princi-
(e}

pes v el resto de la nobleza infernal no son

antagonistas a los que derrotar en combate. Se

proporcionan sus valores como guia para el
Director de Juego, pero este debe sentirse libre
de otorgarles mas capacidades de las mencio-
nadas en sus correspondientes descripciones
si lo considera dramaticamente apropiado.

producirlos ellos mismos. Los nifios y los débi-
les mentales son sus victimas predilectas. Los
miembros de la orden tienen prohibido guardar
un secreto, pues las creencias de la Escalera Rota
son que todo secreto revelado acabara produ-
ciendo el Mal. Se encuentra a estos caballeros en
la mayoria de las ciudades.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 3

DESTREZA 5 (Habilidad +2)
INTELIGENCIA 6

PERCEPCION 4 (Concentracién +1)
PRESENCIA 3 (Atractivo -2, Elocuencia +2)
PODER 4

HABILIDADES
Enigmas 4, Expresion 4, Indagacién 4,
Intimidacién 6, Mafa 4, Vigilancia 4.

PODERES
Corrupcién 3, Disociacién 4, Empatia (Miedo) 3,
Ensonacién 3, Turbacién (Miedo) 5, [lusionismo
4, Incorporeidad 3, Maldicién 3, Necromancia 3,
Posesion 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccién: 3

ATAQUES

Pufnietazo Tirada 1 [5] MR 3 F3Cn

APARIENCIA

Se encuentran en la orden demonios de aspectos
muy distintos. Anamelech, por ejemplo, aparece
como un hombre péjaro o una codorniz gigante.
Una escalera de mano con siete escalones, el ter-
cero de ellos roto, es el simbolo de la orden.
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LEGION

HUESTES INFERNALES

Es enorme la cantidad de demonios que moran
los Infiernos y enorme es también la variedad
de sus formas. A continuacién ofrecemos una
descripcion de los tipos de demonio que mas
frecuentemente pueden encontrase en la Tierra.
Téngase en cuenta sin embargo, que cada
demonio es una criatura Unica y, aunque se
puedan clasificar, cada cual poseera sus propias
peculiaridades.

B AFOMETOS

Se trata de seres de escasa inteligencia, pero
muy rapidos. Su capacidad de habla esta bas-
tante limitada y su voz es estridente y ruidosa.
Son capaces de lanzar espeluznantes chillidos
que se oyen a kilémetros de distancia, razén por
la cual se les utiliza a menudo como guardianes.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 1 (Resistencia +1)

DESTREZA 5 (Rapidez +2)

INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +1, Erudicién -1)
PERCEPCION 3 (Atencién -1)

PRESENCIA 1 (Atractivo -1)

PODER 2

HABILIDADES
Atletismo 4, Pelea 2, Indagacién 3, Vigilancia 4.

PODERES
Alacridad 4, Armamento (Colmillos) 2.
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OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 7

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Bésico de Reaccion: 2

ATAQUES

Mordisco Tirada 2 [5] MR 3 F2Cr

APARIENCIA

Estos seres constan tan s6lo de una horripilante
cabeza y dos pares de pies. Uno de los pares esta
orientado hacia adelante y otro hacia atras, per-
mitiendo a un bafomet correr sin darse la vuel-
ta, aunque entonces no verd hacia dénde se diri-
ge. La boca de los bafometos es enorme y con-
tiene tres hileras de afilados colmillos.

BRrucoLaCoSs

Son el fruto de la unién entre un incubo y una
striga. Pueden asumir forma humana y de
hecho disfrutan haciéndolo, aunque en realidad
su aspecto es monstruoso. Se infiltran a menudo
entre los humanos para descubrir sus planes
intenciones y debilidades, corriendo luego a
contarselo a su sefior demoniaco o utilizando la
informacién como mejor les convenga. Adoran
el sabor de la sangre humana.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 3 (Vitalidad -1)

DESTREZA 3 (Habilidad -1, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 3 (Sagacidad +1, Erudicién -1)
PERCEPCION 2

PRESENCIA 2 (Atractivo -2)

PODER 3

HABILIDADES $
Espada 2, Pelea 4, Farsa 5, Intimidacién 3,
Supervivencia 3.

PODERES
Armadura 2,
Metamorfosis (Humano:
Ocultacion 2.

Armamento (Garras) 3,
Atractivo +2) 4,




OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Garras Tirada 4 [4] MR 4 F5Cr
Espada Tirada 2 [4] MR 5 F5Cr
APARIENCIA

Su auténtico aspecto es el de un humanoide
cubierto de rojo pelaje, con garras en pies y
manos y cuernos en la frente. También cuentan
con enormes colmillos. No tienen sexo y pueden
asumir forma de hombre o de mujer a su antojo.

CAMBIONES

Estos seres nacen de la unién entre un sticubo y
un incubo. Pese a lo que podria parecer tenien-
do en cuenta la fogosidad de ambas tipos de
demonio, los cambiones son seres escasos. Sin
embargo resultan excelentes tentadores, pues
pueden adoptar forma de varén y de hembra a
voluntad. Al igual que sus progenitores estas

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

criaturas se dedican a alimentar las fantasias
sexuales de los humanos, con el objetivo de
hacerles pecar. Sin embargo, los cambiones no
pueden concebir ni fecundar, por lo que no fuer-
zan jamas a la cépula.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 2

DESTREZA 2 (Agilidad +2)

INTELIGENCIA 3 (Sagacidad +1, Razonamiento -1)
PERCEPCION 2

PRESENCIA 4 (Atractivo -3)

PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 2, Pelea 2, Discrecion 2, Expresion 5,
Farsa 4, Interpretacién (Canto) 3, Vigilancia 3.

PODERES

Metamorfosis (Vardon: Atractivo +1) 5,
Metamorfosis (Mujer: Atractivo +1) 5, Tentacion
(Lujuria) 4, Turbacién (Deseo) 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Basico de Reaccion: 4
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ATAQUES

Pufietazo Tirada 2 [4] MR 4 F2Cn

APARIENCIA

Su aspecto natural es el de un ser hermafrodita
de caracteres andréginos. Adoptan este aspecto
justo en el momento en que su pareja sexual
alcanza el climax, provocando de este modo su
repulsa. Antes se aparecen como una mujer de
una belleza arrebatadora o como un hombre
extremadamente apuesto. Les encantan las
practicas sodomitas y lésbicas, asi como practi-
car la cépula en su aspecto natural con otros
hermafroditas.

CERBEROS

Los cerberos son los mas terribles guardianes
entre los demonios. No son mucho maés inteli-
gentes que perros normales, pero desde luego
son mucho més fieros y al menos igual de fieles,
a sus amos demonio, por supuesto. Los cerberos
guardan las puertas de las fortalezas de los
sefiores demoniacos, asi como las puertas al
Infierno y otros lugares que conviene estén bien
custodiados.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Vitalidad +1, Fuerza -1)
DESTREZA 4 (Agilidad +2, Habilidad -4)
INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +2, Erudicién -1)
PERCEPCION 3 (Atencién -1)

PRESENCIA 0

PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 4, Pelea 4,
Supervivencia 3, Vigilancia 4.

Intimidacién 4,

PODERES

Armamento (Garras) 3, Armamento (Colmillos)
4, Armadura 3, Regeneracion 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25

APARIENCIA

Tienen el aspecto de grandes perros de pelaje
negro, con dos o tres cabezas. Sus ojos brillan
con un fulgor rojo o amarillo y sus fauces
babean espuma, como si de perros rabiosos se
tratase.

CYNOCEFALOS

Demonios monstruosos, mitad hombre mitad
cabrén, son célebres por su enorme apetito
sexual. Estos seres detectan autométicamente
cualquier virgen que esté en su presencia a la
que obligaran a copular por la fuerza. Un cyno-
céfalo fecundard siempre a todas las hembras
que posea, incluso a aquellas que fueran estéri-
les por su edad u otras razones fisicas. El fruto
de esta unidn, sea la hembra humana o demo-
nio, serd otro cynocéfalo. En los tiempos ante-
riores a la llegada del Infierno a la Tierra los
cynocéfalos la visitaban frecuentemente para
participar en misas negras y aquelarres.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 4 (Fuerza +2)

DESTREZA 4 (Agilidad +2, Habilidad -2)
INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +2, Erudicion -1)
PERCEPCION 3 (Intuicién +1, Concentracion -1)
PRESENCIA 0 (Elocuencia +1)

Modificador Basico de Reaccién: 4 PODER 3
ATAQUES HABILIDADES
Mordisco Tirada 4 [6] MR 5 F7Cr Atletismo 5, Pelea 4, Intimidacién 3,
Garras Tirada4[6] MR4  F6Cr Supervivencia 4, Vigilancia 3.
161 e




&/ PODERES

Armadura 2,

Armamento (Cuernos) 4,

Regeneracion 6.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Cornada Tirada 4 [6] MR 5 F9 Pe
Punetazo Tirada 4 [6] MR 4 F6Cn
APARIENCIA

La cabeza de estos demonios es la de un chivo
con grandes cuernos. Su torso, brazos y piernas
hasta la rodilla son los de un hombre musculo-
so, muy peludo. Las patas son también de cabra.
Poseen estos seres un enorme miembro viril, tan
grande como el brazo de un hombre adulto que
lucen siempre erecto.

ANNo DoMINT ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

DRAGONES

Se trata de bestias astutas, pero no inteligentes.
La creencia de que pueden hablar y pensar se
debe a que con frecuencia otros demonios adop-
tan su aspecto. En realidad, son simples anima-
les, pero absolutamente malvados. Son una de
las monturas favoritas de los caballeros y de
otros demonios y entre otras facultades poseen
la de escupir fuego. A pesar de no necesitarlo,
adoran comer seres vivos, especialmente virge-
nes humanas y nifos inocentes.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 7 (Vitalidad +1)
DESTREZA 4 (Rapidez +1, Habilidad -2)
INTELIGENCIA 0 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 3 (Atencién -1)
PRESENCIA 3 (Atractivo -3)

PODER 4

HABILIDADES
Atletismo 5, Pelea 3, Supervivencia 4,
Vigilancia 4.

PODERES
Armadura 5, Armamento (Garras) 3, Ignicién 5,
Regeneracion 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 14

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Basico de Reaccidn: 4
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ATAQUES

Mordisco Tirada 3 [4] MR 5 F7Cr
Garras Tirada 3 [4] MR 4 F9Cr
APARIENCIA

Grandes lagartos alados. El color de sus escamas
suele ser oscuro, generalmente negro o gris.

IncuBos

Estos son los demonios masculinos de la lujuria.
Provocan fantasias pecaminosas en las mujeres
y tratan de arrastrarlas a la cépula. Disfrutan
especialmente tentando a virgenes y castas, pero
rara vez llegan a forzar a aquellas que los recha-
zan: prefieren la sutil tentacién, aunque en oca-
siones pierdan la calma. Cuando un incubo rea-
liza el acto sexual con una humana, lo hara del
modo mas humillante para ella. A menudo
sodomizan a las mujeres y las obligan a practi-
car la fellatio. Algunos incubos poseen el pene
bifurcado en dos o incluso en tres, como si de un
tridente se tratara. De este modo, pueden pene-
trar simultdineamente por vagina y ano. Los
incubos poseen una energia sexual enorme y
pueden realizar copulas seguidas sin limite,
pero se cansan rapidamente de su companera
sexual, por lo que una vez que consiguen a una
mujer y la han arrastrado lo més posible al vicio
pierden el interés en ella y la abandonan. Cada
contacto sexual de una humana con un incubo
implica una posibilidad entre diez de que esta
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quede encinta. El fruto de tal unién sera un ser
deforme y demente.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 3

DESTREZA 3 (Habilidad +1)
INTELIGENCIA 2 (Razonamiento +1)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 4 (Atractivo +2)

PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 2, Pelea 3, Expresién 5, Farsa 5,
Intimidacién 3, Mana 2.

PODERES
Empatia (Deseo) 3, Ilusionismo 3, Tentacion
(Lujuria) 5, Turbacién (Deseo) 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Pufetazo Tirada 3 [3] MR 4 F3Cn

APARIENCIA

El aspecto de un incubo es el de un hombre
extremadamente apuesto y viril. Si es necesario,
el demonio puede cambiar su forma para ase-
mejarse a las fantasias de su victima.

KRAKENS

Estos monstruos marinos habitan los mares del
Infierno y ahora también los de la Tierra, ace-
chando a las escasas embarcaciones y devoran-
do también a todo animal marino que se ponga
a su alcance. Carecen de todo vestigio de inteli-
gencia, pero no por eso dejan de ser enemigos
casi indestructibles.

CARACTERISTICAS 3
FORTALEZA 7 (Vitalidad +1, Fuerza -1)
DESTREZA 2 (Habilidad -2, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 0 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 2
PRESENCIA 0
PODER 3




HABILIDADES

Atletismo 2, Pelea 5, Supervivencia 2,
Vigilancia 4.

PODERES
Armadura 3, Armamento (Tentdculos) 3,
Destruccién 3, Ocultacién 3, Regeneracion 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 14

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Basico de Reaccion: 5

ATAQUES

Tentaculo* Tirada 5 [2] MR 5 F9Cn

*Puede atacar cada Momento de Reaccién con
un tentaculo distinto.

APARIENCIA

Se asemejan a gigantescos calamares, de color
blanquecino, casi transparente y un niimero de
tentdculos que ronda el centenar. Al parecer no
tienen ojos, pero pueden percibir los movimien-
tos del agua con gran precision.

LLANGOSTAS DE LA TRIBULACION

Estos seres abominables se encuentran al servi-
cio de Abaddén y de la Orden de la Langosta.
Los caballeros de esta orden las usan ocasional-
mente como montura, aunque no es habitual. En
ocasiones se avistan langostas de la tribulacién
solitarias, pero se trata normalmente de demo-
nios realizando un reconocimiento, ya que gus-
tan de moverse en grupos de no menos de trein-
ta. Se han vislumbrado a millares durante las
batallas mayores y se dice que odian la Tierra,
por lo que se mantienen en los alrededores de
las Puertas Infernales.
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CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Resistencia +1)
DESTREZA 3 (Habilidad -2, Agilidad +2)
INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 2 (Intuicién +1)
PRESENCIA 1 (Atractivo -1, Elocuencia +1)
PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 5, Pelea 3, Indagacién 3, Intimidacién
4, Vigilancia 4.

PODERES
Armadura 2, Armamento (Aguijén) 5,
Destruccién 4, Plaga 3, Regeneracién 1.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 6, Herida Seria 11, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Aguijén Tirada 3 [5] MR 5 F9Pe

APARIENCIA

Se trata de seres del tamafio de un caballo y con
cuerpos similares, pero su rostro es el de un




LEGION

hombre de afilados dientes. Sus cabellos son lar-
gos como de mujer y sobre las cabezas llevan
una corona de oro. Sus cuatro alas son las de un
insecto, pero su batir produce un sonido metali-
co de insoportable estruendo. Estos seres poseen
ademads una cola como de escorpion, al final de
la cual nace un afilado aguijon.

LARANAS

Estos demonios son excepcionalmente inteligen-
tes y terrorificos. En la Tierra habitan en la pro-
fundidad de bosques demoniacos o en lo mas
profundo de laberinticos complejos de cuevas.
Alli tejen gigantescas telas de una seda tan fuer-
te como el hiero y sin embargo prodigiosamente
flexibles. El hilo que compone estas telas parece
vivo en si mismo pudiendo capturar a cualquier
ser que lo toque con gran fuerza, y algunos ocul-
tistas afirman que esté tejido con almas que fue-
ron vendidas a la Larafia que lo teji6. Ademads
resulta précticamente invisible hasta que empie-
za a moverse, momento en el que algo parecido
a la sangre parece fluir en su interior.

Una Larafia estd generalmente en contacto con
diversos brujos de la zona con los que pacta en
busca de almas. A su servicio tiene siempre
algtn Lutin.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 4 (Vitalidad -1)

DESTREZA 4 (Habilidad -2, Agilidad +2)
INTELIGENCIA 4 (Erudicién +2)
PERCEPCION 2 (Concentracién +1, Atencién -1)
PRESENCIA 3 (Atractivo -3)

PODER 4

HABILIDADES

Ciencia 2, Ocultismo 6, Atletismo 2, Pelea 3,
Enigmas 4, Farsa 3, Intimidacién 3, Labor (Tejer)
5, Vigilancia 3.

PODERES
Armadura 2, Atadura 4, Corrupcién 3,
Maldicién 4, Plaga 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Béasico de Reaccién: 4
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ATAQUES

Mordisco Tirada 3 [6] MR 5 F4Cr

APARIENCIA

Las Larafias son seres parecidos a gigantescas
arafias, grandes como caballos, de color negro o
gris. Su cabeza, sin embargo, es la de una mujer
anciana, con el rostro marcado de profundas
arrugas, los ojos negros y brillantes y la boca
desdentada, pero con afiladas encias. A menudo
son calvas.

LARUAS

Las laruas son demonios de la venganza. Se
trata de seres apenas inteligentes pero fisica-
mente imponentes. Cuando una larua percibe el
deseo de venganza de otro ser lo convierte en el
objetivo de su existencia, y no descansa hasta
ejecutar la venganza. No importa que el deseo
de venganza original se desvanezca, ni que las
afrentan sean perdonadas, la larua no descansa-
rd hasta destruir al ofensor. Estos demonios no
pueden contener mas de un deseo de venganza,
por lo que no adquirirdn otro nuevo hasta haber
ejecutado el anterior. Los sefiores demonio recu-
rren a estas criaturas para que destruyan a sus
enemigos, pero su uso es peligroso, pues ejecu-
tada la venganza, el sefior demonio puede con-
vertirse en el objeto de otra.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 4 (Fuerza +1)
DESTREZA 4 (Habilidad -2, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 2 (Erudicién -1, Sagacidad +1)
PERCEPCION 4 (Atencién +1)
PRESENCIA 1 (Atractivo -1, Elocuencia +1)
PODER 3




HABILIDADES
Atletismo 3,
Supervivencia 4, Vigilancia 2.

Pelea 5, Intimidacién 3,

PODERES

Armadura 3, Armamento (Garras) 5, Empatia
(Venganza) 3, Regeneraciéon 3, Turbacién
(Venganza) 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccién: 4

ATAQUES
Garras

APARIENCIA

Las laruas son criaturas altas, casi como dos
hombres y excepcionalmente delgadas. Su cabe-
za es gruesa y de su espalda brotan grandes alas
de murciélago. Carecen de pelo y su piel es de un
color grisdceo y estd surcada por infinitas arru-
gas. No poseen 6rganos sexuales.

Tirada 5 [5] MR 4 FoCr

LECHIANOS

Estos demonios pueden ser confundidos facil-
mente con arboles muertos. Al contrario que
estos, los lechianos pueden extraer sus raices de
la tierra para usarlas como pies y desplazarse.
Sus ramas y raices las emplean para sujetar a sus
victimas y drenar sus fluidos. Gustan especial-

AnNNo Domint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

mente de introducirse por el ano, la boca, y en el
caso de las mujeres, la vagina. Nunca matan a
aquellos que atacan, pero disfrutan vejandolos
durante horas, dejandolos ademas tremenda-
mente débiles. En ocasiones, los lechianos pue-
den prenar a una mujer: el fruto de tal unién
serd un nino normal hasta los tres afios. A partir
de esa fecha comenzara a cambiar de color y a
crecerle ramas por todo el cuerpo. A los diez
afios se habra convertido en un 4rbol muerto.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 6 (Fuerza -2, Vitalidad +1)
DESTREZA 1 (Habilidad -1)
INTELIGENCIA 2 (Erudicién +1)
PERCEPCION 2 (Concentracién -1)
PRESENCIA 2 (Atractivo -2, Elocuencia +1)
PODER 3

HABILIDADES

Pelea 3, Discrecién 5,
Vigilancia 4.

PODERES
Armadura 2, Destrucciéon 2, Ocultacién 3,
Regeneracion 5.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 6, Herida Seria 12, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Basico de Reaccién: 5

Intimidacién 2,

ATAQUES

Rama* Tirada 3 [1] MR 5 F4Cn

*Puede atacar cada Momento de Reaccién con
una rama distinta.
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APARIENCIA

Se asemejan a arboles podridos, con troncos y
ramas muy nudosos y un aspecto realmente
siniestro. Su madera suele ser de color negro,
aunque también los hay de un tono verde oscu-
ro. Sobre el tronco, nudos y tocones dibujan un
rostro maligno.

LICHIADORES

Estos demonios consagran su existencia a la
guerra. Forman el grueso de los ejércitos demo-
niacos y muchos aspiran a convertirse en caba-
lleros. Se trata de seres despiadados y crueles
que encuentran un inusitado placer en combatir.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 4 (Fuerza +1, Vitalidad -1)
DESTREZA 3 (Habilidad -2, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 2 (Erudicién -1, Sagacidad +1)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 1 (Atractivo -1)

PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 3, Espada 5, Escudo 4, Ballesta 4,
Pelea 4.

PODERES
Armadura 6, Armamento (Espada) 3,
Armamento (Ballesta) 3, Regeneracion 2.
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OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Bésico de Reaccidn: 4

ATAQUES

Espada Tirada 5 [4] MR 5 F7Cr
Ballesta Tirada 4 [4] MR 6 F 6 Pe
APARIENCIA

Tienen un aspecto humanoide, pero su piel es
roja y sus ojos felinos. Visten pesadas armadu-
ras metalicas, de color rojo o negro.

LILIMES

Estos demonios fueron engendrados por la
Archiduquesa Lilith y el Maligno, en su forma
de Lucifer. Al parecer carecen de la facultad del
habla, aunque su risa es terrorifica. Al igual que
otros demonios al servicio de Lilith, se trata de
seres lujuriosos que gustan del contacto carnal
con humanos y disfrutan tentando y seducien-
do, especialmente a los religiosos. Al contrario
que otros demonios de similar naturaleza, los
lilimes disfrutan insinudndose sutilmente e
incluso resistiéndose a sus victimas, de modo
que estas acaben forzandoles.




CARACTERISTICAS

FORTALEZA 2 (Fuerza -1)

DESTREZA 3

INTELIGENCIA 3 (Razonamiento -1)
PERCEPCION 3 (Atencién +1)
PRESENCIA 5 (Atractivo +2, Elocuencia -2)
PODER 3

HABILIDADES

Atletismo 2, Pelea 2, Discrecién 4, Farsa 5,
Indagacién 3, Mana 3, Vigilancia 3.

PODERES
Empatia (Deseo) 2, Ensonacién 3, Tentacién
(Lujuria) 4, Turbacién (Deseo) 5, Viaje 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 8

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Basico de Reaccidn: 4

ATAQUES

Patalear Tirada 2 [3] MR 5 F2Cn

APARIENCIA

Aparecen como mujeres nubiles, de piel palida y
suave, pelo lacio y oscuro, ojos candidos y
almendrados y sonrisa ingenua.

LUTINES

Demonios muy pequeiios, no mayores que un
ratén que disfrutan realizando travesuras. A
menudo cambian las cosas de sitio o las roban,
enterrandolas en el bosque para olvidar luego
donde las han puesto o colocandolas en el bolsi-
llo de otra persona. Les encanta también des-
truir el trabajo ajeno, emborronar los escritos
hasta hacerlos ilegibles y estropear la comida.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 1 (Vitalidad +1, Fuerza -1)
DESTREZA 3 (Rapidez +2)

INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +2, Erudicién -1)
PERCEPCION 2

PRESENCIA 1 (Carisma +1, Elocuencia -1)
PODER 1

HABILIDADES

Atletismo 2, Lanzamiento 2, Pelea 2, Discrecién
2, Enigmas 1, Indagacién 2, Maiia 3.
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PODERES
Alacridad 4, Destruccién 1, Impulsiéon 1,
Transfiguracién 1.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 6

Herida Leve 1, Herida Seria 2, Herida Grave 3,
Herida Muy Grave 4, Herida Mortal 5
Modificador Basico de Reaccién: 2

ATAQUES

Mordisco Tirada 2 [4] MR3 FO0*Cr

*Cada dos éxitos de la tirada de ataque equiva-
len a un punto de dario.

APARIENCIA

Son hombrecitos diminutos, a menudo rojos o
negros, con ojos de gato, pequefios cuernos y
cola finalizada en punta de flecha.

NECROFAGOS

Estos repugnantes demonios consagran su exis-
tencia a la profanacion de cementerios. Asaltan
los campos santos en mitad de la noche,
saqueando las tumbas y realizando todo tipo de
depravados actos con los cadaveres. Tras reali-
zar las mas espantosas orgias, en las que los
necréfagos copulan entre si ademas de con los
cuerpos de los difuntos, estas abominables cria-
turas hacen honor a su nombre devorando los
cuerpos mancillados.
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CARACTERISTICAS
FORTALEZA 3 (Fuerza +1)
DESTREZA 2 (Agilidad +2)
INTELIGENCIA 1 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 2 (Concentracién -1)
PRESENCIA 1 (Atractivo -1)
PODER 2

HABILIDADES
Atletismo 3, Pelea 3, Discrecién 4, Intimidacion
3, Vigilancia 4.

PODERES

Armamento (Garras) 3, Destrucciéon 3,
Necromancia 2, Ocultacién 3, Pestilencia 2,
Regeneracion 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Garras Tirada 4 [4] MR 4 F5Cr

APARIENCIA

Los necréfagos tienen la apariencia de cadave-
res putrefactos. Desprenden un olor nausea-
bundo y cuentan con garras y colmillos. Pueden
vestir harapos, pero es mds comtn encontrarlos
desnudos.

Con este nombre se conoce a los fogosos corce-
les demonio. Aunque muy astutos, su inteligen-
cia no supera a la del resto de las bestias. Junto
a los dragones, las pesadillas son la forma de
transporte favorito de los nobles demonio. Son
criaturas extremadamente rapidas y pueden
correr por encima de mares y fuegos, pero no
por los cielos. El ruido de sus cascos es atrona-
dor, y dejan un reguero de fuego marcando sus
huellas.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 6 (Resistencia -2)
DESTREZA 4 (Habilidad -4, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 0 (Sagacidad +2)
PERCEPCION 3 (Concentracién -2)
PRESENCIA 2

PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 5, Pelea 3, Supervivencia 2,
Vigilancia 4.

PODERES
Alacridad 7, Armadura 1, Viaje 3.
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% OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccién: 2

ATAQUES

Coz Tirada 3 [5] MR 3 F6Cn

APARIENCIA

Imponentes, magnificos caballos de pelaje
negro. Sus ojos son rojos y refulgen como
dos llamas. Sus crines se muestran crespas y
erizadas.

STRIGAS

Se forman a partir de la sangre de los inocentes
ajusticiados y disfrutan atormentando a los que
han cometido un acto injusto y sufren remordi-
mientos. También incitan la realizacién de
injusticias para posteriormente torturar a los
pecadores y volverlos a incitar, en una espiral
de condenacion.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 4

DESTREZA 4 (Habilidad -1, Rapidez +1)
INTELIGENCIA 4 (Sagacidad -1, Erudicién +1)
PERCEPCION 4 (Intuicién +2)

PRESENCIA 3 (Atractivo -2, Elocuencia +1)
PODER 4

HABILIDADES

Ocultismo 4, Atletismo 4, Pelea 5, Discrecién 2,
Farsa 3, Indagacién 4, Vigilancia 4.

PODERES
Armadura 2, Armamento (Garras) 3,
Armamento (Serpientes) 4, Empatia
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(Remordimientos) 4, Tentacion
Turbaciéon (Remordimientos) 4.

(Tra) 4,

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Bésico de Reaccidn: 4

ATAQUES

Garras Tirada 5 [4] MR 4 F6Cr
Serpientes Tirada 5 [4] MR 5 F7Pe
APARIENCIA

Aparecen como mujeres viejas de piel arrugada
y parda, alas de murciélago y afiladas garras en
pies y manos. En lugar de pelo, tienen serpien-
tes rabiosas que se agitan furiosamente.

SucuBos

Estos son los equivalentes femeninos de los
incubos. Al igual que su contrapartida masculi-
na, incitan al sexo desenfrenado a los hombres,
gustando de cépulas salvajes y contra natura.
Ademas impulsan a practicas orgiasticas con el
sticubo siendo penetrado por distintos hombres
o compartiendo el lecho de unos esposos.
También tientan a practicar incesto, tomando la
forma de la hija de un humano, seduciéndole y
después desapareciendo de modo que el padre
se vea impulsado a violar a su hija. El vicio de
estos demonios es tal que tientan incluso a las
mujeres, arrastrdndolas a pecaminosas practicas
lésbicas. Cuando yacen con un varén, hay una
posibilidad entre diez de que se queden prena-
dos. El retono tendrd malformaciones aberran-
tes y tendencia a la locura. Su demoniaca madre
lo cambiara por otro nifio recién nacido durante
la noche, asesinando a este tltimo.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 2 (Vitalidad +2)
DESTREZA 3 (Habilidad +1)
INTELIGENCIA 2 (Razonamiento +1)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 4 (Atractivo +2)

PODER 3

HABILIDADES
Atletismo 2, Pelea 2, Expresién 5, Farsa 6,
Mana 4.
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LEGION

PODERES
Empatia (Deseo) 3, Ilusionismo 4, Tentacién
(Lujuria) 5, Turbacién (Deseo) 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccién: 4

ATAQUES
Punetazo Tirada 2 [3] MR 4 F3Cn

APARIENCIA

Los sticubos son mujeres de incomparable belle-
za, formas voluptuosas y gestos sensuales. Si su
forma natural no es suficiente, pueden adquirir
aquella que la victima desee.
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ADVENIMIENTO

AVERNO

PERO ESTE DEMENTE (EL ANTICRISTO), ARDIENDO CON FUROR IMPLACABLE, CON-
DUCIRA UN EJERCITO Y PONDRA SITIO & LA MONTANA EN LA QUE SE HABRAN
REFUGIADO LOS JUSTOS.

_Lactancio

La llegada de las hordas infernales y la consi-
guiente y rapida ocupacién de la Tierra han
supuesto enormes cambios tanto fisicos como
politicos. Este capitulo trata de dar cuenta de
esos cambios.

En primer lugar se trataran los hechos que rode-
an el instante de la invasién, para a continuacién
abordar los cambios fisicos que el influjo demo-
niaco ha producido en el planeta. Después se
describiran profusamente las diferentes provin-
cias en las que los demonios han dividido la
Tierra, prestando especial atencién a los niicleos
de hombres libres que en ellas se encuentran.

INVASION

El cielo se oscurecid, la tierra tembld y se res-
quebraj6, de los volcanes y de las grietas salie-
ron los diablos. Nadie sabrd jaméas donde apare-
cié por primera vez la horda demoniaca.

La gente no presenci6 su venida. Oyé un terrible
clamor mientras, asustada, rezaba en las iglesias
por la salvacién de sus almas.

Si les vio llegar a sus hogares y a los lugares
donde habian escogido esperar el fin.
Golpearon primero en las ciudades, donde la
Humanidad se apretujaba y de donde era més
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dificil huir. Desde alli se extendieron por llanu-
ras, bosques y montes. Rastreando iglesias,
ermitas, mezquitas, sinagogas... para borrarlas
incluso del tiempo.

La Humanidad desconcertada huyé sin saber
donde esconderse. Corrié sacrificindolo todo
por intentar sacar ventaja a sus diabdlicos perse-
guidores. La resistencia se habia mostrado
indtil, ni los santos como Vladimir, ni las reli-
quias como el cuerpo del apéstol Santiago, ni la
vida pia y dedicada de los religiosos y los bue-
nos creyentes supuso ninguna ayuda.

Los demonios se extendieron por continentes y
océanos impidiendo que les diese el sol, tal era
el tamafio de la horda mds salvaje e impia de
todas las que recorrieron la Tierra. Ni los hunos
de Atila, ni los barbaros fueron tan devastadores
y terrorificos como las hordas del Maligno, y ya
ni los turcos, ni los mongoles, ni nadie lo sera.
Aunque muchos demonios fueron devueltos al
Infierno consumidos en el fuego de la Fe que
emanaba de los creyentes, ciudades santas y
reliquias, esas cifras no se pueden comparar con
las de los asesinatos, torturas, vejaciones y
humillaciones que infringieron mientras se
extendian por toda la Tierra cogiendo almas
como botin.




La Humanidad corrié hasta que se le acabé el
terreno, s6lo gracias a Dios las hordas infernales
no quisieron ir hasta las mas altas cumbres, o
hasta los centros de los bosques en busca de las
tltimas almas. En su tragica huida, la
Humanidad lo dejé todo: casas, riquezas, libros,
una vida bajo el cielo. Dejaron un mundo cre-
yendo que era el final, para enfrentarse con que
era el principio de un nuevo ciclo. Los supervi-
vientes tuvieron que sobreponerse al terrible
destino de vivir en el Infierno.

Sacerdotes y profetas se habian equivocado: el
final no seria rapido. El Juicio Final se iria desli-
zando hasta que, no se sabe cuando, el fin ver-
dadero ocurriera.

Ahora la Humanidad espera que truenen las
trompetas celestiales y que las huestes angelica-
les caigan con sus espadas ardiendo con la cdle-
ra de Dios, trayendo el Paraiso Eterno a los que
no han perdido la Fe.

En seis dias Luzbel conquisté la Tierra.
¢Cuanto ha dispuesto Dios que dure la travesia
en el desierto?

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

INFERNACION

La venida del Infierno no sé6lo ha tenido impac-
to en la vida de la Humanidad, también en el
clima y la configuracién natural de la Tierra,
rompiendo con lo que hubiese sido su auténtica
evolucién. La Tierra estaba pasando por una
época de calentamiento, cuya consecuencia
sobresaliente para Occidente fue la retirada de
los hielos.

La apertura de caminos desde el Infierno a la tie-
rra ha potenciado este calentamiento de manera
dramadtica. Los hielos se estdn fundiendo, pro-
vocando la retirada de la tierra por la subida de
los mares. Los rios y lagos se han ido secando,
siendo su caudal menor cada ano. Todo esto ha
repercutido negativamente en la vida vegetal,
animal, y humana.

Las puertas al Infierno y la presencia prolonga-
da de demonios acelera el proceso de desertiza-
cién. Los vapores y cenizas que expelen las
puertas, junto con el efecto de marchitacion de
las auras demoniacas van poco a poco esterili-
zando la tierra, haciendo que la vegetacion
retroceda en favor de los desiertos.

Los nuevos caminos para llegar a la Tierra
desde el Infierno han provocado un aumento de
los fenémenos volcanicos y tecténicos. Ahora
terremotos, maremotos y tornados son mas fre-
cuentes, todos los volcanes se han vuelto activos
y han aparecido nuevos.

Estos cambios, més el aire insano que arrastran
los vientos desde las puertas del Infierno ha
llevado a la extincién a muchas especies ani-
males y vegetales, sobre todo estas ultimas, o
su transformacién en bestias sangrientas y
plantas asesinas.

El fenémeno mas extraio de todos, que trae en
vilo a todos los astrénomos y astrélogos, es el
acercamiento paulatino de la Luna a la Tierra. Es
el acontecimiento que mds pavor produce, por
la probada conexién de la luna con la magia
satdnica y su influencia en los océanos y la
Tierra. Cada vez las profecias que hacen del cho-
que de la Luna con la Tierra, el momento culmi-
nante del enfrentamiento entre el Cielo y el
Infierno, se vuelven mas creibles.
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EurorA DEMONIACA

LA MaRrcA DEL APOSTOL
Norte de la Peninsula Ibérica

La marca se extiende desde Santiago de
Compostela a Barcelona, y rodea, por Francia,
los Pirineos. La capital es Santiago, ahora una
entrada directa al Infierno. En su iglesia estd el
palacio del marqués Lamon, vasallo del princi-
pe Asmodeo. Este estd mas interesado en la poli-
tica del Infierno (donde espera mejorar su posi-
cién en breve), lo cual da cierto respiro a los cris-
tianos de las montafias. Sélo la iniciativa priva-
da de algunos demonios se ocupa de ellos, lo
cual a veces acarrea castigos para los demasiado
ambiciosos.

En las zonas cristianas hay varios miembros
sobresalientes de la orden de la Sangre y la
Carne. Vagan por las montafias buscando almas
que acompanar al Infierno.

Las islas Baleares estdn bajo el absoluto dominio
de Lamon, pero sufre razzias periédicas de los
demonios vasallos de los sefores de Africa.

EL REINO ASTURLEONES Y REINO DE LOS

PIRINEOS

Los reinos cristianos de la peninsula estaban
pasando por una etapa que iba a ser clave para
su futuro de esplendor, pero fue bruscamente
interrumpida por la invasion de las tropas
infernales.

El reino leonés estaba en una época critica, los
muchos intereses enfrentados que constituian el
reino se disputaban entre si el tutelaje del rey,
asi la faccién gallega dominaba sobre el dltimo
rey, Alfonso V. El reino de Navarra se iba afian-
zando a la par que se iba extendiendo. Los con-
dados catalanes se habian sacudido el vasallaje
contraido siglos antes con los francos e iniciaban
su andadura solos, en medio de un esplendor
econdmico, dirigidos por el condado de
Barcelona.

Todas estas evoluciones fueron cortadas por la
invasién demoniaca, iniciada desde Barcelona y
Santiago de Compostela (el segundo centro de
la cristiandad romana), donde estaba enterrado
el apéstol tras encontrarse su féretro apenas dos
siglos antes. Las hordas del Maligno convergie-
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ron en el centro una vez conquistadas las
nacientes ciudades encontradas a su paso.

Los reinos cristianos que habian conseguido
salir de las montafias y estaban iniciando un
proceso urbanizador, involucionaron y se vie-
ron obligados a volver a vivir a la manera de las
antiguas tribus de las montafias cantdbricoastu-
rianas y pirenaicas. Este modo de vida habia
permanecido imperturbable sin importar quién
dominase el resto de la peninsula a lo largo de
los siglos.

Las comunidades formaron consejos, dotando-
les con pleno derecho sobre las tierras, bosques
y agua dentro de su territorio. El consejo es el
verdadero administrador de recursos agricolas
y ganaderos, por esto a los miembros de las
comunidades se les puede considerar como
“inquilinos”.

Las comunidades se unieron en una asamblea,
formada por un representante de cada consejo.
Esta asamblea fue dotada con el poder de elegir
o destituir a un rey, en caso de que hubiera
mejores candidatos. Se encargd también de
moderar su reinado. La autoridad de esta asam-
blea monarquica es por tanto superior a la de los
consejos, aunque estos gozan de una amplia
libertad a causa de su aislamiento.

La principal funcién del rey es la de defender al
reino de las hordas demoniacas, por lo cual
siempre estd intentando erigir un fuerza de

EN EL ARo 255 DESPUES DEL
ADVENIMIENTO

Aito 5015 del calendario judio, 1255 de nuestro
Serior Jesucristo, 651 despiiés de la Hégira, s. 111
después del Advenimiento.

Lo aqui descrito son apuntes generales de la
situacion geopolitica del Infierno en la Tierra
y el Director de Juego debera sentirse libre a la
hora de modificar, alterar y anadir cualquier
informacion que considere oportuna. Los cre-
adores del juego animamos a ajustar el
mundo de Anno Domini lo mas posible a la
forma de ver e interpretar la ambientacion
creada por parte del Director de Juego.




PERSONALIDADES DEL REINO
ASTURLEONES

Ordono VI del reino asturleonés ambiciona
lanzar un ataque victorioso contra alguna ciu-
dad en poder de los demonios. Su suefo es
que su hijo Rodrigo (tinico y por el que rom-
pi6 su voto de castidad), sea el profetizado.
Para eso lo estd educando.

Rey Ramon [ de los Pirineos esta preocupado
por mantener la idiosincrasia de su reino,
prepara una serie de viajes para conocer la
situacion del resto de Europa.

El obispo Fernan de Asturias es el méas influ-
yente miembro clerical de los reinos. Muestra
su apoyo a escondidas al rey Ordono VI y
sigue las evoluciones de su hijo muy de cerca.

combate y realizando campanas de “castigo” a
las ciudades diabdlicas. Estas incursiones de
castigo suelen consistir en robos de alimentos,
asi como la liberaciéon de humanos con el fin de
poblar nuevas aldeas o suplir las bajas.

Debido a las distancias, a las diferencias cultura-
les y a la independencia de la era anterior, se
crearon dos reinos, uno el asturiano, que recoge
ala mayoria dela poblacién descendiente de los
refugiados del reino visigodo, mas los originales
pobladores, incluidos los vascos, antiguos sefio-
res de Navarra, que al ser el pueblo més pagano
fue el mas dafiado por los demonios. El otro
reino es el pirenaico.

La imposibilidad de hacer una guerra para diri-
mir diferencias, junto con el deseo de la Iglesia
de unidad, ocupa el plano diplomatico de
ambos reinos. Sacerdotes y monjes tienen un
plan para la unidad, consistente en una profecia
que narra la venida de un rey que por sus
hechos unird a todos los cristianos de la penin-
sula. Los eclesiésticos de la region trabajan para
encontrarlo y educarlo.

La zona pirenaica posee una ganaderia sobresa-
liente; sin embargo, es deficitaria de cereales y
vino, productos fundamentales para sobrevivir
y celebrar misas. Este reino se estd volviendo
cada vez més dependiente del asturiano.

En cuanto a las reliquias, cada comunidad tiene
la suya. Las mas afortunadas tienen algo del
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apostol, aunque gran parte de su cuerpo se per-
di6 en la invasién. Todavia se mantiene la certi-
dumbre de que su cabeza incorrupta se encuen-
tra en algun lugar del antiguo reino leonés. El
obispado que lo encuentre se asegurard una
posicion de privilegio (que ahora ostenta el obis-
po de Asturias, heredero de la iglesia anterior),
porque sin duda serd una prueba de haber sido
recompensado por el Altisimo por su pia labor.

Otros tesoros venerados y buscados por los feu-
dos de la peninsula son el botin que los visigo-
dos se trajeron del saqueo de Roma, perdidos
desde la invasién musulmana, y la legendaria y
magica mesa de Salomon con su tesoro.

Ermitafios y anacoretas moran por estas tierras.
Gente respetada por la comunidad, ya que
desde siglos atrds la region ha contado con su
presencia. Ellos fueron los primeros evangeliza-
dores de las montanas, y a ellos se debe el sin-
cretismo (muchas de las cuevas ahora santas,
antes eran santuarios paganos). Ahora, debido a
la superpoblacién de las montaias, algunos han
emigrado a los valles; si, a territorio demoniaco.

El florecimiento de la comunidad cristiana, ha
traido consigo la preocupacion de las autorida-
des demoniacas de la region que se disponen a
acabar con ella en cuanto se retina un ejército.

La iglesia esta dividida en cinco obispados, uno
por cada region: Asturias, Cantabria, Vasconia,
Aragén y Cataluna.

Los monjes siguen detentando el monopolio de
la cultura. Son ellos quienes se ocuparon de huir
a las montanas con libros o fragmentos de ellos.
También son practicamente los tinicos capaces
de leer y escribir. La mayoria de los libros salva-
dos son religiosos: la Biblia, codices de canticos,
las obras teoldgicas de los Santos Padres, etc.
Asi, obras de San Jerénimo, San Ambrosio, San
Agustin, San Ildefonso y San Julidn de Toledo, el
Liber Iudiciorum, la Regula de San Fructuoso, y
en especial, la obra de Isidoro de Sevilla y los
Comentarios al Apocalipsis del Beato de
Liébana, son joyas de cultura guardados en las
cuevas de las comunidades de estos reinos.

El obispado maés destacado en este aspecto es el
cataldn, como heredero de la biblioteca del
monasterio de Ripoll (una de las mejores biblio-
tecas de Occidente en la época anterior), que,
ademés de contar con los libros antes menciona-
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dos, posee obras de Boecio y Casiodoro, obras
paganas de Terencio, Cicerén, Horacio, Juvenal,
Julio César, Macrobio y Aristételes, y textos ara-
bes de Geometria y Astronomia. Todo esto hace
de este obispado un lugar de peregrinacién para
todos aquellos monjes que quieren profundizar
en las ciencias.

En ambos reinos operan diferentes érdenes mili-
tares y de caballeria (ver Capitulo X).

EL ConpaDO DE LAS TRES
RELIGIONES
Centro y Sur de la Peninsula Ibérica

El condado se extiende por el centro de la
Peninsula y Al Andalus. Su capital es Cérdoba,
la ciudad més grande de Occidente, y la mayor
parte de la poblacién es musulmana. El conde
Raym mantiene una politica de aislamiento, no
dejando entrar a nadie en su feudo y dedican-
dose a acabar con todos aquellos que no son sus
vasallos y que atin permanecen en él. Este conde
es vasallo del duque Busas.

Esta politica le acarrea muchos problemas con
las ordenes de caballeria (abundantes en la
marca hispénica). Esta “xenofobia” y la gran
riqueza (numerosas son las ciudades que supe-
ran las 15000 almas: Sevilla 83000, Almeria
27000, Granada y Badajoz 26000, Mallorca 25000
y Valencia, Zaragoza y Malaga con 15500. Y la
“joya” de Occidente, Cérdoba, con 300000 habi-
tantes) y variedad de almas (cristianas, judias y
musulmanas), ha hecho considerar a la orden
del Fuego Fatuo que la ambicién de este conde
estd pasando el limite tolerable, haciendo peli-
grar el status quo actual. Por tanto, la orden,
aparte de anunciar su presencia al conde, que la
ha aceptado sin rechistar, ha iniciado una opera-
cién secreta de infiltracién. ‘

EL CALIFATO CORDOBES

El califato cordobés estaba tocando a su fin, pero
lo que hubiera sido la desmembracién en varios
reinos fue interrumpida por la invasién demoni-
aca. Esta produjo irénicamente que ese estado se
volviese a fortalecer.

Los aterrorizados musulmanes que consiguie-
ron huir de las ciudades se refugiaron en las
Alpujarras, y se organizaron del mismo modo
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que lo habian hecho cuando dominaban la prac-
tica totalidad de la peninsula.

El territorio estd sembrado de pequefias aldeas,
entre las que destaca la capital, Medina Azara la
Nueva, donde se guardan reliquias de Mahoma
procedentes de la ahora mancillada mezquita de
Cérdoba.

La vida sigue siendo urbana. La composicién
étnica es muy heterogénea en comparacion con
el resto de Europa, esta se corresponde con la
posicién en la sociedad. Los descendientes de
los sirios, drabes y egipcios forman la clase alta,
llena de privilegios y poderes; los espafoles
convertidos al Islam, Judios y los beréberes
venidos de Africa comprenden el grueso de la
sociedad componiendo la clase baja y media.
Para terminar, estan los esclavos, que son negros
y caucdsicos (en especial descendientes de fran-
cos). Dentro de esta clase estdn los llamados
esclavones, que son personas que no tienen
libertad, pero su posicién es comparable a la de
alguien de clase alta.

La vida es muy dura, pero a pesar de ello, gra-
cias a lo avanzado de su ciencia, viven mejor
que los cristianos, con cultivos més variados y
con unos conocimientos y vida artistica mas
amplios. Asi, los musulmanes tienen conoci-




mientos de Medicina, Astronomia, Historia y
Geografia mas extensos que cualquiera de las
comunidades cristianas de Europa. Ademais,
siguen conservando la tradiciéon de una vida
artistica (casi exclusivamente literaria) e intelec-
tual (juridica y filoséfica) sin contrapartida en
las comunidades barbarizadas cristianas.
Aunque, naturalmente, la situacion de frontera
con el enemigo cristiano y diabélico trae consigo
la censura de ciertos temas (la fabulosa bibliote-
ca de Al-Hakam II fue desprovista de libros
mediante su quema selectiva, aunque hay algu-
nos aristcratas que atn conservan algunos de
los libros “prohibidos”).

La intolerancia ante faltas religiosas ha llegado
hasta el punto de que, la muerte es un castigo
usual.

Los yundies son la fuerza de elite del califato,
son pocos y de origen sirio. A cambio de manu-
tencién y pertrechamiento de por vida se les
exige combatir siempre que se les pida.

En lo profundo de las montanas del Califato
Cordobés se encuentran los alfaquies. Viven
en los ribat, pequefias torres diseminadas por
las montanas centrales, alli consagran su vida
a la religién y a la yihad contra demonios y
cristianos.

Los musulmanes del Califato Cordobés, al igual
que sus antepasados, no dudan en viajar y atra-
vesar continentes, aunque hacen sus viajes casi
exclusivamente a través de Africa para llegar a
Asia. A pesar de que la préctica es casi imposi-
ble y quien llega nunca vuelve, no se desanima
nadie.

Las comunicaciones entre esta comunidad y
las de los Atlas son mucho mas fluidas que
cualquiera de las que tienen las comunidades
cristianas.

NOMADAS

Junto a estos pequefios nticleos urbanos, que
reproducen casi a la perfeccién el Al-Andalus
anterior, estin los nomadas. Son beréberes, en
su mayoria se dedican a la ganaderia (principal-
mente bovina), recorriendo todas las mesetas de
la peninsula y refugiandose en las montanas del
interior. Naturalmente deben lealtad al califa de
las Alpujarras, pero gozan de una total indepen-
dencia. Los némadas, tarde o temprano (procu-
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rando ser regulares), se acercan a los musulma-
nes sedentarios para comerciar.

Suelen moverse en grupos familiares de diez o
quince individuos con idéntica cantidad de
ganado. Con los tltimos intentos de establecer
comunicaciones estables se han vuelto muy
valorados al conocerse cada camino y escondite
de valles y montafias.

Estos beréberes son mas belicosos que los demaés
musulmanes, suelen atacar a los cristianos para
hacer esclavos. Los esclavos son bienes precia-
dos al ser indicadores de opulencia y éxito, por-
que, ;quién se puede permitir tener uno?

EL PUEBLO HEBREO EN EL CALIFATO
CORDOBES

Los descendientes de Abraham, pese a que son
muy reputados por sus conocimientos y habili-
dades, estdn desapareciendo paulatinamente.
No es por persecucién o por presion del califa,
sino que prefieren convertirse al Islam por razo-
nes sociales, y porque su forma de vida de la era
anterior (viajes comerciales por el mundo cono-
cido con paradas en todas las comunidades judi-
as del camino) es practicamente imposible. El
aislamiento ha ido socavando sus convicciones
religiosas.

MULADIES

En esta zona hay una comunidad cristiana, con-
siderada por el califato como su vasalla, que
vive enfrentada a muerte con los musulmanes
primero y contra los demonios después. Es asi
puesto que aqui se refugiaron los cristianos que
vivian en territorio drabe, llamados muladies.
Estos estaban siendo oprimidos por los antiguos
musulmanes con el objetivo de dotar a su estado
de mayor estabilidad y acabar con las revueltas
endémicas que convulsionaban el califato antes
de llegar el Infierno.

Esta tinica comunidad es una fandtica funda-
mentalista cristiana. Creen ser los tinicos super-
vivientes cristianos y manejan la teorfa de que,
el Infierno estd en la Tierra porque los cristianos
se han descuidado y han dejado que prosperen
herejias como el Islam y el judaismo. Su aisla-
miento es tal porque estdn “protegidos” por las
comunidades musulmanas que la rodean. Son
unos fandticos intolerantes y asesinos que no
dudan en llevar a cabo acciones suicidas con tal
de acabar con los “herejes”.
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El que esta comunidad atn exista se debe a que
los demonios presionan en mayor medida a los
musulmanes, y que estos a pesar de ser mayoria,
no quieren arriesgarse a presentar una batalla
campal que despeje las Alpujarras.

La organizacién de esta comunidad difiere de
los otros reinos cristianos en la organizacién
politica. Los muladies, aunque tienen un conse-
jo laico, no dan un paso sin el consentimiento de
la curia. De hecho, es el abad quien manda.

El Abad trata de mantener su comunidad dentro
de la frugalidad y la moralidad cristiana.
Prohibe cualquier actividad lddica, todos los
dias se hacen procesiones, la gente se confiesa y
hace penitencia en piblico y nadie duda en
denunciar los pecados de su vecino, que acepta
gustoso la penitencia, mucho mas grave si ha
querido ocultar el pecado.

La columna vertebral de esta comunidad es la
Compaiifa de la Esperanza. Compuesta por los
miembros mas recalcitrantes de la comunidad,
los més fanéticos, intolerantes y poderosos.

Su sistema judicial es la ordalia en forma de
prueba de fuego, a la que se somete a los acusa-
dos cuando no se puede aportar ninguna prue-
ba concluyente de su pecado.

LA Baronia pEL Frio
Escandinavia

Se encuentra bajo la administracién de Marbas,
vasallo del duque Gusayn. La baja densidad de
poblacién y el clima hacen que sea un feudo
muy pobre. Ante esta escasez, el barén estd
siempre de saqueo en condados vecinos, poten-
ciando las discordias entre feudos y dando asilo
a demonios fugados de otros territorios.
Intentando continuamente mantener la mayor
desavenencia y caos posible en los patios veci-
nos para que sus correrias pasen desapercibidas.

Junto a esta labor saqueadora, el barén hace
mucho tiempo que despliega una labor diplo-
matica para que Lucifer agrande su feudo con
parte del Condado de las Islas. Para conseguir-
lo se ha aliado con la orden del Fuego Fatuo,
trabajando para ellos, ya sea obteniendo infor-
macién o como fuerza de combate.

Un lugar tan poco atractivo hace que no haya
practicamente presencia de érdenes demonia-
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cas, solo algunos miembros solitarios de la
orden de la Carne y la Sangre vagan por los
parajes nevados trayendo la perdicién a los cris-
tianos que encuentran.

EL REINO DE LOS VIKINGOS

Antes de la venida del Infierno, esta regién se
iba occidentalizando con su divisién en reinos,
su cristianizacion (los tltimos paganos se con-
virtieron en el afio 1000) y su contacto comercial.
De esta manera el impetu saqueador y asesino
de los tres ultimos siglos se fue relajando, dando
paso a un sedentarismo y a una integracién en la
vida occidental. Este proceso se vio interrumpi-
do por la irrupcién de los demonios a través de
la actual Dinamarca.

A causa de ello esta primera potencia occidental
de finales de la Edad Media, recientemente cris-
tianizada, se repleg6 hacia el interior y el norte
de esta peninsula ante la venida de las hordas
satdnicas. Estas zonas no interesan mucho a los
demonios por su cardcter inhéspito y su escasa
densidad de poblacién.

Al igual que en los reinos cristianos de la penin-
sula ibérica, en este reino el impacto del Infierno
no fue tan dramatico, ya que los habitos de la era
anterior no difieren tanto de los que llevan en la
actualidad.

El repliegue fue dirigido por el posteriormente
venerado como santo Olav II Haraldson, con-
vertido en soberano de Noruega el mismo afho
de la venida. Agrupé a los suecos (pocos, la
mayoria eran paganos), noruegos y daneses. El
primer efecto que tuvo esta migracién fue la
unién de los vikingos con los lapones, adaptan-
do ambos elementos culturales de los otros
seguin las nuevas necesidades. Asi, muchos de
los actuales vikingos son némadas que cuidan
de sus pequeiios rebafios de renos, con los que
mantienen una relacién précticamente simbioti-
ca. Los otros se han instalado en pequenas alde-
as, lo mas escondidas posibles en los bosques,
montafas o fiordos donde tratan de llevar una
vida pia sin ninguna ambicién mas que la de
sobrevivir y mantenerse puros para ir al Cielo.

A pesar de estas formas dispares de vida, estas
comunidades mantienen lazos estrechos, sien-
do las aldeas sitios de parada obligatoria donde
los némadas descansan y las comunidades
comercian.




El hecho de ser los nticleos urbanos de la época
anterior muy pequefios, no més de 600 habitan-
tes, hace que el barén encargado de la zona
vikinga se dedique mas al pillaje de los feudos
contiguos que a aniquilar las escasas comunida-
des cristianas que atin quedan. En definitiva, las
comunidades cristianas libres no estan tan pre-
sionadas como las de los otros feudos.

La estructura social es muy parecida a la de la
época anterior; naturalmente la poligamia ha
desaparecido y la esclavitud ha descendido
debido a la cristianizacién y a la casi extermina-
cién. La monarquia se ha conservado, y la dinas-
tia noruega sigue mandando sobre némadas y
sedentarios. Las aldeas siguen siendo iguales y
la unidad familiar sigue siendo la base de todo.
Las virtudes de la hospitalidad, honor, lealtad y
valentia siguen marcando el cédigo de conduc-
ta. Las thing (consejos) siguen haciendo justicia.
Los jarl (nobles) siguen gobernando las peque-
has regiones. Los Jomsvikingos protegen las
comunidades, como se explica en el Capitulo X:
Comunién.

Los monjes guian espiritualmente a la pobla-
cion en circunstancias mas precarias que las de
otras regiones, al contar con escasos libros
sagrados y un corto pasado cristiano. Por esto la
tradicién oral que se inicié ha hecho que los
contenidos actuales difieran en muchos aspec-
tos de la antigua doctrina oficial, al haberse
mezclado con la mitologia pagana: muchas cru-
ces de esta zona son una sintesis entre la runa
de Thor y la cruz de Cristo, se sigue ayunando
los jueves, dia de Thor, se encienden fuegos
sagrados en los dias sefialados, se utilizan talis-
manes, se lee el futuro en acontecimientos natu-
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rales, se considera que hay dias malos y buenos,
se celebran fiestas a la manera pagana, etc., Esta
situacion se ve agravada porque pocos hay que
sepan algo de latin. Esto se estd intentando
paliar por medio de los viajes por mar para
traer de nuevo el credo original.

Se sigue practicando la agricultura y la ganade-
ria. La primera sigue siendo precaria y la otra
boyante. Se crian cerdos, ovejas, vacas, cabras,
cerdos, renos, ponis, pollos y gansos. La caza y
pesca es abundante y variada. Hay osos, lobos,
Zorros, ciervos, visones, jabalies, ballenas,
nutrias, focas y morsas. Lo mds preocupante es
la escasez de hierro, ya que el poco que se
encuentra es de escasa calidad.

Por lo que mas destacan los vikingos es porque
continian navegando. Los drakkar siguen
haciendo lo de siempre, con el afiadido de que
ahora conectan las diferentes comunidades
cristianas.

La navegacién es peligrosa por los monstruos
marinos y el clima inestable, pero los vikingos
siguen surcando el mar desafiando los peligros
y confiando en los antiguos escondites de las
islas y fiordos. De esta manera mantienen algu-
nas comunidades cristianas unidas, traen noti-
cias y productos y llevan pasajeros. Las comuni-
dades con las que se relacionan son los reinos
cristianos de Espania, los escoceses, galeses y con
diferentes comunidades bélticas desperdigadas
por la Europa maldita préximas a las costas.
Gracias a estos intercambios ha surgido la idea
esperanzadora de un concilio en el que elegir un
nuevo Papa.

La flota es pequena debido a su ajuste respecto
al niumero de la poblacién, los escasos armado-
res y la dificultad de conseguir materias primas.

GROENLANDIA Y VINLAND

Las dos poblaciones de la gigantesca isla de
Groenlandia apenas llevaban dos décadas de
existencia, y acababan de iniciar la expedicién a
América (Vinland), cuando fueron conquistados
y deportados por los demonios a zonas mas
comodas para ellos.

Aprovechando el vacio, los navegantes vikingos
han vuelto y han empezado a fundar lo que
parece serd una gran comunidad cristiana, que
algunos empiezan a llamar la Nueva Roma, en
algiin sitio idéneo de esta extensa zona. Este
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empefio se ha visto impulsado por el recuerdo
del descubrimiento pocos anos antes de la inva-
sién de esos nuevos territorios bautizados como
Vinland.

Los vikingos, en su regreso, no han descubierto
presencia alguna del Maligno en estas tierras,
pero tampoco presencia humana.

LA MARCA DE LAS RELIQUIAS
Imperio Bizantino

La marca bizantina se ha mostrado como el
feudo mas inestable de toda la Tierra. Varios son
los marqueses que han pasado por esta zona, y
todos han sido destituidos por su incapacidad
para doblegar a las comunidades cristianas.
Ahora mismo es la “silla caliente” del Infierno:
nadie quiere que el Maligno le nombre nuevo
marqués, pero Nebirus no tuvo suerte y lo ha
intentado todo aparentemente sin conseguir
ningtn éxito. Se trata un vasallo del principe
Asmodeo.

Se rumorea que el principe Paimon va ocupar el
puesto, lo cual ha hecho sospechar al Fuego
Fatuo. Hace tiempo que no se fian de él, puesto
que estd metido en extranas conspiraciones, y
las ciudades de esta marca tienen la extraordi-
naria media de 20000 almas a las que condenar.

Debido al estado de guerra y a la cantidad de
almas libres, en esta zona se puede encontrar
gran cantidad de 6rdenes que hacen la guerra
muchas veces por su cuenta o que incluso tienen
en exclusiva zonas de la marca bajo su control.

A este feudo corresponden todas las islas del
Mediterrdneo oriental, tinica zona donde los
demonios ejercen el control total sobre la pobla-
cién humana en esta marca. Por otro lado sufren
razzias de los feudos contiguos de los otros con-
tinentes, ante las que las autoridades de la isla
en cuestion no pueden hacer mucho, ya que la
mayoria de los efectivos y las energias del sefior
estan en combatir en el continente.

La verdad es que esta zona esta haciendo sudar
a la jerarquia infernal que teme que, si no se
doblega pronto a esos locos cristianos, el Cielo
pueda intentar tomar la zona como cabeza de
puente para un hipotético contraataque. De
hecho, la situacién es tan alarmante que aqui se
puede encontrar la mayor concentraciéon de
miembros de las ordenes de la Carne y la
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Sangre, de la Espiral Descendente, de la
Tormenta de Sangre y del Fuego Fatuo de toda
Europa.

LOS ESTADOS BIZANTINOS

El Imperio Bizantino se encontraba en la época
de mayor esplendor de su periodo medio. El
éxito militar permitié expandir los territorios, la
reforma burocritica mejord las finanzas y la
influencia bizantina se expandia decisivamente
por todas las zonas eslavas, convirtiéndose para
ellas en el modelo a imitar. Esta etapa se truncé
con el ataque a Constantinopla por parte del
Infierno. Ser la ciudad mas grande de Europa y
poseer numerosas reliquias de la Virgen y Cristo
la sefialaba como un objetivo primordial. De
hecho, la ciudad es ahora una puerta del
Infierno y el antiguo Imperio es ahora una
marca.

La extraordinaria densidad montafiosa de la
zona ha hecho que esta marca sea la que maés
comunidades cristianas albergue. La cantidad
de poblacién libre y el abrupto terreno posibili-
ta que haya una guerra més equilibrada entre el
Infierno y los cristianos. Aqui el impacto pro-
ducido por el cambio social y politico ha pro-
vocado una atomizacién en las comunidades
cristianas.

Debido a las circunstancias geogréficas (monta-
fias y mares), culturales (griega, eslava y asiati-
ca) y al centralismo anterior, las comunidades
cristianas han sido incapaces de reeditar la orga-
nizacién politica anterior como lo han hecho
otras regiones europeas. De este modo, las
comunidades cristianas se agrupan en reinos,
imperios e incluso republicas como las del peri-
odo griego clasico, donde todavia hay esclavi-
tud (curiosamente compuesta sobre todo por
humanos “raptados” de las ciudades).

La vida en estas comunidades consiste en un
continuo estado de guerra, lo que aparca cual-
quier actividad que no colabore con el esfuerzo
militar o votos que no presenten utilidad bélica.

En muchas zonas es tan precaria la vida que se
producen continuas expediciones de saqueo a
las ciudades y campos cultivados en poder de
los demonios.

La zona desde siempre ha estado plagada de
ermitafios, estilitas y anacoretas que, en muchas




ocasiones, son por su piedad una zona de exclu-
sién para los demonios.

Caso contrario al de la sociedad laica es el de la
Iglesia de esta zona. Separada, por fin, de Roma,
se rige por el patriarca de Constantinopla (en el
exilio). Esa posicion de poder le acarrea muchos
problemas provocados por la desunién de las
comunidades, lo cual le hace tener que negociar
continuamente con sus autoridades.

La tnica disidencia importante la constituyen las
comunidades del sudeste de Anatolia, que estdn
formadas por una mayoria nestoriana y jacobita
que defiende celosamente su independencia.

Todas estas comunidades, aunque comparten
un mismo territorio, no estdn unidas por
muchos lazos y actian conjuntamente pocas
veces. Desde el afio del advenimiento se han ini-
ciado procesos centralizadores por parte de
varios santos e iluminados, que la mayoria de
las veces no han sobrevivido a su inspirador, o a
la tipica politica dindstica.

Una diferencia fundamental entre la Iglesia
Romana y la Bizantina es la gran devocién que

OLIMPIADAS DEMONIACAS

Entre todo el caos e inestabilidad que supone
esta marca para el Maligno y sus huestes, sélo
uno multitud de Caballeros
Infernales en el feudo de la Marca de las
Reliquias se mantiene con su reputacion intac-
ta desde que fue nombrado, hace ahora casi un
siglo. El Caballero Infernal Darmiokri, de la
Orden de la Serpiente, ha conseguido una
auténtica hazana por el nimero de almas con-
denadas, siendo ademds estas auténticas per-
versiones del espiritu humano.

de entre la

Semejante logro ha sido conseguido en gran
O le) le)
medida gracias a la macabra recreacion de las

olimpiadas de la antigua Grecia, en la que
humanos, principalmente de la marca v
nos pocos de otros feudos, compiten en una

cruel parodia de los juegos.

Los juegos siguen teniendo casi las mismas
pruebas que antafio, pero ahora el tiro de jaba-
ntra blancos vivos y vence el que mate
jabalinas a su diana... Las carreras sue-
len ser con algo horrible y mortal pisando lc

talones a los “atletas”; la necesidad de que coja

lina es
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sienten los ciudadanos bizantinos por santos,
reliquias, tumbas e iconos. De esta manera, las
comunidades se formaron alrededor de estas
reliquias y los monjes que las rescataron, e inclu-
so muchas de estas comunidades se refugiaron
en monasterios montafiosos fundados en siglos
anteriores.

Gracias a los Justos y a la multitud de reliquias
de la zona se puede contrarrestar y mantener
alejados en cierta medida a los demonios, cir-
cunstancia que favorece que se pueda vivir con
relativa tranquilidad. Las montafias de esta
marca estan tan densamente pobladas de cristia-
nos y hay tantas reliquias (la Sabana Santa, la
Corona de Espinas, el manto de Maria...) que
forman un cordén de seguridad y una efectiva
red de comunicaciones ante cualquier avance
demoniaco montana arriba.

JUDIOS EN LA MARCA BIZANTINA

Los judios estaban siendo expulsados del impe-
rio cuando la llegada de las hordas del Infierno.
Esto ha motivado que todas sus comunidades se
encuentren en las montafias de Anatolia. Al con-

a algun otro corredor antes que a uno si quie-
res llegar a la meta (con las evidentes tentacio-
nes que eso supone), y asi podriamos seguir...

Los vencedores de las diferentes pruebas son
escogidos entre los demonios nobles asistentes
a los juegos para servirles, esto en muchas oca-
siones puede significar para los ganadores un
auténtico cambio de vida, dejando atras la
mayor parte de miserias y sufrimientos a los
que estaban sometidos. Esto claro, si saben
estar a la altura de las circunstancias y practicar
el Mal en
demonio tiene s

ado puro. Estar al servicio de un
e inconvenientes, a
la larga muchas mds desventaj: el engano, a
parte de las terribles consecuencias, no es una
posibilidad...

ventaj

La competitividad entre los asistentes es bru-
tal. Debido a la especial naturaleza de las dife-
rentes pruebas hay pactos, traiciones, asesina-
tos y un sinfin de maldades que la competen-
cia por obtener la preciada victoria incita
hasta limites insospechados. Darmiokri esta
especialmente orgulloso de sus logros y no
duda en hacer todo lo posible para acentuar
estos comportan
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trario que los otros judios, estos viven en comu-
nidades separadas politicamente de los cristia-
nos. Sus relaciones con las otras comunidades
varian segiin las épocas, pero generalmente
siguen una politica de mutua ignorancia. Es una
las pocas partes del mundo conocido donde hay
reinos judios independientes; a fin de cuentas el
pueblo de Abraham vuelve a tener una tierra
que llamar suya, aunque irénicamente han teni-
do que esperar a la llegada del Juicio Final para
concluir su largo viaje.

La BaRoNia CENTRAL
Hungria, Rumania y Ucrania

Es una zona belicosa, en constante conflicto con
los cristianos y con una fuerte presencia de
6rdenes guerreras. Como la marca contigua, es
una de los feudos mas dificiles de gobernar. Ha
habido varios cambios de sefior en los tltimos
lustros. El tltimo se estd empleando a fondo y
hace afios que no ha bajado de las montanas,
consiguiendo con este hostigamiento continuo
el acorralamiento de los cristianos que esperan
ya el definitivo Juicio Final.

Este abandono de la politica interior y urbana ha
llevado a una rebelién de los burgomaestres
infernales. Muchos se han declarado indepen-
dientes y formado una liga que espera ser reco-
nocida en el Infierno. En este momento el barén
Glasiabolas, vasallo del duque Busas, ha dejado
una barrera de contencién en torno a los territo-
rios cristianos, nutrida en su mayor parte por
demonios de las 6rdenes, y ha bajado con sus
ejércitos aun leales para acabar con semejante
vergiienza.

Ante la situacién ridicula que se estd producien-
do en esta zona de Europa, los miembros de la
orden del Fuego Fatuo han aconsejado una sub-
division de esta baronia y la marca de las
Reliquias.

EL REINO DE HUNGRIA

El antiguo reino de Hungria se estaba configu-
rando en ese momento, hubiera debido ser el
mas perjudicado debido a la ausencia de barre-
ras naturales en las que refugiarse en su territo-
rio, pero su salvacién llegé por el esmerado
gobierno de dos hombres venerados como san-
tos: Esteban I (cuya capa es una poderosa reli-
quia) y Ladislao I. Estos condujeron a sus stib-
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ditos, muchos de ellos paganos hasta su conver-
sién por estas personas ejemplares, hacia los
Cérpatos y alli establecieron uno de los reinos
mas pios de Europa. Este reino se divide en
numerosas comunidades de tipo patriarcal, que
deben aportar guerreros para las campafias o la
defensa del reino. Por encima de todos esta el
rey, pariente directo de los reyes santos.

Pese a llevar dos siglos refugiados, las comuni-
dades atn estdn separadas por su origen. Estdn
los bohemios, los eslavos, los htingaros y los
kébaros, tribu kdzara que comandé a los magia-
res a Europa, que son judios.

Es una regién guerrera que rivaliza con la marca
de las Reliquias en actividad bélica. La guerra es
santa y un deber para todo hombre, magiar
principalmente. El conflicto es capitaneado por
la orden de Dracul (es decir, dragén), una orden
de caballeria al mando del Voivoda.

KABAROS Y CARAITAS

Los kabaros estan capitalizando los problemas
internos en este reino. En un principio eran res-
petados guerreros (forman su propia unidad
militar dentro del ejército) y artesanos. Pero sus
diferencias culturales, idiomaticas, y sus espe-
ciales costumbres, les estdn granjeando el odio
de los cristianos, quienes presionan al rey para
que les retire sus privilegios. Algunos kabaros
estdn yendo hacia la baronia pagana a unirse
con sus parientes lejanos.

Finalmente esta la dltima comunidad libre de
Crimea. Aislada en las montafias desde el inicio
de la invasion, esta aguerrida comunidad resis-
te en su castillo. Los ultimos supervivientes res-
piran aliviados por el reciente cese de las hosti-
lidades, que les hubieran exterminado por fin.
Los miembros de esta comunidad son judios
heréticos, los caraitas, que se preguntan qué
hacer ahora, ;huir? ;Quedarse? ;Resistir?

EL CoNDADO DE LAS ISLAS
Gran Bretafia y las Islas del Norte

Es un condado al mando del cual esta Halfas,
vasallo del duque Gusayn, cuya principal ocu-
pacién es mirarse el ombligo desde su capital en
York. Escarmentado por una reciente maniobra
con la que queria acrecentar su poder en el
Infierno, busca la tranquilidad en este exilio,
pues sus posesiones en el Infierno le fueron arre-
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/ batadas. No se preocupa de su feudo mientras el
7 flujo de almas aumente cada afio y él siga man-
7 ; ; g
teniendo su poder sin problemas. Deja hacer a
sus stbditos y no le importan los saqueos que

hace su vecino, el barén Marbas.

En esta zona existe la mayor concentracién de
miembros de la orden de la Langosta de toda
Europa. Su labor de aniquilamiento de los fron-
dosos bosques verdes de la isla, la confiere cier-
ta autoridad.

Los centros urbanos mas importantes de la
época son: Londres, con 10000 almas; York, con
8000; Lincoln y Norwich, con 5000; Thetford,
con 4000 y Oxford, con 3500.

IRLANDA

Justo antes de la llegada de las hordas del
Maligno, el rey Brian Boru derrot6 a los vikin-
gos invasores y se proclamé como el tinico sobe-
rano de toda la isla. Los seguidores del Principe
de las Tinieblas apenas le dejaron saborear el
triunfo. La ocupacién de la isla fue sencilla, a
pesar de la heroica resistencia de los irlandeses
en bosques y montafias.

En la isla no hay zonas donde los cristianos
pudieran refugiarse prolongadamente y dificul-
tar asi su asimilacion por parte de las hordas
satdnicas como en otras zonas de Europa, por lo
que la isla esta bajo un control infernal total.

Debido a los saqueos del barén de Escandinavia
las ciudades se han trasladado hacia el interior y
la isla es continuamente patrullada por cerberos
que tienen como misién cortar cualquier expedi-
cién de robo.

No hay ninguna comunidad cristiana libre. De
vez en cuando, un Justo se escapa con unos
pocos seguidores y vagan y esconden por la isla,
en bosques y pantanos, hasta que vuelven a ser
capturados y llevados de nuevo a las ciudades.
En ocasiones, los demonios organizan huidas de
este tipo por el placer de cazarlos luego. Este
tipo de cosas fortalece la fe de los prisioneros,
con lo cual sus almas son mds jugosas y su tor-
tura mas jubilosa.

LAS ISLAS

Estas islas ya se habian normalizado debido a
que el excedente demogréfico de Escandinavia
habia terminado. Con un niimero de poblacién
estable, estas islas intentaban buscarse un sitio
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en la nueva configuracién politica de la zona
vikinga cuando llegé el Infierno.

Las islas Feroe, Orcadas, Hébridas y Shetland
estdin bajo el absoluto dominio de Halfas,
(exceptuando los saqueos por parte de las hor-
das diabdlicas de la baronia vecina). Debido a
su poca extension, menor ahora por la subida
de los mares, toda la poblacién es controlada
por los demonios. No hay ninguna comunidad
independiente.

Islandia es una isla imposible de habitar, es uno
de los lugares donde mejor se ha manifestado el
influjo infernalizador del Averno en la tierra. En
esta isla se ha multiplicado las actividades vol-
cénicas en particular y otros fendmenos geofisi-
cos en general, hasta niveles que hacen imposi-
ble mantener una presencia prolongada en la
isla.

CRISTIANOS EN EL CONDADO DE LAS
ISLAS

La isla, justo antes de la venida del Infierno,
habia roto la convivencia pacifica creada por los
anteriores soberanos de la zona anglosajona y la
zona danesa. El asesinato indiscriminado de
daneses por Etelredo habia llevado a una guerra
que al tnico que sangraba, era al propio reino
sajon.

La poblacién, ante la irrupcién de las hordas
satanicas se escondi6 en los extensos bosques,
en las montafias y en los pantanos, rigiéndose
por el mismo sistema tribal de antafio (consejo y
rey o jefe). Por lo que ha vuelto la antigua ato-
mizacién politica en forma de diferentes tribus,
aunque no por el principio étnico, pues todos, al
fin y al cabo son cristianos.

Los sitios mdas poblados son las montafias gale-
sas y escocesas. Es debido a que los bosques y
pantanos cada dia son destruidos un poco por
los demonios y la inevitable infernacion.

La manifestacion cristiana mds importante en la
zona que corresponderia a Inglaterra son los
denominados Leones de la Fe (ver Defensores
de la Fe en el Capitulo X).

En las montafas galesas (el centro y el norte atin
permanecen libres), se ha originado una orden
de caballerfa (aunque muchos no lleven caba-
llos), que esta consagrada a la busqueda del
Grial. Se ha extendido por toda la isla y algunos
de sus miembros han salido de ella. La creencia
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que ha llevado al nacimiento de la orden de los
Caballeros del Grial es que, si encuentran el
céliz de Jesucristo traido a la isla por José de
Arimatea, los cristianos contardn con el arma
definitiva para acabar con el reinado de Lucifer
en la Tierra. Por esta razén sus miembros consa-
gran sus vidas a esa busqueda. Recorren la isla
(y ahora otros territorios) para encontrarlo, y de
vez en cuando unos pocos regresan con vida
para contar sus aventuras y descubrimientos
con el objetivo de ayudar a sus comparnieros.

EL Conpapo MaGNO
Francia

Gobernada por el conde Vine, es una zona tran-
quila, sélo importunada por los saqueos del
barén de Escandinavia. Este conde es vasallo
del duque Muros. Es una de las zonas mas pros-
peras del mundo. Por esto precisamente se
empiezan a dar enfrentamientos entre los
demonios para acaparar mas poder y ejercer
presién para conseguir que Lucifer divida este
condado. Hay miembros de la nobleza infernal
que quieren completar con esta region tan ejem-
plar sus territorios.

EL OBISPADO DE FRANCIA

Francia acababa de estrenar nueva dinastia rei-
nante, eran los tiempos de esplendor del feuda-
lismo, y la nueva dinastia no tenia mas poder
que cualquiera de los condes de Francia. La lle-
gada de las huestes infernales convirti6 a
Francia en uno de los paises mas afectados por
la invasién.

El territorio plano en su mayoria y el feudalis-
mo extremo hizo que la mayor parte de la
poblacién superviviente a la primera oleada de
la invasién fuese capturada por el Infierno.
Proporcionalmente es una de las regiones en la
que més habitantes acabaron en ciudades
demoniacas.

Los cristianos se refugiaron en las montanas del
sur. Alli, en comunidades muy parecidas a las
de la Peninsula Ibérica, se sobrevive y resiste a
los demonios. No hay asamblea ni reyes, pero si
un tnico obispado. Este obispado guarda el reli-
cario de Santa Radegunda, donde hay un frag-
mento de la Vera Cruz. Con la ausencia de una
autoridad central y el peligro que esto supone,
es el Obispado quien se encarga de mantener
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comunidades.

unidas a las diferentes
Actualmente el Obispo Gerard (la autoridad
mds importante de las montafias), promueve la
creacién de lazos estables con las comunidades
hispénicas de los Pirineos.

En este territorio se ha creado recientemente,
apenas unas décadas, una orden de caballeria.
Inspirados en los pensamientos de un hombre
santo de la zona, varios sacerdotes crearon la
Orden de la Santa Cruz. Proclamaron que ante
esta situacion, los sacerdotes no pueden seguir
con su actividad, sino que tienen una obligacion
mayor que los laicos a la hora de tomar las
armas para luchar contra el Diablo. Asi, esta
orden estd integrada por monjes guerreros que
defienden a las comunidades de las montanas
(ver Capitulo X).

EL ConD&DO IMPERIAL
Alemania

Es otro condado, con Decaridia en su gobierno,
con una paz llena de conflictos contra cristianos,
y un sefior que se emplea a fondo contra las
comunidades cristianas. Decaridia es vasallo del
duque Gusayn.

En verdad todo es una maniobra de distraccién,
pues con su diligencia en su cometido como

sefior del condado, espera ocultar sus activida- %
des secretas: la buisqueda del lugar donde va a
nacer el Anticristo. El conde capturd hace un
par de lustros a un profeta judio de gran fe que
le dio datos al respecto, aparentemente veridi-
cos, y desde entonces lleva a cabo una discreta
biisqueda.




Utilizando su poder tanto en el Infierno como en
la Tierra, pretende averiguar donde aparecera,
con el objetivo de hacerse con él, convertirle en
su servidor y utilizarlo en contra de los Sefiores
del Infierno para que todos sean destruidos y asi
convertirse en el amo de todas las posesiones
infernales. Es una jugada en extremo peligrosa,
pero sin duda Decaridia es el mas ambicioso y
retorcido de todos los nobles infernales. El
Fuego Fatuo todavia no sospecha nada.

EL SACRO IMPERIO ROMANO GERMANICO

Alemania no habfa hecho més que inaugurar lo
que prometia ser uno de los imperios méas dura-
deros de Europa, cuando el Infierno acabé con el
emperador y el Papa que querian construir una
nueva Europa alzdndola por encima de la bar-
barie y la guerra.

Al igual que en Francia, los humanos se vieron
muy afectados por el cambio que se produjo.
Pero al contrario que sus vecinos franceses, los
principes alemanes presentaron la mayor resis-
tencia que pudieron. La Selva Negra fue escena-
rio de las mayores masacres que jamas sufrio la
Humanidad.

Los alemanes se apifiaron en torno a Enrique II
de Baviera el Santo, al que nombraron empera-
dor, y este les acaudill6 hacia los Alpes bavaros
y austriacos, donde creé un nuevo sistema de
gobierno. En esta Alemania libre el gobierno es
confiado a obispos y abades que responden
ante el sacro emperador, pariente directo de
Enrique el santo y portador de la Santa Lanza
por lo que no hay consejos. Esta lanza es con la
que el centurién atravesé el cuerpo crucificado
de Jests, arma dotada de especiales y podero-
sos dones, defensora del Imperio y terror de
todo Mal, Mientras, los antiguos nobles repre-
sentan la fuerza militar protectora de las comu-
nidades siendo, los encargados de reclutarla y
entrenarla.

La tumba de Enrique II de Baviera es objeto de
peregrinacion, fuente de milagros y capital del
Imperio.

L& MARCA PONTIFICIA

Italia y Costa Adridtica

Es un sitio prolifico y tranquilo alejado de los
turbulentos conflictos de la Europa de mas alla
de los Alpes, donde cada demonio va a lo suyo.
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Comprende también las islas del Mediterrdneo
central. El ocioso marqués Marchacias deja en
manos de las érdenes la aniquilacién de los cris-
tianos, mientras él viaja por su feudo recogiendo
los impuestos de almas que se le deben. Esto no
agrada demasiado a su sefior, el principe
Asmodeo.

Esta es la zona de Europa mads castigada. La
invasion se emple6é a fondo, tanto en Roma
como en el resto de la peninsula. En el momen-
to de la invasidn, Italia estaba sumida en la anar-
quia debido a la variedad de poderes que se
repartian su territorio, Por otro lado, era la que
tenia la vida urbana més activa de todo el conti-
nente. Las hordas demoniacas destruyeron la
ciudad eterna y abrieron en ella una Puerta
Infernal.

Los cristianos se retiraron a los Alpes y a los
macizos centrales.

PAPADO

En los montes Sabinos, los cristianos supervi-
vientes viven aislados del resto del mundo y
creen ser los tinicos humanos libres de la domi-
nacién demoniaca. Han instaurado una teocra-
cia basdndose en las primitivas comunidades
cristianas, el Papa, cargo elegible entre todos los
varones de la comunidad (eleccién que se lleva
haciendo desde el milenio cuando muere su
ocupante), es el regente de las comunidades, y
sus obispos y abades los encargados de gober-
nar en su nombre.

Es una zona prolifica en solitarios y muy rica en
sabiduria y reliquias, pero que vive encerrada
en si misma y rezando para la venida del segun-
do Mesias al mando de las huestes celestiales
para instaurar el reino de Dios, por fin, en la
Tierra.

El principal obsticulo para los demonios lo
representa la Santa Guarda, guardia personal
del Papa, al que protegen con absoluta devo-
cién, siendo uno de los grupos de combatientes
cristianos libres mejor preparados y entrenados.

CRISTIANQS DE LOS ALPES

En los Alpes se agrupan en consejos, que a veces
forman federaciones, pero nunca con un rey o
jefe a la cabeza. Suelen, en una vaga imitacién a
la antigua Roma, formar pequefias Reptublicas
(de entre seis o siete comunidades) al frente de
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las cuales estda un diminuto senado con un cén-
sul a la cabeza.

El tipo de terreno, poco proclive para el cultivo
de la vid o el trigo, hace que las eucaristias se
celebren con una masa de raices que hace las
veces de Sagrada Forma, y con un extrafio licor
local a modo de vino. Son conscientes de la dife-
rencia, no habiendo optado en ningtin momento
por costumbres heréticas, sino adaptdndose de
la forma més coherente posible a las circunstan-
cias. Hay esporéddicas incursiones en tierras
demoniacas, demasiado complicadas y peligro-
sas, debido a la gran conversiéon demoniaca de
los humanos de la zona (ver la Iglesia Luciferina
de Roma en el Capitulo IX), para la obtencion de
auténtico pan y vino con el que celebrar las
eucaristias. El éxito en estas es celebrado con
gran alborozo, sobre todo en Navidad.

El hambre, gracias al Sefior, es extrafa en estas
comunidades, gracias a la gran cantidad de
pesca que se encuentra en la multitud de rios y
pequenios lagos que salpican la region.

Las bajas temperaturas hace que sea un lugar
muy desagradable para los demonios, que evi-
tan ir siempre que les sea posible.

En las cadenas montafiosas de la costa del mar
Adriatico, hay comunidades libres compuestas
por los pueblos eslavos de croatas y eslovenos
que bajo el credo Apostélico Romano resisten
conectados con las comunidades de la Marca de
las Reliquias.

LA BaRoNia DEL OCTAVO
CircuLo
Costa del Mar Caspio y Cducaso

El barén Malfus, vasallo del duque Busas, la
administra. Engloba toda la costa del mar
Kézaro (Caspio) y el Caucaso. Este bar6n siem-
pre fue un don nadie en el Infierno, por lo que
nadie se explica como consigui6é el mando de
esta zona demoniaca. Pese a estar poco poblada
es a fin de cuentas un feudo en la Tierra y
muchos habian luchado por el puesto.

Es un sefior demonio bastante dejado para con
sus posesiones, algiin extrano complot le llevé
al puesto, y se encuentra inmerso en alguna
complicada conspiracién. La Orden del Fuego
Fatuo no tiene presencia aqui, sino que aparen-
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temente le ignoran. Malfus es el gran enigma
por el que se preguntan casi todos los miembros
de la nobleza infernal; va por libre y nadie sabe
a que juega, pero desde luego lo hace con éxito,
ya que su posiciéon ante Belcebu es absoluta-
mente estable.

REINOS ARMENIOS

La parte noreste de este sefiorio estd formada
por una gran estepa con pocos nticleos urbanos,
donde los tnicos humanos libres son némadas
paganos, en su mayoria, y musulmanes. La
parte sudoeste es una zona montafosa llena de
belicosos y empecinados creyentes de las tres
religiones, que combaten tanto entre ellos como
contra las hordas del Maligno (va por épocas).
La zona oeste es preponderantemente cristiana,
georgianos y armenios, con comunicaciones
estables con otras comunidades cristianas. Por
dltimo, la zona este es musulmana, formada por
pueblos caucasicos y turcos.

En las escarpadas montanas caucdsicas, acen-
tuadas con el proceso infernador, sobreviven
algunas de las poderosas fortalezas de antartio.
Sus habitantes, preparan trampas y embosca-
das, huyendo tras asestar el primer golpe.

El principal poder de la regién lo ostentan los
reinos armenios. Cristianos monofisitas que
viven desde siempre en esas montanas, empare-
dados entre imperios (romano y parto, bizanti-
no y persa, bizantino y musulman) y luchando
contra su propio cardcter independiente para
formar un solo estado armenio. El Infierno ape-
nas ha trastocado su forma de vida, pues ya
estan acostumbrados a luchar por su libertad
ante poderes mayores.

Estdn gobernados por las primigenias dinastias
de nobles (nakharars), que forman una asamblea
que asesora al rey. Estos reinos luchan entre si,
escindiéndose y formando nuevos reinos, convi-
viendo reinos de diferentes ramas de la misma
familia. Sobreviven en sus ancestrales fortalezas
montafiosas, pobladas por los azats (clase
media) y por el pueblo llano, shinarars (campesi-
nos). Los azats constituyen asambleas que aseso-
ran al nakharar de su comunidad. Su vida trans-
curre en una eterna lucha contra poderes mucho
mayores que el suyo, intentando conseguir la
unidad nacional.

Se encuentran liderados espiritualmente por el
katholikos, cabeza de la Iglesia monofisita arme-




nia. Su nombre es Agathangeles el Bravo, lucha
a menudo codo con codo junto a sus fieles con-
tra las hordas del Adversario. Actualmente
mantiene correspondencia con el Patriarca de
Constantinopla, y también lo estd intentando
con otras iglesias cristianas sin demasiado éxito.
Trabaja de firme en la consecucién de un solo
estado armenio en el que la Iglesia tenga un
papel preponderante.

La continuidad, tinica en la Tierra de esta época,
de su forma de vida y localizacién de sus princi-
pales comunidades, ha logrado que hayan con-
servando bastante de su fondo de libros, que
tiene obras de todo tipo: La Biblia, la Leyenda de
Alejandro, obras de los Padres, obras de histo-
ria, teologia autéctona como el “De Deo” o
“Geografia”, probablemente el mejor libro car-
tografico que ha sobrevivido, pero sélo recoge la
amplia zona que rodea a Armenia.

Estan aliados con georgianos, los otros cristia-
nos de la zona, gobernados por la misma familia
reinante. Estos profesan el cristianismo griego
bajo el patriarca de Constantinopla.

Junto a ellos estdn los musulmanes caucdsicos,
capitaneados por los turcos selyucidas, que son
aliados de los cristianos la mayoria de las veces.

En medio quedan los judios independientes
continuadores del anterior janato Kadzaro, mas
algunos némadas paganos de las estepas rusas,
disputados por las dos principales religiones,
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que vinieron buscando refugio perseguidos a
través de toda la estepa por los diablos.

KAZAROS

El janato Kazaro, estado en declive compuesto
por los kdzaros, tribu dominante de origen turco
que se habian convertido al judaismo hacia casi
tres siglos, por tribus eslavas y turcas depen-
dientes de ellos, principalmente paganas, y emi-
grantes musulmanes, judios y cristianos, fue
destruido por los demonios. Los supervivientes
huyeron a las montafias del Céducaso o de la
antigua Persia. Alli comparten territorio con
cristianos huidos de Bizancio y con musulmanes
turcos y no turcos, soportando las expediciones
punitivas de los demonios y los conflictos surgi-
dos entre las diferentes comunidades por los
recursos y por cuestiones de fe.

Los descendientes kdzaros estdn intentando vol-
ver a formar un reino judio en la zona. Cuentan
con la fuerte oposicién de cristianos, musulma-
nes y paganos, pero ellos pese a estar en franca
minoria tienen suficiente fuerza como para evi-
tar su absorcién.

También hay judios en las principales comuni-
dades Rus tanto de origen semita como kaza-
ro. Al igual que los demés judios de Europa,
su principal ocupacién es la artesania y la
administracién.

La Magrca DEL FIN DEL Munpo
Rusia

Antes del Advenimiento era una regién poco
poblada en proporcién a su extensién. El paga-
nismo atin era cosa del presente y la urbaniza-
cioén escasa.

Ahora es el feudo infernal mas alejado y desola-
do. La jerarquia demoniaca se toma la designa-
ci6én de sefior de este feudo como un equivalen-
te al destierro, lo cual es cierto. Es uno de los
sefiorios que mas rotacién de sefiores ha tenido,
y estos son designados por el Maligno como cas-
tigo o advertencia ante ambiciones desmedidas
y desestabilizadoras.

La poblacién demoniaca es escasa y principal-
mente errante. Practicamente es un territorio de
la orden de la Langosta, que disfruta, como sus
compaiieros de Inglaterra, acabando con los her-
mosos y frondosos bosques del norte. Su gran
maestre ha propuesto la construccién de una
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nueva Puerta del Infierno en esta zona para ade-
lantar la infernacién.

Toda esta marca estd bajo el gobierno del
exconspirador Loruy, que es vasallo del princi-

pe Byleth.

Esta extension, también ha propiciado la exis-
tencia de pequefios territorios auténomos o ban-
das de demonios némadas independientes de la
jerarquia infernal. estas bandas estdn principal-
mente compuestas por diablos huidos de otros
sefnorios o del Infierno, por diferentes motivos,
pero siempre relacionados con la ambicién de
poder.

Como el marqués de la zona no cuenta con sufi-
cientes fuerzas para poner orden entre tanta
banda fuera de la jerarquia infernal, se limita a
intentar que algunas le paguen tributo.
Recientemente se ha visto reforzado por la
orden del Fuego Fatuo, que ha tomado la direc-
cién de este conflicto, pero con una politica mas
radical para con los capturados. Asi, son envia-
dos de vuelta al Infierno para ser “juzgados”,
cuando no convertidos en formas menores.

REINOS RUS

Los rusos acababan de tomar contacto con el
cristianismo gracias a Bizancio, también acaba-
ban de crear un estado en torno a una elite prin-
cipalmente compuesta por varegos (vikingos).
La invasién de los demonios por los fértiles
campos de Ucrania trajo al igual que en el resto
de Europa una gran sorpresa y desconcierto.

Con la invasién surgié otro rey venerado como
santo, Vladimiro I, que condujo a sus stibditos
hacia el boscoso norte y los Urales, un lugar
donde la vida era mas dificil, pero a cambio, era
facil esconderse.

El territorio de esta marca es el mds extenso de
todos los sefiorios demoniacos en la Tierra. Por
lo que es natural pensar que no sélo estaba ocu-
pado por los rusos (los varegos y sus tribus esla-
vas vasallas o aliadas), también habia otras tri-
bus eslavas independientes: los bulgaros del
Volga, alrededor de su capital Bulgar, con una
colonia musulmana; los restos del Estado
Kazaro, tribus paganas, judios, cristianos y
musulmanes, y pechenegos, los tiltimos néma-
das de las estepas asidticas venidos a saquear la
Europa Oriental.
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Hacia poco més de un siglo que el cristianismo
habia empezado su labor evangelizadora en el
territorio del reino de Kiev, y lo hacia lentamen-
te. Esta labor estaba en manos de un clero for-
mado por monjes misioneros griegos con un
obispo al frente y con un material religioso com-
puesto por lo minimo indispensable. Por esto el
cristianismo en esta zona ha dado lugar a una
forma diferente de cristianismo griego y la
Iglesia se ha visto obligada al sincretismo para
poder extender la salvaciéon a todas las almas
posibles.

Los textos religiosos de los que se dispone son el
Nuevo Testamento, Salmos, partes del Antiguo
Testamento y escritos religiosos como poesias,
hagiografias y sermones, asi como textos juridi-
COS canonicos.

La Iglesia Rusa, con su patriarca al frente, dis-
fruta de amplios poderes que le han sido trans-
feridos por el monarca reinante, lo que la con-
vierte en la Iglesia mas poderosa de todas las
zonas libres.

Maés de dos siglos de dominacién demoniaca
han traido a esta marca varias transformaciones.
Vladimiro agrupo a los cristianos y los condujo
en una exitosa huida, pero su pronta muerte
(presentd batalla a las huestes diabdlicas), y sus
numerosos descendientes, produjeron una des-
membracién de la comunidad cristiana libre,
que en muy pocas ocasiones se ha vuelto a unir.
La desunién que caracteriza a estas comunida-
des sigue provocando pequefios conflictos.
Estos han provocado que alguna comunidad
regresara al paganismo, o que algunos de los
descendientes de Vladimiro fuesen obligados al
exilio y se marchasen con su ntcleo de fieles
seguidores mds all4 de los Urales.

El aparato politico de estos Reinos Rus se com-
pone de un rey y un consejo en el que pueden
participar los adultos. Tienen una organizacion
militar de defensa: los bogatires (héroes), remo-
delacion de los antiguos nobles que patrullaban
la frontera oriental del antiguo reino de Kiev,
que carecia de barreras naturales que frenasen a
los belicosos invasores de las estepas asidticas.
Estos defensores patrullan fronteras y bosques
para prevenir de las incursiones demoniacas a
las comunidades, para que huyan o se preparen
para el combate, dependiendo de la importancia
de las tropas diabdlicas.




o
7 ’7 La principal poblacién de los reinos rus estd en

7 los Urales y se agrupa en torno a la tumba de los
dos primeros santos rusos: Santa Olga y su nieto
San Vladimiro I. Seguramente es la comunidad
cristiana méas grande de la tierra con unos 200
habitantes. Estos reinos comparten territorio y
mantienen un conflicto soterrado con los biilga-
ros, practicamente musulmanizados, que se ins-
talaron antes en los Urales.

El resto de la poblacién, tribus paganas de ori-
gen eslavo o turco, ha tenido destinos completa-
mente diferentes. Totalmente desconcertados,
estos hombres y mujeres huyeron y se refugia-
ron en bosques y montafias, donde han tenido
que compartir e incluso luchar por el terreno
contra los Reinos Rus, a los que odian por su
politica imperialista de dominacién. La lucha es
sobre todo por la propiedad de terrenos de caza,
rios con buena pesca, etc.

Como resultado del rechazo que les producen
los Reinos Rus, muchas de ellas se han manteni-
do en el paganismo turco, que consiste en la
adoracién de numerosos espiritus, los sacrificios
(incluidos los humanos) y una mayor permisivi-
dad sexual; o en el paganismo eslavo, que prac-
tica la veneracién de los antepasados, de deida-
des elementales y de la Gran Diosa.

Otras comunidades siguen con el nomadismo
ganadero. Las menos se han convertido y
engrosado las comunidades cristianas, pero se
han negado a aceptar religiosos de fuera de su
comunidad y se han independizado creando su
propia Iglesia.

Los pechenegos fueron los més afectados entre
los pobladores de las grandes estepas por las
hordas demoniacas, ya que no pudieron refu-
giarse de sus ataques. El nticleo principal de los
supervivientes sigue siendo pagano y némada,
mientras que el resto se ha integrado en las
comunidades libres del norte o en las de las
montanas. Estas tribus némadas, o bien son
gobernadas por un rey, o por un consejo de
adultos o ancianos y siguen recorriendo las este-
pas como antafio, ampardndose en la falta de
efectivos de los que el Demonio dispone para
controlar tan extenso feudo.
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LA BaRroNiaA PaGAaNA
Polonia y Paises Bdlticos

La baronia mas tranquila de toda Europa. Es
practicamente un mundo aparte. Alejado de las
intrigas europeas y de las persecuciones de cris-
tianos, es practicamente un balneario, un sitio
donde se envia a los demonios a descansar. Este
ha sido el caso del barén Buer, que pese a todo
permanece atento, pues no hay que fiarse de los
regalos del Diablo. Este barén es vasallo del
conde Rieve.

La actual situacién de tranquilidad puede cam-
biar en breve por las acciones de Zbiegniew y
convertirse esta también en una zona de gran
conflicto.

Apenas hay presencia aqui de las 6rdenes de
caballeria infernales.

TRIBUS BALTICAS

Esta baronia agrupa las zonas donde vivian los
dltimos paganos de Europa. Sin grandes ni altas
cumbres donde refugiarse, pero con abundantes
y frondosos bosques que han provocado que la
poblacién libre, aqui refugiada, sea principal-
mente némada y viaje por esta baronia o por el
condado aleméan indistintamente.

La gran mayoria de los miembros de estas tribus
atin son paganos, muchos odian a los cristianos
recordando un pasado de opresién y tomando-
los como la causa principal del Infierno en la
Tierra; a fin de cuentas fue de su boca cuando
oyeron por primera vez hablar de Satan y sus
servidores.

EL REINO DE POLONIA
Los habitantes cristianizados de la Baronia
Pagana poseen muy pocos elementos de unién
(como pudieran ser reliquias o libros sagrados),
que puedan acercarles a la practica religiosa del
resto de la Europa latina.

Se agrupan bajo la convencién de reino de
Polonia. Muchos de los clanes han llevado a
cabo un sincretismo entre sus creencias paganas
y las cristianas pero siguen estando bastante
lejos de la doctrina de la Iglesia de Pedro. Es la
zona con menos Justos de toda Europa.

Los clanes némadas suelen agruparse en varias
tribus pequefas que se reparten un territorio y
vagan por él separados en comunidades de
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treinta o cuarenta individuos. Muchas de estas
tribus han desarrollado un sencillo pero efectivo
sistema especial de signos que les permite dejar-
se mensajes y advertencias grabados en arboles
y rocas.

Una de estas tribus, con aproximadamente
treinta comunidades en su haber, se ha reunido
hace ahora apenas un afio bajo el liderazgo de
Zbiegniew gran guerrero y estudioso, que se ha
propuesto combatir y vencer a las hordas
demoniacas.

AFRICA DEMONIACA

EL ConpAaDO DEL DESIERTO
El Magreb

En el condado que cubre el noroeste del Sahara,
los demonios tienen a los humanos en zonas
préximas a la costa, tnico lugar donde las ciu-
dades pueden crecer y sobrevivir, el resto es
desierto. Aunque los demonios podrian domi-
nar todos los oasis y fuentes del Sahara, no lo
hacen, ya que saben que asi los humanos libres
se arriesgan a viajar. Los seguidores del Maligno
se divierten adivinando a qué oasis van a ir y
jugando después con ellos: envenenan el agua,
ponen trampas y emboscadas y un sinfin mas de
maldades.

El resultado es que el desierto, por ser un lugar
inhéspito, es la zona de la Tierra que menos
influjo demoniaco sufre, por lo que los oasis y
fuentes naturales no se estdn secando y su fauna
y flora no se diaboliza.

Los demonios de este condado, al no tener
mucha poblacién que torturar y condenar, la
busca en operaciones de pirateria sobre las cos-
tas del condado vecino y las islas del
Mediterraneo central. De hecho, su sefor
Zalcos, vasallo del duque Agaryn, estd prepa-
rando una invasién de la isla de Sicilia para
incorporarla a sus dominios.

EMIRATOS DEL ATLAS

Antes del afio del Advenimiento esta zona esta-
ba desmembrada en emiratos y agotada por las
incesantes guerras por su control. La invasién
por parte del Infierno proveniente de la otra ori-
lla del mar, trajo una unién no deseada.
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JUDIOS EN LA BARONIA PAGANA

En esta zona hay también varias tribus némadas
de judios. Se trata de emigrantes kdzaros que
acababan de llegar a la region huyendo de las
batallas perdidas contra rusos y pechenegos
cuando sobrevino el Advenimiento. Su estilo de
vida némada no ha cambiado en absoluto, den-
tro de los que cabe, desde entonces. Se han con-
vertido en la tribu némada mas respetada de la
baronia debido a su presteza artesana y a su cul-
tura més refinada.

El condado del desierto concentra una gran
poblacién musulmana de variedad étnica (beré-
ber y arabe) y de creencias sunnies en su mayo-
ria, jarichies al sur, shiis al norte y baguarta al
oeste (un Islam beréber), que encontraron refu-
gio en los montes Atlas junto con algunos cris-
tianos y judios, que conviven en paz y son stib-
ditos de los musulmanes.

Regidos por diferentes dinastias y diferentes
titulos, viven enfrentados en cuanto la presion
del demonio se agua o cuando recae sobre el
vecino. Esto no impide alianzas y a veces
muchas de estas comunidades se han agrupado
en torno a algiin califa o emir para mas tarde
volver a desmembrarse y unirse de nuevo. La
gran variedad politica y religiosa del pasado
hace convivir a emires con califas y miramamo-
lines (transcripcion al castellano de “principe de
los creyentes”).

Una importante parte de la poblacién llevaba
una vida némada en el ano del Advenimiento,
por lo que buscaron la manera de conciliar su
antiguo estilo de vida con la nueva configura-
cién de la Tierra, con éxito. Siguen viajando
como antes, por las antiguas rutas caravaneras y
sélo utilizan las montafias como base para refu-
gio o avituallamiento.

Lo habitual es que el grupo de viaje esté com-
puesto por hombres jévenes, ya que los viejos,
enfermos o heridos, embarazadas, nifios y
madres se quedan en los refugios montafiosos.
Lo mds normal también es que sea a pie, ya que
los caballos y camellos no estan acostumbrados
a la vida en las montafias y su crianza es muy
costosa. Si es necesario los roban de las carava-
nas demoniacas o de las sectas satédnicas.




Aqui la mayoria de los escasos judios que hay se
ocupan de la poca agricultura, se comunican con
los judios del Califato de Cérdoba y se rigen por
un naguid. Habitan en los Atlas.

MaARCA DEL DESIERTO
Sahara

La marca que se extiende por el sudoeste del
Sahara es un sitio bastante despoblado, la mayo-
ria de la extension es desierto concentrdndose
toda la poblacién esclavizada en la frontera con
lo desconocido, justo donde comienza la sabana.
Esta marca estd poblada por los descendientes
de los negros animistas del reino Ghana que
habian establecido relaciones comerciales con
los musulmanes e incluso, les habian admitido
en barrios de sus principales ciudades.

Las creencias de estos se vieron superadas por
los acontecimientos, ya que el mundo no era tal
como pensaban y los demonios se concentraron
en convertirles a alguna de las tres religiones del
Libro, porque de otro modo sus almas no les
servian de mucho. Esto ha provocado que en
esta marca ya no queden animistas.

Los demonios de esta marca, al vivir bastante
alejados de las intrigas de las distintas facciones
infernales en la Tierra, no tienen que preocupar-
se mas que de sus aliados humanos y de aque-
llos que quedan libres, perseguir a los que deci-
den huir al ignoto sur y proteger las columnas
de esclavos que van desde esta zona verde a las
minas de sal del desierto, continuamente ataca-
das para robar la sal, pues sin ellas la supervi-
vencia humana en este feudo seria imposible.

En esta zona manda Farreas, un vasallo del prin-
cipe Paimon, que no se emplea a fondo en su
feudo, cuya extensién no es proporcional a su
riqueza, aunque jaméds caeria en el ridiculo de
dejar que los humanos se le subieran a sus bar-
bas de chivo.

TUAREGS

Parte de la poblacién libre de la Marca del
Desierto principalmente es tuareg y se agrupa
en el macizo de Haggar. Los tuaregs son mads
belicosos y mas viajeros que sus parientes del
norte. Estdn rodeados por el desierto que, como
antes, supone una gran frontera que separa las
ciudades diabolizadas del sur de las del norte,
atravesado s6lo por rutas determinadas que
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recorren las caravanas infernales y los tuaregs
con mucha precaucioén.

Los tuaregs son el azote de las caravanas de
esclavos, de demonios solitarios o de las parti-
das de viaje de los aliados mortales del
Demonio. Debido a todo esto, les son muy nece-
sarios animales de monta. Prefieren camellos a
caballos, pero lo importante es moverse con
rapidez. Para protegerlos, los animales siempre
estan en movimiento en pequefios grupos, unos
comprometidos en una misién y otros cerca de
las poblaciones, por si hay que huir.

Como principal enemigo tienen a los humanos
vendidos a los diablos. Su existencia la toman
como la peor afrenta a Ald y por ello se han com-
prometido a acabar con todos ellos. Esto ha cre-
ado el conflicto més virulento de toda la Tierra,
ya que los contendientes rivalizan en crueldad
con los demonios y los tuaregs han llegado a
hacer misiones suicidas, entrando en las ciuda-
des para asesinar al mayor niimero posible de
ellos.

En estas montafas se estd fraguando un movi-
miento religioso y politico que desde su fanatis-
mo aspira a unificar los territorios musulmanes
bajo su mando, empezando por las comunida-
des del Atlas.

COMUNIDADES DEL TIBESTI

El otro macizo montanoso de este seforio que
alberga humanos libres es el Tibesti, que tiene
mayoria de humanos negros habitdndolo. Esta
raza, los tubu, es muy antigua y su estilo de vida
es el de un némada pastor. Los que viajan son
los hombres, mientras que las mujeres son las
que se quedan en el poblado de las montafias.
Auln son animistas y gente bastante tenaz y
resistente, lo cual suple casi en la totalidad su
falta de poderes de origen divino.

El resto de los hombres libres de este macizo lo
completan musulmanes beréberes, drabes y
negros y cristianos venidos de los estados de los
alrededores. Esta mezcolanza de grupos enfren-
tados ha llevado a una feroz independencia de
las comunidades, unas respecto de otras.

La principal fuerza que intenta conseguir la
unién estd constituida por las comunidades que
se han erigido como herederas del Califato
Fatimi, quienes tratan de reconstruirlo.
Aprovechando su preponderancia entre las
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comunidades de creyentes, se han dedicado a la
labor misionera con los animistas y a ir repo-
blando las zonas que se abandonan debido a la
accién satdnica.

EL CIRCULO NEGRO

Algunos de los antiguos animistas pobladores
de esta regidn en el confin del mundo conocido
no tuvieron problema en modificar sus creen-
cias animistas para crear un animismo satanico
y con ella la orden de brujos del Circulo Negro,
la més poderosa y versada de toda la Tierra.

Adoran el aspecto de la serpiente del Diablo y se
adornan con abundante oro (que ya no sirve
para nada o para muy poco). La mayoria de sus
miembros son de la etnia sosso, tradicionalmen-
te experta en venenos.

Estas creencias y précticas brujeriles han eclo-
sionado dando lugar a una ideologia no escri-
ta que pasa por la emancipacién de los huma-
nos luciferinos de sus sefiores (que no amos)
demonios.

La necesidad de humanos libres que no perte-
nezcan a los demonios para sus ritos, el conflic-
to personal entre los humanos libres de este
feudo y ellos (que ha llevado a iniciativas gue-
rreras por parte de humanos sin contar o pedir
permiso al marqués) y la posibilidad de someter
demonios y tenerlos a sus érdenes explican el
nacimiento de este deseo de independencia.

Manifestacién suprema de su pensamiento ha
sido la creacién de algunos poblados indepen-
dientes de las ciudades, habitados, por los
miembros del Circulo Negro, sus familias y
esclavos. Estas aspiraciones les enfrentan a los
demonios, sobre todo a los menos poderosos.

MaRrcaA DE LAS TRES RELIGIONES
Etiopia

La Marca de las Tres Religiones es muy pareci-
da a los feudos de Europa. Con una gran pobla-
cién libre y aguerrida, con unas montafias bas-
tante inexpugnables debido a sus desfiladeros,
cafiadas y barrancos que hacen necesario viajar
con equipo de montafiismo (por lo menos cuer-
da) si se quiere llegar a algun sitio, y cuya
poblacién vive como minimo en escarpadas
cumbres de 1000 metros de altura.
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El marqués Sabnac, vasallo del principe Bael,
vive en una eterna guerra que va para rato si
solo puede contar con su ejército y con los pocos
miembros de las érdenes que vagan por sus tie-
rras. De hecho es la regién que con diferencia
menos densidad demoniaca tiene tanto respecto
a los humanos libres como a los presos en las
ciudades. Desgraciadamente para Sabnac es una
region despreciada y poco valorada por los
demonios por su lejania de la auténtica joya de
la invasion que es la vieja Europa, con lo que la
llegada de refuerzos serios es bastante improba-
ble y €l tendra que pagar por el fracaso de no
haber podido demonizar la marca.

A esta zona también empiezan a venir hechice-
ros de las sectas satdnicas negras que pretenden
convertir a sus hermanos. Miembros del Circulo
Negro estdn empezando a fundar poblados y
Sabnac lo ve, por ahora, como una manera de
ganar adeptos en su interminable conflicto.

EL REINO AXUM

En la Marca de las Tres Religiones hay una gran
preponderancia de cristianos. En el momento
del Advenimiento estaban aislados del resto de
la cristiandad y en guerra con los musulmanes,
situacién que desgraciadamente no ha cambia-
do pese a la presencia demoniaca.

Los humanos libres de esta marca son principal-
mente etiopes, pero a estos se unieron habitan-
tes de los reinos cristianos negros (nubios) que
se extendian desde la tercera catarata del Nilo a
la sexta, aportando su gran pericia con el arco.
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Estos cristianos monofisitas, poligamos y
esclavistas de no cristianos, estan ocupados en
una guerra permanente con musulmanes hui-
dos de Egipto, colonos de Arabia y negros
musulmanizados, a los que odian por sus
ancestrales guerras y antiguos tributos de
esclavos, a los que culpan de la venida del
Infierno a la Tierra. También se encuentran
activamente en guerra con las fuerzas de ocu-
pacioén del ejército demoniaco.

La iglesia de la region tiene escritos que el resto
de la cristiandad ha perdido, como los libros de
Enoc. Ademas no utiliza el latin ni el griego,
sino su propio idioma, el ghezo, al que tienen
todo traducido. La iglesia esta gobernada por el
Abuna y dividida ideolégicamente en dos, una
parte, més preocupada por la religién, gira alre-
dedor del monasterio Debra Libanos y la otra
alrededor del monasterio Debra Damo, que se
opone siempre a la primera cuando hay pers-
pectivas de ser favorecidos por el poder politico.

Junto a los sacerdotes, hay otros personajes que
estan a medio camino entre ellos y el pueblo
laico: son los dabtara; personas que viven de
fabricar amuletos, celebrar exorcismos y realizar
curaciones.

Quien controla esta zona es el rey cristiano etio-
pe de la dinastia Zaué, que lleg6 al poder pocas
décadas antes de la invasién gracias a la derrota
de la anterior dinastia a manos de los animistas
agoa, hoy casi desaparecidos. Lalibela I, recorre
todo el territorio sin descanso, la corte siempre
esta en movimiento. Es llamado el Le6n de Juda
y Nno es visto por sus stibditos salvo en las fiestas
de Pascua, Navidad y la de la Cruz. Destaca por
su piedad, y por la fundacién de un santuario
compuesto por once iglesias subterrdneas. Los
principales rivales del rey Zaué son los nobles
de la familia salomoénica, la antigua familia real
destronada, que descienden de Menelik, hijo del
rey Salomén y la reina de Saba.

Esta oposicion se basa en las profecias que sefa-
lan a un descendiente de Menelik como aquel
que llevara al reino a una gloria de esplendor
s6lo comparable al de Salomén, y que, bajo su
mando, los demonios retrocederdn a favor de
las fuerzas de Dios apoyadas por ejércitos celes-
tiales. Estas profecias nunca han venido por
conducto oficial, es decir de la Iglesia, pero aun
asi tienen bastantes creyentes, que han propor-
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cionado al jefe de la familia salomoénica un
pequefio ejército con el que hostiga a los demo-
nios para promocionarse y hacer mas creible la
profecia.

MUSULMANES EN L& MARCA DE LAS
TRES RELIGIONES

Los musulmanes son una minoria que gracias a
la facil navegabilidad del Mar Rojo, ya que no
se necesitan embarcaciones especiales, tienen
gran contacto con los drabes de la Marca de los
Camellos. Los ayudan en contra de los demo-
nios debido a que estos, sobre todo, presionan a
los cristianos.

Tienen una doble procedencia, aunque acttian
como una unidad politica. Por una parte son
colonos o familias de exiliados politicos que
habian venido de Arabia y Persia. Luego estan
los que decidieron huir Nilo abajo desde Egipto
cuando la venida del Infierno. Ambos, cuando
la presion es excesiva, ya sea por el hambre o los
demonios, se echan al mar navegando hacia el
sur por el océano Indico, porque recuerdan su
anterior pasado de comerciantes con las tribus
negras del interior, esperando que alli, no hayan
llegado los demonios. Espoleados sobre todo
por la leyenda (para ellos no) de que en los
mares del sur hay una isla a la que el Maligno no
ha llegado.

Con los cristianos mantienen una relacién de
respeto, puesto que el Profeta eximi6 a los etio-
pes de la Yihad, por la ayuda que prestaron estos
a los primeros musulmanes en los tiempos difi-
ciles de la Meca.

FALACHAS Y ANIMISTAS

Hay una importante presencia de judios negros
llamados falachas, que son herejes judios, pues
no conocen el Talmud. Intentan vivir pacifica-
mente, aunque periédicamente, cuando a sus
vecinos mas numerosos les vienen mal dadas,
han de soportar persecuciones sangrientas.

Por dltimo hay una minorfa animista agoa que
estd desapareciendo, que a veces es vasalla de
los cristianos y otras de los musulmanes.

Egipto

El Condado del Trigo tiene a la mayoria de la
poblacién en las dos orillas del rio Nilo. Son los

- 194



AVERNO

unicos lugares donde hay recursos para sobrevi-
vir, ya que el influjo demoniaco estd haciendo
que, incluso con los bastos recursos que propor-
ciona el Nilo, sea imposible abastecer a la pobla-
cion. Los demonios no tienen gran influencia en
el caudal del rio, aunque este haya disminuido
por el calentamiento general, pero si en la tierra
alrededor del Nilo que cada vez se esteriliza
mas por la infernacién. Cada vez se necesita mas
humus del rio para hacer fértiles los campos de
cultivo, y asi la extension de la tierra cultivable
estd en continua disminucién.

El conde Furfur, vasallo del duque Vipres, no
sabe cémo solucionar su problema para abaste-
cer a la poblacién de almas, no puede trasladar-
los al interior o a la costa del Mar Rojo, ya que
alli las condiciones son peores.

Si no lo soluciona, este condado sera cada vez
mads pobre en almas y llegaré a ser un erial. Ante
la posibilidad de quedarse dentro de algin
tiempo sin nada, el conde ha doblado sus
esfuerzos por dos vias. Principalmente se centra
en la pirateria, que se ceba con las islas de la
Marca de las Reliquias y en la orilla opuesta del
Mar Rojo.-En segundo lugar, estd empezando
una intensa labor diplomatica para ampliar su
feudo con territorios de marcas contiguas.

Todo ello bajo la presién del miedo. Pues est4
cerca de ser el primer sefior demoniaco en con-
seguir la total aniquilacion de la resistencia
humana en los territorios de la Tierra. Ante la
inminencia de este éxito, el conde empieza a
protegerse. Sabe que esta victoria engendrard
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odio y envidia en los sefiores de la Tierra, en
especial aquellos que peor administran su
feudo, que el Fuego Fatuo comenzard a dudar
de él y que el Maligno le utilizard como manza-
na de la discordia para volver a enfrentar a
todos los sefiores entre si. Por ello ha comenza-
do a asegurarse la lealtad de todos los demonios
que estan bajo su mando. Empieza a expulsar a
todos los miembros de las 6rdenes, en especial
a aquellos que son fieles a algtin poder infernal
de la Tierra, castiga la sedicién duramente y
dota de privilegios a sus fieles para que al
defender sus mejoradas posiciones luchen mas
duramente para protegerle a él. La lucha con los
feudos vecinos es una estupenda forma de pro-
bar a sus burgomaestres y tropas.

CALIFATO FATIMI

Los lugares para esconderse son muy escasos y
pequefios, por lo que la vida libre de los creyen-
tes de las tres religiones estd a punto de termi-
nar, gracias a su fécil localizacién y al aislamien-
to que produce el desierto. Todas las comunida-
des libres se encuentran en el Sinai.

Los musulmanes shiitas ismaelies y jarichies son
los que se refugian en las montafas. Los judios
y cristianos fueron asesinados por los fatimies
poco tiempo después de la invasién, llevados
por un peligroso integrismo. Los ismaelies son
la antigua clase dominante del fugaz Califato
Fatimi. Con los jarichies, que les deben su efi-
mero poder de antafio y a quienes traicionaron,
tienen una permanente guerra, reducida o a ata-
ques sorpresa o a asesinatos, que dejan atin mas
exhaustas a estas comunidades.

MaARCA DE LOS PROFETAS
Costa Mediterrinea, India y Siria

Gamigym gobierna con mano de hierro las ciu-
dades biblicas desde la reconstruida Sodoma, y
saquea las islas vecinas mientras rechaza las
expediciones del marqués vecino. Gamigym es
vasallo del principe Zapan.

La franja costera es una zona fértil y lluviosa
gracias a la Tormenta Misteriosa, que permite
una prospera agricultura. Tener sus campos de
cultivo en la costa es peligroso, asi que para evi-
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tar saqueos de feudos vecinos sus ciudades
estdn en el desierto, con lo que la supervivencia
de estas depende de las caravanas que le lle-
guen. Por ello, la mayoria de los diablos que se
encuentran en la franja costera son militares,
consagrados a la vigilancia de los condenados
agricultores o a las escolta de caravanas.

Lleva mas de dos siglos conviviendo con la tor-
menta y le preocupa tanto como el primer dia.
Una tormenta que desafia asi al Infierno, que
nunca a menguado, que nunca le ha afectado el
avance de la infernacién no puede ser natural,
menos estando tan cerca de Jerusalén. Los




cupan, ya que tiene agentes infiltrados entre sus
sabios por si las profecias que estudian tuviesen
que ver con el Anticristo.

Su proximidad a Occidente le permite ver como
la esterilidad que el Infierno contagia desde sus
puertas y desde sus gimientes ciudades no afec-
ta a la poblacién humana de Europa y favorece
a la vez su lucha contra las almas libres, trans-
formando vegetacién y animales en criaturas de
horror, pero no tanto por el efecto desertizador
del otro lado del Mediterraneo.

Mientras, en Asia y Africa produce el efecto con-
trario. La sequia estd acabando con las anterio-
res ciudades torturadoras boyantes del fabuloso
Oriente y favorece la resistencia humana, al

JERUSALEN

Jerusalén es la puerta del Infierno mds impor-
tante de toda la Tierra, y fue por alli por donde
empezaron la invasion las hordas del Maligno,

pejando el tinel espiral que habian tapiado

angeles cuando
tnica puerta al Cielo que hay en la Tierra.
Algunos dicen que Jerusalén es un pedazo de
Cielo en la Tierra y otros dicen que es un peda-
zo de Tierra en el Cielo.

la Caida. Ademas es, la

Mientras que la puerta del Infierno es fisica, en
cuanto a que se puede ver y palpar, la puerta al
Cielo es intangible, esta en el monte que domi-
na la ciudad y nadie sabe si esta abierta o cerra-
da o como funciona, sélo se sabe que esta por
ahi, donde estuvo la mezquita de al-Agsa,
esperando a ser descubierta.

La posicion fronteriza de la ciudad ha hecho
que sea la tinica atin en pie que estd despoblada
de humanos fieles, puesto que el que muere en
ella y sea creyente ird automaticamente al Cielo.

Aunque humanos pios la siguen visitando,
cumpliendo con los retorcidos planes de sus

torturado deja residir alli.

Solo hay una comunidad de brujos humanos y

es la sede de la Fiesta Infernal. Tres dias de fies-
ta, donde los humanos llegados de todas partes
con la Iglesia Luciferina de Roma al frente, dis-
frutan con todo tipo de placeres, humillaciones,
vejaciones y profanaciones. La fecha conmemo-
ra la derrota de Satan en el Cielo. Por esta
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enfrentar las fuerzas demoniacas entre si. Por
ello, y viendo como la hostilidad del marqués de
la Meca pronto prendera en otros feudos con
condiciones precarias parecidas, ha decidido
intentar forjar una liga de sefiores orientales con
la que atacar a Europa y arrebatar todas las ciu-
dades y feudos posibles a sus sefiores.

La costa india estd bastante despoblada. En ella
estan hacinados los descendientes de los merca-
deres musulmanes y judios, de los convertidos
por los misioneros nestorianos, asi como de
todos los indios capturados por los invasores.

EL EMIRATO DEL LIBANO

La resistencia esta constituida por miembros de
las tres religiones situados en las montanas del

razon, la capital de este feudo no es su puerta
Infernal sino que es la reconstruida Sodoma.

La ciudad cuenta con otros elementos peligro-
sos para el Infierno, como la puerta Dorada. Se
trata de una puerta fisica que los demonios no
han podido destruir, pero si tapiar, y que las
tres religiones tienen como sagrada. P’ara los
judios es la que utilizara el Mosiach para entrar
en la Ciudad Bendita; para los cristianos esta
santificada, porque fue la que utiliz6 Jests para
entrar en Jerusalén dias antes de morir, y los
musulmanes la consideran como la que dividi-
ra los condenados de los benditos en el Juicio
Final.

Otro elemento perturbador para los diablos es
que esta construida sobre el monte Moira, que
fue puesto ahi por Dios para tapar el abismo de
donde surgieron las aguas del Diluvio. Por este
motivo la Orden de la Langosta ha construido
una serie de canales y diques con los que se
espera evitar que el Cielo pueda utilizarlas
como arma. También en ella brota agua del
Paraiso, cuyo recorrido se ha sepultado.

Para guardar esta ciudad clave, las ordenes del
Fuego Fatuo y la Luz Oscura tienen construi-
dos los castillos mds inexpugnables de toda la
Tierra. Estan alli como primera linea de defen-
sa del Infierno. Su presencia es numerosa, al
ser estos castillos la sede central de estas érde-
nes en la Tierra, lo que provoca enfrentamien-
tos con los vasallos del marqués que cuidan en
su nombre la ciudad.
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Libano e Israel. Son comunidades regidas por la
sociedad musulmana, que gobierna utilizando
sabiamente su papel de arbitro entre las dispu-
tas de los seguidores de los diferentes cristianis-
mos que pueblan toda la zona, ya que todas las
iglesias estan presentes en este feudo.

En esta region destaca el monte Libano en el que
se agrupan en sus numerosas cuevas los tiltimos
maronitas.

La llegada del Infierno a la Tierra, con las hues-
tes del Maligno entrando por esta region con
especial intensidad, hizo que la zona fuese sacu-
dida por fortisimos movimientos tecténicos y
volcanicos cambiando radicalmente la geografia
anterior. La Tierra se ha vuelto salvajemente
abrupta y dos volcanes aparentemente sin acti-
vidad desde hace ya un siglo entraron en erup-
cion en el momento del Advenimiento. Asi
mismo, sin que los demonios se expliquen sus
causas y sin poder hacer nada por evitarlo, una
tormenta perpetua cubre las montafias del
Libano e Israel con lluvias incesantes. Lo que
aparentemente podria parecer una maldicién ha
resultado ser toda una bendicién para los huma-
nos libres. Las continuas lluvias han frenado el
proceso infernador en la zona siendo abundante
la vegetacién baja, lo que ha permitido alimen-
tar al escaso ganado y suministrar viveres a las
comunidades en forma de raices, tubérculos, e
infinidad de vegetales y hortalizas.

Quiza por la cercania a Jerusalén, quiza por la
siempre especial situacién de convivencia entre
diferentes razas, puede que incluso por simple
instinto de supervivencia, es la region del
mundo en la que mas cooperacién hay entre las
comunidades de diferentes credos. Aqui como
en ningun otro lugar de la Tierra han compren-
dido los humanos libres que la unién hace la
fuerza. Ha habido algtin que otro conflicto, pero
todos respetan la hegemonia musulmana, admi-
nistrando estos sabiamente su posicién de
poder.

Los objetivos de los pobladores de la zona con-
sisten por ahora en la supervivencia, fortifican-
do cada vez mas las laberinticas cuevas que uti-
lizan como escondites, entrenando al maximo
sus fuerzas militares, intentando establecer
comunicacién con otras comunidades, hasta
ahora de forma infructuosa debido a los grandes
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desiertos que la aislan, y estudiando varias pro-
fecias surgidas en los ltimos afios.

NUEVOS ESENIOS

A orillas del Mar Muerto, en acantilados y gru-
tas ha renacido la antigua Secta de los Esenios
en el enclave de Qirbet Qumran.

Actualmente hay comunidades Esenias alrede-
dor de todo el Mar Muerto, aunque hay noticias
de gruptsculos que se expanden entre judios de
Palestina y antiguo imperio Bizantino.

Magrca DE LOS CAMELLOS
Arabia

Gobierna Androalf, vasallo del principe Pursan,
desde la Meca, ahora una Puerta del Infierno. Lo
hace sobre un erial, lo cual no le satisface en
absoluto pues la escasa tierra habitable en com-
paracién con el tamafio del feudo es fuente de
frustracién para el marqués.

Tal es la precariedad, que ha tenido que coloni-
zar todos los oasis de Arabia, en vez de dejarlos
libres como en Africa, donde son reservas de
almas, y forzar las ciudades por encima de lo
que los recursos naturales pueden soportar. De
esta forma, ahora hay mds condenados que
mueren de hambre al afio que por expreso
deseo de los demonios. Para contrarrestar estas
pérdidas aumento la presién sobre el sudoeste
de la peninsula ardbiga donde, aparte de con-
centrarse las almas libres, estan los territorios
mads fértiles.

Esta guerra estd resultando mas complicada de
lo previsto por varios motivos; los yinns y los
fragmentos del Barktan. Los yinns prohumanos
ayudan demasiado bien a los musulmanes. Los
yinns aliados del Diablo, considerando sus
grandes similitudes con los demonios, preten-
den que esta parte del mundo les sea concedida
como feudo por el Diablo, por lo que hacen una
guerra de guerrillas a las ciudades demoniacas y
han enviado emisarios al Fuego Fatuo para que
tramiten tan justa peticion.

Los restos del Barktan rescatados ejercen una
gran proteccién, llegando incluso a mandar de
vuelta al Infierno a multitud de demonios de los
menos poderosos.

Buscando solucionar sus problemas, Androalf

ha abierto todos los frentes posibles, atacando el §




Sinai y las ricas ciudades de los sefiorios conti-
guos. Lo que ha provocado un enfrentamiento
abierto, por ahora limitado a saqueos y contra-
saqueos, con las fuerzas de los demads sefiores
demoniacos vecinos.

EL EMIRATO DEL BARKTAN

La region antes del advenimiento se habia visto
relegada a un segundo plano, al dejar los drabes
las riendas de los territorios musulmanes a sus
antiguos habitantes.

Los arabes se hallaban en relativa paz en el des-
ierto cuando el Mal cay¢ sobre ellos rompiendo
el Barktan. Desde entonces la peninsula se ha
visto subyugada por el gobierno del Diablo,
exceptuando el Yemen, que es la tinica parte del
marquesado que pudo refugiar conveniente-
mente a los musulmanes. Las montahas del
Yemen estaban y siguen estando repartidas
entre sunnies al norte y zaydies al sur.

Los sunnies viven bajo un emir y guardan frag-
mentos del Barktan para ellos y los pocos pere-
grinos que se atreve a emprender el viaje a la
Meca. Gracias a los relatos dé estos peregrinos
son probablemente la comunidad mejor infor-
mada sobre el resto de la Tierra de todo el
mundo isldmico, pese a que mucha de esta
informacion estd desfasada.

EL EMIRATO ZAYDI

Las comunidades del sur siguen estando regidas
por la dinastia zaidi. Son unas de las pocas
comunidades en que hay uniformidad de credo,
pues los zaydies aqui refugiados no permitieron
establecerse a nadie que no profesase su tipo de
Islam asi que los refugiados de otros credos
tuvieron que reconvertirse.

Parte del secreto de la supervivencia de estas
comunidades radica en que esta zona estd habi-
tada por yinns benefactores del hombre. De
manera interesada o no, los yinns de estas mon-
tafias ayudan a los humanos de una forma indi-
recta, avisdndoles de los movimientos demonia-
cos, ayudandoles a camuflarse, o a veces, pose-
yéndoles para que tomen un determinado curso
de accién. Mantienen las distancias y los huma-
nos agradecidos dejan ofrendas en algunos
lugares sefialados.

Gracias a su unidad, a los yinns y a la perfecta-
mente organizada defensa de las montafias que
gobiernan, disfrutan de una vida mds desahoga-
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da que sus vecinos del norte, a los que quieren
someter, pues quieren el control del Barktan
para cuando aparezca junto a esta piedra el
Mahdi.

Totalmente musulmana, sunni e ibadi, la resis-
tencia de las montafias del extremo sur estd en
desapareciendo. Las escasas posibilidades
defensivas y la tan pequena extensién ha acaba-
do por hacer insostenible la continuidad de las
comunidades libres en la zona, obligando a huir
a los creyentes atravesando las tropas satanicas
que les asedian, para regocijo de los seguidores
del diablo que han encontrado un nuevo e ines-
perado entretenimiento en su caza.

La BaroNia DE BABEL

Irak e Irdn

Forcas es el barén del sefiorio de Babel y es vasa-
llo del conde Arias. Tiene bastante abandonada
la tarea de perseguir a las comunidades libres,
dejandosela a los pocos miembros de las orde-
nes que creen que merece la pena vagar por este
feudo. Desde hace diez atios, Forcas se ha dedi-
cado a excavar medio desierto en busca de cier-
ta ciudad perdida. El Fuego Fatuo empieza a
estar harto de él y desconoce sus objetivos, lo
que le hace dudar més acerca de su lealtad.

Los tinicos momentos en los que Forcas se preo-
cupa por tener mas o menos almas bajo su yugo
son aquellos en los que las tareas de excavacion
no avanzan al ritmo previsto. Las titdnicas obras
de excavacion puestas en marcha por este extra-
no barén rivalizan con cualquier obra que haya
realizado la Humanidad.

La Orden del Fuego Fatuo sospecha que Forcas
estd aliado con Malfus de la Baronia del Octavo
Circulo, pero hasta el momento carece de prue-
bas, salvo el erratico comportamiento de ambos,
que sin embargo se apafnan para seguir contan-
do con el beneplécito de Lucifer.

CALIFATO DE BAGDAG

Las hordas del Maligno se encontraron con que
el califato habia perdido todo su poder en miles
de disputas dinasticas y religiosas. El califato
como simbolo de unidad no era mas que una
figura decorativa en manos de los buyies a quie-
nes habia cedido su poder.

Tras la huida, los refugiados en las numerosas
montafias del feudo se enfrentaron entre si por
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motivos politicos nada mds aposentarse el polvo
levantado por la invasién. Algunos pensaban
que tan tremendo castigo habia venido por la
usurpacion de los buyies, otros por los califatos
dindsticos, y en medio de todo, los abbasies
luchaban por volver a gobernar. Al final triunfa-
ron los que propugnaban que el califa eligiese a
su sucesor no necesariamente de entre sus hijos,
una de los principales motivos de disputa entre
las diferentes facciones. Desde entonces la
mayoria sunni ostenta el poder, lo que obligé a
casi todos los shifes a abandonar los Zagros y
alrededores para trasladarse a los macizos del
este. En la actualidad, la zona sigue dividida
entre shifes duodecimanos y sunnies.

El Califato de Bagdag es fuerte en el oeste del
feudo, mientras que en el este se encuentran sus
detractores. El califa no se preocupa demasiado
por la escasa oposicién que suponen las comu-
nidades del este ya que debido a las grandes dis-
tancias y a la poca poblacién libre existente, es
débil frente a los demonios y, cada afio que pasa,
estas comunidades del este se encuentran mas y
mas cerca de la desaparicién. Los musulmanes
de esta zona han conseguido conservar excelen-
tes tratados de astronomia y matemadticas de
tiempos pasados. Entre sus integrantes hay
grandes observadores de las estrellas que se dice
han leido en la inmensidad de la boveda celeste
varias e interesantes profecias. Puede que sea
cierto, pero guardan la informacién con gran
celo.

Los lugares sagrados del shiismo, tumbas de
imames y donde muri6é Al-Husayn y desapare-
cié el dltimo Imam, estdn en esta marca. En el
momento de la llegada del Infierno, los shiies
intentaron proteger estas tumbas sin éxito, y al
final tuvieron que profanar las tumbas y llevar-
se los cadédveres. Los nuevos emplazamientos
estdn en los Zagros, en comunidades shifes que
han asumido el opresor sometimiento al califato
por guardar las tumbas para ellos y los peregri-
nos. El califato utiliza cruelmente los restos
sagrados de los shiies como eficaz medida de
control. El gran drama shii es la desaparicion de
los restos de Ali, aunque de vez en cuando apa-
recen Justos que dicen saber dénde estd. Su
necesidad de comunicacion y los peregrinos shi-
ies, pocos pero constantes, que acuden a visitar
sus lugares santos hacen que muchas comuni-
dades sean némadas.

NESTORIANOS
También entre las comunidades libres hay nes-
torianos. Estdn sometidos al califato, que les
tiene en alta estima por su apreciada colabora-
cién y por ser portadores de la sabiduria de la
cultura griega que han transmitido a los musul-
manes de esta zona.

Los viajes en este grupo son bastantes frecuentes
por la necesidad de mantener unidas sus
muchas comunidades desperdigadas por un
basto territorio.

EXILARCADO

Ademés de los anteriores, hay diversas comuni-
dades refugiadas en la Baronia de Babel. Son
judios ciudadanos del Califato de Bagdag, del
que son pacificos stbditos y en el que estan per-
fectamente integrados. Sus relaciones con la
comunidad nestoriana son cordiales, haciendo
del califato uno de los lugares mejor avenidos
de la Tierra demoniaca.

Entre estos judios ha surgido un personaje,
Aymery, que predica ser el Mosiach que espera
el pueblo de Israel. Afirma que si se crea un ejér-
cito y se pone a sus 6rdenes €l lo conduciré vic-
torioso hasta Jerusalén, donde entrard por la
puerta Dorada. Segtin €l, en cuanto llegue hasta
donde estaba el Templo de Salomén, el Infierno
caera derrotado y triunfara Dios para siempre.

Entre sus seguidores ya ha creado el hagana, un
“ejército” que utiliza como propaganda por sus
victorias sobre el enemigo: pequefias embosca-
das a reducidos grupos de demonios menores.




Es tolerado, aunque ninguna alta autoridad le
ha nombrado como Mosiach. Se enfrenta a una
oposicion que le tilda de hereje, tanto por pro-
clamarse Mosiach como por querer conducir al
pueblo a Israel cuando todavia no es el momen-
to. EL, por lo pronto, ha enviado mensajeros para
que hablen en su nombre a todas las comunida-
des judias de la Tierra, buscando adeptos, en
esta que serd la dltima guerra santa.

La Magrca pEL CONFIN DEL

Munpo
Pakistdn y Afganistin

Estd custodiada por Andras, que es vasallo del
principe Belial. El territorio es tan grande y tan
montanoso que hace imposible una guerra efec-
tiva o el control absoluto de las almas libres.
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Junto a las legendarias y pobladas ciudades, el
marqués ha construido una “aduana” en la fron-
tera con lo desconocido para impedir la fuga de
las almas aqui encerradas, la consecuencia
inmediata es una fuerte presencia demoniaca en
las fronteras del feudo, pero con escasas patru-
llas més alld de unos kilémetros desde los cam-
pos de las ciudades.

Andras estd harto de la Tierra, cree que esta
invasion es participar en el juego del Altisimo y
no estd nada de acuerdo ni en la forma ni en el
modo en que se ha llevado a cabo. Sospecha que
es algun tipo de truco para redimir de nuevo a
la humanidad y darle otra oportunidad. Se pre-
ocupa mas de sus posesiones en el Infierno que
de las de la Tierra, pero su obsesién es el aburri-
miento al que se ve sometido. No cree que los
humanos libres sean rivales para él y esta de
acuerdo con Gamigym de la Marca de los
Profetas en organizar una gran guerra de con-
quista de Europa, no por estar especialmente
interesado sino para escapar de la desidia y el
aburrimiento.

Para combatir mds eficazmente a las almas
libres, ha dado carta blanca a todo demonio u
orden, siempre que paguen un impuesto en
almas estipulado y continuamente revisado. Sin
quererlo, esto ha creado una gran inestabilidad
pues todo demonio con un minimo de poder
intenta acaparar mds y mds almas para si, sien-
do el unico feudo de la Tierra donde hay un
auténtico mercado negro de almas.
Normalmente demonios poco poderosos pactan
para obtener mejoras de posicién o destino a
cambio de las almas que capturan.

Hay laberintos de cafiadas y desfiladeros sem-
brados de trampas mortales, en los que los
humanos libres organizan emboscadas.
Internarse en ellos se ha convertido casi en un
deporte para ciertos demonios de clase baja, que
van allf a probar sus habilidades.

SULTANATOS TURCOS

Las zonas més extremas del antiguo Imperio
Persa, ahora como siempre, son un gran refugio
gracias a sus cadenas montafiosas, acentuadas
por los movimientos tecténicos del momento de
la invasién.

La poblacién alli refugiada es de procedencia
muy variada, hay indoeuropeos (iranies, afga-
nos e indios), semitas (arabes) y altaicos (turcos
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llegados dos siglos antes del desastre). Cada
grupo tiene su propio lenguaje y credo, con
religiones milenarias como el Zoroastrismo,
practicado por los antiguos stibditos del impe-
rio persa, el Budismo y el Hinduismo, practica-
do por los indios, y el paganismo, que hacen
compaiia a las religiones del Libro, que son las
predominantes.

Como no podia ser de otra manera, estas dife-
rencias y la relativa seguridad de terreno tan
montafioso ha provocado el surgimiento de
varios centros politicos gobernados por diferen-
tes tribus turcas. Asi el poder independiente del
califato, se reparte entre Karayanidas,
Yaminidas, Saffadaritas y Selyucidas, que agru-
pan el crisol de razas, culturas y religiones. A
estos se oponen los pequenos centros de poder
independientes de la zona, las sectas ismaelitas
y jarichies y la iglesia nestoriana con adeptos en
las zonas mas al este del feudo.

La guerra contra los demonios la llevan a cabo
principalmente los gazis (guerreros de la fe),
combatientes turcos que han hecho de la yihad
su razén de vida.

Algunos desesperados huyen al otro lado,
donde fuentes persas y édrabes recuerdan que
estaba China y el resto de la India.

NESTORIANOS DEL APOSTOL TOMAS

Refugiada en las montafias mds altas de la
Tierra, estd la comunidad nestoriana maés
importante, pues guarda el incorrupto (aunque
no integro) cadaver del apostol Santo Tomaés. De
este modo, los descendientes de los heroicos
cristianos que vinieron desde Madrés huyendo

para salvar al apdstol de los demonios, tienen la
preponderancia en la Iglesia Nestoriana. Viven
en un medio mas hostil que los del feudo conti-
guo, ya que aqui no son tolerados por los musul-
manes. El cadédver del apdstol es una reliquia de
gran poder que tiene atemorizados a los demo-
nios de la zona.

MADRAS

Es una pequena ciudad en la India aislada de
los feudos demoniacos. La ciudad era un cen-
tro de fervor religioso cristiano pues en esta
ciudad estaba la tumba de Santo Tomas, por
lo que fue un objetivo fundamental de las
hordas diabdlicas invasoras.

Ahora es una ciudad independiente, es decir,
no depende de ningtin senor feudal infernal.
La poblacion vive aislada, por decisién pro-
pia, de las intrigas de los demonios, aunque si
les gusta estar informados de lo que ocurre en
el resto de la Tierra. Su existencia es descono-
cida en todas las comunidades humanas
libres.

Esta habitada por demonios y hombres libres
de cualquier contrato de vasallaje, pero afines
al Diablo. Esta ciudad persigue el mismo fin
que la mitica torre de Babel, y es el centro de
las intrigas mas insidiosas, morbosas y retor-
cidas del Infierno, pues sus habitantes son
agentes del Mal supremo que conspiran para
favorecer a Lucifer en lo que se supone un
nuevo orden césmico en el que disfrutardn de
un poder inaudito.




enia [a peste v no gueria morir. gﬁahfa pisto ddmo su

mujer, sus hijos, su familia entera perecta bajo la terrible
2)e fatal enfermedad p pese a todo 8 no guerfa morir.

mado ferbientemente a su familia, todabia o amaba, crefa
-en Bios y era hombre de fe, pero por ahora tenta mds miedo a la
anuerte gue a ln condenacian eterna. Zci\razn Pry peraln querer
fifir? A fin de cuentas todos ellos estaban va condenados, ftenfan
L pestel Su final estaba proximo, casi era un acto de caridad hacer
gue zus sufrimientos y Gefaciones acabaran antes. Lra gente
buena, tentan el Uielo garantizadn; el Maligno no poidnfa retener
sz almaz, o al menos eso cref. Tes estaba haciendo un fapor.

Eﬁﬂnz mantentan sars almas puras e incorruptas, fenfan un sitio
reserfado funto al Alftsimo; sin embargo 8l ya estaba condenadn,
habia pecado, pecadn grafemente. Sin poder soportar el
sudrimiento v agonia de gt hija mas pequenta habfa acabado con su
fida, por lx noche, mientras dormia, sin que se diese cuenta.

alifiase v curase de sus dolencias, pero era farde, no mantenfan

nutacto con ninguna ofra conumidad y sus justos lebaban meses
muertos, 1l final era inefitable, solo querfa ahorrarles
sufrimientos. Weo era un pecado mortal, 8l lo sabfa, v por saberlo
~ no guerta mortr, no fodabta. ?ﬂm:ezitaha ttempo para enmendarse,

o
% para redimtirse.

Ureta en Bios, pero Lste no escuchaba sus plegarias, estaria
iado ooupado. @yeta en el poner De s Justoz, pero no

tinico poder que todo lo daba. Todo lo daba, claro, st pagabas el
precio aderwadn. Y el precio gue Miguel estaba dispuesto a pagar
 eran las bidas de sus fecinos y amigos, ademds de los cuatro
 extranjerns gue habian buscado nnhfjﬁ ‘fmdn a ellos.

abfan d¥ado a zolas e wna sencilla sala con Gentanas

oz anctanos habfan dicho gue encontrarta a 1 justo gue les

- [{z:tha logrado encontrar a ningumo. Salo le guedaba por recurrir al
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‘p=h' enrejadas gque daban a la plaza principal de @qunnafgfi Desde

: luego se mantenia lo més apartado posible de las Gentanas; ya era
£  suficiente con ofr [os lastimerds aullidos v lamentos como para

| ademds contemplar el maligno espectaculo.

!

}:%ﬁn le habfan fratadn mal, al menos no mal fisicamente. Bespuss de
: haber hecho zu oferta se habtan refdo, le habfan ohsequiado con

% multitud de macabras promesas, pero le habian traido intacto ’hzrﬁ&
; - agut.

Sintid su presencia sin siquiera abrirse [a puerta, un frio helado le

~ inbadid el cuerpo, wma tremenda sensacitn de ahogo g agohio le
. atenazd la garganta v la puerta se abrid para dejar paso al més
. belln humano de cuantos jamés hubiese fisto o pudiera haber
 sofedo. ?\Itn, pélido y bien formado, de pelo castafio y ojos azules
hubiese dicho que era un dngel si no le rodease una intensa aura de

maldad en estado purno.

; e dirigid a & con yma foz que le hizo rechinar los dientes p sentir

b_._ ]:IE[I’IIJ:U como jamds hubiese crefdo ser capaz de sentirlo, [a sangre
ze [e held en el cuerpo vy comprendia el terrible error gue hahia
cometido, pero pa era tarde para dar marcha atrés.
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- Bantrag =e lo iha a pasar en grande, patético imbécil, creer gue
" podria negoriar con 8L Aldeano inmmunbdo g asgquernso, st no fuese
- porgue estaba senfado ya se hubiese desmayado a sus pies. JHor

~ ptro lado era una dibersidn ineﬂperaha, a‘guilarfa a amenizar el Dia.
e notaba que era o habta sido un bien cregente, aungue el hecho

de gue se hubiese santiguado disimuladamente no apudaba en
abzoluto o oeultarlo. @endria que ser préctico v contener sus

: iﬁtnz, podrfe dar [a casualidad de que realmente tubiese

: informacidn otil, mica se sabfa realmente con estos Desesperados
E ~ Ddesechos de seres humanos.

S @us pueifo

acer por ooz, Miquel?
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Hizculpe mi atrefimientn Jhestrisima.

- MMiguel, por fabor, empiezas mal, no creo gue ilustrisima sea

ducadn ni adecuwado, nejor serfa su Seftorta, pero Jhustrisima.... _
- Nuo estas hablando con un Jlapa, de hecho hace siglos que creo gue
no lo hay, siguiera cren gque quede todabia algim Gbispo.

- Reitern mis disculpas, Alteza Infernal.
- Bas mejoranio. gRe]:rﬁn, ¢qué puedn hacer por 1i? éﬁﬁefnr, ya ben

lo que puedo hacer por £, dqué puedes hacer tit por mi? .
- 3% bonde sp orulta i aldea entera, podrfa daros su =
localizacton.

o s suficiente, Miguel. 5i tienen la peste comao tii, poca
utilidad Gan a tener. : =

= gﬂa‘g mas, cuatro iuﬂtnz de los tres credos se encuentran
cobifados entre sus hahitantes.

f (ﬁzn ez diferente. qc'ﬁzt& bien, Cﬁﬁtgue[ obtendras o que deseas,
:‘ﬁi’l:n el Ddemonio mdicado para ocuparse e tus berinos U sus ——

miefos amigos. Zﬁrttaiarﬁz ala ]:rzrfem:iﬁn et Quenca.
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JUDAISMO

CAPITULO IX:
DOGMA

No HAY MAS DI0S QUE ALA Y MAHOMA ES SU PROFETA.

CORAN, FORMULA DE LA SAHADA

— —

El judaismo es un conjunto de creencias que
constituyen una forma de vida completa. Esta
formado por una serie de costumbres y obliga-
ciones que constituyen su credo.

El judaismo es la primera de las tres grandes
religiones monoteistas, el mas antiguo de los
pueblos del Libro. Su influencia en el
Cristianismo y el Islam es muy poderosa y resul-
ta a menudo evidente.

HALAKHAK

El conjunto de creencias y rituales que compo-
nen el judaismo recibe el nombre de Halakhak,
que es el camino que recorre el judio. Se encuen-
tra fundamentalmente recogido en la Tord, for-
mada por los cinco primeros libros del Antiguo
Testamento: Génesis, Exodo, Leviticos,
Numeros y Deuteronomio. A esta hay que ana-
dir el Talmud, libro que recoge toda la tradicién
oral de interpretaciones de la Tord.

YHVH

Por supuesto, el judaismo cree en un tnico Dios,
tinico e indivisible. Dios es un ser incorpéreo,
perfecto y eterno, omnipresente, omnipotente y
omnisciente. Por su naturaleza incorpédrea, no
debe ser representado fisicamente, lo que cons-

205

tituye un grave pecado de idolatria. Dios es
justo y puede ser terrible si su célera es desata-
da. No obstante, Dios es misericordioso también
y por ello perdona siempre a sus hijos.

En la tradicién judia Dios recibe varios nombres,
cada uno de los cuales pretende enfatizar una de
sus facetas. Quizds el mds importante sea el
Tetragrammaton, el Nombre Inefable, cuya repre-
sentacién es YHVH, empleado para destacar su
faceta de ser eterno y Padre misericordioso.
Otro nombre importante es Elohim, que acentta
su caracter poderoso, omnipotente. La ley judia
no prohibe pronunciar ni escribir el nombre de
Dios, excepto cuando esto suceda en vano, aun-
que algunos rabinos aseguran que el
Tetragrammatén no debe ser pronunciado. Si
constituye una grave falta borrarlo o destruir el
soporte en que se encuentra escrito.

LA CREACION

Dios es el creador del mundo. En el primer dia
cre6 el cielo y la tierra, la luz y el agua. En el
segundo dia creé el firmamento para separa las
aguas. En el tercer dia, Dios reunié las aguas y
de este modo emergié la tierra. En la tierra hizo
crecer la hierba y los arboles. En el cuarto dia,
fueron creados el sol y la luna, y también las
estrellas. En el quinto dia fueron creados los




La SEGUNDA MUJER DE ADAN

Segtin la creencia hebrea, antes que Eva, Dios
cre6 una segunda mujer para Adan. Sin
embargo, este desed presenciar su creacién y
fue tal que quedé horrorizado. Asi, aunque
era en verdad hermosa, Adan no podia olvi-
dar como Dios la habia hecho aparecer de la
nada y sinti6 por ella un profundo rechazo.

Repudiada de este modo, se ignora que desti-
no aguardo a la segunda mujer de Adan.
Algunos dicen que fue destruida por Dios.
Otros estudiosos aseguran que siguié a Lilith
amancebandose con los demonios. Sin embar-
go hay una tercera version, segtin la cual esta
mujer vive aun, ya que al no ser descendiente
de Adéan y Eva no recibié su maldicion, y
ayuda y aconseja a aquellos con los que se
encuentra y demuestran ser temerosos de
Dios.

peces y las aves. En el sexto dia, Dios creé el
ganado, los reptiles y las bestias de la tierra.
También en este dia cre6 Dios al hombre, a su
imagen y semejanza, y a todos los seres anima-
dos les ordené crecer y multiplicarse. El séptimo

dia Dios descans6 y santific6 por ello ese dia: el
Sabbat.

El primer hombre creado fue Adén, y la prime-
ra mujer Lilith. Al principio fueron creados
como un solo ser, pero luego Dios los separ6 en
macho y hembra. Sin embargo, Lilith fue expul-
sada del Jardin del Edén por pronunciar el nom-
bre secreto de Dios, después de discutir con
Adan sobre la postura de la cépula. Adan pidi6
a Dios que su mujer le fuera devuelta y El envié
tres angeles en su busca. Sin embargo, ella, que
habia engendrado con el Maligno, no quiso
regresar. Asi Dios cre6 a Eva como nueva mujer
de Adén a partir de una de sus costillas que le
quité mientras dormia.

EL PUEBLO JUDIO

La historia del pueblo judio comienza con la
Alianza, establecida entre Dios y Abraham,
como se narra en el libro del Génesis. De este
modo los descendientes de Abraham gozarian
del favor de Dios y ellos obedecerian Su Ley.

Varias generaciones después, el pueblo de Israel
se encontraba en Egipto, donde el faraén le obli-
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gaba a trabajar en la construccién de las ciuda-
des y el cultivo del campo. Entonces Dios le
comunicé a Moisés que debia conducir a su
pueblo fuera de Egipto. Asi fue, y durante cua-
renta anos, el pueblo judio vago por el desierto
de Sinai. Esta época se conoce como el Exodo.
Fue entonces cuando Moisés recibié de Dios la
Tord y con ella los Diez Mandamientos.

Por fin, y con Josué a la cabeza, el pueblo judio
conquist6 la Tierra Prometida con ayuda de
Dios. Las tribus de Israel se asentaron, y tras
cien anos y varios reyes, Salomén construyé el
Templo en la ciudad de Jerusalén. Sin embargo,
el ano 587 a. C. los Babilonios conquistaron el
estado de Judea y destruyeron el templo. El pue-
blo de Israel fue enviado a Babilonia en el lla-
mado Exilio.

En el afo 539 a. C., los persas conquistaron
Babilonia, y decretaron que los israelitas podian
regresar a su tierra. Asi fue, en la llamada
Restauracion, cuando fue construido en
Jerusalén el Segundo Templo.

La época del Segundo Templo se prolonga hasta
el afo 70 d. C., cuando es destruido por los
romanos. Desde entonces, el pueblo de Israel se
dispersé por el mundo, en la oscura época lla-
mada Diaspora. Estos fueron tiempos dificiles
en los que los judios eran a menudo el blanco de
la violencia y el odio de otras culturas, que les
marginaban. Sin embargo, una época atin mas
oscura ha llegado.

LOS SIETE CIELOS

Segtin la tradicién judia hay siete cielos adminis-
trados por distintos dngeles. El primero de ellos
es el hogar de Adan y Eva, mientras que en el
segundo permanecen prisioneros algunos de los
angeles caidos. El Tercer Cielo es el lugar donde
se encuentran el Arbol de la Vida y el Jardin del
Edén. La Jerusalén celestial, asi como el Templo
y el Altar se encuentran en el Cuarto Cielo. Es
con éste con el que comunica la Puerta al Cielo
que se encuentra en la Jerusalén terrenal. El
Quinto Cielo es el lugar donde habitan los dnge-
les y en €l se encuentra el trono de Dios. En el
Sexto Cielo mora el dngel guardian del Cielo y la
Tierra. El Séptimo Cielo es Arabot, y es donde
permanecen las almas no nacidas. También en
este cielo, al igual que el quinto se encuentra el
trono de Dios. Ademads este es el lugar donde
habita el dngel Yofiel, principe de la Tord.
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Malach es el término judio mds frecuente para
referirse a los angeles. Significa mensajero.
Segtin la creencia cabalistica, hay dos tipos de
dngeles: los que poseen nombre, que son los mds
poderosos, y los que no, que son creados cada
dia y desaparecen al final del mismo.

GEHENA

La palabra judia para Infierno es Gehena. Aqui
sufren la tortura los condenados. Algunos pur-
gan sus pecados y pueden abandonarlo, pero
otros permanecen en él por siempre, recibiendo
un castigo pertinente a las penas que hayan
cometido.

Aligual que los angeles, hay dos tipos de demo-
nio. Los demonios sin nombre son a menudo
engendrados por los propios pecados del hom-
bre. Pero los verdaderamente terribles y peligro-
sos son los demonios con nombre. Comandados
por Samael (otro nombre para Lucifer) y Satan,
buscan la perdicién del hombre.

MOSIACH

El pueblo judio espera la llegada del Mesias, al
que llama Mosiach. Seré este hombre elegido por
Dios quien acabe con la era de oscuridad en la
que se encuentra sumida la Humanidad, restau-
rando el Templo. Cuando llegue, aquellos que
permanezcan en el Infierno, pero contesten
Amén a la oracién que se producira en el Cielo,
seran perdonados y llevados a la presencia de
Dios.

QUIDUS HASEM

La expresion para martirio en el judaismo es
Quidus Hasem. Aqui, como en las otras religio-
nes del Libro, los martires son aquellos que
mueren por no renegar de sus creencias. Pero
mientras que para los musulmanes y cristianos
los mértires deben ser muertos por otros, siendo
el suicidio un pecado, para los judios esta es pre-
cisamente la méxima expresion. Matarse a si
mismo antes que renunciar a la fe, e incluso
matar a los propios hijos pequefios, es algo
admirado por los judios.

Mitzvor

Las Mitzvot (Mitzvd, en singular) son las 613
reglas u 6rdenes que Dios ha transmitido al pue-
blo judio mediante la Tord. Algunas de ellas se
refieren a practicas que deben ser realizadas en
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el Templo, por lo que no pueden ser cumplidas
ahora que este ha sido destruido.

Para que el hombre pueda seguir su Ley, Dios le
ha dotado de Yetzer Tov, la conciencia que le
impulsa a obrar bien. En Anno Domini esta
representada por la puntuacién del personaje en
Virtud.

TZEDAKA

Esta palabra deriva del término judio para justi-
cia. Se refiere a la ayuda a los necesitados. Segiin
la ley, todo judio debe entregar un décimo de lo
que obtenga a los necesitados. Aceptar Tzedakd
sin necesitarlo, o pudiendo obtener sustento de
otro modo, constituye una falta. También lo es
rechazarlo cuando se necesita.

Ademas, con el fin de obtener el perdén de los
pecados, un judio puede realizar donaciones
superiores a las que la ley obliga a modo de
penitencia.

KASHRUT

El pueblo judio debe atender una serie de leyes
y restricciones sobre la comida. Esto se denomi-
na Kashrut, mientras que los alimentos aptos
para ser comidos se califican como Kosher o
puros. La persona encargada de preparar los ali-
mentos de forma conveniente se llama Shochet.
Un personaje Shochet debe tener el trasfondo
Posicion (1) y las habilidades Labor (Carniceria)
y Teologia (Judaismo) a Nivel 1 6 més.

Segtn estas reglas, hay determinados animales
que no pueden ser comidos, como el cerdo o los
moluscos. Cuando es asi, tampoco los deriva-
dos de estos animales, como huevos o leche,
pueden comerse. Para ser Kosher, la carne debe
proceder de animales sacrificados seguin deter-
mina la ley judia. Ademas, la sangre y visceras
no pueden comerse, y la carne no puede ser
comida a diario.

TEFILA

En la sinagoga se celebran cada dia tres oracio-
nes. Los judios llaman a esta prédctica Tefild.
Acudir a la oracién es obligatorio una vez a la
semana, en el dia del Sabbat, pero es convenien-
te hacerlo mds a menudo. Ademas, la oracién es
una forma de obtener el perdén de Dios por las
faltas cometidas.

Aparte de los servicios diarios y las fiestas reli-
giosas, es conveniente practicar la oracién en
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cualquier momento en que la persona considere
que debe dar gracias a Dios.

OBSERVAR LAS FIESTAS

Hay diversas fechas del calendario judio en las
que el trabajo no estd permitido. La fiesta mas
importante es el Sabbat. Es el sdbado judio en el
que, ademés del trabajo, estd prohibido cocinar
y hacer fuego. Se trata de un dia de descanso y
oracion.

La fiesta mas importante del afo es el Yom
Kipur. En ella, cada persona pide perdén por los
pecados del afio anterior. Toda las restricciones
del Sabbat, ademas de la prohibicién de comer o
beber nada, estdn presentes durante este dia.

MATRIMONIO

El matrimonio se considera muy importante y
permanecer soltero se considera contrario a la
Naturaleza. La poligamia estd permitida por el
judaismo, pero es mas bien rara. De este modo,
un hombre puede tomar varias esposas, pero
nunca al revés. El modo de tomar esposa inclu-
ye tres posibilidades, que pueden darse o no
simultdneamente. La primera es mediante una
ofrenda simbolica que la esposa debe aceptar.
La segunda es a través de un contrato que espe-
cifique las diversas condiciones del matrimonio.
La tercera es sencillamente manteniendo rela-
ciones sexuales.

El marido es responsable de cubrir las necesida-
des de la mujer, incluyendo el sexo, que no se
considera derecho del hombre. Por esta razdn,
un hombre no puede forzar a su mujer, ni tam-
poco negarse a mantener relaciones con ella.

En principio, un hombre puede divorciarse de
su mujer si lo desea. Sin embargo, en algunas
comunidades es necesario el consentimiento de
la mujer para que el divorcio pueda realizarse.
En cualquier caso, si la mujer comete adulterio,
el divorcio es obligatorio, incluso si el marido no
lo desea. Excepto en este caso, el marido estara
obligado a indemnizar a su esposa si se divorcia
de ella. En ocasiones, un consejo de rabinos
puede conceder a una mujer el divorcio si, por
ejemplo, su marido no cumple sus obligaciones
maritales.

BRIT MIL&

Como signo de la eterna Alianza entre Dios y el
pueblo judio se practica la circuncisiéon. Este
rito, denominado Brit Mild, consiste en cortar la
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piel del prepucio y se practica el séptimo dia
desde el nacimiento del nifio. 5i la salud del nifio
estéd en peligro, el rito puede realizarse siete dias
después. La persona encargada de realizar el
rito se denomina Mokhel. Un personaje necesita el
trasfondo Posicién (1) y las habilidades Labor
(Circuncisién), Medicina y Teologia (Judaismo)
a Nivel 1 6 mds para desempeiiar esta funcién.

El nombre hebreo tiene la siguiente estructura:
primero el nombre del chico, después la palabra
Ben y por tltimo el nombre del padre. Si se trata
de una mujer el procedimiento es idéntico, pero
Bat sustituye a Ben.

EL TEMPLO

Desde la destruccion del Templo, algunos ritos
judios, como los sacrificios, no pueden realizar-
se. La sinagoga es ahora el centro de la vida reli-
giosa de cada comunidad. Ademas, la figura del
sacerdote o kohein, que oficiaba dichos ritos, ha
perdido fuerza como lider espiritual, papel
adoptado ahora por el rabino.

SINAGOGA

Este es el lugar de oracién de los judios. En su
interior se guarda el arca, que contiene la Tord.
Dentro de la sinagoga, se realizan tres practicas
de oracién de diarias. También es el lugar donde
se proporciona a los nifios educacion religiosa y
se conservan los textos sacros.

Es una sala orientado a Jerusalén, en cuyo muro
del fondo hay un nicho donde se guardan las
escrituras, llamado Arca de los Rollos de la Ley.
Antes de este estdn los bancos, sentandose
desde el principio (banco mds cercano al muro)
hasta el final segtin el prestigio. Las mujeres se
colocan en una sala aparte comunicada con la
principal.

Diariamente se realizan en la sinagoga tres cere-
monias de oracién llamadas Chaharit, Minnhd y
Maarib, en la mafiana, tarde y noche respectiva-
mente. El dia del Sabbat se realiza un rito de ora-
cion adicional, Moussaf, después del Chaharit.

RABINO

Un rabino es un maestro en la religién judaica y
su ley. El rabino guia espiritualmente a la comu-
nidad, que acude en busca de su consejo y soli-
cita su mediacién en las disputas. El rabino no es
un sacerdote sino que cualquier hombre adulto
puede dirigir la oracién.

Entre las obligaciones del rabino esta juzgar en
disputas que involucren a la Ley, lo que incluye
multitud de facetas de la vida del pueblo judio.
En ocasiones, como cuando se juzgan delitos
graves, se retine una corte rabinica. La pena para
un delito excepcionalmente grave puede ser la
muerte, pero normalmente no se llega a tanto.
La pena maxima impuesta suele ser Cheren, que
consiste en la expulsién temporal o permanente
de la comunidad.

La mayoria de los rabinos poseen otra ocupa-
cién, ya que la ley prohibe cobrar por la ense-
fanza religiosa a los judios.

Si un jugador desea que su personaje sea rabino,
debera adquirir los trasfondos Ordenacion
Religiosa (3) y Posicién (2) y las habilidades
Lectura y Escritura (Hebreo) y Teologia
(Judaismo) 2 6 mas.

L& TRANSMISION DE L& TORA

Tanaj es la tradicién escrita hebrea, compues-
ta por la Tord, el Neviin y el Ketuvin. La Tord,
también llamada Pentateuco o Jumash, esta
compuesta por el Génesis, Exodo, Levitico,
Numeros y Deuteronomio. Contiene las 613
mitzvot. El Neviin estd formado por los libros
de los profetas, desde Josué hasta Malaquias.
Por su parte el Ketuvin esta constituido por
otros escritos importantes como los Salmos,
los Provervios, etc.

Frente a esta hay una tradicién oral, que pese
a su nombre esta también recogida en textos y
que supone una explicacion de la anterior.
Los mds importantes de estos escritos son el
Talmud, el Midrash y la Céabala. El Talmud reco-
ge las ensefianzas detalladas de todos los pre-
ceptos recibidos por Moisés en el Monte Sinai.
Fue oral durante 1.500 afos, hasta que se con-
siderd necesaria una version escrita para su
conservacion adecuada. El Midrish es una
explicacion de textos y acontecimientos bibli
cos. Parte del mismo esta recogido en el
Talmud. Por altimo, la Cabala es la tradiciéon
oral que contiene secretos misticos de la reli-
gion hebrea. Fue recibida también el Monte

Sinai, pero su primera publicacion escrita fue
realizada por Rabi Shimén Bar lojai y data del
ano 170 de la era cristiana, bajo el titulo de “El
Zohar”.




LA TRIBU DE LEVI

En la época anterior al Templo, los judios se
entregaron a la adoracion de un idolo consisten-
te en un becerro de oro. Sin embargo, la tribu de
Levi no participé en esta practica, y por esa
razén Dios les eligié para realizar ciertas tareas
relacionadas con el Templo. Su funcién podria
describirse como la de un funcionario religioso.

Aunque el Templo ya no existe, los Levitas con-
servan algunos honores, relacionados con la
direccién de la oracién durante el Sabbat. Un
personaje que pertenezca a esta tribu debera
poseer el trasfondo Linaje (2). Los Levitas ana-
den al principio de su nombre la férmula ha Levi.

KOHANIM

Los descendientes de Aarén, elegidos por Dios
para oficiar los ritos y sacrificios en el Templo
se denominan Kohanim. Aunque su importan-
cia ha disminuido en favor de los rabinos, con-
tinitan conservando un papel de direccién
espiritual.

Un personaje puede ser Kohein si lo desea, pero
deberd poseer el trasfondo Linaje (2).
Antepuesto al nombre del personaje se afiaden
las palabras ha Kohein.

EL CALENDARIO JUDIO

El calendario hebreo comienza en el ano en
que Dios cred al hombre. Los judios conside-
ran que esta fecha se remonta a 3760 anos
antes del origen del calendario cristiano. Por
esta razon, el ano de la invasion demoniaca es
el 4760 para los judios, y la fecha oficial de
comienzo del juego es el 5015, correspondien-
te al 1255 cristiano.

El calendario hebreo es lunar y alterna doce
meses de 29 y 30 dias. Sin embargo, un deci-
motercer mes es anadido cada dos o tres anos
para ajustarlo. De este modo el comienzo de
durante
dos o tres de estos, y luego vuelve a equili-
brarse. Los meses del calendario judio son
Nissan, Iyar, Sivan, Tammuz, Av, Elul, Tishri,
Heshvan, Kislev, Tevet, Shevat y Adar. El mes
anadido se denomina Adar 11. El comienzo del
ano judio ocurre en el mes de Nissan, que
equivale a parte de Marzo y Abril.

ano se adelanta diez dias cada @
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Los MISTERIOS

En esta seccion intentaremos ofrecer una vision
somera y superficial de la doctrina mistica judia:
la Cébala, que significa recepcién. Su origen esta
en la época del Segundo Templo y en la vision
del Carro de Dios de Ezequiel. También tratare-
mos otros aspectos de la mitologia hebrea.

EL NOMBRE DE DIOS

La Cébala sostiene que el Hebreo es la lengua
perfecta, ensefiada por Dios a los hombres.
Segtin la creencia de algunos cabalistas todo esta
encerrado en el Tetragrammatén, ya que cada
una de sus consonantes revela uno de los cuatro
aspectos de la realidad total. La correcta pro-
nunciacién del nombre YHVH se perdié des-
pués de la destruccién del Segundo Templo. Se
dice, no obstante, que los Elegidos conocen la
auténtica pronunciacion del Nombre.

El valor numérico del Tetragrammatén es 26,
que se corresponde con el versiculo del Génesis
donde se dice que Dios cre6 al hombre a imagen
y semejanza Suya. También son 26 las genera-
ciones que separan al primer hombre, Adéan, de
Moisés. Existen otras muchas correspondencias
de este tipo.

ETZ CHAYIM

De acuerdo con los cabalistas, el Universo se
puede dividir en cuatro mundos diferentes
segiin su espiritualidad. El mundo de las cosas y
seres materiales es llamado Olam ha Asiyd. Sobre
él esta el mundo de los dngeles y las almas de los
no nacidos, que se denomina Olam ha Yetsird o
mundo de la formacién. El siguiente escalén
seria el mundo de la creacion, llamado Olam ha
Berid, constituido por las diez cosas originales
que han sido creadas y el esquema del mundo.
Por ultimo, el més cercano a Dios seria Olam ha
Atsiluth, o mundo de la emanacién, que estara
formado por las diez Sefirot.

El Arbol de la Vida o Etz Chayim esta formado
por las diez Sefirot y los veintidés pasillos y esca-
las cruzadas que se establecen entre ellas. Segtin
la doctrina cabalistica, las Sefirof son emanacio-
nes de Dios, aspectos divinos que encierran la
clave para comprender la obra de Dios, y el
Arbol de la Vida refleja la forma en que se rela-
cionan y el poder fluye entre ellas.
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Los Sefirot se encuentran organizados jerdrqui-
camente. Abajo del todo se encuentra Malhut, el
reino, que es el universo fisico, también llamado
Shekhind, el Aspecto Femenino de Dios. Sobre él
esta la triada natural, formada por Yesod, tradu-
cido como Fundamento, Hod, que significa
Gloria, y Netzak, traducido como Victoria. Sobre
esta triada se encuentra la triada moral consti-
tuida por Tiferet, Belleza, Dine, Justicia, y Khesed,
que se puede traducir como Amor. Por encima
estaria la triada intelectual, Bind, traducido
como Sabiduria, Khokhmd, Inteligencia y Keter,
Corona. Esta ultima Sefird, Keter, emana de Ein
Sof, el primer acto de Dios, un aspecto incom-
prensible para la mente humana.

La complejidad de esta doctrina no puede ser
resumida en unos pocos parrafos. Posiblemente
seria necesario un libro entero para siquiera
ofrecer una minima aproximacién. Sin embargo,
valga la mencién anterior para al menos tener
una ligera nocién sobre el pilar tedrico de la

Cabala.

DIBBUKIM

Este es el nombre que reciben en el Judaismo los
espiritus de los muertos que atin habitan el
mundo fisico. Tratan de poseer el cuerpo de los
vivos, normalmente de pecadores. Algunos
Dibbukin persiguen espiar sus culpas y deshacer
algtin mal que hicieran en vida. Otros son sim-
plemente seres maliciosos que buscan divertirse
arrastrando a la condenacién a otros.

HEeEREJIAS

Algunas discrepancias en la forma de entender
la Tora, o en la aceptacion de la tradicién oral
judia, han originado algunas creencias heréticas
desviadas del credo judio ortodoxo. Aqui nos
referiremos a las més relevantes e interesantes
para el mundo del juego.

CARAITAS

Los caraitas son judios que rechazan el Talmud
por ser de procedencia humana y propugnan un
acercamiento personal a los textos sagrados
para que cada cual extraiga sus propias conclu-
siones. Se oponen por esto al exilarca y a las yesi-
bot (escuelas). Precisamente por eso no presen-
tan ninguna unidad, estando desperdigados por
todo el oriente musulman, en especial en el este.
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Aparte de rechazar el judaismo rabinico, por sus
reglas estrictas tienen que aislarse del resto en
comunidades exclusivas de caraitas, por sus cos-
tumbres, comportamientos y consideraciones
sobre los gentiles.

FALACHAS

Los judios de raza negra que habitan en Egipto
se denominan falachas. Son herejes porque no
conocen el Talmud, y este desconocimiento del
libro que recoge la tradicion oral hebrea supone
una importante ruptura con la ortodoxia judia.

NUEVOS ESENIOS

Huyendo del caos provocado por la irrupcion
de las hordas del Maligno, judios de ciudades
palestinas se adentraron en el desierto escapan-
do de sus perseguidores demoniacos. Algunos
de ellos llegaron a orillas del Mar Muerto y en
sus grutas y acantilados encontraron un buen
lugar donde esconderse. Cerca de alli, en el anti-
guo asentamiento de Qumran (orilla noreste del
Mar Muerto) estos fugitivos encontraron méas de
seiscientos manuscritos de la antigua secta de
los Esenios, que se creia destruida por los
Romanos en el 68 d.C.

En estos manuscritos, entre otros textos, se
encontraron manuales de disciplina que organi-
zaban la comunidad como una especie de Casa
de Israel modelo, que deberia preparar el cami-
no para la inminente llegada del reino de Dios y




el Dia del Juicio. Entre varios textos apocalipti-
cos, en uno de los rollos descubiertos, se hacia
mencién a una guerra final entre los “hijos de la
luz” y los “hijos de las tinieblas”.

Las referencias a esta guerra causaron una gran
conmocién entre sus descubridores, al interpre-
tarse los escritos como profecias que parecian
estarse cumpliendo. No pasé mucho tiempo
hasta que adaptaron las costumbres y forma de
vida reflejada en los documentos encontrados.

Esta congregacién se ha constituido sobre bases
comunales, imitando la organizacion de Israel
bajo Moisés. Los miembros deben someterse a
un periodo de dos o tres afios de prueba y son
clasificados en grados ascendentes de pureza.
Ascensos y destituciones se votan en una
Asamblea con carécter anual. La direccién espi-
ritual se encuentra en las manos de tres sacerdo-
tes a los que ayudan doce presbiteros laicos
(ancianos).

Es obligatorio el estudio de la Ley y la interpre-
taciéon correcta de la misma es obra de los
“maestros de rectitud”, maestros espirituales de
la comunidad.

Los nuevos Esenios practican un estricto ascetis-
mo. Sus ensefianzas fundamentales son el amor
a Dios, el amor a la virtud y el amor al préjimo.

Pecado
Contra la Tzedakd

6
==
3
Contra el Kashrut
C S Vi 4
Comer Comida No Pura Segtin la Ley 2

Contra la Tefild
No Practicar la Oraci6n del Sabb

Contra Observar las Fiestas

No Observar el Sabbat 8
No Observar una Fiesta Menor 3
Contra el Matrimonio

Abusar de la Esposa 6

T18 - PECADOS JUD{OS

ANNO DoMint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Los rasgos mas importantes de su organizacién
son: la comunidad de bienes y propiedades, dis-
tribuidas segtin la necesidad, la estricta obser-
vancia del Sabbat y un aseo escrupuloso. Tienen
prohibido jurar y emitir votos ajenos a la secta,
sacrificar animales, fabricar armas y comerciar.

Hay diferentes 6rdenes dentro de la propia
secta:

Tsenium (modestos o castos); que cumplen el
voto de Castidad.

Hashshaim (los callados); cumplen el voto de
Silencio.

Hasidim harishonim (los santos ancianos o0 mayo-
res); cumplen el voto de Indulgencia, aparte de
cualquier otro que ya tengan.

Had Da’ath (los puros de pensamiento); cumplen
el voto de Franqueza.

Waittigim (los hombres rigurosos); cumplen el
voto de Vigilia.

Tienen prohibido ingerir ningin alimento
impuro (llegando a morir si es preciso de inani-
cién) y rechazan completamente la esclavitud.

La orden forma sus grupos adoptando huidos
jovenes de las ciudades demoniacas y rescatan-
do cuando pueden algunos.

Sobre YHVH
Idolatria 9
Borrar el Nombre de Dios 5
Usar el Nombre de Dios en Vano 4
Dudar de Dios 3
Sobre la Magia
Pactar Con Demonios 8
Realizar Magia no Divina b
Beneficiarse de Magia no Divina 4
 Tratar Con Demonios 4
Otros
Homicidio 7
Engafiar a un Amigo o Familiar 5
Profanar la Sinagoga 5
Tr??;liolacién 5
Robo 4
2
: - =1
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CRISTIANISMO

CREDO

Heredera del judaismo la religion cristiana tiene
con aquella bastantes semejanzas sobre todo en
mitologia de la Creacién, compartiendo los
libros del Antiguo Testamento como textos
sagrados. Sin embargo, es la figura de Jesucristo
el auténtico centro de la religién cristiana cuya
vida y obra es relatada en los Evangelios, que
juntos componen el Nuevo Testamento.

DIOS

La concepcién de Dios en el cristianismo es en
principio muy similar a la judia. Dios es tinico y
es el creador de todas las cosas. Es todopodero-
S0 y premia y castiga con absoluta justicia y
misericordia. Es ademads el Padre de todos los
hombres.

Sin embargo, hay un concepto que supone una
ruptura con la tradicién anterior y es el de la
Santisima Trinidad. Dios, pese a ser una enti-
dad tnica, es a su vez tres personas: El Padre, el
Hijo y el Espiritu Santo. Su triple y a la vez tinica
naturaleza es un concepto que no puede ser
comprendido por la inteligencia humana, y que
s6lo serd revelado tras la muerte a aquellos
merecedores del Reino de los Cielos.

El Padre es el aspecto principal y es muy similar
al Dios de los Judios. El Hijo es Jesucristo, Dios
hecho carne para salvarnos de nuestros pecados.
El Espiritu Santo es el Tercer Aspecto de Dios, y
fue enviado por el Hijo diez dias después de su
Ascensién a los Cielos para santificar nuestras
almas.

EL PECADO ORIGINAL

El mito de la creacién es para los cristianos pare-
cido al judio. Sin embargo, para estos tltimos
Adan fue creado solo, del barro, y su tnica
mujer fue Eva, surgida de su costilla.

Cuando Eva comié de la manzana del Arbol del
Conocimiento del Bien y del Mal, tnico fruto
que Dios les habia prohibido, y Adan hizo lo
propio incitado por su esposa, Nuestro Sefior
castigd su falta expulsandolos del Paraiso. Este
pecado es transmitido a todos los hombres
desde su nacimiento y se denomina Pecado
Original.
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JESUCRISTO

Dios se hizo hombre para redimirnos de nues-
tros pecados y darnos la vida eterna. Jesucristo
es el Hijo de Dios hecho hombre, nacido de la
Virgen Maria y enviado para liberar al hombre
del pecado.

Jests, también llamado Cristo, es el Mesias pro-
metido por Dios. Su padre adoptivo, San José,
esposo de Maria, es descendiente del rey David
y, por tanto de Abraham. Catorce generaciones
transcurren desde Abraham hasta David y
catorce desde este hasta la cautividad de
Babilonia. También catorce generaciones sepa-
ran este hecho del nacimiento de Cristo.

El Mesias cristiano naci6 en el pueblo de Belén,
en Judea, mil afos antes del Advenimiento del
Infierno. Cuando cumplié treinta afios comen-
z6 su vida publica destinada a ensefiar su doc-
trina, practicarla y realizar milagros. Aquellos
de sus discipulos méds allegados son llamados
apostoles.

Finalmente murié crucificado por los romanos a
la edad de treinta y tres afios, sacrificio que
segun la creencia cristiana realiz6 para redimir
los pecados del hombre.

Jesucristo resucito tres dias después de su muer-
te, como garantia de la resurreccion del hombre.
Cuarenta dias después de este suceso, ascendio
a los cielos en presencia de los apéstoles. Segiin
el dogma cristiano, el Mesias volvera a la Tierra
para juzgar a los vivos y a los muertos en el Fin
del Mundo.

LA VIRGEN MARIA

Es una mujer excepcional concebida sin pecado.
Es para los cristianos la Madre de Dios, porque
de ella naci6 Jesucristo. Su virginidad es perpe-
tua. Al final de sus dias su cuerpo y alma subie-
ron a los Cielos, suceso denominado La
Asuncién.

ANGELES Y DEMONIOS

Los dngeles son espiritus puros, sin cuerpo pero
con entendimiento y voluntad. Han sido crea-
dos por Dios para alabarle y servirle.

Los demonios son en la mitologia cristiana
angeles desobedientes que desafiaron a Dios. Se




libré una guerra en el cielo y los dngeles rebel-
des fueron derrotados y expulsados de alli. Los
demonios buscan la perdicién del hombre pues
su deseo es pervertir la obra de Dios.

LA SANTA IGLESIA

La Santa Iglesia fue constituida por Cristo como
una sociedad sobrenatural, visible y perfecta.
Estd fundada sobre Pedro y el resto de los
Apébstoles y recibe la iluminacién del Espiritu
Santo. La Santa Iglesia es infalible, no puede
equivocarse, y durara hasta el Fin del Mundo.

El sucesor de San Pedro ap6stol como cabeza de
la Iglesia recibe el titulo de Papa. Es el vicario de
Cristo en la Tierra, y gobierna la Iglesia en Su
nombre. Es por esto infalible al definir doctrinas
de fe y moral. Los obispos son los sucesores de
los apostoles y estan encargados de asistir al
Papa en el gobierno de regiones determinadas
del mundo.

Sin embargo en la Era del Infierno en la Tierra el
aislamiento del Papa con el resto de la curia y el
aislamiento entre si de estos tltimos ha conde-
nado a la Iglesia catélica a su atomizacién. Se
organizan en arzobispados y obispados por pro-
ximidad. En una zona se elige como obispo el
religioso que tenga al cargo la iglesia mas
importante, ya sea por reliquias, por biblioteca o
por numero de feligreses. Los arzobispos sélo
existen en aquellas regiones en que haya una
unidad politica, son los que mandan a las igle-
sias de todo ese Estado y los que atienden la
iglesia de la comunidad donde esté el jefe. La
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dignidad cardenalicia, se ha perdido. Los aba-
des son los que mandan en los nuevos monaste-
rios, comunidades formadas sélo por monjes o
monjas. Estos obispados, a pesar de su frecuen-
te comunicacion, para estos tiempos, nunca
superan un feudo infernal, por lo que se han
desarrollado con independencia, habiéndose
diferenciado en algunos ritos y creencias.

Los recursos para sustento lo extraen de su pro-
pio trabajo, pues ha dejado de ser un sefior feu-
dal quien les asista, aunque se sigue benefician-
do de las donaciones de particulares y de comu-
nidades para la salvacién de sus almas y obtener
la bendicién divina. Por lo demés, viven dedica-
dos a la oraciéon por la Tierra condenada, espe-
rando que con ella y las misas se expie el pecado
de la humanidad por fin, y a los libros, copian-
dolos y completandolos.

Los sacerdotes tienen la posicién mds fuerte de
toda la comunidad, a pesar de no ser miembros
del consejo. Ya que son los tinicos que tienen
sustento asegurado, siempre son escuchados y
reverenciados por sus conocimientos teolégicos
y su proximidad a Dios y tienen acceso a infor-
macidn privilegiada, por ser los confesores de la
comunidad. Ademads, son los mensajeros mas
utilizados en Europa Occidental al conocer latin,
tnica lengua comin que maneja la cristiandad.

Para ser religioso, lo primero es tener voca-
cién, cuando se manifiesta, se acude al religio-
so ordenado mads cercano y se le pide poder
ingresar como clérigo. Este, entonces lo tutela-
rd y lo formara. Cuando termine con su apren-
dizaje, el obispo le ordenara y le asignara una
comunidad.

Dentro de la Iglesia, hay una corriente que per-
sigue la formacién de una teocracia, pues ven
en ello la salvacion. Para ellos los enfrentamien-
tos con el poder terrenal y, en ocasiones, el
sometimiento a este son lo que desencadend el
Infierno y que el Cielo no interviniera. Es una
corriente poco organizada debido al aislamiento
de toda la Iglesia, pero siguen su ideario, por lo
que utilizan su posicién y recursos para mandar.

Un personaje ordenado en la religién cristiana
deberd poseer el trasfondo Ordenacién
Religiosa (3), asi como la Posicién que corres-
ponda a su cargo eclesidstico. La Ventaja
Material Riquezas puede ser un trasfondo apro-
piado para los niveles superiores de la jerarquia.
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Ademds un personaje del clero debera tener la
habilidad Teologia (Cristianismo) a Nivel 1 o
mads. También debera hablar la lengua oficial de
la Iglesia en su region, normalmente Latin o
Griego, a Nivel 2 y leerla a Nivel 1.

MANDAMIENTOS

La tradicion cristiana recoge de la judia los Diez
Mandamientos. A estos hay que afiadir los pro-
porcionados por Cristo: Amards a Dios sobre
todas las cosas y al préjimo como a ti mismo.

Los cristianos consideran que son tres las virtu-
des del hombre: Fe, Esperanza y Caridad. Todas
ellas son resumidas en el juego mediante la pun-
tuacion del personaje en Virtud. Ademas, el cris-
tianismo sostiene que Dios ha dotado al hombre
de la Gracia, un don sobrenatural que nos per-
mitird salvarnos.

PECADOS CAPITALES

Los pecados capitales son siete: soberbia, avari-
cia, lujuria, ira, gula, envidia y pereza.
Constituyen la raiz del resto de las formas de
pecado.

Ademas los cristianos consideran que un peca-
do, capital o no, puede ser venial o mortal. Un
pecado venial es aquel en el que se produce des-
obediencia de la ley de Dios en materia leve o
sin pleno consentimiento. Es mortal el pecado si
la desobediencia es grave y voluntaria.

Con respecto a las otras tradiciones, resalta en la
cristiana la importancia que se da a los pecados
sexuales, atribuyéndoles una gran severidad.

BAUTISMO

El ritual del bautismo es aquel por el cual el
hombre se libra del Pecado Original transmitido
por sus padres. Este sacramento es el que con-
vierte a una persona en cristiana.

El ritual es oficiado generalmente por un sacer-
dote, pero cualquier cristiano puede realizarlo
en realidad. Consiste fundamentalmente en
derramar agua sobre la cabeza del bautizado
mientras se recita una férmula que involucra a
la Santisima Trinidad.

El bautismo puede realizarse a cualquier edad,
pero lo normal es someter a este sacramento a
los nifios recién nacidos.

EUCARISTIA
Este ritual conmemora la tltima cena de Jesus
con sus apostoles. Durante la eucaristia, una
oblea de pan, denominada Hostia, y un caliz de
vino son consagrados, transformandose en la
carne y la sangre de Cristo. A esto se le llama
transubstanciacién y s6lo puede ser realizado
por un sacerdote ordenado por la Santa Iglesia.
De este modo, Jestis se encuentra presente en
cuerpo y alma en estas sagradas especies.

La ceremonia de la Misa, que incluye la
Eucaristia, tiene por objetivo adorar a Dios,
darle gracias, pedirle beneficios y compensar
por los pecados cometidos.

El acto de recibir a Jesucristo bajo las especies de
pan y vino recibe el nombre de comunién.

Un elemento contra el que atin tiene que luchar
la Iglesia en algunas regiones es el diferente
modo de celebrar la Eucaristia. Estas diferencias
provenientes del paganismo ain estdn muy pre-
sentes en el pueblo, en especial el llano. Asi en
algunos sitios se trocea la hostia y con ella se
crea una figura que no es precisamente cristiana
o se la amasa en forma humana y se reparte por
partes anatémicas. Incluso en algunos lugares

La Cruz

El simbolo del cristianismo es la cruz, tomado
de la muerte por crucifixion de Cristo. Las
cruces vinieron a sustituir a los variados talis-
manes y objetos magicos que utilizaban los
paganos para protegerse o con fines profilac-
ticos o propiciator s. Asi la cruz fue rapida-
mente utilizada por todos como elemento
protector, ya sea portandola o gesticulandola
o grabandola en edificios u objetos persona-
les. También se convirtié en una ensefia mili-
tar, con lo que se convertian a las batallas en
juicios de Dios.

Ademads se procede a plantarlas en los campos
y caminos como proteccion, para asegurarse
buenas cosechas y como guia y junto los anti-
guos arboles sagrados, manantiales, encruci-
jadas o rocas sagradas (délmenes). Esto fue
muy perseguido porque la gente las adoraba

y realizaba ritos y sacrificios paganos, toman-

do las cruces como simples sustitutas de las
divinidades antes presentes.




en lugar de vino se utiliza leche o miel como en
los ritos paganos.

MATRIMONIO

Representa la union de Cristo con Su Iglesia. Es
el rito que santifica la unién del hombre y la
mujer. Debe ser oficiado por un sacerdote.

Los fines del matrimonio son la procreacién y
educacién de los hijos en la fe cristiana, la
mutua ayuda entre los esposos y el remedio a la
concupiscencia.

El matrimonio es indisoluble, dura mientras
vivan ambos contrayentes. Ademads los cristia-
nos no permiten la poligamia.

PENITENCIA

Este sacramento busca el perdén de los pecados.
Se realiza confesando los pecados a un religioso
ordenado y recibiendo su absolucién. Junto a
esta, el sacerdote impondra una penitencia que
juzgue apropiada a la magnitud de los pecados
confesados. El cumplimiento de la misma libe-
rara al pecador.

El confesor tiene la obligacién de guardar abso-
luto secreto sobre los pecados que le sean trans-
mitidos, sin importar su naturaleza. A esto se le
denomina secreto de confesion.

El Papa, y en ocasiones los obispos, puede
conceder indulgencias. Una indulgencia es el
perdén de los pecados y puede ser parcial o
plenaria.

El Papa puede ademds conceder bulas. Una bula
es la dispensa del cumplimiento de un mandato
u obligacion de la religion cristiana.

SANTIFICAR LAS FIESTAS

En las fiestas sagradas, los cristianos poseen la
obligacién de acudir a Misa. Ademads en estas
fechas estan prohibidos los trabajos corporales.

La Iglesia escogié el Domingo como dia del
Sefior. Para celebrarlo adecuadamente se dispu-
so que no se pudiese hacer ningtn trabajo o
labor, ni siquiera cazar en ese dia, y que fuera
obligatorio ir a misa. La lucha para que los fieles
lo cumpliesen fue larga. El primer problema fue
que algunas comunidades lo celebraban los
sabados por influencia judia, y otros los jueves
como era precepto en algunas religiones paga-
nas, como la romana (el dia de Japiter). Luego
fue que no se observaba el descanso y al fin, el
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absentismo. Absentismo producido sobre todo
por lo largo de la misa y porque esta era en latin,
lengua cada vez mas olvidada por la plebe. Al
fin, se opt6 por castigar el absentismo, a la vez
que se procurd reducir la misa e incluir pasajes
en lengua vulgar en la homilia o las imprecacio-
nes a los asistentes.

Con esta evolucién el sacerdote recibié mayor
protagonismo. De este modo los fieles asistentes
pasan de participantes a oyentes. Este aleja-
miento produjo que buscasen formas alternati-
vas de relacionarse con Dios. Por ello aparecen
las penitencias voluntarias, las indulgencias y
las misas privadas. Esto ultimo consistia en la
celebracién de una misa por un motivo particu-
lar diferente al religioso. Asi un fiel pagaba para
que se celebrase una misa por motivos profilac-
ticos, penitenciales o propiciatorios, o para ase-
gurarse la salvacion de su alma. También se
crefa que las penitencias se podian utilizar con-
tra alguien.

Ademds del domingo, existen multiples fechas
importantes para la cristiandad y que deben ser
observadas. La mds importante es sin duda el
dia de Navidad, cuando se celebra el nacimien-
to de Cristo. También muy importantes son la
Epifania, la Ascension y el Corpus Christi.

LA Casa pE Dios

Las iglesias siempre han partido de la base de
que son la casa de Dios, por lo que sus construc-
tores y patrocinadores siempre la han intentado
hacer lo mds grande y monumental posible.
Pero ahora la mayoria de las iglesias se acondi-
cionan dentro de cuevas. Se les da una orienta-
cién norte-sur, estando al norte el altar, lugar
donde se guardan los utensilios sagrados para la
misa, se coloca la cruz y desde donde el sacer-
dote dirige el rito.

Cuando se construyen al aire libre, se elige la
planta rectangular, se aprovecha el terreno para
poder camuflarla lo mejor posible y se hace lo
mas pequefia y compacta posible, por lo que la
torre del campanario ha desaparecido.

Esta forma de construirlas acaba dando una

impresion intimista, oscura y de recogimiento al
que entra en ellas.

Ademas de las iglesias, los cristianos cuentan
con ermitas. La ermita es un edificio que sélo
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RiTtos CRISTIANOS

) cristianos la capacidad de realizar
ciertos ritos, como el bautismo, la eucaristia o el
matrimonio. La duracién depende de cada rito,
pero el sistema es siempre el mismo: el perso-
naje que lo oficie debe realizar una tirada de
[Inteligencia + Erudicién]. La
Dificultad depende de lo complejo y obscuro
de ritual, pero supon que sera 1 para los tres

Teologia

ejemplos anteriores.

Algunos rituale cen m rele-

vancia en la mecénica de juego por su ¢

mads bien prodigioso. En concreto nos referire-
mos a la bendicion y el exorcismo. El ritual de
bendicion es relativamente sencillo y por tanto
tiene Dificultad 1. Se tarda aproximadamente

tiene la capilla, es decir, el altar mas un pequeno
espacio para la oraciéon. No se celebra rito algu-
no dentro de ella y a su cargo esta el ermitafio.

Las IGLESIAS

Sigue habiendo, monjes y sacerdotes, abades y
obispos, arzobispos y patriarcas y Papa. Pero la
desintegraciéon del mundo humano a manos de
los demonios ha perjudicado enormemente a
esta entidad tan “universal”, dandole la punti-
lla, al fomentar su division interna.

IGLESIA LATINA

Si bien la Iglesia ya se habia fragmentado por el
conflicto de las naturalezas en el concilio de
Calcedonia en el siglo V en iglesia copta, siria,
armenia y Occidental, atn la Iglesia Romana
dominaba casi toda la cristiandad. Pero con el
Infierno esta salt6 en pedazos.

La Iglesia de rito griego por fin se separ6 de la
de rito latino. Y esta, debido a los amplios terri-
torios donde estaba instalada se atomizé. El
principal golpe lo constituye el aislamiento del
Papa del resto de la curia, porque una organiza-
cién tan jerarquica como la de la Iglesia latina al
quedarse descabezada, tiende al caos. Sin saber
qué direccién tomar, porque el Papa esta aislado
creyéndose el tinico superviviente y sus correli-
gionarios le creen muerto, la Iglesia de
Occidente se quedé aislada de su guia y entre si.
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un minuto en completarlo y al final del mismo
se realiza la tirada. Si tiene éxito, el personaje
puede hacer una tirada de Gracia [Virtud]
como si poseyera el don Bendecir, pero con un
+1 a la Dificultad.

El ritual de exorcismo resulta especialmente
complicado y duro. Es recomendable que al
menos otro sacerdote auxilie al personaje que
lo realiza. Si no es asi, incrementa la Dificultad
en +1. El ritual dura aproximadamente un
cuarto de hora, y al final de ese tiempo el per-
sonaje puede realizar la tirada de Teologia
[Inteligencia + Erudicién] a Dificultad 3 y sufre
un Nivel de Aturdimiento por fatiga. Si tiene
éxito el personaje puede hacer uso del don
Exorcizar, pero con +1 a la dificultad. Si se
requieren mas tiradas, el ritual debe repetirse,
con otro cuatro de hora, nuevas tiradas y mas

Esto ha hecho que la Iglesia sea un corpus de
arzobispados y obispados independientes entre
si pero unidos teéricamente, hasta que aparezca
un nuevo Papa.

Los arzobispados estdn alli donde haya un
reino, el arzobispo es el jefe de todos los religio-
sos de ese reino, quien ostenta este titulo es el
que estd al frente de la iglesia mas importante,
ya sea por nimero de feligreses, es decir, el
sacerdote de la comunidad mas numerosa del
reino, o por importancia religiosa (reliquias,
biblioteca, etc.) o porque coincide en el mismo
refugio con el rey. Los obispos son los jefes de
una zona concreta, para su eleccion se siguen los
mismos criterios que para los arzobispados solo
que el radio geografico de eleccién es menor.
Por ltimo, el arzobispo es elegido entre todos
los obispos por todos los obispos, a la muerte
del anterior.

Esta atomizacién no sélo ha tenido efecto en la
independencia entre las diferentes regiones sino
que ha afectado al credo y a los ritos. Es decir,
las iglesias latinas de algunas comunidades han
cambiado en algunos aspectos respecto a la
norma anterior a la Invasion. Primero porque ya
no es una Iglesia en la Tierra sino en el Infierno,
segundo por la influencia de las costumbres
paganas de los feligreses y tercero por la perdi-
da de libros eclesidsticos que recogian el pensa-
miento de la Iglesia. Por tanto tenemos desvia-




ciones del rito latino anterior al milenio en la
mayoria de las comunidades, cambios que no
son muy radicales excepto en zonas recién evan-
gelizadas que se lo han tenido que inventar casi
todo a partir de un pequefio corpus.

En resumen, tenemos que las comunidades han
cambiado ritos y creencias de las que habia ins-
taurados antes del milenio para la cristiandad
latina, que estos cambios a menudo son propios
de una comunidad o de una zona debido al ais-
lamiento con todas las demés y que estos cam-
bios han sido mas radicales en las zonas donde
la evangelizacién fue més reciente. Las comuni-
dades maés tradicionales son las que tienen el
pasado cristiano més dilatado y una mejor
biblioteca religiosa.

Dentro de esta iglesia, hay una corriente que
persigue la formacién de una teocracia, pues
ven en ello la salvacion. Para ellos los enfrenta-
mientos con el poder terrenal y el sometimiento
a este son lo que desencadend el Infierno y la
falta de intervencién del Cielo. Es una corriente
poco organizada debido al aislamiento de toda
la Iglesia, pero siguen su ideario, por lo que uti-
lizan su posicién y recursos para mandar.

Otro movimiento en el seno de la iglesia latina,
es el de la unidad. Los religiosos de comunida-
des de diferentes feudos que consiguen comuni-
carse entre si como los de las comunidades de la
Peninsula Ibérica, las de Gran Bretana, las escan-
dinavas y las bélticas, han impulsado el suefio
de Nueva Roma, una nueva ciudad para que se
instale el primer Papa de la Era Infernal. En
suma un movimiento optimista, que ve en la
reconstruccion de la Iglesia, institucion creada
por Jesucristo, el principio del fin del Maligno.

IGLESIA GRIEGA

Es la Iglesia del Imperio Bizantino. Aunque no
ha ocurrido ningtin cisma las diferencias con el
catolicismo ya estaban antes de la Invasién. Por
tanto, aunque dependientes de Roma, bajo el
Infierno conservan su idiosincrasia y una inde-
pendencia total.

Esta ideosincrasia la crean las siguientes dife-
rencias: la utilizacion del griego como lengua
religiosa, la autoridad del patriarca frente a la
del Papa, la supremacia del emperador sobre la
Iglesia excepto en materia teolégica, la eleccién
de los obispos entre los monjes por sus propios
feligreses, el que los sacerdotes puedan y deban
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casarse y, en doctrina, la especial consideracion
del Espiritu Santo, tema fundamental de discor-
dia con los latinos. La frase “Dios se hizo hom-
bre, para que el hombre pueda hacerse Dios”
explica la consideracién del Espiritu Santo y la
concepcién del ascetismo, de la oracién y de la
veneracién de los iconos como vias por las que
la naturaleza divina de todo hombre se mani-
fiesta y acttia como el Espiritu Santo.

Su estructura, menos jerdrquica que la latina, ha
dado lugar a la creacién de otras iglesias griegas
independientes. Asi, la llegada del Infierno ana-
di6 al patriarca de Constantinopla, el de la
Iglesia biilgara y el de la rusa. Estas son iglesias
iguales en todo excepto en que cada una tiene su
propia jerarquia. Esto quiere decir que la Iglesia
del Imperio Bizantino ha derivado en iglesias
nacionales.

El patriarca de Constantinopla, desde su exilio,
es ahora la tnica autoridad por encima de las
comunidades en la marca de las Reliquias, lo
cual le crea muchas tensiones a la vez que un
gran poder, pues es siempre reclamado como
arbitro para dirimir conflictos entre comunida-
des. Esto ha derivado en la aparicién de una
curia diplomatica, que son representantes del
patriarca que viajan para que €l no se arriesgue
y arbitran en su nombre. Aun asi, una decisién
que tome uno de estos representantes no se
cumple hasta que el patriarca la apruebe. La
Iglesia acoge en su seno a la curia georgiana, con
la que intenta comunicarse fluidamente.

El patriarca de la Iglesia Bulgara regenta una
iglesia minoritaria y desperdigada en la baro-
nia Central. Su principal preocupacion es la
competencia con los bogomilitas por sus feli-
greses, mas susceptibles a la “conversion” que
los latinos.

El patriarca ruso vive en una situacién parecida
a la del de Constantinopla pues es la tinica auto-
ridad del feudo sobre las comunidades. Ha de
mediar entre los reinos rus y torear con las peti-
ciones de los distintos reyes rus para que les
nombre a ellos zar de todas las Rusias.

IGLESIAS MONOFISITAS

Son la copta, la jacobita y la armenia. La Iglesia
Copta ha sido destruida por los demonios y los
musulmanes, por lo que ha pasado ha llamarse
etiope y se ha trasladado de Egipto a Etiopia.
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Estas iglesias profesan el monofisismo, que
supone que la humanidad de Cristo queda
absorbida por su divinidad, es decir la existen-
cia de una sola naturaleza en Cristo, la divina,
por lo cual El jamas pudo morir en la cruz. Se
organizan a la forma griega y son independien-
tes de la griega y la romana.

La Iglesia Armenia es una iglesia nacional, su
territorio es el que ocupa Armenia. Es una igle-
sia aislada del resto de la cristiandad desde el
siglo IV, por lo que se ha desarrollado de forma
independiente, basandose en la tradicién siria y
griega. Regida por el Katholikos y por los var-
dapets (obispos). Su lengua es el armenio.

La copta era la propia de los cristianos de
Egipto. Se regia por el calendario egipcio, cele-
braban el rito copto y su lengua era el copto.
Gobernaba el Papa o patriarca de Alejandria.
Sus ultimos feligreses fueron asesinados por el
integrismo fatimi. La iglesia etiope es su herede-
ra, pues a ella se debe la conversién de los etio-
pes y de ella dependia, aunque la iglesia etiope
fuese diferente a la copta, pues la etiope es una
mezcolanza de cristianismo copto, ritos animis-
tas e ideas judaicas.

Asi su patriarca que recibe el nombre de Abuna
era elegido entre los religiosos de la iglesia
copta, pero este cargo ahora ha desaparecido.
Junto al Abuna esta el Etcheguié, que es el repre-
sentante de la iglesia etiope ante €l, persona que
ahora le sustituye, al parecer por siempre, en la
jefatura que comparte con el Negus que es el rey
de Etiopia, colider y protector de la iglesia.

Los monjes hacen bailes frenéticos, utilizan el
tambor y hacen sacrificios de cabras. La pobla-
cién observa la distincién entre carne pura e
impura, no pueden acceder a la iglesia el dia
posterior al sexo, tienen bafos de la Epifania,
que realizan desnudos y separados por sexos,
y la fiesta del descanso es el sabbat y no el
domingo.

En cuanto al sacerdocio, pueden acceder los
mondgamos no analfabetos simplemente con la
imposicién de manos por parte del Abuna, y
pueden dedicarse a cualquier actividad profe-
sional. Junto a ellos estan los dabtaras, personas
laicas pero con una gran carga religiosa. Son los
lectores en las ceremonias y los que ensefian los
cantos, ademas cumplen la funcién para el pue-
blo de un chaman cristiano (sabe de hierbas,
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talismanes y encantamientos). Por ultimo estan
los monjes con la misma importancia que en la
iglesia griega y con cierta inclinaciéon por la
mortificacién.

La Iglesia Jacobita estd organizada a la forma
oriental (griega), y utiliza el sirio como lengua.
Esta regida por un patriarca y el Mafrian, que es
el representante de la parte oriental de la iglesia.
Se extiende por Siria, Libano, Palestina, norte de
Irak y Turquia. Es la tnica iglesia monofisita
que no es nacional.

IGLESIA NESTORIANA

La diferencia fundamental es la consideracién
dualista de Jests respecto a la asumida por la
iglesia romana y griega. Considera que por una
parte estd la parte humana, como hijo de Maria
y José, y por otra la divina, la del Verbo, como
hijo de Dios. Por lo tanto negaba la maternidad
divina de Maria, cosa que no hacen las otras dos.

Otra diferencia es la utilizacién del sirio como
lengua religiosa, es decir, como el latin en
Occidente, y el empleo del rito sirio para la cele-
bracién de la misa. Se organizan al igual que la
iglesia griega, de la que se separan en el siglo V.
Son regidos por el patriarca de Babilonia. Se
extienden por todo el antiguo Imperio Persa,
costa occidental de la India, China y el Tibet.




La Iglesia Nestoriana es la tercera en extension,
tras la latina y la griega. Su centro estd en las
montanas del Tibet, sobre los restos del apéstol
Santo Tomds que fue hasta la India a predicar y
alli fue asesinado. En su parte occidental, sus
feligreses son stibditos del califato de Bagdag,
con los que mantienen una buena relacién,
pues son una parte importante de la vida cul-
tural del pafs. En la parte oriental estd enfren-
tada a los sultanatos turcos que le hacen la
yihad continuamente.

IGLESIA MARONITA

Es una iglesia que se diferencia sélo de la roma-
na por la utilizacién del rito antioqueno y la len-
gua siria. Se encuentra en el Libano. Es la iglesia
cristiana menos numerosa y en vias de extincion
pues es incapaz de sobreponerse a los embates
de los demonios y musulmanes y de las luchas
con las demas iglesias.

Ocupan el monte Libano y sus numerosas cue-
vas y la mayoria de sus feligreses son ermitaios.

MovIMIENTOS RELIGIOSOS

Desde la llegada del Infierno, han surgido entre
la cristiandad diversos movimientos que pro-
mueven formas de vida diferentes como res-
puesta a la nueva y terrible situacién. Todos pre-
sentan de algin modo diferencias con el credo
fundamental y oficial, pero debido a la fragmen-
tacion de la Iglesia, no pueden considerarse
heréticos.

MESIANICOS

El mesianismo es un movimiento endémico de
todas las zonas cristianas, que se hace especial-
mente numeroso en épocas en que la presion
demoniaca es mayor. A pesar de que las distan-
cias estan alejando cada vez mas a las comuni-
dades haciéndolas mas diferentes cada afo, este
movimiento siempre cumple pautas comunes.

Bésicamente es que una persona se cree el
Mesias y empieza a predicar para que la gente le
siga y cumpla sus designios para acabar con el
Mal y alcanzar la Salvaciéon. Los argumentos
difieren entre un mesias y otro, pero siempre
acaban enfrentados virulentamente con los reli-
giosos convencionales y con una banda fanatica
alrededor que les venera, que en ocasiones se
convierte en una fuerza armada que ataca a dia-
blos y a iglesias por igual.
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Estos movimientos son incémodos para ambos
bandos. Para los demonios es peligroso porque
suele abundar en demasia la Virtud entre sus
integrantes y son agresivamente desestabiliza-
doras, pues siempre consiguen atraer a la gente
de las ciudades. Para los cristianos son excesiva-
mente debilitadoras puesto que los enfrenta-
mientos y las deserciones hacen que las comu-
nidades desaparezcan.

Otra cosa en comun es el final violento de estos
movimientos ya sea por el ataque de los demo-
nios o por el ajusticiamiento de las autoridades
cristianas. Los lideres de estas bandas suelen ser
de origen laico, pero con una instruccién mejor
que la media en teologia y latin y con una gran
capacidad persuasiva.

MILENARISTAS

Son todos aquellos que creen en las profecias
que anuncian que antes del Juicio Final habra un
reino de prosperidad absoluta que durarard
1000 afios.

Estas profecias que vienen de interpretaciones
del Apocalipsis y de los textos sibilinos, predi-
cen la venida del Emperador de los Ultimos
Dias, que derrotard a los demonios, se coronara
en Jerusalén y reinard sobre todo el mundo,
hasta la venida del Anticristo, con los veintidés
pueblos de Gog y Magog, que le derrotara para
que este sea vencido a su vez por Cristo en su
segunda venida con lo que se inaugurard el
Milenio.

Los candidatos son numerosos, en un principio
iba ser un tal Constante y este futuro empera-
dor se mantiene en los territorios del imperio
bizantino, incluyendo sus antiguas posesiones
en Asia, pero en Occidente, pronto se profetizé
que serfa Carlomagno resucitado, u Otén 111, o
Arturo...

Muchos de estos fieles creen que el Milenio no
vendra hasta que todo el mundo sea cristiano,
por lo que matan a todo musulmén o judio que
encuentran si no se convierte primero.

JOBISTAS

Son comunidades cristianas que en vez de refu-
giarse en las montafias o bosques, se han esta-
blecido en tierra de nadie. Estas comunidades
siguen la filosofia de Job.
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Piensan que los designios de Dios son insonda-
bles, que el hombre le debe todo y no tiene dere-
cho alguno y que ha de adorar a Dios con extre-
ma humildad. La venida del Infierno obviamen-
te es un castigo por los pecados de la
Humanidad, en especial los de lujuria y avaricia,
pero también al comportamiento corrupto y ale-
jado de la vida apostélica de la Iglesia. Por tanto
hay que esperar adorandole y siendo humildes,
a que Dios nos perdone, expulse a los demonios
y regale a la Humanidad una época de dicha.

Con semejante filosofia, los jobistas han renun-
ciado a toda resistencia encajando todas las
catastrofes sabiendo que vienen de Dios y que
pronto llegard el perdén. Por lo que tratan de
vivir como antes, como si nada estuviese
pasando.

Son fanéticos y proselitistas. Por lo que resultan
dificiles de doblegar con torturas, y cuando
acogen a viajeros en sus pequeiias aldeas siem-
pre tratan de convencerles de que su via es la
adecuada para vivir estos tiempos de horror y
satanismo.

PROTESTANTES

Son comunidades que han transformado el
credo cristiano, partiendo del pensamiento de
que lo anterior estaba mal y por eso vino el
Demonio. Estos cambios no son lo suficiente-
mente radicales como para suponer una herejia.

El principal cambio y critica la hacen con la figu-
ra de la Iglesia. Achacan a la integracién de la
Iglesia en la sociedad feudal la causa del
Apocalipsis. Su lucha por el poder y su enrique-
cimiento ha hecho que Dios retirase su apoyo y
que el Papa siguiese mandando como represen-
tante suyo, sin enterarse de que ya no lo era. En
suma, hacen a la Iglesia la principal responsable
de la debacle y por ello la abolen en su practica
religiosa. Es innecesaria, porque Dios esta pre-
sente en cada persona, por tanto la salvacién la
alcanza cada uno, no por la mediacién de nadie.
Las confesiones se hacen entre el feligrés y El,
cualquier persona pia puede bendecir y el mila-
gro de la transubstanciacion se hace gracias a la
Fe de todos los presentes.

Han rebajado la carga pecaminosa de algunos
pecados como el sexo. Porque piensan que el
sexo no es tan malo siempre que sea consentido,
racional, no sea antinatural ni rompa algin
tabu. De hecho creen que la Iglesia, al dotarle de
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esa carga, ha dado poder al Demonio sobre la
Humanidad. Para ellos, una Humanidad con
ideas menos tremendistas sobre el sexo, sera
menos susceptible a los diablos.

También se obligan a vivir como piensan que
serd la vida en el Paraiso. De nuevo explicando
la invasién por las culpas de la sociedad ante-
rior, clases sociales, privilegios, poder en manos
de la minoria, etc. Han decidido que la tinica via
posible para la salvacién es vivir en un régimen
comunal, donde todo, menos lo mas intimo, es
de todos. Se persigue la igualdad de posesiones
y que todos tengan de todo. Una sociedad sin
pobreza, opresién y propiedad.

Estas comunidades son poco numerosas pero
se extienden rapido al ofrecer una visién del
mundo mds llevadera. Se encuentran en aque-
llas zonas donde la historia cristiana es breve,
es decir, en la Europa del noreste. Como creen
que han encontrado la solucién al problema,
ellos predican que si todos los cristianos del
mundo viven como ellos el Cielo vendra a
socorrerlos, y se enfrentan virulentamente con-
tra los eclesiasticos.

También han desarrollado un odio mds san-
griento contra los judios por no convertirse. Las
razones son las mismas que para los demaés cris-
tianos, su cabezoneria para no reconocer la ver-
dad y al Mesias, su orgullo y sus prejuicios para
con los gentiles. Son mas intolerantes con ellos
ya que los protestantes creen que han dado con
la version definitiva del Cristianismo, tinica reli-
gion verdadera.

HEREJIAS

Tras la llegada del Infierno, la Cristiandad atin
conserva en sus territorios creencias en un cris-
tianismo alejado de la ortodoxia y de los evan-
gelios. Practicamente son nuevas religiones cre-
adas a partir de la cristiana.

DUALISTA

La herejia mds importante es la dualista, de las
que los paulicianos, los mesialianistas, los bogo-
militas y los cataros son buenos ejemplos.

Estas herejias tienen su origen en la filosofia
griega, por lo que son muy numerosas en los
territorios helenizados, como el Imperio
Bizantino, y en comunidades donde estos textos
estén presentes.




Las creencias son bastante diferentes en los
adornos, pero el corpus es comun. La herejia
parte de la concepcion del mundo como algo
dual. Esta lo material, el cuerpo, que es diabdli-
co y lo espiritual, el alma, que es celestial. Por
tanto, al ser lo material lo malo, también la
Iglesia lo es y la tinica manera de ir al Cielo es la
de renunciar a lo material. Asi, la renuncia a la
carne, a los productos derivados de la leche, a
los huevos y al sexo, ya que la creacién es mala
en si misma al generar mds materia, asi como el
pacifismo y la pobreza son el estilo de vida que
hay que adoptar para conseguirlo.

El origen de las almas es donde varian més estas
herejias. Unos dicen que vienen de Dios y otras
dicen que son dngeles aprisionados por Satdn en
cuerpos humanos. En lo que si coinciden es que
el cuerpo es creacién unica de Lucifer. Suelen
creer, también, en la reencarnacién de las almas
al estilo hindd. Es decir, dependiendo de tu vida
anterior uno se encarnard en un ser mas cercano
a la pureza espiritual.

Se organizan en una manera tripartita jerarqui-
zada. Arriba del todo estdn los padres que en
cada herejia tienen sus propios nombres, prefec-
tos, apostoles, etc., que son los tinicos que pue-
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den rezar y predicar. Son los que cuando mue-
ran irdn al cielo por llevar una auténtica vida
espiritual. Luego estdn los creyentes. Que es el
estado intermedio, se estdn preparando para ser
padres, pero atin no son los suficientemente
puros. Para terminar estdn los oyentes. Que son
gente que lleva una vida normal y que procuran
el sustento y la defensa a los padres y creyentes.

Su liturgia consiste en rezar varias veces al dia el
Padrenuestro, que lo rezan los padres mientras
los demas les escuchan. Ademds sélo reconoce
el Nuevo Testamento, rechaza que Cristo fuese
crucificado, la maternidad de la Virgen y que
fuese hijo de Dios.

Muchas comunidades también tienen escritos o
relatos orales de la vida en el Cielo, de la sober-
bia de Satan y de la guerra y la Caida. Estos
escritos son recuerdos, si son almas de dngeles,
o visiones que tienen estos padres benditos, pios
y puros en virtud de su cercania, casi total, con
el Cielo.

Por ultimo estas comunidades son muy devotas,
por lo que sus componentes tienen una puntua-
cién en Virtud alta. También son proselitistas,
lo que hace que los padres recorran grandes dis-
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tancias para predicar a lugares atin sin conver-
tir. Por esto han conseguido penetrar en comu-
nidades en la zona hiingara y alemana. Pero
principalmente estdn en Anatolia y las monta-
nas de la antigua Bulgaria.

COLERICOS

Otra forma de herejias son las formas radicales
de las creencias de los protestantes. Son sectas
violentas que o piensan que han de derrocar a
toda autoridad y abolir la propiedad por lo que
se enfrentan violentamente con las otras comu-

ISLAM

nidades, o piensan que ellos son los tinicos que
se salvardn y han de empefiarse en una cruzada
contra todos los demds y exterminarlos para que
llegue la salvacién. En suma se erigen en los
tnicos justos y elegidos de Dios y que s6lo cuan-
do el fuego haya acabado con los impios, que
son todos los demads, vendré la corte celestial.

Naturalmente la Iglesia es su principal enemiga.
En las comunidades o regiones donde esta sea
muy respetada y poderosa la respuesta a estas
herejias es la de sangre y fuego.

e ——

El Islam aparte de ser una de las tres religiones
del Libro (asf las caracteriz6 Mahoma) también
tiene la creencia en un Dios tinico pero, para esta
religién, esta creencia tiene un caricter mas
importante. Es asi, porque el Islam es principal-
mente una reaccion contra el paganismo de los
arabes, por tanto la insistencia en la existencia
de un dios tinico y todopoderoso, es el elemen-
to mas definitorio y principal de su credo.

CrEDO

La creencia en Ald y en su unicidad y omnipo-
tencia es lo més relevante para el musulman. En
el Corén, Alé es descrito de manera profusa, con
muchos adjetivos, de tal forma que se asemeja
mucho al dios cristiano y judio. Como aquellos,
es misericordioso, omnipotente y el creador de
todo. Es misericordioso pues perdona a sus cria-
turas, es omnipotente porque todo lo que acon-
tece emana de El y es un ser de bondad, porque
El es el creador del universo, el que regala la
vida. También es el ser justo por excelencia,
faceta que adquiere su maxima dimension con el
Juicio Final, y como sus homdlogos, lo que hace
Ala siempre es justo, aunque segun estandares
humanos no lo sea. Unida a esta creencia esta la
admisién de la primacia como profeta de
Mahoma. Estos dos articulos de fe estdn resumi-
dos en la Sahada, que es como el Padre Nuestro
para los cristianos, su recitacion y la creencia en
esta formula, es lo que hace a una persona
musulman.

.

ALA

Al-Gazzali, el tedlogo sunni mds importante
nacido después del milenio, ha resumido el
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Islam asi: Ala es la causa creadora del universo,
no es sustancia, no es un accidente, no esta cons-
trefiido al espacio, es visible, es justo, estd vivo,
tiene voluntad, tiene oido, vista y palabra.
Ademas le place crear, imponer obligaciones a
los hombres, aunque les sea imposible cumplir-
las, puede hacer sufrir a los animales y no esta
obligado a compensar a sus servidores ni a favo-
recerlos. Si no hubiese revelacién el hombre no
hubiese conocido a Al4, la misién de los profetas
es esa revelacién, que es posible, pero no nece-
saria o imposible. La de Mahoma ademas, es
veridica, y el Coran es la prueba de ello.

LA CREACION
Ala creé el universo de la nada, primero cre6 la
Tableta Guardada (que custodia Azrael el dngel
de la muerte), donde esta contenido el destino,
luego creé el agua y la separé en dulces y amar-
gas, luego el viento y luego el cielo y la tierra a
partir del agua. El Cielo lo construy6 dividién-
dolo en siete, arriba de estos puso el Paraiso y
encima de todo, por fin, su trono. Para adornar-
los creé las estrellas, que también sirven como
armas contra los demonios (;qué son si no las
estrellas fugaces?). Con la Tierra hizo igual, la
dividi6 en 7, después hay 7 mares que separan y
protegen la tierra del Infierno que esta constitui-
do por 7 circulos. A diferencia del Infierno cris-
tiano, aqui quienes aplican las torturas son los
angeles, aunque una vez que el condenado pro-
clame la sahada ira al Paraiso. Después cred las
montanas y por tltimo a los seres vivos a partir
del agua. La dltima creacién fue el hombre a
partir del barro, al que dot6 del don tnico de la
ciencia de las cosas, para que asi pudiera cono-
cer la naturaleza de ellas.
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Hay cuatro tipos de seres inteligentes para el
Islam: los dngeles, creados de luz; los humanos,
surgidos a partir del barro; los demonios, crea-
dos a partir del fuego; y los yinns, también fruto
del fuego. Los seres generados a partir de la luz
o de las aguas por creacién, son obedientes, pero
los seres generados del fuego y del barro son
libres, por lo que son capaces de desobedecer a
Al4, finalmente porque el barro es inferior al
fuego, los seres creados de fuego son més pode-
rosos que los humanos.

ANGELES Y DEMONIOS

Los éngeles son sustancias dotadas de vida,
palabra e inteligencia, creadas a partir de la luz,
y generados para proteger la obra de Ald. Son
los encargados de vigilar y reprimir a los demo-
nios y yinns, de guardar los cielos y de ser los
mensajeros de Ald ante los hombres.

Los demonios, creados a partir del fuego, con su
jefe Shaytan, antes Iblis, que fue un dngel que se
nego a postrarse ante el hombre (Adan) por lo
que fue desterrado, son el principal enemigo
del hombre. Tientan al hombre para que haga el
Mal, y asi provocar su condenacién al alejarse
de los favores de Al4, su accién favorita es
hacerse adorar por el hombre, en una reedicion
del paganismo.

YINNS

Son espiritus heredados del paganismo, seres
creados a partir del fuego, dotados de invisibili-
dad e inteligencia. Son seres muy parecidos a los
humanos, en cuanto estdn divididos en tribus,
han de procrear, tienen reyes, guerrean entre
ellos, mortales pero muy longevos, etc.

Al desobedecer a los profetas fueron desterra-
dos a las tierras mas alejadas y al sur de Arabia.
En consecuencia hay yinns paganos, musulma-
nes convertidos por Mahoma y demoniacos. Por
lo general son hostiles a los humanos, por lo que
estos, mediante talismanes y amuletos, como la
mano de Fatima, se protegen del influjo de estos
genios.

Los yinns debido a su forma etérea pueden
volar, algunos son capaces de hacerse visibles,
unos con forma soélida y otros con forma fan-
tasmal. Debido a su naturaleza (el fuego) son
capaces de influir en los humanos, su forma
favorita es proyectarles ilusiones muy dificiles
de detectar para los humanos, en las que los
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yinns adoptan distintos aspectos animales, rep-
tiles, batracios, escarabajos y murciélagos y en
especial perros negros o humanos grotescos.
También son capaces de poseer y raptar a los
seres tangibles.

Como se ha dicho fueron desterrados y sus terri-
torios ocupados por los hombres. Aun asi algu-
nos estan en el sur de Arabia y en los pozos de
agua de los desiertos de esa region o habitando
las ruinas de antiguas civilizaciones.
Generalmente los yinns advierten a los viajeros
que estdn entrando en su territorio, si estos no
les piden permiso o se retiran entonces son cap-
turados, torturados y asesinados.

Hay varios tipos de yinns, los jan que no tienen
poderes, los ifrits son los malvados (las almas de
humanos asesinados también son capaces de
convertirse en iftits), los marids, que son los ven-
didos al Diablo y los shaytan (doble) que son los
equivalentes a las musas (estos son la mayoria
de la poblacién del sudoeste de Arabia).
También los hay benefactores de la Humanidad
que la protege de otros yinns o demonios, o que
le ofrece conocimientos.

Por su naturaleza mdgica los humanos pueden
vencerlos o hacerse obedecer con oraciones,
hechizos, talismanes y con el hierro (metal que
odian los seres hechos de fuego), o persuadirlos
mediante incienso y ofrendas.

Se ha demostrado la viabilidad de los hibridos
vastagos de yinns y humanos. Hace tiempo que
no se dan, pero la tradicién drabe recuerda que
Balquis (la reina de Saba) era hija de una yinn y
un humano, y que la antiquisima tribu érabe de
los hurjumanes era mitad yinn. Con estos hibri-
dos ocurre que salen invariablemente bellos,
pero no suelen heredar ninguno de los poderes
de sus progenitores mégicos.

MAHOMA

Mahoma nacié en la Meca, se quedd huérfano
muy pronto y pasé a la tutela de su tio, un
comerciante caravanero. Por esta razén pasé su
infancia y juventud recorriendo las rutas cara-
vaneras que unen el sur de Arabia con el norte.
Le retir6 de su trabajo el matrimonio con una
viuda rica mayor que él. Se estableci6 en la
Meca, ciudad comercial y capital religiosa de los
arabes. Alli tomé contacto con judios y arabes
cristianos que rdpidamente captaron su atencién
y excitaron su preocupacion religiosa.
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Una noche que estaba retirado para meditar en
el monte Hirat, el angel Gabriel le revel6 el men-
saje de Al4. El al principio consideré la posibili-
dad de su locura pero al final se convencié y
comenzo a predicar el Islam. Los preceptos que
misionaba atentaban contra las bases econémi-
cas de la Meca por lo que tuvo que huir a
Medina por salvar su vida. Esta es la Hégira,
ocurri en el 622 y es el afio de partida del calen-
dario musulman.

En Medina, ciudad caravanera también, pero
menos poderosa y con més presencia de judios y
cristianos, le resultd facil hacerse con el poder y
convertir a sus habitantes.

Mahoma y sus fieles se dedicaron a atacar a las
caravanas de la Meca, con lo que se inicid una
guerra, que tuvo derrotas, victorias y treguas. Al
final de esta guerra, Mahoma se hizo con la
Meca y entonces destruyé las representaciones
paganas, pero no obligd a convertirse a nadie.
Murié poco tiempo después, habiendo unifica-
do y musulmanizado Arabia. Para sucederle al
frente de este nuevo estado se establecio la figu-
ra del califa.

LOS PROFETAS

Debido a la ambicién del hombre y la tentacién
del demonio, este fue desterrado del Paraiso,
pero Al4, tan misericordioso, le prometié la sal-
vacién si sigue el camino (la Ley) de Ala. De
esta forma le envid a los profetas, pues antes de
la salvacién viene la revelacién. De todos ellos,
el definitivo es Mahoma, por lo que en la adhe-
rencia a su mensaje estd la salvacion. Este men-
saje es la proclamacién de la unicidad de Ala,
de su faceta de creador y juez, de su exigencia
de ser adorado en exclusiva como contrapartida
a los beneficios que otorga al hombre (vida, ani-
males, agua, luz, alimentos, etc.). Por esta
deuda, todos estos dones han de remitirse a Ala
para glorificarle. Para recordar al hombre esta
obligacién, Ald ha dispuesto el Juicio Final,
donde el hombre obtendra una retribucién justa
a sus acciones en esta vida. Finalmente, aunque
Ala ya ha dispuesto el destino de todas las
cosas, no coarta la libertad del hombre, pues él
no conoce este destino, por lo que no estd exen-
to de responsabilidad.

Por tanto los musulmanes reconocen que todos
los profetas judios y Jesiis, son verdaderos |
enviados de Dios, pero piensan que la Biblia ha J




sido tergiversada y manipulada, por lo que
aunque valido su contenido, es en el Cordn
donde esté la verdadera revelacién, y por tanto,
es ahi donde se encuentra la auténtica via de
salvacién.

EL JUICIO FINAL

También consideran que todo acabaré en el Dia
del Juicio Final, donde se retribuird con el
Paraiso y el Infierno, las acciones realizadas en
vida por los juzgados. En este Juicio, donde pue-
den interceder Mahoma y los deméas creyentes
ejemplares, los dngeles Munkar y Nakir pre-
guntaran al muerto por sus creencias religiosas
y pesarén en una balanza sus acciones para ver
cudles la desequilibran. Tras esto atravesaran un
puente, Sirat, con el ancho del filo de una espa-
da. Aqui los condenados caerdn por sus lados al
Infierno, los otros lo pasaran, beberan del lago
donde desemboca el rio (del Paraiso) Kawtar
(con aguas mas blancas que la leche y més dul-
ces que la miel) cosa que les quitard la sed para
la eternidad, para luego entrar en el Paraiso y
contemplar a Al por siempre.

El dia del Juicio Final sera precedido por el olvi-
do del Coran, destruccién de la Kaaba, el aumen-
to de la impiedad y la aparicion del Mahdi que
durante un tiempo hara prevalecer la justicia y
la fe en el mundo.

EL PARAISO

El paraiso esta en una aurora continua y bafiado
por una luz eterna que hace imposible los dias y
las noches. Aunque los musulmanes piensan
que s6lo después del Juicio Final se ird al
Paraiso, mientras estan en el Séptimo Cielo, con-
sideran que los mejores creyentes, los profetas y
los martires (como los que han caido en la gue-
rra santa) ya estan alli.

El Paraiso es un lugar donde las necesidades son
colmadas y donde los residentes son servidos
por las hurfes, muchachas “virgenes, sin man-
cha, amorosas”.

PRECEPTOS

El Islam identifica totalmente la fe con la profe-
sion de fe, lo que hace que el pecado sea aposta-
sia: las acciones son la expresién de la fe. Esta
identificacién es el punto de enfrentamiento
entre las diferentes interpretaciones teoldgicas
que se han dado, al considerar cada una de estas
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corrientes de manera diferente al pecador. El
pecado, si genera arrepentimiento, lo perdonara
la misericordia de Al4.

Los musulmanes también consideran que Ala
les ha enviado la sakina, que es una especie de
conciencia, que les guia por la vida segun los
preceptos del Islam. Equivale a la facultad
Virtud. La baraka es un fluido psiquico invisible
que emana de todo objeto sacro. Es una fuerza
divina que provoca la prosperidad y la felicidad.
Propia de profetas y santos. En el juego se
corresponde con el atributo Gracia y los musul-
manes creen que esta fuerza es transmisible por
contacto (vivo o con su tumba) y es hereditario.

ORACION

El Islam impone a sus creyentes varias obliga-
ciones, la primera es la de orar cinco veces al dia,
por la manana, mediodia, primera hora de la
tarde, a la puesta del sol y por la noche, tras rea-
lizar previamente un ritual de lavado denomi-
nado ablucién. Esta incesante renovaciéon del
vinculo que lo une al Creador lo mantiene lim-
pio, lo aleja del error.

Ninguna oracién puede ser suprimida, pero si
se puede acortar o retrasar por las circunstan-
cias, pero nunca obviarla, ya que hacerlo supo-
ne pecar. Los combatientes o viajeros pueden
hacerse condonar alguna de estas oraciones.
También hay otras ocasiones en que se ha de
orar seguin ciertos acontecimientos, como los
eclipses.

Carécter especial tiene la oracién del mediodia
de los viernes. Al ser este el dia sagrado de los
musulmanes, estos se retinen en la mezquita
para orar. Esta ceremonia es presidida por el
iman, que es la persona mds respetada de la
comunidad que sepa el ritual, muchas veces el
cargo politico mas importante presente. El imén
sélo es considerado como tal durante la oracion,
no es un cargo ni una funcién permanente.

Finalmente, esta oracion ha de hacerse dentro de
un espacio sagrado, como la mezquita o una
alfombra, que no puede ser profanado ni atra-
vesado por otra persona.

LIMOSNA

La segunda obligacién es la de socorrer a los
mads necesitados con limosnas. Hay dos formas
de hacerlo, la primera es donando el zakat, que
es obligatorio. Esto es una especie de impuesto,
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todas aquellas personas que tienen excedentes
después de haber cubierto todas sus necesida-
des deben donar parte de ese superavit. De este
modo, los més ricos, los representantes de Ala
en la administracion de esos bienes, son los obli-
gados al zakat. A este “impuesto” estan someti-
dos los nifios y los locos (exentos del ayuno, ora-
cién y peregrinacion), pero no los esclavos que
si han de rezar y ayunar, pero no peregrinar. La
zakat se paga atn después de la muerte, antes de
repartir la herencia. Los bienes que van a ser
zakat los elige el propio creyente entre lo mejor
de sus posesiones. Finalmente es repartido por
los responsables de administrar el zakat, entre
los necesitados.

Para poder disfrutarlo se exige al que acude por
él, que lo haga porque realmente lo necesita, en
caso contrario se perjudicard. Ademas el admi-
nistrador del zakat ha de saber a quién se lo da,
pues si se lo da a alguien que no lo necesita, se
perjudicara también. Los beneficiarios del zakat
son los pobres, los débiles, los viajeros en difi-
cultades, los combatientes, los insolventes y los
encargados de administrarla.

El zakat esta compuesto por camélidos, bévidos,
ovinos, productos de alimentacién bésica (segtin
regién) y la cuarta parte de la décima parte del
oro, la plata y el valor de los productos comer-
ciales y artesanales.

También hay otros zakat, el que se hace por
algiin acontecimiento religioso, el que se hace
con intencién propiciatoria y profilactica, para
precaverse de los males, ganar el favor de Al4,
para superar las dificultades, etc. y como peni-
tencia. La penitencia en limosna se hace cuando
se ha pecado al mantener relaciones sexuales
durante la peregrinaciéon o con una esposa
declarada ilicita, en caso de homicidio y en caso
de juramento en nombre de alguien que no sea
Ala.

La otra forma de limosna es la sadaga, que es la
limosna dada desinteresadamente, aquella que
no se da para cumplir con el zakat. De esta
forma, cuando se reparte la zakat esta pasa a ser
sadaga. Esta limosna no sélo puede tener forma
material sino que el pronunciar las férmulas de
bendicién y perdén, ayudar a los invalidos, ins-
truir a los ignorantes o socorrer a los que lo
necesitan también son limosna. Por dltimo sea
cual sea la limosna, esta debe ser en especie legi-

ro

tima y darse con humildad y discreciéon a mayor
gloria de Ala.

RAMADAN

La tercera obligacion del musulmén es la de
guardar el Ramadin donde deben ayunar y abs-
tenerse del sexo todo ese mes, durante el dia,
para que el hombre se independice de sus nece-
sidades y pueda espiritualizarse mejor. Como
ocurre con la oracién si no se puede hacer en su
momento se ha de recuperar después, caso de
los viajeros y de los enfermos. Los viejos, emba-
razadas, nodrizas y personas que por prescrip-
cién médica no pueden celebrarlo, han de com-
pensarlo mediante la limosna. También, como
en la oracién, hay otros momentos prescritos en
los que el creyente puede ayunar.

La practica del ayuno tiene, segtn el Islam,
enormes beneficios para el alma y el cuerpo:
Educa al hombre en la paciencia y el sacrificio,
equipara a ricos y pobres en el hambre y la sed
y, sobre todo, aparta al alma de sus apetencias
cotidianas, haciéndola volverse hacia lo sublime
y volviéndola humilde y agradecida.

PEREGRINACION A LA KAABA

La cuarta es obligacién consiste en peregrinar
a la Meca al menos una vez para adorar la
Kaaba, templo sagrado en cuyo interior se con-
serva la piedra negra llamada Barktan. La fina-
lidad del viaje es precisamente la adoracion de
esta piedra.

Esta peregrinacién se ha de hacer en los meses
sagrados (onceavo y doceavo del calendario
musulmén). En estos momentos cualquier acti-
vidad guerrera ha de cesar. Los peregrinos antes
de llegar a la Meca, han de sacralizarse, esto lo
consiguen a través de la austeridad y humildad.
Asi, s6lo pueden ir vestidos de blanco, no pue-
den cortarse ni ufias ni pelos, ni utilizar comodi-
dades o lujos, ni sufrir ninguna pasion (colera,
protesta...) o relaciones sexuales, esta tultima
accién acarrearia una gran penitencia. Tampoco
se puede cazar o comer carne de caza, ni siquie-
ra matar a un animal no nocivo dentro del recin-
to sagrado. El dia 8 del doceavo mes, es el dia de
la meditacién, el 9 es otro dia de meditacién
pero en esa noche, se hace la carrera sagrada. El
dia siguiente es el dia del sacrificio, primero se
arrojan siete piedras del tamafio de un haba al
Al’Qaba mientras se ora por cada accién de arro-
jar. Después vienen los sacrificios de camellos,




EL CALENDARIO MUSULMAN

Los seguidores de Mahoma eligieron el ano
de la Hégira con inicio de su calendario este se

de con el ano 622 de la era cristiana.
El calendario musulman tiene 12 meses luna-
res constituidos por 30 6 29 dias. Los meses,
en orden de ocurrencia son Muharram, Safar,
Rabi-Awal, Rabi-Thani, Yumad-Awal, Yumad-
Thani, Rayab, Shaban, Ramadhan, Shawal, Dhul
Qada v Dhul Hayy. Al ser un calendario lunar
y no solar, el comienzo del ano se adelanta
unos diez dias cada ano. De hecho, 34 anos
musulmanes corresponden a 33 cristianos. El
ano oficial de comienzo del juego es el 651 de
la era musulmana, que equivale al 1255 de los

cristianos.

Algunas de las festividades mds importantes
para los musulmanes son el 28 de Safar, cuan-
do se conmemora el fallecimiento del Profeta;
el 12 de Rabi-Awal, dia de Hyra o emigracién
del Profeta de la Meca a Medina; el 17 de ese
mismo mes, cuando se celebra el nacimiento
del Profeta; el 27 de Rayab, cuando el Profeta
ascendio al Paraiso. Otras
moran otros episodios de la vida de Mahoma,

stividades reme-

batallas v sucesos de los Imames.

corderos o vacas, que no son obligatorios.
Después los creyentes comienzan a desacralizar-
se asedndose y vistiendo ropas normales.
Después viene el dar siete vueltas alrededor de
la Kaaba. Después se corre siete veces entre las
rocas de Al'Safa y Al’'Marwa. Después de esto el
creyente esta totalmente desacralizado y vienen
tres dias de fiesta donde cada dia se hace el rito
de las siete piedras. Finalmente antes de irse, el
peregrino da otras siete vueltas alrededor de la
Kaaba para despedirse.

SAHADA

El quinto precepto es la creencia en un dios
tnico y misericordioso. Es la asuncién de la for-
mula de la sahada que hemos explicado antes. Es
tan importante que incluso es la Gltima frase que
dicen los musulmanes al morir.

En el Islam, la fe no se impone como dogma,
sino que se busca que resulte de la aceptacion de
la razén y al contrario que las otras dos religio-
nes del Libro, no se reconocen las conversiones
forzosas. Para el Islam, cada individuo es res-
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ponsable de sus creencias en cuanto ser porta-
dor de intelecto, por su capacidad de discernir la
verdad del error. La verdad, por otra parte, es
una semilla ya plantada en la esencia humana
por el Creador, y tal simiente reconoce el agua
vivificadora de la Revelacién que la guia en su
crecimiento y desarrollo.

SHARIA

Los musulmanes también tienen en el Cordn
prescritos unos comportamientos que compo-
nen la Sharia (ley), como el reconocimiento de la
poligamia, la prohibicién de comer cerdo, beber
vino, la usura y el juego, la aceptacién de la
esclavitud, siempre y cuando se trate bien al
esclavo y la persecucién con severidad del adul-
terio, la fornicacién y el robo.

Los musulmanes aplican también la ley del
Talién, ya que Mahoma no la sanciona, si bien si
dice que un buen musulman perdonaria la ofen-
sa y se abstendria de aplicarla, conformandose
con una indemnizacién.

El hidat son 6 libros religiosos. Contienen una
serie de anécdotas sobre Mahoma, que por su
contenido vienen a completar el Cordn. Todas
fueron escritas después de la muerte del Profeta.
De este libro y del Coran es de donde se extrae
la Sharia.

Los shiies rechazan el hidat y tienen su propia
recopilacién que llaman ajbar, donde se incluyen
también actos y dichos de los imanes.

YIHAD

La Guerra Santa, la Yihad, es la guerra contra el
Mal, contra el Demonio y el incrédulo. La eterna
lucha para alcanzar la virtud y seguir la volun-
tad de Ala. Es el esfuerzo por extender el Islam
por todo el mundo. Se practica no sélo con la
espada y la guerra, sino que también con la pala-
bra y la predicacién. El objetivo es conseguir la
comunidad perfecta, la Umma. Aunque esta es
una mision eterna que s6lo terminard el dia del
Juicio Final.

El combate o esfuerzo por la causa de Dios es la
defensa activa de la fe, de su modo de vida y de
la justicia que dispone. Y este combate sélo es
licito en legitima defensa de estos valores fun-
damentales para el individuo y la comunidad.
Todo verdadero musulméan entonces es un
muyahid, un combatiente, alguien que se esfuer-
za por el bien y la justicia, con la palabra o con
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los hechos, tanto en su sociedad como en la inti-
midad de su alma.

EL NACIMIENTO

El nacimiento de un bebé trae para la familia la
obligacién de una sadaga, consistente en el sacri-
ficio de un cordero, parte del cual queda para la
familia y parte se distribuye, y el peso de los
cabellos afeitados de la criatura, en plata.
Entonces se le da nombre, esto ocurre o en el
séptimo dia o en el catorceavo o el vigesimopri-
mero después del nacimiento. Ese dia al bebe se
le recita en los oidos la férmula que el almuéda-
no emplea para llamar a la oracién, se le perfu-
ma la cabeza y se le da una golosina masticada
previamente por un hombre piadoso que ben-
decird al nifio.

El nombre musulmén es muy largo: primero va
la palabra Abu o Bu (padre), luego el nombre
propio, a continuacién Ibn y después el nombre
del padre o de un antepasado famoso, seguida-
mente va la pertenencia a una etnia o a una
region o a una dinastia 0 a una mistica o a una
teologia, luego un calificativo y finalmente su
profesion.

LA Casa DEL PROFETA

La vida y obra del Profeta Mahoma es la princi-
pal fuente de inspiracién de los musulmanes.
Los cargos politicos son normalmente también
religiosos, y se inspiran en la sucesion de
Mahoma. Asimismo, la estructura del hogar del
Profeta se reproduce en los lugares islamicos de
oracién: las mezquitas.

MEZQUITA

Este es el lugar sagrado destinado a la oracién
para los musulmanes desde el cual, cinco veces
al dia, se llama a la oracién a los creyentes. Las
mezquitas no son lugares como las iglesias, ya
que en aquellas los fieles pueden reunirse,
comer, beber y dormir, naturalmente respetan-
do las convicciones civicas.

La mezquita es una construccién de forma rec-
tangular, con un patio (shan) y un edificio. El
patio estd al aire libre y contiene una fuente
donde hacen la ablucién los fieles. El edificio
contiene una tinica sala (liwan) con el muro prin-
cipal sefialando a la Meca (quibla). En este muro
hay un nicho (mihrab) a donde se dirigen las ora-
ciones, a su lado un asiento (mimbar) que es el
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que utilizan los alfaquies para dar clase.
Después hay algun biombo (maxura) con el que
se hace un apartado a alguna personalidad o se
hace el espacio dedicado a las mujeres.
Finalmente esté el alminar que es la torre desde
donde el almuédano llama a la oracién

Las mezquitas de los musulmanes libres inten-
tan respetar este esquema que corresponde a la
casa de Mahoma en Medina, pero a veces no se
puede con lo que en ocasiones se sacrifica el
patio y siempre la torre. Atn asi siempre se
construye al lado de una fuente natural. El
almuédano ahora, para llamar a la oracién, reco-
rre toda la comunidad.

QUBA

La quba es una tumba de un personaje impor-
tante musulman por su piedad. Sobre su ente-
rramiento se edifican unas pequefas columnas
en las esquinas de un cuadrado y se corona el
conjunto con un tejado. Las qubas suelen generar
cementerios de musulmanes que quieren estar
enterrados cerca de las personalidades que
yacen en ellas.

CALIFA

Significa sucesor y es el nombre que recibe el
jefe religioso de toda la comunidad musulmana.
En un principio era electivo, y respondié a la
necesidad de tener un guia para la umma a la
muerte del Profeta. Después de Ali, los Omeyas
impusieron la sucesion dindstica de padre a hijo,
pero no necesariamente al primogénito. Con la
revolucién Abbasi se acabd con la forma de
entender el cargo de califa y se acerco al concep-
to de dinastias occidentales. De esta forma, el
califato primigenio se dividié en varios.

El califa es Imam (no confundir con imén), es
decir lider, de la guerra y de los creyentes.

SULTAN
Fue un titulo traido por los turcos. Su peculiari-
dad politica reside en que era un cargo politico
totalmente independiente del califa. Asi se evi-
taban nombrarse califas y se ahorraban proble-
mas con las sectas musulmanas. Al no ser cali-
fas, los dirigentes no se convertian en jefes de la
umma, y al mismo tiempo cumplian la misma
funcién, ya que el sultdn es, al igual que el cali-
fa, jefe de un estado musulman. El Sultdn es
Imam de la guerra.




El sultanato sigue el principio de orden dinds-
tico arabe, pasa del padre al hijo, pero sin pri-
mogenitura. Por lo demds el sultanato se admi-
nistra igual que los califatos: en emiratos y
divanes.

EMIR

El jefe militar y gobernador de una zona se
denomina emir. Las grandes extensiones de los
estados musulmanes hicieron necesaria la divi-
sién para su administracion, asi que se decidié
crear los emiratos. Son como los feudos y los
nobles occidentales, sélo que el emir es funcio-
nario, por lo tanto se le puede relevar de su
cargo sin problema, aunque muchos emires tra-
tan de formar una dinastia. Lo elige el califa.

VISIR

Equivale al cargo de ministro. Para la adminis-
tracion de los estados era necesario una buro-
cracia funcionarial. Para ordenarla era necesario
dividirla. Para ello se crearon los divanes y se
puso a su cargo a los visires. Los divanes y visi-
res son muy parecidos a los ministerios y minis-
tros de nuestro Occidente cotidiano. En ocasio-
nes existe el gran visir, que es como el primer
ministro o vicepresidente. Los elige el califa.

ALMUEDANO

Este es el nombre que recibe el musulman que
llama a la oracién a los creyentes Es el encarga-
do de cuidar la mezquita.

Un personaje almuédano debe poseer el trasfon-
do Posicion (1) y la habilidad Teologia (Islam) a
Nivel 1 6 mayor.

ALFAQUI

Es doctor en la ley, por lo que es andlogo a un
jurista, pero como la ley musulmana emana del
Coran, el jurista musulman tiene un aspecto reli-
gioso que le hace andlogo a un religioso cristia-
no o judio, aunque este no media entre Dios y la
comunidad a la que auxilia. La funcién de los
alfaquies ademds de la ensefianza, es asesorar al
cadi y la de vigilar que el gobierno se adecue a
lo prescrito por Mahoma, aunque no tienen nin-
gun poder especial, pero si mucho prestigio.

Un personaje alfaqui debe poseer los trasfondos
Ordenacion religiosa (3), Posicién (2) y las habi-
lidades Teologia (Islam) y Lectura y Escritura
Arabe a Nivel 2 6 més.
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SECTAS MUSULMANAS

A la muerte del califa Umar, para sucederle esta-
ban Utman, un Omeya, y Ali, yerno del profeta.
El elegido fue el primero, y este gobernd para su
familia, lo que le granje6 la oposicién de la jerar-
quia de los que habian participado activamente
en la conquista, que le asesinan.

Tras esto fue elegido Ali, que tuvo que impo-
nerse a un ejército que apoyaba a Aisa, la ulti-
ma esposa del profeta. Después debio enfrentar-
se ante un ejército de Siria, el centro de poder de
los Omeya, pero la batalla fue igualada y se
acab6 pactando un arbitraje que decidiria la
situacién.

Ali tuvo que ceder porque sus partidarios eran
muy heterogéneos y a una parte de ellos no le
satisfacia la politica de meritaje por conquista,
que llevaba acabo el califa. El aceptar esto fue su
error puesto que, primero provocé que algunos
partidarios suyos se escindieran ofendidos por
haber acatado el arbitraje (los jarichies) y segun-
do, que los menos convencidos de sus partida-
rios dejaron de seguirle al haber estado durante
un tiempo en entredicho su legitimidad, al final
fue asesinado por un jarichi.

Con la muerte de este, los Omeyas se imponen y
los hijos de Ali lo acatan. Pero ante el nepotismo
Omeya los antiguos partidarios de Ali le piden a
su hijo Husayn que comande una revuelta. Pero
es emboscado y asesinado antes de que pudiese
hacer nada. Este suceso es conocido como La
Matanza de Kerbala.

A partir de aqui se produjeron una serie de
levantamientos en contra de los Omeyas de des-
cendientes de Alf o de partidarios suyos. Todas
acabaron con el casi aniquilamiento de los rebel-
des. Finalmente Yafar, bisnieto de Husayn,
funda el shiismo apoyado por los que piensan
que el califato ha de pertenecer a la familia del
Profeta, pero no a los Abbasies (dinastia de cali-
fas que sustituyd, tras la rebelién, a los Omeyas
que eran parientes no directos).

Los partidarios de Ali se dividen en diferentes
“familias”, las principales son la hasani y la
husayni, que son los partidarios de los dos hijos
de Ali y Fatima. Estas “familias” a veces se
enfrentan entre si por el poder. El llevar un tur-
bante negro, en vez del blanco normal, es sefial
de que se es descendiente de Ali.
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SUNNIES

Son los ortodoxos, aceptan la sunna (lo expues-
to anteriormente), los califas se extraen de los
miembros de la tribu del profeta. Ademas el
califa sélo es el encargado de defender la reli-
gion, no tiene ninguna prerrogativa. De aqui
han derivado varias sectas, de las que aqui se
sefalan las mds importantes.

JARICHIES

Son considerados herejes por los sunnies y shii-
tas. Los dos principios aceptados por todos los
jarichies son, en primer lugar que todos los
musulmanes son iguales, por lo que cualquiera
puede ser el califa, que es elegido democratica-
mente y que lo es hasta que peca, momento en
que la insurreccién es licita. De esta forma se
opone a todas las autoridades dinasticas del
mundo musulman (Omeyas, Fatimies, Alies y
Abbasies). El segundo es que, todo pecado
grave es infidelidad, y es infiel todo aquel que
no es Jarichi. Hacen especial hincapié en el cum-
plimiento del deber y en la obediencia, si se
falta, el creyente se convierte en impio. Los jari-
chies piensan que no sélo la fe es muestra de ser
musulman, sino que también lo son las acciones,

231 Cue

de este modo asocian la accion con la fe, que si
alguien peca autométicamente deja de ser
musulmén, de ahi su ensanamiento con los
pecadores. Surgieron cuando Ali acepto el arbi-
traje, asunto que, segtin ellos, jamas debi6 hacer.

Se dividen en muchas sectas, las principales de
las cuales son: Azraquies: propugnan el asesina-
to de toda la familia con el que ha cometido
pecados graves, pues no hay arrepentimiento
para ellos. Lapidan sélo a la mujer adtiltera, cor-
tan el brazo al ladrén y la obediencia al jefe ha
de ir mas alla de la ley bajo pena de muerte. Se
encuentran en el sur de Irdn. Ibadies: rechazan la
pena de muerte a los pecadores, no consideran
infieles a los no creyentes, por lo que el matri-
monio con ellos es licito, aunque la yihad sigue
vigente. Para ellos, después de los dos primeros
califas, la Humanidad ya no tiene guia y nadie
es capaz, entonces, de decir quién es creyente y
quién no. Por dltimo piensan que los creyentes
s6lo han de preocuparse de arrepentirse y puri-
ficarse de los pecados graves. El matrimonio
estd permitido con madres y hermanas. Estan en
el norte y costa este de Africa, y sudeste de
Arabia.

A e e e,




PENITENCIA

Una forma de liberar el alma del pecado es la
penitencia. El sistema con el que esta funcio-
na se describe en el Capitulo VI. Aqui men-
cionaremos las formas més corrientes de
penitencia para las tres religiones. Los perso-
najes judios s6lo aceptan la limosna como
forma de penitencia, mientras que los musul-
manes afiaden a esta el ayuno. Los cristianos,
por ultimo, consideran validas las tres formas
de penitencia.

AYUNO

El Nivel de la penitencia de ayuno esté influi-
do por dos factores. El primero es el tiempo
de ayuno y el segundo las carencias soporta-
das. Los Niveles de tiempo en dfas que dure el
ayuno equivalen al Nivel de la penitencia.
Esto es valido para el ayuno a pan y agua. Si
el personaje opta por privarse sélo de carne,
vino y otros alimentos, sin perjuicio para la
salud, resta 3 al Nivel de la penitencia.

LIMOSN&

La limosna puede hacerse en especie o en
acciones. Si realiza en especie, la penitencia es
igual al Nivel de Riqueza de la limosna. Esto
incluye la liberacion de esclavos. Si se realiza
en acciones, el Nivel de la penitencia es igual
al Nivel del trasfondo Deber equivalente a la
dedicacion que exija el cumplimiento de la
penitencia.

Otra forma de limosna en acciones es cumplir
un voto. Esto se considera una penitencia de
Nivel 4. Los votos apropiados para cada reli-
gion se especifican en el Capitulo VI
Prodigios. En este contexto, el nazareato judio

se considera igualmente un voto.

ORACION

La oracion es otra forma de librarse del peca-
do para los cristianos. Esta indicada funda-
mentalmente para pecados menores. El Nivel
de la penitencia es el correspondiente al tiem-
po en segin la Tabla de
Equivalencias, que el personaje dedique, al
menos la décima parte del dia, a la oraci

semanas,
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SHIITAS

Son los partidarios de Alf (tinico pariente varén
del profeta, esposo de Fatima, tinica hija que
tuvo descendencia masculina), y surge por la
influencia del pensamiento persa en la religién
musulmana. Ellos lo consideran el tnico califa
legitimo y su familia, los tinicos entre los que se
puede hacer su eleccién. Su jefe es el Imam
(capitdn), que es el musulman mas sabio, que
tiene como prerrogativas la impecabilidad y el
conocimiento de las cosas invisibles. Este es ele-
gido por Ald que le ayuda y es informado por el
Profeta, por lo que es el guia de la comunidad, el
que tiene el poder espiritual y temporal, el cono-
cedor del sentido tltimo del Islam (Mahoma se
lo transmiti6 secretamente a Alf), el tinico intér-
prete del Corén y el tnico infalible. Gracias al
martirio de Ali y su hijo, el Imam es el mediador
necesario e indispensable entre Ald y el hombre.
Por ultimo consideran que el tiltimo Imam no ha
muerto, sino que esta oculto y serd el Mahdi del
final de los tiempos.

El creyente shiita puede fingir que no lo es, pero
para no ser pecado ha de ser intencional y sin
deseo de hacerlo. No aceptan todo el Coran por
ser una version definitiva del mismo hecha por
un califa sunni. Celebran el dia del martirio y de
las muertes de Ali, Fitima y su hijo. Hacen pere-
grinaciones a las tumbas de los imames, las cua-
les traen bendiciones e indulgencias, también el
ser enterrado al lado de una trae la felicidad
eterna. Para ellos, la Yihad es lo principal. Se
encuentran en Iran y Oriente proximo.

Esta secta reconoce a los descendientes de Alj,
llamados aluies, como figuras de respeto y auto-
ridad. Un personaje debe tener los trasfondos
Posicion (6) y Linaje (2) para ser descendiente
del yerno del Profeta.

Tiene muchas sectas, de las cuales las principa-
les son: Duodecimanos: creen que ha habido doce
imames, no ha habido mds porque el tltimo,
Muhamad, desaparecié en 874 d. C. todavia
niflo, pero no estd muerto y le esperan, porque
regresara como el Mahdi. Para sucederle se nom-
braron procuradores, que podian comunicarse
con €l, a la muerte del cuarto (940 d. C.), comen-
z0 la época de la gran gayba, por la cual esta sus-
pendida la oracién del viernes en la mezquita y
la yihad, porque son deberes del Imam. El
gobierno ahora es de un consejo oligarquico,
que también se comunica con el Imam. Son los
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mas parecidos a los sunnies pero también sus
mas firmes opositores. Se extienden por todo
Iran. Ismaelitas: reducen los imames a los siete
primeros, considerando que el tiltimo es Ismael
a diferencia de los demds y divinizan a Ali y
Fatima. Tienen un cuerpo doctrinal que divide
en dos a los creyentes, estdn los iniciados y los
que no lo son. Los iniciados por medio del cono-
cimiento alegérico de las letras y los niimeros
(en especial el 7) y por el servicio de la ciencia y
la filosofia a la teologia poseen un entendimien-
to mayor del Islam. Los que no lo son poseen
conocimientos iguales a los duodecimanos.
Conciben la historia como ciclica, naturalmente
hay 7 ciclos, nosotros estamos en el 6° el de
Mahoma, el 7° sera el iltimo, cuando vendra el
Mahdi. Estos grandes ciclos se dividen en unos
mds cortos segun los imames y sus suplentes.
Actualmente estdn en Siria, India y Pakistadn. De
esta ultima derivan mas sectas, entre otras, la de
los Fatimies, cuya dinastia reinante era descen-
diente de Fitima, poseen un esoterismo doctri-
nal y practican el terrorismo revolucionario.
Zaydies: reconocen a Ali y a sus descendientes
como los tinicos herederos del califato, por lo
que aquel que les negase su apoyo es un impio.
Esta veneraciéon a la familia de Ali, se muestra
en la necesidad de que, en la oracién del medio-
dia de los viernes y las fiestas de la ruptura de
ayuno y la de los sacrificios esté presente un

descendiente de Ali, si no, no son validas. Para
ellos el quinto Imam es Zayd, no consideran el
libre albedrio, se oponen al antropomorfismo y
al sufismo. También esta secta tiene varias esci-
siones. Algunos de ellos creen que Abdallah
(descendiente de Al'Hasan, hijo de Ali), muerto
en combate contra los abbasies, es el Mahdi que
aparecera en junto al Barktan. La secta se extien-
de por las montaiias del sudoeste de Arabia.

YEZIDIES

Esta secta es considerada pagana por los musul-
manes (el peor pecado, sancionado con la muer-
te) y con razén, puesto que su credo es una mez-
cla de tradiciones musulmanas, dualistas (maz-
deas y maniqueas) y nestorianas, aunque son los
mas fieles a los Omeyas. Es el epitome de una
serie de sectas, de las que no hemos hablado,
pero que cada vez se iban volviendo mads esoté-
ricas debido a las influencias paganas (persas y
filosofia griega) de la zona. Creen en Ala como
creador del universo, pero dejan en los siete
angeles su conservacién, en la metempsicosis y
en descender de Adan y no de Eva, por ello son
endogédmicos dentro de sus castas, monégamos
menos el emir, castigan el adulterio con la muer-
te. Celebran fiestas y ritos cristianos. Estan divi-
didos en dos grandes categorias iniciados y lai-
cos, que agrupan varias subcategorias. Sélo los
mads iniciados saben leer y escribir, a la cabeza

T20 - PECADOS MUSULMANES
Oracion Sharia
Pérdida de una Orac1on 3 Adulterio 6
Orar sin Ablucién =3 Fornicacién 4
Pérdida de la Oracién del Viernes 6 Fornicar con una Esposa IhC1ta 5
No Orar el Viernes en la Mezquita =3 Homicidio Involuntario 6
Limosna Homicidio Voluntario 8
No Pagar el Zakat 5 Homicidio de un Musulman 2
Admlrustrar Injustamente el Zakat 4 =3
Peregrinacién 3
Combatir 4 z
|| Comer oBe 2 Practlcar la Usura 2
Mantener Relaciones Sexuales 7 Jurar en Otro Nombre Que el de Ala 6
Mostrar Pasiones 2 No Cumplir Un Juramento 4
Gozar de C modldades o Lujos 2 Maltratar a un Esclavo =
me : = 3 Ramadan
Sahad a Comer Durante el Dia 4
| Dudar de la Sahada 9 Copular Durante el Dia 4
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de todos ellos estd el sayj. Se encuentran en el
norte de Oriente Préximo.

SUFIES

Son los misticos del Islam y en una época tan
profundamente religiosa son importantes y se
prodigan mucho.

Surgieron cuando los drabes tomaron contacto
con los misticos cristianos de Siria y los monjes,
entonces decidieron adoptar sus principios para
adorar a Ala. Lo que proponian estas escuelas

ADORADORES DEL MAL
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eran una moral y un método de acercamiento y
union a Ala. Para ello recurren a las danzas, a las
letanias, al ascetismo, etc. Viven en Tekke o en
Ribat al mando de un sayj (maestro). Las prime-
ras son escuelas y los segundos conventos fron-
terizos, donde aparte de albergar a los sufies,
hay combatientes en guerra santa y sirve de
parada o refugio a las caravanas o de las pobla-
ciones cercanas o de vigilancia. Hay varias
escuelas de las que s6lo una surgio antes del
milenio.

Algunos humanos han conseguido hacerse un
hueco en la jerarquia infernal por medio de la
brujeria y los pactos diabélicos. Estos humanos
se han organizado con el paso del tiempo, pues-
to que muchos demonios, sobre todo los demo-
nios menores, les son bastante hostiles. Esto ocu-
rre principalmente porque los sefiores demonio
prefieren para algunas misiones a los humanos,
ya que por miedo al Infierno, por pactos o por
poder, se comportan més fielmente que sus
vasallos. Por lo que alli donde estén, son una
comunidad unida aunque no tanto como las cre-
yentes en Dios.

Hay dos sectas demoniacas principales. Una de
ellas estd en Europa y se extiende por todo el
territorio cristianizado, sobre todo en la Europa
catblica, reproduciendo la estructura de la
Iglesia Romana. Lucifer, por motivos desconoci-
dos, alent6 esta organizacion, y por ello es a
quien se rinde pleitesia por encima de todos los
demas. La otra secta estd en Africa, y se extien-
de por todos los territorios de poblacién negra
que antes eran animistas. Esta no tiene una
estructura tan organizada pero estan bajo el
mando del Hechicero Supremo, y adoran princi-
palmente a Satanas.

Las dos sectas, la Iglesia Luciferina Romana y el
Circulo Negro, no presentan una unidad ritual
ni creencias tan férreas como los credos a los que
parodian. De esta manera, los representantes de
cada region no adoran a los mismos demonios
menores, ni de la misma manera.

El objetivo principal de sus miembros, natural-
mente, es la salvacién de sus almas. Ellos ya
saben que no van a ser admitidos en el Cielo, asi
que tratan de evitar una eterna y vejada existen-

cia en el Infierno, por medio de la brujeria y de
los pactos con demonios. Este objetivo tiene el
efecto de reproducir el mismo vicio de los
demonios: la ambicién de poder. Los diabolistas
buscan durante la duracién de su existencia
terrenal un gran poder que evite su condena-
cién. Pero esto se traduce en una espiral, porque
cuanto mas poderoso se es mds maldito se esté.
Por ello estan dispuestos a todo, comportdndose
mds como demonios que como humanos, sin
tener en cuenta el miedo al dolor y los tabues
sociales.

La IeLESIA LUCIFERINA DE RoMa

Desde su sede en el Vaticano, la Papisa Impia I
dirige el mas importante de los cultos demonia-
cos de la Tierra. La Iglesia Luciferina de Roma es
una grotesca parodia de la Iglesia Latina y man-
tiene su jerarquia con cardenales bajo la Papisa,
un arzobispo en cada capital de provincia demo-
niaca y un obispo en las ciudades mas impor-
tantes. Bajo este alto clero, multitud de parrocos
y monjes se encargan de instruir y corromper a
los fieles y elaborar y difundir el imaginativo y
cambiante dogma de esta Iglesia.

Como su nombre indica, esta secta es devota
adoradora de Lucifer. Su credo se basa funda-
mentalmente en la exaltacién de este aspecto del
Maligno y para ello se valen de versiones heréti-
cas y cuidadosamente manipuladas de las
sagradas escrituras. En las ciudades demoniacas
comparten habitualmente ritos y creencias con
cristianos auténticos cuyas practicas se toleran
para aumentar el valor de sus almas. En estos
casos, los representantes de la Iglesia Luciferina
se encargan de introducir las sutiles diferencias
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que conduciran a la perdicién a los ignorantes
devotos. A menudo los prisioneros de las ciuda-
des demoniacas ignoran la auténtica afiliacién y
lealtad de su, en apariencia, fiel parroco.

Por supuesto, la préctica sexual aberrante, y el
sexo en general, es una de las actividades favo-
ritas de los miembros de la secta. La promiscui-
dad, sodomia y otras experiencias consideradas
contra natura por la moral cristiana constituyen
una parte importante de la ocupaciéon de la
secta. Ademads de esto, el canibalismo, los sacri-
ficios humanos y la incitacién a todo tipo de
pecados constituyen el niicleo fundamental de
los mandamientos de esta Iglesia.

Los miembros de la Iglesia Luciferina deben
poseer el trasfondo Afiliacién (8) y se beneficia-
ran del apoyo y la infraestructura de la secta alla
donde se encuentren, en funcién de su cargo en
la misma, por supuesto. En la parte inferior de la
jerarquia estan todos los miembros laicos de la
secta, que no poseen ningln requisito mas que
la citada Afiliacién. Los novicios deberdn contar
también con Ordenacién Sacerdotal (3), comtin
a todo el clero, y el trasfondo Posicién (1), asi
como las habilidades Lectura y Escritura (latin)
y Ocultismo a Nivel 1. El Nivel del trasfondo
Posicion y de las habilidades serd 2 para los
monjes y sacerdotes. Abades, obispos y arzobis-
pos requieren 3 6 mas en Ocultismo y Lectura y
Escritura (Latin) y su Posicion sera: 3 para un
abad; 4 para un obispo y 5 para un arzobispo.
Los cardenales no tendran menos de 4 en las dos
habilidades y 6 en el trasfondo Posicion.
Ademads, la mayoria de los miembros del clero
de la secta conocen algo de Demonologia y
Teologia (Cristianismo).

Sorprendentemente, algunos demonios han
encontrado especial interés en participar activa-
mente en las actividades de la secta desde su
interior. Es decir, algunos demonios menores
forman parte de la misma y son ordenados
sacerdotes o monjes, oficiando ritos y se esfuer-
zan por progresar en su jerarquia. Uno de los
cardenales, un incubo llamado Desteroth ha
acumulado un poder que comienza preocupar a
los inquisidores del Fuego Fatuo, y desde su
posicion en la Iglesia ha emprendido su particu-
lar cruzada contra los diversos cultos a Lilith
instaurados entre hombres y demonios. Su
poder e influencia son ya mayores que los de
algunos condes, y entre los brujos de la secta y
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los miembros de algunas 6rdenes demoniacas
se empiezan ya a oir voces pidiendo que se le
conceda un titulo infernal. Inquisidores demoni-
acos se han infiltrado en la secta para investigar
al ambicioso incubo, pues se teme que la con-
version de Impia I en demonio podria traer la
ascension de Desteroth al papado, y con esto la
manifestacion de sus verdaderas intenciones.

EL CircurLo NEGRO

Situado en la Marca del Desierto y formado por
brujos de raza negra descendientes de los ani-
mistas del reino de Ghana, el Circulo ha sido
creado posiblemente por el mismo Satdn, y el
Fuego Fatuo sospecha que este aspecto del
Maligno pasa buena parte de su tiempo en la
Tierra entre los miembros de la secta, disfrazado
de uno de ellos. Eso explicaria el enorme poder
que los miembros del Circulo Negro estin
demostrando poseer.

El Circulo Negro es como una gran familia.
Cuida y protege a sus miembros frente a cual-
quier amenaza, meterse con un sectario del
Circulo es meterse con todo el Circulo. La secta
no exige nada en especial, s6lo dedicacién para
hacerla prosperar y fidelidad. Los personajes
que pertenezcan al Circulo Negro deberdn tener
el trasfondo Afiliacidn (8).

ORGANIZ ACION

El Circulo Negro es dirigido por el Hechicero
Supremo que interpreta los designios de Satdn
asesorado por el Consejo de los Grandes
Hechiceros. En ocasiones se convocan concilios




a los que han de acudir los hechiceros, los
Grandes Hechiceros y el Hechicero Supremo.

Dentro del Circulo se asciende por poderio, de
modo que cuanto més versado se sea en brujeria
y mas seguidores se tenga, mds probable es que
se progrese. A continuacién se describe la jerar-
quia de la secta en orden ascendente.

Los seguidores del Circulo Negro son los ser-
vidores y guardaespaldas de los hechiceros.
Son personas que nunca llegaran a brujos. Son
personajes con alguna habilidad de combate
desarrollada.

Aprendices son los nifios elegidos por los hechi-
ceros para ser sus sucesores. Los escogen tanto
de entre los hijos de los seguidores del Diablo
como del rebafio. Los aprendices no tienen nada
propio, pues heredaran lo de su maestro cuando
este desaparezca. Un personaje aprendiz deberd
tener el trasfondo Posicion (1) ademéas de las
habilidades Lectura y Escritura, Ciencia,
Ocultismo y Enigmas al menos a Nivel 1.

Un hechicero cualquiera del Circulo debera
poseer Posiciéon (2), Ocultismo y Ciencia o
Enigmas como minimo a Nivel 3, un grimorio
de Nivel 2 y un seguidor. Un personaje Gran
Hechicero deberé tener el trasfondo Posicién (3)
y la habilidad Ocultismo a Nivel 4 6 mds, y al
menos un grimorio de nivel 2 y un seguidor.

El Hechicero Supremo es por supuesto el brujo
més poderoso de la secta. Un personaje que
- ocupe este puesto deber4 tener al menos la habi-

lidad de Ocultismo a Nivel 5, un Grimorio de
Nivel 3 y varios seguidores, salvo que haya otra
buena razén para que ocupe el puesto. Ademas,
el personaje debera adquirir el trasfondo
Posicién (4).

L.as TRES MADRES

Aunque no es estrictamente una secta, este
grupo de tres brujas merece consideraciéon por
su importancia y poder. Su origen se remonta a
los tiempos en los que Lilith fue adorada por las
tribus matriarcales de Canadn, que buscaban la
abundancia de sus cultivos. Parece ser que esta
demoniaca hembra instituy6 un culto a su per-
sona dirigido por tres grandes sacerdotisas,
denominadas las Tres Madres: la Madre de la
Sabiduria, la Madre de la Fertilidad y la Madre
de la Belleza. Se trata de las brujas més podero-
sas del mundo, temidas y respetadas incluso por
los nobles infernales. Aunque no se han conver-
tido en demonios, tampoco son realmente
humanas ya, sino que su naturaleza estd en
algtin lugar de la frontera que separa las esen-
cias de ambos seres. Viven ocultas, aparente-
mente ajenas a la politica infernal, aunque resul-
ta evidente que poseen sus propios y oscuros
propositos. Se relacionan en raras ocasiones con
hombres o demonios, pero algunas veces ayu-
dan a los que acuden a ellas, a un alto precio.

LAS TRES CLAVES

Segtin la leyenda, hay tres claves para reconocer
la morada de cualquiera de las Tres Madres. La
primera clave estd ante tus ojos, la oscuridad,
pues donde se levantan las casas de las Madres
siempre es de noche. La segunda clave estd en
tus oidos, ya que el viento susurra advertencias
a aquellos que se acercan demasiado. La tercera
clave esta tus suefios, porque donde habitan las
Tres Madres los suefios y la realidad son la
misma cosa.

Las moradas de las Tres Madres tienen un
emplazamiento geogréfico fijo, pero a voluntad,
las brujas pueden hacer aparecer su casa en otro
lugar. Sin embargo, cualquiera que mire por las
ventanas vera el paisaje en el que realmente se
encuentra la casa.

LA VENIDA DEL ANTICRISTO

Algunas creencias sostienen que las Tres
Madres estin completamente entregadas a la
preparacion de la venida del Anticristo. Al
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parecer, ya saben cudndo y dénde se producira
el alumbramiento, pero ain son necesarios
innumerables preparativos para que todo salga
segiin sus pretensiones, ya que persiguen
encargarse personalmente de la educacién del
pequeno.

LA MADRE DE LA SABIDURIA

Es la mds anciana de las tres, la tinica cuyo pues-
to es ocupado por la misma mujer desde los
tiempos de Canadn. Su aspecto es el de una
anciana excepcionalmente flaca, consumida, de
espalda curva y piel horriblemente arrugada,
ajada y verrugosa. Su rostro permanece siempre
oculto entre su enmarafiado pelo y segin la
leyenda aquellos que lo ven enloquecen sin
remedio. Se dice que no sélo es excepcional-
mente sabia, sino que de hecho conoce todos los
sucesos del pasado y puede averiguar muchos
del futuro. Sin embargo, es ciega.

Es también la Madre de la Ignorancia. Posee la
facultad de hacer que hombres y demonios olvi-
den lo que ella desee, y también puede hacer
que se vuelvan esttipidos como las bestias. Vive
en una casa de piedra, con rostros agénicos gra-
bados en su fachada, en mitad de un bosque en
algiin lugar de la Marca Pontificia.

LA MADRE DE LA FERTILIDAD

Se trata una mujer excepcionalmente gruesa,
pero de carnes prietas y firmes. Es mas alta que
un hombre y mas fuerte que diez. Queda encin-
ta siempre que mantiene contacto carnal, sin
importar la especie del macho con el que copule
y gesta el retofio en sélo un dia. Es mas, puede
prefiarse de machos distintos y parir juntos toda
su progenie como si de una sola camada se tra-
tase. Su descendencia estd formada sélo por
hembras y aquella que logre matar a su proge-
nitora serd la nueva Madre de la Fertilidad. Se
dice que hasta la fecha ha habido sesenta y
nueve de estas madres.

Su otro aspecto es la Madre de la Desolacion.
Como tal es capaz de hacer estériles a mujeres,
hombres y bestias, de volver yermos los campos
y producir sequias. Su morada es una cabafia
rodeada de fértiles parajes en el valle de los rios
Tigris y Eufrates en la Baronia de Babel.

LA MADRE DE LA BELLEZA
Es excepcionalmente hermosa. Sus rasgos son
mas perfectos que los de los sticubos, y sélo los
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demonios y angeles mas poderosos de la jerar-
quia la superan en atractivo. Sin embargo, al con-
trario que sucede con estos, la hermosura de la
Madre de la Belleza resulta natural para el obser-
vador. Su aspecto es el de una doncella esbelta,
bien formada, pero poco voluptuosa, cuyo rostro
parece casi el de una nifia. No puede envejecer, ni
enfermar y no puede ser muerta. La actual Madre
de la Belleza es la tercera, ya que las dos prime-
ras son ahora demonios, caballeros de la Orden
de la Madre Oscura, desde donde se sospecha
han extendido las creencias que ahora configuran
el culto demoniaco de la Trinidad Perversa.

Ademds es la Madre de la Muerte, y como tal
puede arrancarle la vida a cualquier mortal sélo
con desearlo, o destruir el cuerpo fisico de un
demonio y enviarlo de vuelta al Infierno. Su
hogar es una pequefia torre de piedra que se
levanta en el corazén de los Reinos Rus.

SECTAS MENORES

Junto a las dos grandes sectas, hay una serie de
sectas menores que se circunscriben a regiones
concretas por todos los demads territorios del
dominio diabélico. Por su cardcter comarcal, sus
integrantes son bastante menos poderosos que
los miembros de las dos sectas principales. No
todas estas sectas tienen un conocimiento del
mundo como los demonios, sino que son més
semejantes a los centros de resistencia. S6lo
conocen su territorio, aunque naturalmente por

EL AsPEcTo FEMENINO DEL
MALIGNO

Aunque devotas de Lilith, las Tres Madres
dirigen su fervor hacia Leviatan, la Serpiente
Enroscada del Abismo Insondable. Identifican
a este aspecto del Maligno con la femineidad
y le atribuyen el Utero del que el Mal ha sido
engendrado. Consideran que Lilith es la parte
mas importante del Utero, pero no la tnica.

Esta creencia no parece perturbar a Lilith,
aunque si alimenta recelos entre la inquisicion
demoniaca del Fuego Fatuo, ya que algunos
demonios femeninos, sobre todo Strigas, ha
adoptado creencias similares en el culto heré-
tico de la Trinidad Perversa, en el que
Leviathan es la Madre, Lilith la hija y la prin-
cesa infernal Paimon es el Espiritu Impio.




AnNNo Domint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

pactos y viajes pueden tener mds informacion.
De esta manera, una secta no tiene por qué
conocer la existencia de las otras.

La mayoria de las sectas tienen una faceta sexual
y promiscua muy importante, ya sea para paro-
diar a la puritana Iglesia Cristiana o como conti-
nuacion del paganismo y el animismo. De este
modo las mujeres y los hombres tienen igualdad
en la jerarquia, aunque haya sectas u 6rdenes
solo para cada sexo.

LA MANDRAGORA

La secta més importante compuesta inicamente
por mujeres brujas es La Mandragora. Deriva de
las antiguas brujas de las zonas paganas del
norte de Europa. Adoran a la diosa, que tiene un
aspecto distinto para cada comunidad en conso-
nancia con la antigua religién pagana de la zona.
Es una secta jerarquizada que se extiende por
toda Europa y que es secreta tanto para los huma-
nos libres como para los secuaces infernales.

Practican la misma magia popular de siempre:
potingues curativos, maldiciones, amuletos pro-
filacticos y de buena suerte, adivinaciones y con-
juros de amor, elaborados a partir de hierbas y
otro tipo de sustancias animales y minerales. Se
agrupan en cofradias regionales que se van
comunicando entre si a través de las jefas de cada
cofradia, denominadas Cuervos, que forman la
cofradia interior bajo el mando de la Reina
Cuervo. Sus miembros son exclusivamente muje-
res libres, ya vivan en comunidades o en ciuda-
des demoniacas.

Tras la identidad de la diosa se esconde Lilith que
manipula a la Mandrégora con el objetivo de que
alguna de sus adeptas sea la madre del
Anticristo. La unica persona que lo sabe es la
Reina Cuervo, una mujer eslava llamada Baba
Yaga, que ha vendido su belleza y su alma a cam-
bio de poder y de su jefatura en la Mandrégora
por siempre. La secta estd formada por unos
pocos centenares de mujeres.

Los personajes que pertenezcan a la
Mandragora deberdn tener el trasfondo
Afiliacién (6) y al menos a Nivel 1 las habilida-
des Medicina, Ocultismo y Enigmas. No pueden
tener grimorios, y son analfabetas excepto para
algtin alfabeto rtnico ancestral como el celta o el
vikingo. Los Cuervos tienen que tener ademas el
trasfondo Posicion (1).
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PAGANISMO

En la Tierra invadida se siguen practicando reli-
giones que no son del Libro. El animismo, una
categoria que abarca todas las religiones autéc-
tonas del Africa negra, se practica en la Marca
del Desierto y en la Marca de las Tres religiones,
el chamanismo, categoria que agrupa las religio-
nes de los pueblos némadas de las estepas cen-
troasiaticas, en la marca del Fin del mundo, en la
Marca del Confin del mundo y en la Baronia
Central y por dltimo la religion eslava y baltica
emparentada con la vikinga, en la Baronia
Pagana, del Frio y la Marca del Fin del Mundo.

ANIMISMO

El animismo supone al hombre como el centro
de la Creacién, pero no en una posicion domi-
nante, y en estrecho contacto con la Naturaleza.
Asi es una religion practicada al aire libre, sin
recintos donde se celebren los ritos, sino que
estos se hacen en rios y lagos, en drboles o bos-
ques, en rocas y cuevas. Son ritos de fecundidad,
o de dominio de la Naturaleza (como invocar a
la lluvia) o en los que se celebran ritos de transi-
cion. Junto a estos, tiene un papel importante el
fuego: los lugares donde estd (hogares y forja),
son sagrados.

Para el animismo el pasado es lo mas importan-
te, los vivos estdn conectados con sus antepasa-
dos a través de los conocimientos que les trans-
mitieron y por ritos de comunicacién. Ademas
consideran que los antepasados renacen en los
nuevos hijos, teniendo de este modo las mujeres
un cardcter de vinculo o mediador entre el
mundo de los vivos y de los muertos.

Para el animismo el ciclo vital de una persona
esta jalonado por una serie de ritos de transicion
que suponen una ganancia de conocimiento. De
este modo, una persona a lo largo de su vida
celebra varios ritos de transicién e iniciacién.
También por ello, las muertes de los jovenes no
son excesivamente dramaticas puesto que atin
no han llegado a ser personas.

En todos estos ritos tiene una especial relevancia
el sacrificio, principalmente de animales, puesto
que la sangre, como signo vital que es, resulta
un perfecto vehiculo entre los mundos.

Por dltimo el elemento por el cual estas religio-
nes se llaman animistas es la creencia en un
alma que puede influenciar o es influenciada
por el mundo. Segiin los animistas tenemos un
doble, que es una especie de alma. En torno a
esta concepcién surgen los adivinos, los hechice-
ros y los magos. Los primeros tienen un doble
movil lo cual les capacita para predecir, puesto
que el futuro no es mas que el reflejo del pasado.
El doble, al acudir donde habitan las almas de
los muertos en espera a volver a este, obtiene la
prediccion. Los hechiceros, la mayoria mujeres,
son los que al no tener doble practican lo que lla-
mariamos la magia negra, la magia de la muerte
y de la noche. Los magos son sus némesis, los
médicos y los que practican la magia de la vida
y de la luz. Son los que protegen a las comuni-
dades de las hechicerfas.

Los animistas tienen una cultura social, es
decir, que predomina el grupo sobre el indivi-
duo. Para ellos el individualismo o la diferencia
es algo malo, por ello los hechiceros lo son. Son
singulares por dos motivos: no tienen doble y
eso les hace diferentes a los demas. También
por ello, aquellos que viajan, que se van de la
aldea, se transforman y ya nunca podran ser los
mismos. Por el viaje rompen el vinculo con el
pasado, puesto que este sélo es aplicable en la
comunidad.

El animismo con la venida del Infierno ha per-
dido su sentido. Las comunidades lo van aban-
donando acercdndose al ateismo, vacio que la
predicacion del Cristianismo y del Islam esta
llenando.

El animismo en el Circulo Negro ha sido trans-
formado para adecuarlo al nuevo estado de
cosas. Por el papel importante del hombre en el
mundo les vienen sus pretensiones de indepen-
dencia. La especial consideracion del fuego se
ha visto reforzada por los demonios, de modo
que donde hay un miembro del Circulo hay un
fuego encendido y todos sus ritos son presencia-
dos por una hoguera. Los ritos de transicién e
iniciacién han sido transformados y ahora se
aplican al cambio de posicion en la jerarquia del
Circulo. El sacrificio y la sangre son algo
imprescindible en todos sus ritos y al conside-
rarse hechiceros creen que no tienen nada que




perder pues no tienen doble que vaya a ningtin
otro mundo. El Circulo es lo mds importante y
sin €l el miembro no tiene sentido. Por ultimo
han sustituido a sus dioses por Satan, la
Serpiente de Fuego, que les ha engendrado y
dado el poder.

CHAMANISMO

El chamanismo divide al mundo en tres partes,
el mundo superior, la Tierra y el mundo infe-
rior. Estos estan engarzados entre si y es por alli
por donde se puede pasar de uno a otro.
Ademas los rios comunican con el mundo infe-
rior, las montafias con el superior y los arboles
los intercomunican.

La Tierra es el mundo de los vivos y los otros
los de los muertos. Son opuestos e interaccio-
nan, pudiendo afectarse entre si (lo que nace en
uno muere en el otro y viceversa). Los chamanes
son los que se encargan de mantener el equili-
brio, pues son los tinicos que pueden viajar sin
causar estragos al otro mundo.

Los chamanes son los que conocen el secreto del
viaje y del dominio de los espiritus, que estan
divididos en buenos y malos. De este modo, el
chamén es capaz de auxiliar a la comunidad con
los problemas sobrenaturales.

ANNo DoMint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

El Mundo fue creado por dos dioses, uno bueno
y otro malo. El dios bueno habita en el Cielo, no
estd muy definido pero interviene en la Tierra y
estd acompafiado por una diosa, o una serie de
diosas, madre relacionada con la fecundidad, la
proteccién, el fuego y el paso entre los mundos,
por lo que hay que pedirle permiso para algunas
acciones. El dios malo tiene un nombre comin
en todos estos pueblos y es el de Erlik. Habita el
mundo inferior y es el portador de las enferme-
dades y la muerte, también es el responsable de
la fecundidad del ganado y el protector del cha-
man. Al dios bueno se le sacrifican caballos y a
Erlik toros. Junto a estos hay una serie de tengri
(dioses) que se dividen también en buenos y
malos.

El chamanismo reconoce un papel importante a
los péjaros pues viajan entre los mundos y son
los que se llevan los espiritus de un mundo a
otro, en especial los cuervos. Los bosques son
considerados como la morada de espiritus hos-
tiles al hombre. Los chamanistas veneran a los
antepasados célebres a los que solicitan ayuda y
consejo. Se les suele situar en las montanias. El
nimero del chamanismo es el ocho, cifra que se
asocia al viaje a los otros mundos. También
pensaban que todos las cosas estdn, de alguna
forma, animadas incluso las creadas por el
hombre.
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El chamanismo se ha mostrado muy resistente
ante las conversiones, puesto que su cosmologia
explica sin problemas esta ucronia. Entre sus
leyendas tienen una que cuenta que antes de la
Humanidad, la Tierra estaba poblada por gigan-
tes y demonios hasta que un héroe la conquisto
para la Humanidad. Ahora lo que hacen es espe-
rar su vuelta o la venida de otro héroe.

RELIGIONES EsLAaVA Y BALTICA

Del paganismo eslavo oriental y baltico sabemos
poco. No tenian escritura, por lo cual, lo que
sabemos de ella es por testimonio de terceros,
gente de otra cultura, o a través de los cuentos,
que permiten, tras quitar la patina cristiana, per-
cibir algo de estas creencias.

Era una religién politeista que deriva del cha-
manismo. El dios principal era el dios del true-
no, Perun en eslavo y Perkunos en bdltico,
semejante a Thor. Otros dioses que nos han lle-
gado son el dios del sol, del fuego, del ganado y
seguramente una diosa de la Tierra. Junto a
estos hay una serie de espiritus buenos y malos
para la Humanidad. Entre los malos estan los
espiritus de los bosques y de los lagos, entre los
buenos, los espiritus de los antepasados y las
serpientes. Con estos hay otros espiritus, perso-
nificaciones de fenémenos naturales como el
viento o el frio, que eran neutrales, con lo que
sin duda se les hacia sacrificios para obtener su
favor.

Junto a ellos hay una serie de seres miticos como
el dragdn, personificacion de la lluvia y de la
luz, o como los espiritus tutelares de cada espe-
cie animal, a los que seguramente también se les
hacfan sacrificios a la hora de la caza.

Tenian especial veneracién por el agua y, por afi-
nidad, por la sangre. Para ellos estd asociada a la

241

vida y a la muerte, existiendo una mitica agua de
la vida y la muerte capaz de la resurreccion.

Creen en un mundo tripartito haciendo de la
Tierra el mundo intermedio y en la vida tras la
muerte. Aunque es incierto a dénde iban a
parar las almas, o incluso si iban todas o sélo las
de algunos pocos. Se habla de una isla lejana,
anéloga a la Isla de los Bienaventurados de la
mitologia celta, o de la Casa del Sol y de la
Luna. Probablemente tenian las mismas ideas
sobre las montafias y los drboles que hay en el
chamanismo.

Reconocian la existencia de varios humanos
especiales, los herreros, los sabios, los sacerdo-
tes y los hechiceros. Los herreros eran venera-
dos y temidos, por su condicién de creadores.
Los sabios son personas con las mismas funcio-
nes que el mago animista, médico y protector
magico de la comunidad. Los sacerdotes son
como el adivino animista. Por dltimo estan los
hechiceros, gente con artes perjudiciales para la
Humanidad, a veces canibales, que sobre todo
eran brujas.

Hay bastantes cuentos en que estd presente la
metamorfosis, 1o que podria indicar que habia
ritos de iniciacién para las personas con poderes
magicos.

En los cuentos que nos han llegado, hay una
especial veneracién por los osos, los caballos, los
lobos y los pajaros. En un principio estos eran
espiritus auxiliares de los chamanes o espiritus
tutelares de las especies. Sea como sea, eran
espiritus benéficos. El oso estaba relacionado
con el bosque, el péjaro con las almas y el caba-
1lo con la diosa.

Esta religion atin puede adaptarse al nuevo esta-
do de cosas, pero el cristianismo, al ofrecer una
respuesta mds ajustada y ser una religion més
amable le gana terreno cada dia.
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CAPITULO X
COMUNION

Y EN ESE ESTADO NATURAL, NO HAY ARTES; LETRAS; NINGUNA SOCIEDAD; Y, LO
PEOR DE TODO, ESTA EL MIEDO CONSTANTE Y EL PELIGRO DE LA MUERTE VIOLEN-
TA; Y L& VIDA DEL HOMBRE SOLITARIA, POBRE, DESAGRADABLE, BESTIAL Y
BREVE.

H

SoBRE LAS COMUNIDADES

Lo aqui descrito se refiere a comunidades ejem-
plares. Cada comunidad y regién geografica
tiene sus propias peculiaridades, principalmen-
te herederas de la cultura anterior a la invasion.
Se ofrece informacién sobre estas diferencias en
el apartado de Geografia. Hay aspectos que
también varian segin la fe que profesen, por
eso la informacién estd dividida en genérica o
por religiones.

Los humanos que consiguieron escapar del
Infierno desatado tenian que encontrar refugio y
lugares donde ocultarse. Lo encontraron en las
montafias, en sus cavernas y cuevas, muchas
veces en aquellas que ya habian sido pobladas
en la Prehistoria, y en las profundidades de los
bosques y pantanos. Estos fueron los lugares
elegidos mas por sus facilidades para esconder-
se que por sus posibilidades defensivas.

Estas poblaciones escondidas tienen una media
de 40 habitantes, tamafio que varia segtn el sus-
tento que sea capaz de proporcionar la tierra
cercana y la presién demoniaca. Se formaron en
torno a un hombre (o mujer) de fe que poseia
una reliquia de un santo o un fragmento de la
Biblia, el Coran, etc.

Son comunidades relativamente igualitarias,
con una gran conciencia de grupo y que
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demuestran una gran unién. La dependencia
mutua ha hecho que mayoritariamente las dife-
rencias culturales de antafio, con el diferente ori-
gen social, étnico o cultural, hayan desaparecido
y no se toleren las desviaciones. Esta actitud en
la mayoria de los casos las ha convertido en algo
paranoicas y suspicaces ante los comportamien-
tos extrafios y los extrafios mismos.

COMUNICACIONES

Establecer comunicaciones entre las diferentes
comunidades fue una tarea casi imposible al
principio, fundamentalmente porque nadie
sabia ni quién, ni cuantos, ni dénde se habian
salvado. Poco a poco, con el paso de los afios,
unas comunidades fueron enlazando con otras.

Las agrupaciones de resistentes viven alejadas
unas de otras, pues es dificil obtener sustento y
las grandes aglomeraciones son un blanco fécil
para los diablos. A pesar de ello, principalmen-
te por estimulo de los religiosos, tratan de man-
tener una comunicacion estable con los pueblos
y aldeas mas cercanos, sobre todo en las regio-
nes donde las comunidades se agrupan en una
estructura superior como reinos, califatos, obis-
pados, etc. Generalmente de lo que carece una
comunidad puede disponer la vecina.




Estos reinos suelen estar formados por unos
centenares de habitantes. Estos no suelen saber
ni cudntas son ni dénde se encuentran las otras
comunidades, ya que la mayoria no suele viajar.
Tan sé6lo unos pocos individuos de cada comu-
nidad, los que han decidido arriesgar sus vidas
o los que por profesion son viajeros (artesanos,
caballeros...), tienen la informacién.

Un motivo por el cual las autoridades, tanto lai-
cas como religiosas, incentivan la comunicacién
entre aldeas, es para evitar la unién entre indivi-
duos de la misma familia, ya que la escasa
poblacién de estas comunidades lo harfa inevi-
table, estando los matrimonios arreglados desde
el alumbramiento en la mayoria de los casos.

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Los viajes para el intercambio de elementos de
primera necesidad (aperos de labranza, armas...)
son también aprovechados para el intercambio
de noticias, y sobre todo por los religiosos para
intentar mantener una coherencia dogmadtica y
evitar caer en herejias y falsas creencias (sistema
por el cual el Maligno disfruta enormemente
corrompiendo a humanos libres). Estos viajes
estdn plagados de peligros, son auténticas aven-
turas repletas de riesgo y el acecho del Mal en
cada sombra. Sin embargo, cada vez mis comu-
nidades de fe se van dando cuenta de que es su
Unica esperanza de supervivencia y pese a la
enorme cantidad de viajeros que no regresa,
siempre hay voluntarios para ocupar su lugar.
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EconomMia

La forma de vida de las comunidades libres del
s. III de la Era del Infierno es precaria y austera.
Su economia es principalmente agricola y gana-
dera (caballos, asnos, vacas, cabras y cerdos). El
ganado es muy valioso y muy dificil de cuidar
(estdn en los huesos), por lo que las comunida-
des han optado siempre por el animal mds
pequenio, resistente y agil, lo que hace que los
animales mds habituales sean las cabras y los
asnos.

Otras fuentes de recursos son la caza y la pesca,
pero estas son cada vez es mds peligrosas por el

acecho de demonios y por la transformacion
demoniaca de los animales.

La agricultura es dificil debido a la inconvenien-
cia de tener grandes campos cultivados, ya que
desde al aire es facil verlos. Los campos son
pequefios y estan desperdigados, lo que hace
que los excedentes sean muy dificiles de obtener
y la precariedad esté al orden del dia.
Adquiriendo entonces, la recolecciéon de las
plantas comestibles silvestres, tanta importancia
como tuvo antes de que el hombre descubriera
la agricultura.

La artesania estd reducida a unos pocos miem-
bros. Muchas veces no se encuentran artesanos
en las comunidades, sobre todo los de las arte-
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sanias mas dificiles como orfebres o vidrieros, y
a menudo hay que ir a poblaciones vecinas para
encontrarlos.

Los artesanos estin muy especializados, produ-
cen segin la demanda y trabajan exclusivamen-
te por encargo. El oficio es hereditario, ya que es
la iinica manera de que alguien aprenda perfec-
tamente el arte y lo perpettie.

El comercio es exclusivamente de trueque ya
que el dinero ha dejado de tener sentido. Poco a
poco, se estan estableciendo relaciones de inter-
cambio entre comunidades que tienen mds faci-
lidad para conseguir una cosa u otra. Un ejem-
plo claro para los cristianos es la necesidad de
vino y pan para celebrar las eucaristias, tarea en
muchos casos dificil por la imposibilidad de

—plantarla vid o trigo, al ser esta una de las sefia-
les que buscan los seguidores del Maligno para
localizar cristianos libres.

HIERRO
El hierro es un elemento vital para la vida
humana, gracias a él se pudo prosperar en tec-
nologfa. Sigue teniendo este papel después de
la invasién infernal. Ahora, el grave problema
es que ya no hay grandes explotaciones mineras
de donde obtener los materiales necesarios para
forjar. Por este motivo, los objetos de hierro, y
de metal en general, se han vuelto muy precia-
dos, tanto como el oro, ahora inservible ante la
__invalidez del dinero, en la época anterior. Son
contados los objetos de la vida diaria que son de
hierro, dejandose su utilizacién para armas y
armaduras.

Los herreros han adquirido la importancia que
tenian cuando el proceso de la forja del hierro se
descubrié. Vuelven a ser personas errantes y
respetadas que venden sus servicios a las comu-
nidades y sélo transmiten sus secretos a aquel

~____que toman como aprendiz.

CABALLOS

Los caballos eran vitales para el transporte, para
la guerra y para dejar claro la posicién de cada
uno en la pirdmide social. Pero a diferencia del
hierro, que sigue siendo vital, los caballos no
han demostrado continuar siendo tan ttiles.

Para los libres son animales delicados para las
montafias, caros de mantener e inttiles si no
estan en grandes planicies como valles, estepas
y mesetas, por lo que en las zonas montafiosas el
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caballo ha sido précticamente sustituido por
equinos mas pequeios y resistentes. En las
zonas demoniacas pasa igual, los diablos no
quieren bestias de carga, pues ese trabajo lo
hacen igual de bien los humanos. Su inutilidad
en la vida presente ha exterminado casi en su
totalidad a los caballos (al menos en Europa
Occidental), siendo sustituidos por sus eqiva-
lentes infernales. Sélo los némadas que se mue-
ven por extensos territorios planos los siguen
utilizando.

LIBROS

Los libros son muy importantes para la vida
espiritual del hombre. De todos los libros que se
salvaron de los diablos, la mayoria son religio-
sos. Pero se ha perdido casi la gran totalidad, ya
que a muy poca gente se le ocurrié huir con
ellos, y mucha menos intent6 sobreponerse a las
dificultades de la persecucién con libros a cues-
tas. Las comunidades se consideran afortunadas
si conservan alguno entero.

La situacién no es tan dramdtica en las zonas
musulmanas, bizantinas y en las comunidades
judias, donde la veneracién por los libros, sobre
todo por los de la antigua Grecia y Roma, hizo
que muchos pensasen que merecian salvarse.
Esto es especialmente cierto en las zonas musul-
manas, puesto que conocian el papel, fabricado
a partir del trigo, gracias al cual hacer libros no
es tan costoso como hacerlos con pergaminos.

Otra excepcion la constituyen las comunidades
herederas de Francia, del Sacro Imperio
Germanico y de Italia, donde no era raro que los
nobles también estudiasen. Aunque no se
pudiesen salvar muchos libros el nivel de anal-
fabetismo es menor que en las deméas comuni-
dades del resto de Europa.

De todas formas, sea como fuere, muchos de los
textos que se consiguieron salvar no estan inte-
gros, sobre todo los Libros Sagrados. Es por esto
por lo que las comunidades intentan completar-
los por medio de expediciones, busquedas,
copistas o intercambios.

LENGUAS

Antes de la invasién, la Tierra era una auténtica
Torre de Babel donde se hablaban mltiples len-
guas. La irrupcién diabolica no hizo mas que
potenciar el nacimiento de nuevos dialectos con
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el distanciamiento de las comunidades, que de
una lengua comun crearon otra. Tal es el crisol
de lenguas que es absurdo enumerarlas todas,
sobre todo porque algunas sélo las hablan unas
pocas decenas de personas. S6lo sefialaremos las
mas importantes, aquellas que se acercan al con-
cepto de lengua comtin.

LATIN

Es hablado por la intelectualidad de la cristian-
dad latina. Es la tnica lengua que sirve para
comunicarse con otros, es una lengua interna-
cional. Tiene forma escrita en caracteres latinos.

GRIEGO

El Griego es la lengua del antiguo Imperio
Bizantino. El conocimiento de esta lengua se
puede extender a eruditos de los pueblos que
tuvieron intima relacién con el imperio, es decir,
los eslavos, los armenios, los caucasianos y los
sirios. Tiene forma escrita en caracteres griegos.

PERSA

Se trata del idioma del tltimo Imperio Persa,
destruido por los arabes. Unica lengua que no
fue sepultada por el arabe debido al prestigio
cultural del imperio, el inmenso terreno que
cubria y el papel comercial que jugaba. El persa
se habla en la zona que comprende Asia Central.
Tiene forma escrita en caracteres arabes.

ARABE

El 4rabe es la lengua con mas hablantes de la
Tierra demoniaca. Con ella se puede hablar con
cualquier musulman sea de donde sea. Tiene
forma escrita en caracteres arabes.

ESLAVON

Esta es la lengua litirgica de las iglesias ortodo-
xas eslavas. Estd basada en la lengua que en un
principio era comin a todas las tribus eslavas.
Con el tiempo estas se han ido diferenciando,
pero el eslavén sigue conservandose de forma
andloga al latin en la Iglesia Latina. Se escribe en
caracteres cirilicos.

MUDO

Este lenguaje se desarrollé en monasterios que
tenian la regla de silencio. Al principio tenia los
signos imprescindibles para comunicarse (unos
cien signos), luego fueron evolucionando hasta
convertirse casi en auténticos lenguajes. Esta
préactica esta siendo paulatinamente abandona-
da debido a su contradiccién con el voto de

silencio, pero atin es bastante utilizado. Al igual
que los lenguajes hablados, los lenguajes mudos
difieren por regiones.

EL Munpo Conocipo

Para poder explicar la visién de la geografia
actual como la ven los humanos libres hay que
entender que antes del Advenimiento no cono-
cian el continente americano ni Oceania. S6lo
conocian Europa, el norte de Africa, y de Asia
hasta los Urales y la India, teniendo también
alguna noticia de China. Atin no habian deci-
dido si la Tierra era redonda o plana y tenian
una concepcién un tanto especial de la Tierra,
pues se la hacian rodeada por un mar. Muchos
religiosos pensaban que Jerusalén estaba en el
centro.

De esta forma encontramos mapas imperfectos
en todos los sentidos: tanto en distancias como
en detalles, tamafio y disposicién de los conti-
nentes. Muchos son alegéricos, pues estan
hechos con Jerusalén en el centro e incluyendo
paises legendarios como el de las Amazonas
(pais poblado y gobernado por mujeres con gran
habilidad guerrera).

Los territorios inexplorados se creian poblados
por seres legendarios, como los antropéfagos o
cinocéfagos en la India, los pueblos de Gog y
Magog encerrados en el este por Alejandro, o el
reino de Preste Juan, en Africa.




Sélo los musulmanes viajeros, los armenios y los
escandinavos cuentan con un conocimiento geo-
grafico mas detallado, pero no siempre lo plas-
man en un pergamino o papel.

EscLAVITUD

Antes del primer milenio de la Era Cristiana,
Europa atin estaba inmersa en el comercio de
esclavos a pesar del cristianismo y de la Iglesia.
Esto era asi por tres motivos: los vikingos eran
esclavistas y no fueron bautizados todos hasta el
milenio; los musulmanes, a pesar del Islam,
seguian practicando la esclavitud, siendo los
principales compradores; y los judios, como
comerciantes que eran, se ocuparon de servir de
puente entre Europa y el Islam. Ademas, los
grandes nobles del Imperio Bizantino no habian
abandonado la posesién de esclavos.

Los vikingos esclavizaban a cualquier persona
que capturaran. Con su conversién vino la pro-
hibicién de esclavizar a otros cristianos, pero eso
no les impedia seguir abasteciendo el mercado
de esclavos con los paganos del este de Europa,
casi todos ellos eslavos. De hecho los judios lla-
maban a la regién donde habitan los eslavos
Canadn y a su idioma cananeo, haciendo un
simil con los cananeos, los esclavos del Antiguo
Testamento. Mientras, los musulmanes se dedi-
caban a capturar a negros del Africa.

S0BRE L0S CRISTIANOS

ANNO DoMiNT ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

El mercado europeo partia de Escandinavia e
iba haciendo escalas desde el Sacro Imperio al
Califato Cordobés por las ciudades donde habia
judios. Por el camino se quedaba algtin esclavo
que era regalado o comprado por los mds altos
nobles de esos estados. En aquella época era lici-
ta la esclavitud para los cristianos si los esclavos
eran paganos, aunque si uno se convertia, la
Iglesia exigia su liberacion. Desde el Califato
Cordobés iban al este, a Asia, donde eran apre-
ciados como mercancia exdtica. En Africa los
esclavistas se hacian con negros en la zona sub-
sahariana o combatiendo a los reinos nubios y a
Etiopia e iban en caravana al este, a las grandes
ciudades del Islam.

Esta costumbre ha continuado tras la invasién.
Los musulmanes siguen esclavizando a cual-
quier cristiano que capturan, a los satdnicos, a
los negros animistas y a los humanos de las ciu-
dades demoniacas que no son creidos cuando
afirman que son buenos musulmanes. Los
vikingos siguen manteniendo esclavos que cap-
turan de entre la poblacién pagana o de las ciu-
dades, y los bizantinos se abastecen con los
humanos de las ciudades.

El resto de las poblaciones cristianas suele que-
mar en la hoguera a cualquier huido de las ciu-
dades, a veces con razén y a veces por si acaso.

Las sociedades cristianas del s. III después del
Advenimiento comparten muchos de los valo-
res, principios y costumbres por los que se regi-
an antes de la llegada del Infierno a la Tierra.

GoBIERNO CRISTIANO

Debido a la desaparicién del régimen politico
anterior, la autoridad y la ley pasaron paulatina-
mente de un lider fundador (un noble guerrero,
un pio religioso o un hombre excepcional) a la
mano de un consejo. Este consejo lo componen
los adultos laicos de la comunidad, que toman
las decisiones por consenso. La influencia de las
personas en estos consejos viene dada por su
prestigio. Suelen tener mds influencia en la
comunidad los individuos que se muestran
como los mas titiles para su supervivencia, como
un eficaz guerrero, el herrero, un laico culto, el

sacerdote, el médico o los Justos. También la
ancianidad, la sabiduria, la valentia y la elocuen-
cia son elementos que ayudan a su poseedor a
ser escuchado en las reuniones del consejo.

Este régimen casi democratico viene respaldado
por una sociedad mads igualitaria. El Infierno ha
roto con la anterior sociedad piramidal y jerar-
quica trayendo una nueva, en la que los desfa-
vorecidos de antafio, mujeres y campesinos, se
han visto igualados con guerreros y religiosos.
En esta nueva era de la supervivencia es el
grupo lo que prima, todos son necesarios, por lo
que los privilegios son considerados absurdos y,
en ocasiones, indecentes.

Ebpucacion CRISTIANA

La educacion cristiana sigue igual que antes, en
manos de los religiosos, pero principalmente

o 250



COMUNION

porque solo ellos sabian algo después de la inva-
si6n y ellos eran los tinicos que tenian libros.
Ademas, para poder estudiar algo es necesario
tiempo, tiempo que muchos de los habitantes de
la comunidad no tienen porque hacen lo posible
por la subsistencia de la comunidad. Asi, a
pocos les estd permitido, o tienen alguna excusa,
para librarse de sus tareas.

Es el cura de la comunidad el que elige a los
estudiantes. El elige uno o dos de entre los nifios
para ensefarles lo que sabe de la cultura occi-
dental, siempre con el previo consentimiento de
los padres. Estos nifios dedican parte del dia al
estudio, aprenden a leer y a escribir latin con la
Biblia y todo lo relacionado con el oficio de
escribano: elaboracién de tintas y pergaminos y
la encuadernacién. Con la adolescencia se plan-
tea una decisién, que consiste en elegir el nifio si
serd religioso o no. La mayoria elige serlo, no
s6lo por vocacion, sino por otros motivos: es una
vida mas llevadera, por prestigio, por presion
familiar, etc. Si elige serlo, el adolescente segui-
r4 estudiando y aprendiendo el sacerdocio. Si
no, lo normal es que deje de estudiar, pero a
veces si el nifio es muy inteligente, muestra
empenio, o el sacerdote piensa que merece la
pena, tiene acceso a la instrucciéon superior reli-
giosa aunque sea como laico.

En la educacién cristiana se estudia los que el
sacerdote sepa de los antiguos trivium (Retdrica,
Gramatica y Logica) y quadrivium (Aritmética,
Musica, Geometria y Astrologia) y Teologia.

Fuera de eso, la Iglesia no ensefia nada mas.
Cualquier otra cosa que hoy consideramos cien-
cia, como la Medicina, exige una acercamiento
personal, muchas veces imposible porque no
hay textos, porque no se deja el acceso a esos
libros o porque no hay judios o musulmanes a
los que acudir. Por eso, estas “ciencias” sobrevi-
ven por tradiciéon oral.

JusTiclAa CRISTIANA

Cada comunidad esta reglamentada por su pro-
pio consejo, por lo que las leyes son distintas en
cada una, aunque con muchas similitudes, pues-
to que la vida y la cultura de las comunidades
son parecidas.

Habitualmente el consejo suele encargar la
administracién de justicia a un numero de jue-
ces que en torno a cuatro. Son elegidos entre los
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miembros del consejo cada afo, a los que aseso-
ra el cura de la comunidad. Otras comunidades
tienen jueces vitalicios y/o hereditarios y hay
otras en las que ese papel lo desempenan los
mas ancianos de la comunidad.

La justicia cristiana tiene como método la confe-
sion del acusado. En vez de investigar y con-
trastar los testimonios de los testigos e implica-
dos, se centra en procurar que el acusado diga la
verdad. Esto siempre es dificil, porque ;cémo se
sabe que esta diciendo la verdad? Por ello la tor-
tura es una herramienta vélida, aunque los jue-
ces suelen aplicarla cuando no hay otra salida y
en casos de una falta extrema. El reducido tama-
no de las comunidades ayuda a que los juicios
no sean largos, aparatosos, ni dificiles de llevar
a término.

Los delitos més graves son los que atentan con-
tra la comunidad, como por ejemplo la negli-
gencia en la vigilancia o en el cuidado de los
animales. Cuando son delitos entre personas,
como robos o calumnias, se busca que el culpa-
ble retribuya de alguna manera al ofendido.
Los pecados graves también son sancionados
como delitos, porque pueden traer la desgracia
a la comunidad por albergar a pecadores. Son
faltas como el adulterio o el asesinato. Estos
delitos s6lo se dan por acusacién de testigos o
de sospechas, puesto que el secreto de confe-
sion existe.

Los ultimos delitos son las herejias, que es todo
aquello que atente contra Dios o la Iglesia. Son
cosas como herejias dogmadticas graves, profana-
cién de lugares u objetos sagrados, brujeria,
etcétera.

La muerte no suele ser una pena usual, salvo
para las herejias de importancia. Los delitos con-
tra la comunidad o contra personas son castiga-
dos, siempre con severidad, pero nunca se pre-
tende quitar con ello un par de brazos a la
comunidad y se evita crear descontentos. Los
pecados sélo en algtin caso especial son castiga-
dos con la muerte. Su pena habitual acarrea un
castigo y ademas una humillacién para el peca-
dor, como puede ser obligarle a llevar harapos,
afeitarle el pelo u obligarle a llevar una banda
roja. Los castigos mas aplicados son los corpora-
les, penitenciales (se le quita parte del sustento)
y la derogacion de algtn privilegio, que normal-
mente se combinan entre si.




Otra posibilidad para los jueces es acudir al des-
tierro, que puede ser de por vida o por un tiem-
po. En este tltimo caso, el penado sélo tiene que
abandonar el hogar de la comunidad y su pues-
to en el consejo (si lo tiene), durante un tiempo
determinado.

Casi el tnico derecho del acusado, es poder aco-
gerse a la ordalia o juicio de Dios. Parte del
hecho de que Dios esté a favor de la justicia, por
lo que favorecerd al que tenga razén en una
prueba. Ejemplos de pruebas u ordalias son
entrar en una hoguera, flotar en el agua con una
piedra atada, o un duelo. El éxito en estas prue-
bas viene concedido por el Sefior, por lo que su
consecucién limpia el nombre del acusado. Los
duelos pueden delegarse en representantes y no
tienen porqué ser a muerte, pero la victoria de
uno de los oponentes ha de ser clara. La ordalia
es un derecho al que se acogen muchos acusa-
dos como tltima opcién o si no hay pruebas
concluyentes en su defensa. Es el acusado quien
se acoge al juicio de Dios y los jueces quienes
dictan en que consistirad. Cada comunidad suele
tener su propia prueba, aunque las preferidas
son la del agua (por el diluvio, los impios se aho-
gan), o el fuego (Sodoma y Gomorra, los impios
se abrasan). Lo normal ante acusaciones que
atenten al honor, es que la ordalia sea un duelo
entre acusado y acusador.

La vida de una persona que haya delinquido es
bastante dura, ya que esa mancha le perseguira
siempre. Es una carga terrible si son delitos gra-
ves y especialmente si son pecados. En comuni-
dades tan cerradas y pequefias estas cosas siem-
pre se recuerdan durante generaciones.

ARTES Y SABERES

La venida del Infierno ha provocado un gran
salto hacia atrds también en las técnicas y cono-
cimientos. La principal razén es la escasez de
hierro, ya que lo poco que se saca se destina a las
armas. Por tanto las herramientas han de ser de
madera, piedra y hueso, por lo que sus presta-
ciones son menores.

Otra cosa que limita la aplicacién de la tecnolo-
gia, es que las grandes méquinas (ruedas y moli-
nos) no pueden edificarse por ser facilmente
visibles y una prueba evidente de que por alli
hay alguien que no deberia estar.

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Tenemos entonces que hay una gran brecha
entre la teoria y la practica. Se conocen muchas
mas cosas que las que se pueden aplicar.
También hay que tener en cuenta que el nivel de
tecnologia no es uniforme para todas las comu-
nidades cristianas.

CosTUMBRES CRISTIANAS

El matrimonio debia seguir el modelo eclesiasti-
co, pero en la préctica, en el momento del
Advenimiento, atin seguian en vigor las cos-
tumbres traidas por los bdrbaros: poligamia,
divorcio, repudio por parte del hombre o por
consentimiento reciproco pero sin aprobacién
eclesiastica, convivencia, concubinato, incesto y
rapto ritual.

En algunos de los lugares menos evangelizados
el dia de la llegada del Infierno a la Tierra, como
Escandinavia, subsiste la practica del infantici-
dio, a pesar de la fuerte oposicién de los religio-
sos, si el matrimonio o la comunidad es incapaz
de mantener al bebé.

LA MuJEr CRISTIANA

Sigue imperando el machismo religioso. Atin la
mujer ha de llevar a cuestas el pecado de Eva y
se la sigue viendo como algo pecaminoso. Por
ello, aunque en el plano social es igual al hom-
bre, en la religién sigue siendo una segundona.
Se la sigue limitando a ser monja y se sigue exal-
tando la virginidad y el matrimonio, estando
mal vistas las segundas nupcias de viudos.

Hay algunas comunidades que permiten a las
mujeres que sean didconos. Estas mujeres han
de ser viudas o virgenes.

Socialmente se han equiparado casi completa-
mente al hombre, desempefiando las mimas
tareas, desde la defensa de la comunidad hasta
su cuidado y avituallamiento.

IGLESIA

A pesar de las diferencias teoldgicas, rituales y
organizativas, las iglesias tienen cosas en
comun. Ahora las iglesias han de procurarse sus
propios recursos para sobrevivir. El trabajo no
es patrimonio de las érdenes monadsticas pues
ha dejado de mantenerlas un senor feudal o un
gran terrateniente, aunque se siguen benefician-
do de las donaciones de particulares y de comu-
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nidades para la salvacién de sus almas y obtener
la bendicién divina. Por lo demads viven dedica-
dos a la oracién por la Tierra condenada, espe-
rando que con ella y las misas se expie el pecado
de la humanidad por fin, y a los libros, copiin-
dolos y completandolos.

Los monasterios son como comunidades sélo
que formadas exclusivamente por religiosos, la
gran mayoria monjes. Los monasterios son
regentados por el abad o abadesa que depende
del obispo de su zona.

SOLITARIOS

Estos son humanos que se alejan de la comuni-
dad en la que han nacido para llevar una vida
solitaria y de contemplacién. Sus costumbres y
expiacion varian segiin ermitafios. Son un obje-
tivo muy tentador para los demonios pero son
peligrosos por su fanatismo, y son muy dificiles
de doblegar y condenar al Infierno. Son mas
numerosos en el Oriente cristiano que en
Occidente.

A parte de estas personas que viven alejados de
la comunidad por propia decisién, estan los que
han preferido vagar solos por la Tierra, sin ads-
cribirse en ninguna comunidad. Estas personas
son gente muy pia, generalmente sacerdotes,
que van de comunidad en comunidad, ayudan-
do o sustituyendo al sacerdote durante un tiem-
Ppo, tras el cual contintian su deambular.

CrisTiaNOS Y OTRAS RELIGIONES

La relacién del cristianismo con otras religiones
siempre ha tendido a la violencia, sin embargo
la historia nos demuestra que ha habido perio-
dos de especial y singular convivencia entre las
diferentes religiones en los que cristianos, judios
y musulmanes han vivido en paz.

En el afio 255 después del Advenimiento, la vio-
lencia y desconfianza sigue siendo una constan-
te, echandose la culpa los unos a los otros de la
llegada del Infierno a la Tierra. Sin embargo, en
los dltimos afios y dada la magnitud del enemi-
go al que se enfrentan y lo precaria de su exis-
tencia, se dan cada vez mas casos de colabora-
cion, ayuda y respeto mutuos.

CRISTIANOS Y JUDiOS

Los judios fueron poco tolerados por los cristia-
nos, salvo por los nobles por razones politicas,
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econdmicas y eclesidsticas. El gran enfrenta-
miento venia de las diferencias de criterio entre
el judaismo y el cristianismo sobre la figura de
Jests, del Pueblo Elegido, y la obstinacién de los
judios a no convertirse al cristianismo.

Estas diferencias provienen de la distinta consi-
deracién de Jests, si era el Mesias o no, de si era
un ser divino o no, de la creencia de que los judi-
0s traicionaron a Dios y por ello, El transfirié su
predileccién a los cristianos dejando la direccién
de pueblo elegido a la Iglesia, y del hecho de
que fuesen los judios los que condenaron a Jests
a la crucifixién, y a pesar de que tuviesen el
mismo texto sagrado (el Antiguo Testamento),
no reconociesen la verdad.

Estas importantes diferencias se complicaban
por el comportamiento orgulloso de los judios,
por su desdén con los demads y por su costumbre
de vivir en sus propios barrios, lo que excité la
paranoia de los cristianos, que los imaginaban
maquinando contra ellos o pactando con el
Diablo.

Actualmente, para hacer atin mas radicales los
prejuicios de las actuales comunidades cristia-
nas sobre los judios, estd su antigua reputacion
de magos. La cristiandad habia copiado nume-
rosos elementos del judaismo, que a fin de cuen-
ta son sus raices, y con ellos cierta reverencia y
respeto hacia el pueblo hebreo. Durante los pri-




meros siglos después de la muerte del Redentor,
los ritos judios, sus simbolos y su alfabeto se
suponian de gran poder magico, a igual que las
sinagogas, que eran visitadas por cristianos en
busca de consejo (jantes que las iglesias!).
También por su antigua sabiduria se les consi-
deraba grandes curanderos, muy buenos conse-
jeros, y en ocasiones poderosos magos. Incluso
los ritos de exorcismo cristiano y algunas ora-
ciones contenian palabras de hebreo.

Ante esta preferencia del pueblo por los judios,
la Iglesia luché. Condenaba y sancionaba estas
précticas considerandolas paganas, por tanto
satanicas, por lo que con el tiempo, por asocia-
cién, los judios fueron equiparados a brujos
satanicos.

Todo esto ha provocado que algunas comunida-
des cristianas persigan su extincién. Son comu-
nidades que atin conservan obras de los tedlo-
gos de los siglos I y III de la Era cristiana y el
popular compendio del Anticristo de Adso de
Montier-en-Der, donde se asegura que el
Anticristo serd un judio de la tribu de Dan. Los
que creen en lo que en estos textos se afirma,
han diabolizado a los judios.

CRISTIANOS Y MUSULMANES

Los cristianos consideraban el Islam como una
inspiracién del demonio a Mahoma, o como una
herejia mas del cristianismo, ya que Mahoma
habia tenido amistad con cristianos entre los que
habia algun religioso. Debido a estas concepcio-
nes, sus relaciones con los musulmanes fueron
violentas desde el inicio del Islam y actualmen-
te lo siguen siendo en muchos casos.

Los musulmanes no tienen una concepcién
peyorativa del cristianismo, pero al incluir en su
credo la yihad, sus relaciones son violentas con
los cristianos. Pero también son mas tolerantes,
por lo que muchas veces prefieren entablar rela-
ciones pacificas con ellos, cosa que aceptan los
cristianos siempre que se sientan inferiores o
iguales en poderio que los musulmanes.

DEFENSORES DE LA FE

Muchas comunidades cristianas han organizan-
do ordenes de caballeria en las que sus inte-
grantes asumen y persiguen un objetivo pio. A
continuacién se hace una descripcién de las mas
importantes.

ANNO DomINI &DVENTUS AVERNI AD TERRAM

CABALLEROS DE DIOS

Son personas que han consagrado su vida por
diferentes razones (vocacién, penitencia...) a
recorrer la Peninsula Ibérica luchando con el
Demonio alli donde lo encuentren. Recorren las
montanas y los valles en busca del Maligno para
enfrentarse a él, o a sus esbirros.

Los miembros de la orden son caballeros andan-
tes en busca de diablos que mandar al Infierno.
La tnica arma que pueden utilizar es la espada,
lo que no excluye escudo o armadura, y sélo
pueden utilizarla contra un demonio o hombre
poseido. Jamés pueden levantar la mano y herir
a un humano. Esto se considera un trasfondo
Voto (4). Como requisito fundamental se exige
otro Voto (4) de proteger a los débiles e indefen-
sos, pero en su codigo de conducta se incluye
también la obligacién de ser soltero (no implica
castidad), valiente, honrado y honorable. La
orden goza de gran reputacidn y prestigio en las
comunidades, que los tratan como auténticos
héroes, por lo que la Ventaja Reputacion es
apropiada. Se retinen una vez al afo en la cueva
de Covadonga donde se ponen al dia las altas y
bajas, los juicios a los caballeros que han fallado,
y si procede, la eleccion de un nuevo Gran
Maestre, elegido segtin sus hazanas. Para poder
afiliarse a la orden sélo se exige tener una espa-
da y el juramento solemne de cumplir con los
deberes y obligaciones de la misma. Los perso-
najes miembros deberdn poseer, ademads de los
dos votos mencionados antes, los trasfondos
Afiliacién (4) y Deber (6). El Gran Maestre ade-
mas debera tener Posicién (1).

ALMOGAVARES

No es una orden de caballeria, sino una compa-
fifa de guerreros que se encarga de rescatar a los
humanos de las manos de los demonios en la
Peninsula Ibérica. Son némadas, pero estdn en
continuo contacto con las comunidades monta-
niosas. No trabajan por encargo, sino que pasan
dias en los valles preparando los rescates, para
luego enviar a los rescatados a las comunidades
para que ellos les acojan. Los almogévares son
como un clan, por lo que la mayoria de ellos son
familia y se les educa para ser almogavares. No
tienen problema en aceptar a extrafios si pasan
por un periodo de prueba. Los personajes que
quieran ser almogévares deberan ser sigilosos
guerreros, con al menos Nivel 2 en una habili-
dad de armas, Discrecién y Vigilancia. Los tras-
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fondos adecuados son Afiliacién (2) y Deber (6).
El jefe es el primogénito del anterior jefe, por lo
que, ademds de Posicion (1), habria que tener
Linaje (2) para serlo, o para ser almogavar de
nacimiento.

COMPARNIA DE LA ESPERANZA

Acttian en las Alpujarras, pero no es una orden,
sino mas bien una organizacién creada para
mantener la salud espiritual de la comunidad.
No hay requisitos para ser miembro, pero se les
entrega un signo identificatorio, un colgante de
madera en forma de cruz. Su misién es detectar
y denunciar el pecado dentro de la comunidad,
misién indispensable para salvaguardarla. La
compafifa no duda en denunciar a familiares y a
compafieros, y sus miembros puntian alto en
paranoia. Los trasfondos Afiliacién (2) y Deber
(6) son necesarios para pertenecer a la compa-
fifa. Aunque hay miembros legos, la Posicion en
la compania dependera del lugar que el perso-
naje ocupe en la jerarquia eclesiastica.

JOMSVINKINGOS

El reino escandinavo tiene para protegerlo una
fuerza de guerreros de elite. Se llaman
Jomsvikingos. Es una institucién que data de
finales del siglo X, y que tenia como base un
fuerte en el Ronsdall a donde acudian los volun-
tarios a recibir un entrenamiento militar intensi-
vo. Este centro tenia reglas muy severas, inclui-
da la de no dejar pasar a mujeres, cuya transgre-
sion traia la expulsion. El rey Olav II el Santo les
dot6 del caracter religioso que ahora tienen.

Es la orden mas pragmatica de Europa. Tienen
su fuerte en la montafia mds inaccesible de
Noruega y alli, los que han conseguido llegar,
reciben el entrenamiento militar més duro de la
época. Se exige el cédigo de conducta propio de
los guerreros honorables, pero ningtn voto,
aunque durante su entrenamiento y mientras
estén de misién deben guardar castidad y abste-
nerse de beber alcohol. Estos guerreros poseen,
debido a su entrenamiento militar, una gran
aptitud en el Hacha danesa, la Espada, el
Atletismo y la Supervivencia por lo que un per-
sonaje deberd tener al menos a Nivel 3 las habi-
lidades correspondientes. Estan en permanente
estado de alerta, y su servicio se divide anual-
mente entre formar la guarnicién de alguna
comunidad o clan némada y la vigilancia de la
tierra de nadie que hay entre los demonios de la
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Baronia del Frio y las regiones habitadas por
almas libres. Esta orden estd integrada en las
fuerzas de defensa vikingas bajo la autoridad
del rey. Se requieren los trasfondos Afiliacién
(4) v Deber (6) para pertenecer a la orden. Si el
personaje posee ademads Posicion (1) se le consi-
dera un Jarl, mientras que recibe el cargo de Rig-
Jarl si su Posicién es (2). El rey de los
Jomsvikingos tendra Posicién (3).

LEONES DE LA FE

Esta banda, creada recientemente, aprovecha el
bosque de Sherwood para refugiarse mientras
mantiene una guerra de guerrillas contra las ciu-
dades demoniacas, liberando prisioneros y
demostrando que los demonios no gobiernan en
toda la isla. Los Leones de la Fe, anglosajones
principalmente, dan golpes mas audaces cada
vez debido a la inoperancia y falta de coordina-
cién de las autoridades infernales.

Ahora se encuentran implicados en una guerra
personal contra los caballeros de la Orden de la
Langosta, responsables directos de la paulatina
destruccién de sus bosques.

No es una orden, es una banda de guerreros que
se mueve a través de lo que queda de los fron-
dosos bosques ingleses intentando destruir toda
actividad demoniaca que vean. Asi, hostigan a
los guardianes de los agricultores humanos,
entran en las ciudades donde roban, matan y
liberan, y también tienden emboscadas. No se
exige nada para pertenecer a la orden, aunque
debido a sus caracteristicas de actuacién, sus
miembros acaban por convertirse en expertos
tiradores con arco y muy sigilosos. El trasfondo
Afiliacion (4) es requerido. El jefe es elegido por
votacién, y en caso de empate los aspirantes han
de competir en alguna prueba de habilidad no
cruenta. La orden empieza a tener fama por toda
la isla, por lo que se estd extendiendo por los
demas bosques y enrareciendo el clima de sumi-
sion de las ciudades. La orden se estd presen-
tando como un rayo de luz para los humanos,
que ven céomo burlan a los demonios con sus
golpes audaces. Dentro de la orden los religio-
s0s tienen una consideracién especial, por lo que
disfrutan de Posicion 1. El jefe de los Leones
debera tener Posicién 3, mientras que su segun-
do tendra el trasfondo a Nivel 2.




CABALLEROS DEL GRIAL

Compuesta por aquellos que han adoptado
como objetivo en la vida conseguir el Santo
Grial. Mas que una orden como las demaés, con
sus reglas, requisitos y deberes, es un nombre
que engloba a todos aquellos que buscan el Grial
por toda la isla de Inglaterra. Por tanto es maés
heterogénea que las demads, no todos sus miem-
bros son guerreros a la vieja usanza. Es origina-
ria de Gales pero los viajes de los miembros la
han extendido por la Escocia y la Inglaterra
libres. Sus miembros muestran un conocimiento
teolégico cristiano imprescindible (Teologia 3)
para saber dénde buscar. Los Votos de castidad,
honradez y caridad también son imprescindi-
bles; sin ellos, serdn indignos del Grial cuando
lo encuentren. No tienen ninguna jerarquia,
todos los caballeros son iguales entre si.
Tampoco se exige nada para poder entrar, con
considerarse caballero del Grial y buscarlo,
basta. Un personaje debera tener los trasfondos
Afiliacién (4) y Deber (6) para pertenecer a la
orden.

ORDEN DE LA SANTA CRUZ

Es una orden militar compuesta por monjes
guerreros. Son independientes, es decir, no

dependen de un rey o de la Iglesia como ocurre
con otras 6rdenes. Es la orden mas reciente, pero
desde su creacién ha tenido una gran aceptacién
provocando un aumento espectacular de volun-
tarios en sus filas. La orden trata de conciliar los
aspectos de la Iglesia con el cédigo de la guerra
de los nobles feudales. Para poder mantenerse,
tienen bajo su administracién directa varias
regiones a cambio de la proteccién que dan a sus
habitantes. Su labor principal es proteger los
caminos de las montafas que son recorridos por
los fieles y la liberacion de los presos de las ciu-
dades. Objetivo que han conseguido por lo que
han conseguido el respeto y la admiracién de
toda la comunidad cristiana francesa libre.

Para pertenecer a la orden se exigen los Votos de
obediencia, castidad y proteccion, y se prohiben
los votos de ayuno, dolor y vigilia. La orden esta
a cargo del Maestre (que no tiene voto de obe-
diencia) con Posicién 6; le sigue el senescal, que
es el segundo al mando con Posicion 5; luego va
el mariscal, que es el que manda en el combate y
tiene Posicién 4; luego los comendadores, que
son como los burdcratas, son cargos necesarios
para el funcionamiento de la orden con Posicién
3y, por fin, estadn los miembros del capitulo (tres
caballeros) con Posicién 2 y los sargentos
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(Posicién 1) y auxiliares, que pertenecen a la
orden, pero no cumplen con todos los votos.

Para ser caballero hay que tener Ordenacién
religiosa y cumplir los votos, asi como tener
alguna capacidad guerrera y conocimientos teo-
16gicos. Ser un guerrero no debe hacer descui-
dar su faceta de monje. Ser sargento y auxiliar
ya supone no tener ordenacion religiosa y por
tanto no requiere tener votos o no todos, ni un
conocimiento religioso especial. S6lo se le exige
capacidad combativa. Todos los integrantes
deben ademds tener el trasfondo Afiliacién a
Nivel 4 y la Desventaja Deber (4).

Los puestos superiores se eligen por eleccién
directa, por lo que no se exige nada especial
para acceder a esos cargos. Para ser comenda-
dor, senescal o maestre se prefiere a alguien con
habilidades negociadoras, para el mariscal un
historial militar brillante. La veteranfa es una
ventaja para acceder a algin puesto de mando.
La orden no admite mujeres.

ORDEN DE DRACUL

Orden militar que forma la elite del ejército hin-
garo en la guerra santa. El titulo es hereditario,
por lo que un personaje debera tener el trasfon-
do Linaje, y sélo se puede obtener, si no es por
esta via, por nombramiento del rey, que es
quien concede la membrecia en vista de los
méritos del aspirante. Son los mejores guerreros
de las comunidades, entrenados desde nifios, y
los mejor equipados, por lo que un personaje
debera tener habilidades guerreras al menos a
Nivel 3, y un equipo de Riqueza minima 2, ade-
més de Afiliacion (2) y Deber (2).

Llevan una vida consagrada a la lucha, por lo
que son mantenidos por la comunidad. Deben
fidelidad absoluta a la orden, por la cual deben
acudir, hasta que mueran, a su llamada o en
ayuda de otro miembro. El jefe es el Voivoda,
con Posicién 1, y por juramento, estd bajo las
ordenes del rey (Posicién 2), que es ademés
quien elige al nuevo tras la muerte de su antece-
sor. Aunque no se exige nada especial, sélo pro-
gresan en la orden los més pios, los que siguen
la linea marcada por los reyes santos. No se
admiten mujeres en sus filas.

BOGATIRES

Son los vigilantes de las fronteras de los Reinos
Rus, el tnico requisito para pertenecer es el
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tener armas, un caballo y un voto. Patrullan las
zonas alrededor de las comunidades en grupo o
en solitario y prefieren alertar a la comunidad
antes que atacar a los demonios, aunque si se
trata de caballeros Langosta el conflicto es inevi-
table. Como su deber es vigilar, nunca deben
arriesgar su vida innecesariamente en un com-
bate. Los bogatires viven integrados en su
comunidad. Se jerarquizan como si fuesen un
gjército, habiendo jefes de zona llamados boyar-
dos (Posicién 1), hasta llegar al zar (Posicién 2),
que es el comandante supremo. Todos los boga-
tires deben tener Afiliacion (6) y Deber (4).

SANTA GUARDA

Es la orden militar encargada de proteger al
Papa y la conforman cincuenta hombres. Su
deber es ofrecer su vida para preservar la del
padre del Iglesia. Los requisitos para entrar en
ella son muy estrictos, ya que se exige un com-
portamiento pio intachable y unas habilidades
guerreras y prestaciones mas que competentes
(al menos de 3 en una habilidad de combate).
Los trasfondos Afiliaciéon (4) y Deber (6) son
requeridos.

Sus integrantes protegen la Cueva Papal, donde
se guardan y veneran los cuerpos de San Pablo
y San Pedro, en diferentes circulos que cubren
bastante terreno. Dentro de la orden hay distin-
tos rangos militares a los que se accede por
experiencia y tiempo de servicio. Los sargentos
deberdn tener Posicién 1, mientras que el
Capitdn tendra Posicién 2. Es una membrecia
muy codiciada y respetada por la comunidad
cristiana, puesto que ademads de consideraciones
pias y heroicas, son los mejor alimentados y
equipados de todo el papado. La Santa Guarda
no admite mujeres.

ORDEN DEL VIENTO DEL SENOR

Esta orden, auspiciada bajo el mando del empe-
rador alemén, tiene como objetivo basico crear
comunicaciones estables entre las comunidades
del imperio y otros reinos. Con apenas un par de
anos de existencia la orden se ha mostrado en
extremo eficaz y prometedora, contando con
multitud de voluntarios.

La orden ya ha entrado en contacto con los joms-
vikingos y juntos empiezan a hacer grandes pla-
nes para comunicar a las diferentes iglesias y
poder al fin, elegir un nuevo Papa.




Entre sus integrantes ha reaparecido una ciencia
hasta ahora perdida en la Europa actual, la car-
tografia. Estin empezando a realizar mapas
detallados con rutas y localizaciones.

Con el fin de evitar lo aparente, lo primero que
han hecho en la orden ha sido crear un eficaz sis-
tema de encriptacion de la informacién reflejada
en los mapas, Ademas los guardan celosamente
en un lugar que sélo conoce el Gran Maestre de
la orden (se dice que quedarian enterrados bajo
toneladas de roca y sumergidos en agua en cues-
tion de segundos si alguien que no conociera las
trampas que los rodean intentase apoderarse de
ellos). El sistema de encriptacién lo conocen tan
s6lo los monjes que recopilan la informacién tra-
ida por los diferentes mensajeros.

Cuando un integrante de la orden parte, lo
hace s6lo con la menor informacién posible.
Estan entrenados (y extremadamente mentali-
zados) para morir antes que revelar cualquier
informacion.

Como requisitos basicos los integrantes de esta
orden tienen: Trasfondo Deber (nivel 6),
Trasfondo Afiliacién (nivel 2), Leer y Escribir
(nivel 2), Supervivencia (nivel 3), Indagacién
(nivel 3). Las habilidades mencionadas son nece-
sarias para poder, primero sobrevivir en solitario
mientras se realiza la biisqueda de comunidades,
segundo encontrar indicios de su localizacién, y
tercero poder comunicar con exactitud la infor-
macién obtenida. Como beneficio especial los
integrantes de esta orden pueden coger Labor
(Cartografia), conocimiento perdido y olvidado
desde la invasién del Infierno.

LOS MONJES GUERREROS DE AYION OROS
Con dos mil metros de altitud, en la peninsula
de Khalkidhiki, se encuentra el monte Athos,
Ayion Oros. Cuando en el afio 1000 de nuestro
Sefior Jesucristo el Infierno llegé a la Tierra,
cientos de cristianos de la zona fueron a refu-
giarse en el santo lugar, en los monasterios
construidos apenas dos siglos antes, que se con-
virtieron rdpidamente en inexpugnables fortale-
zas y sus habitantes en los mas fieros guerreros
que jamas hayan combatido por la Cristiandad.
Dicen sus habitantes que su fuerza les viene en
parte de su cercania al Sefior. Razén no les falta
ya que la visién de tan poderosa fortaleza en
semejante altura, hace sin duda sospechar de
intervencién divina.
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Reclaman orgullosos una tradicién Espartana y
su devota fe por el Sefior. Entre los monjes gue-
rreros que habitan tras los muros de estos sagra-
dos monasterios se encuentra el mayor porcen-
taje de Elegidos de toda la Tierra. Los servidores
del Maligno tiemblan solo con la mencién del
Santo lugar y sus temibles pobladores.

Como requisitos bésicos deben tener tres de
entre los atributos de Fortaleza, Destreza,
Voluntad, Virtud y Gracia a Nivel 4. Tienen que
tener un arma de su eleccion también a Nivel 4,
la habilidad de Atletismo a nivel 3, Teologia
(Cristianismo) a nivel 2. También deben de
coger los trasfondos de Afiliacion (Nivel 8),
Deber (Nivel 6) y emitir los Votos de Auxilio y
Obediencia (recordar que el maximo de puntos
obtenidos con Trasfondos negativos es de cua-
renta, pero no se impide tener Trasfondos nega-
tivos que superen esa cantidad). Como extrafna
ventaja de su condicién de monjes de Ayion
Oros, tienen el hecho de que su reputacién ante
cualquier demonio les precede como auténticos
salvajes con los que tener extrema precaucién.

LOS CABALLEROS DEL TEMPLO DE
SALOMON

También denominados los Pobres Caballeros de
Cristo. Esta hermandad fue fundada un par de
anos después del Advenimiento por un tal De
Payns, cuyo nombre de pila se desconoce. No se
sabe como ni qué exactamente, pero el hecho es
que De Payns encontré ciertos documentos en
Palestina (se dice que en las ruinas del templo
de Salomén en Jerusalén), en el caos que siguié
a la Invasion. De estos textos le surgi6 la idea de
fundar una orden militar con la que luchar con-
tra el Maligno y sus huestes. De Payns acabd
refugiado en las montafias Etiopes y es ahi
donde tienen su principal base los Caballeros
del Templo de Salomén.

Sin duda, esta orden es de las mas pragmaticas
de todas las actuales 6rdenes de caballeria cris-
tianas, han consagrado su vida a la lucha contra
el Demonio y en esta guerra santa todo esta
permitido.

La orden se ha especializado en la guerra y
resultado de esta especializaciéon han resucitado
las viejas méquinas de combate. Ballestas, ballis-
tas, catapultas y un sinfin de nuevos ingenios se
ocultan en sus escondrijos de las montanas etio-
pes, ingenios que los demonios han aprendido a
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temer y a respetar por el eficaz uso de ellos que
hacen los caballeros. Son diestros también en el
arte de manejar el acero, controlan a la perfec-
cién la mezcla exacta, y de ahi sacan excelentes
armaduras y espadas.

No dependen de ninguna Iglesia o reino. De la
Iglesia dicen que s6lo obedecen al sucesor de
Pedro, y de los reinos no acatan 6rdenes pero si
respetan sus leyes y costumbres, intentando no
enfrentarse nunca a sus autoridades aunque
manteniéndose firmes cuando es necesario.

Son al mismo tiempo temidos y respetados por
su ferocidad en la lucha y su eficaz resolucién
contra los demonios. Se dice de uno de sus anti-
guos maestres que en una ocasién, cuando se
encontraban atacando una caravana de suminis-
tros escoltada por tropas del Maligno, brujos y
creyentes paganos, alguno de los esclavos inten-
taba pasarse a sus filas proclamando su fe cris-
tiana y el maestre para evitar complicaciones
exclamé: “Matadles a todos, que Dios reconoce-
ra a los suyos”.

Su objetivo principal en esta guerra desigual es
preparar a los cristianos libres para la lucha,
para ello han enviado a sus miembros a recorrer
mundo, y alld donde encuentran comunidades
cristianas libres, ensefarles el arte de la obten-
cién del acero, la mejor forma de crear armas

con él, y también sus poderosas maquinas de
guerra. Algunos incluso han llegado hasta
Europa, pero su principal actividad es con las
pocas comunidades cristianas de Africa y Asia.
Por ahora se les respeta, pero al mismo tiempo
se les acusa en susurros de précticas heréticas.
Por ahora sus justos forman una eficaz armadu-
ra de la cristiandad alld donde combaten. En
ceremonias y cuando saben que van a morir en
la lucha, lucen una ttnica blanca con una cruz
roja sobre el pecho.

Como requisito principal tienen que manejar un
arma a Nivel 4. Deben coger los Trasfondos
Deber (nivel 6) y Afiliacién (nivel 6). Si algin
personaje desea tener rango dentro de la orden
tendrd que coger Posicién a Nivel 1 lo que le
proporcionard el titulo de Hermano de Salomén
(antes simplemente es Novicio de Salomén o
Hermano Escudero) y tendrd autoridad sobre
los miembros de la Orden en una zona geografi-
ca concreta especificada por el Director de
Juego. Como beneficio especial destaca el hecho
de que en su “todo vale” contra el Demonio:
aceptan el uso de ballestas, alabardas y armadu-
ras demoniacas (siempre que sea contra adora-
dores del Maligno), asunto que a ojos del resto
de cristianos acenttia su cercania al peligroso
camino de la herejia.

SOBRE 1.0S MUSULMANES

La sociedad musulmana en general, al igual que
antes de la llegada del Infierno sigue rigiéndose
por el Coran y la tradicién isldmica (siempre
claro, con las eventuales excepciones de Califas
y miembros de la nobleza). Muchas comunida-
des, al igual que les ocurre a los cristianos con la
Biblia, carecen de ejemplares del Cordn comple-
tos, pero de alguna forma su vida y costumbres
se adaptan fielmente a las ensefianzas de Ala
trasmitidas por Mahoma.

GOBIERNO ISLAMICO

Una comunidad musulmana tiene como jefe al
cadi, exceptuando la comunidad del emir o del
jefe del estado, en la que si existe, se ocupa sélo
de administrar justicia. Este cadi, como los otros
cargos, cuenta con la ayuda de unos consejeros
que son los més notables de la comunidad (o
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visires en caso de sultdn o califa) y con la super-
vision de los alfaquies.

JUSTICIA MUSULMANA

La justicia esta en manos del cadi, cargo electo
que recae en manos de personas virtuosas y bien
conocedoras de la Ley (el Coran), se encarga al
igual que en la anterior era de los asuntos de
derecho comun. Hay uno por comunidad. El cadi
debe obtener toda la informacién posible antes
de dictar sentencia, por lo que antes de la senten-
cia se lleva a cabo una labor de investigacion.

Una diferencia fundamental con la ley cristiana es
que mientras los jerarcas cristianos estdn someti-
dos a la ley, los musulmanes estdn por encima,
pudiendo deshacer y hacer como quieran.

La labor justiciera la completaba el zalmedina
(prefecto de la comunidad), quien se encarga




de los asuntos criminales y que en la antigiie-
dad dirigia un cuerpo policial para la seguri-
dad ciudadana. Actualmente sigue cumpliendo
su funcién.

EbucacioNn MusuLMANA

Los musulmanes, a parte de ser considerable-
mente mds limpios e higiénicos que los cristia-
nos, también tienen un sistema escolar mejor, no
tan restrictivo, donde se ensena, a través del
Corén, a leer y escribir, calculo y gramatica.

La ensenanza superior, dependiendo de la
comunidad, es ptblica o reservada para los pri-
vilegiados, pero en cualquier caso se da en las
mezquitas. Antes de la llegada del Infierno
habia muchas “carreras” entre las que se impar-
tia Historia, Gramatlca, Medicina, Geografia,
Astronomia, Arabe, etc. Actualmente hay sabios
de cada materia repartidos entre diferentes
comunidades. Algunos hacen de su residencia
un centro de estudio y otros viajan. Muchos
conocimientos se han perdido con la llegada de
las huestes del Maligno y unos pocos eruditos se
afanan en recuperarlos.

En la anterior era, junto con esta educacién
superior y mas facil de conseguir que la euro-
pea, estaba la predileccion por los libros.
Habiendo asi muchas bibliotecas (ptiblicas y pri-
vadas) en el mundo musulman y grandes
esfuerzos en la reproduccion de libros. Esto se
ha traducido en una mayor facilidad en el
mundo musulman de esta oscura era, de encon-
trar copias del Cordn o de otros escritos y trata-
dos, asi como grandes obras de otras civilizacio-
nes como puedan ser tratados griegos, persas,
etcétera.

ConociMiENTOS, CIENCIAS Y
MEDICINA

Los semitas debido a su pasado e inhéspitas
regiones donde vivian, habian desarrollado una
serie de tecnologias desconocida en Europa por
no ser vitales en su geografia. Asi contaban con
un dominio de la energia hidraulica y e6lica mas
avanzada (que les permiti6 construir relojes de
agua que funcionaba por influjo lunar o auté-
matas), prensas mads eficaces, mds variedad de
cultivos, la cria de gusanos de seda, una herreria
mds avanzada, carretillas y lentes de aumento
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(para estudiar la refraccién y concentrar los
rayos del sol), pero no las desarrollaron mads alla
por desinterés. En conjunto su vida era menos
precaria.

Eran también astrénomos y gedgrafos avanza-
dos, y practicaban la alquimia, con la que des-
cubrieron nuevas sustancias que mejoraron la
alfareria.

Muchos de estos avances se han perdido y
otros tantos no, ahora, en la época de mayor
necesidad que jamds haya conocido el hom-
bre, todos estos adelantos hacen que sin duda
alguna muchas comunidades musulmanas
sean de los mejores sitios para vivir (o sobre-
vivir, segtin se mire), con los que cuenta la
Humanidad. Aunque tienen los mismos pro-
blemas que los cristianos para llevar a la prac-
tica sus conocimientos.

Los EscLavos EN EL ISLAM

Los esclavos eran muy populares en el mundo
musulméan de antes de la venida del Infierno,
ahora son muy pocos por la dificultad de man-
tenerlos, pero son el articulo mas preciado y que
mejor transmite la importancia y el favor de Ala
por su amo. Los preferidos son los més exdticos,
los negros y europeos del norte.

Antiguamente los esclavos ingresaban en la
vida de las naciones musulmanas como trabaja-
dores, burdcratas, soldados (muchas veces como
guardia personal y no se les dejaba aprender el
drabe), o animadores. Una clase especial eran los
eunucos, castrados en su infancia, que podian
ser burdcratas, guardias o soldados. En el s. III
después del Advenimiento siguen las mismas
costumbres entre descendientes y seguidores
del profeta Mahoma.

Los peor considerados son los negros, a quienes
al igual que en el pasado se les encargan los tra-
bajos mas duros o se les empleaba como carne
de cafnén en los “ejércitos”.

Aun pudiendo parecer lo contrario, los esclavos
gozan de proteccién legal, sus amos no los pue-
den tratar como cosas. Tienen libertad de culto,
pueden casarse o desempeniar un oficio con con-
sentimiento del amo, e incluso tener esclavos o
llevar al amo ante el cadi si le maltrata. Algunos
pecados pueden expiarse mediante la liberacién
de esclavos.
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La MuJER MUSULMANA

Las mujeres musulmanas no han visto mejora-
das su posicién de inferioridad respecto al hom-
bre con la venida del Infierno. Siguen obligadas
a llevar velo (al menos hasta su menopausia) y a
cumplir las exigencias del Islam; decoro, hones-
tidad, castidad, decencia y vivir guardadas en
casa. A las mujeres de buenas familias se les da
instruccion, se les ensefia a leer y a escribir y
pueden llegar a recibir instruccién superior o ser
copista del Coran, el papel religioso mas impor-
tante al que puede llegar la mujer en el Islam.

A esta situacién se oponen la de las mujeres del
Califato Cordobés que disfrutan de auténtica
libertad e incluso no llevan velo (otra costumbre
rota alli es la de prohibicion del vino, en esta
region es una bebida muy popular). Las mujeres
de los beréberes también disfrutan de una auto-
nomia similar, con una mayor importancia en el
ambito social.

Paradéjicamente en los sitios mas castigados por
los diablos muchas mujeres rompen su status
como tnica via para sacar adelante a las familias
huérfanas de padre o con padre tullido.

Excepcion a estas reglas es la de las mujeres
esclavas cantoras y bailarinas.

Las PaLoMas

Los musulmanes utilizaban palomas mensaje-
ras, pues eran el medio mds rdpido para que cir-
culasen las noticias. Con la llegada de los demo-
nios este sistema de comunicacién se ha mostra-
do atin mas importante, pues es la tnica forma
segura de comunicacién. Asi, todas las zonas
musulmanas del Oriente estin perfectamente
comunicadas entre si, de forma escalonada en
funcién de la distancia que una paloma puede
recorrer.

A las palomas hay que adiestrarlas con un viaje
determinado.

DHIMM &

El trato de los musulmanes con las demés reli-
giones varia de regién a regién, pero no varia en
demasia de su comportamiento antes de la lle-
gada del Infierno a la Tierra.

Los musulmanes, sobretodo sunnitas, eran y son
después del Annus Domini Adventus Averni ad
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Terram, muy tolerantes con otras re]igiones, en
especial si son mayoria en los territorios que
gobiernan. Principalmente toleran a las gentes
del Libro (cristianos y judios), también aunque
en menor medida a los zoroastristas, budistas e
hinduistas, pero no a los creyentes de religiones
politeistas, que son perseguidos por paganos.

Estos ciudadanos son llamados dhimma, tienen
como obligacién el pagar un impuesto todos los
varones mayores de 15 afios, otro por poseer tie-
rras, no llevar armas y no montar a caballo entre
otras, a cambio de libertad de culto, de asocia-
cion, de ser juzgados por su propia ley y de pro-
teccion a ellos y sus bienes por parte del estado.

Pese a todo, esto no les sustrae del odio del pue-
blo si prosperan demasiado, al considerar escan-
daloso que los infieles vivan mejor que los cre-
yentes, o que ocupen puestos de importancia.

En cualquier caso suele ser mucho mas ficil la
vida de cristianos y judios entre musulmanes
que la de estos en comunidades cristianas.

WALA Y MAWALIES

Wala es el vinculo musulman equivalente al
vasallaje europeo, por tanto mawali es equiva-
lente a vasallo. Se utilizaba principalmente, y
aun se utiliza, para que los esclavos sigan liga-
dos a su sefior después de ser liberados, y para
patrocinar a los conversos stibditos de los esta-
dos musulmanes.




SOBRE LOS JUDIiOS

ANNO DoMinl ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Desde la Didspora, el pueblo hebreo ha estado
presente en los principales centros econémicos
europeos: la Espafia musulmana, el sur de
Francia y el Rhin.

Con la llegada de los musulmanes y el renaci-
miento comercial, nuevos miembros engrosaron
la comunidad judia europea, haciéndose rapida-
mente un hueco en la sociedad como adminis-
tradores, artesanos, comerciantes y banqueros,
cuya opulencia empezaba a molestar al pueblo
cristiano cuando llegé el Infierno.

Los judios de Asia vivian de igual modo que
los europeos; eran banqueros, comerciantes y
artesanos y vivian en sus propios barrios en la
ciudad.

La invasion les perjudicé enormemente (més si
cabe que a musulmanes y a cristianos), puesto
que su vida era urbana y dependiente de las
relaciones internacionales, que obviamente deja-
ron de existir practicamente en su totalidad.
Muy pocos quedaron libres o pudieron escapar
viéndose obligados a centrarse en oficios artesa-
nales. Ahora, la mayor parte sobrevive junto a

las comunidades cristianas que, de cuando en
cuando les toman como chivo expiatorio, aun-
que son respetados como tintoreros, curtidores,
sangradores (barberos y cirujanos), carniceros,
orfebres, herreros, plateros, talabarteros, zapate-
ros, médicos, traductores o astréonomos.

Debido al escaso tamano de las comunidades es
imposible conjugar en una misma comunidad
una sinagoga y otro edifico religioso, los judios
han creado sus propias comunidades. Por el
intermitente odio asesino de los cristianos por
ellos estan son muy cautas con los cristianos.

GOBIERNO HEBREO

Las comunidades europeas tienen una organiza-
cion politica parecida a las cristianas, se rigen
mediante el consejo de la comunidad entera y
cuentan con un lider electo (el mas sabio en la
Tor4). Este toma las decisiones que una comuni-
dad entera es incapaz de tomar. También legiti-
ma los nombramientos y media con los gentiles.
En Espafia, este recibia y sigue recibiendo el

= 262



COMUNION

nombre de naguid, en el resto de la Europa
Occidental se denomina stadldn y parnds.

Las diferencia estd en que el naguid es el jefe de
toda la comunidad judia (por lo que hay dos,
uno para los Pirineos y otro para el Califato),
mientras que el stadlin, al igual que el naguid, es
el encargado de representar a toda la comuni-
dad judia de la zona ante las autoridades genti-
les, y el parnés es el jefe de cada comunidad.
Estos judios separados por la cristiandad de su
tierra de origen, bajo dominio musulman, des-
arrollaron una cultura particular conocida como
askenazi y ellos como askenazies.

En Europa las comunidades de judios estdn
integradas en de los estados cristianos en los
Pirineos, en las Alpujarras, en el sur de Francia,
en los Alpes y la Europa Oriental. Hay mas
informacién en la descripcién de esas regiones.

En Oriente, la autoridad sobre toda la comuni-
dad la ostentaba y ostenta el exilarca, que pro-
viene del linaje de David. Con las distancias y
los musulmanes, su d&mbito de influencia se fue
reduciendo, hasta la llegada del Infierno que lo
arrinconé en las montafias del este. Tiene los
mismos papeles que un naguid, con el prestigio
anadido que supone su ascendencia. Es mante-
nido por el pueblo que le paga cada vez que ha
de intervenir en algtin asunto (litigios, nombra-
mientos, matrimonios...).

En el Oeste (Anatolia y Palestina) la autoridad
estd en manos de la yesibi y su jefe el gadn. La
yesibi es un consejo de sabios que interpretan la
Tord para el gobierno del resto de la comunidad,
imparte justicia, excomulga y ensefia la Ley a la
comunidad. Hay una en cada regién, la del este
limita el poder del exilarca.

La pertenencia a las yesibot es por eleccién, pero
en la practica los elegibles provienen siempre de

SoBRE L0S NOMADAS

las mismas familias aristocréaticas. La sucesién
del gadn es por eleccién, pero en la practica es
hereditario, pasa de padre a hijo.

JUSTICIA JUDIA

Las leyes estan en una ordenanza (taccanot), del
cumplimento de estas se ocupa un consejo de
ancianos (muccadenim) y unos jueces (dayyanim).
A veces existe un bedin que es como un policia.

COSTUMBRES JUDIAS

Aunque los judios admiten la bigamia, esta cos-
tumbre se fue perdiendo, empezando por los
judios europeos por influjo de la moral cristiana.
Asi, antes de la venida del Demonio, las comu-
nidades hebreas mas alld del Pirineo ya no per-
mitian la bigamia y los judios espafoles la limi-
taban al tener que obtener permiso el marido de
su esposa para contraer otras nupcias.

También se dificulté el divorcio en toda la
comunidad judia, al tenerse en cuenta la opinion
de la mujer.

VIAJES

Este doble aislamiento de las comunidades cris-
tianas por espacio y por fe (no pueden casarse
con gentiles), ha llevado a los judios a seguir
siendo viajeros. Aparte de constituir gran parte
de los artesanos errantes de las zonas libres, via-
jan entre comunidades lejanas unas de otras
para establecer relaciones, negocios, muy esca-
sos y de trueque, y sobre todo matrimonios,
modo de evitar la endogamia. Los viajeros judi-
os llevan y traen contratos matrimoniales,
donde quedan concertados futuros esponsales
entre nifos recién nacidos que no se veran hasta
el dia de su boda.

— —

La Tierra demoniaca ofrece a los humanos otra
posibilidad de supervivencia: la vida errante.
Asi que el nomadismo se sigue practicando por
lo grandes valles, estepas y desiertos. Con todos
los némadas se pueden hacer dos grupos, los
némadas ancestrales y los nuevos némadas.

Hay némadas en la Europa central, en la
Baronia del Frio, en las estepas rusas e iranias,
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en el desierto del Sahara y en el Condado de las
Tres Religiones.

NomMaDasS ANCESTRALES

Los némadas ancestrales son los némadas que
ya lo eran antes de que viniese el Infierno. Los
lapones en Escandinavia, eslavos y kdzaros en la
Polonia actual, los némadas de las estepas rusas




gos), los beréberes y los tubu en el Sahara y los
turcos en Asia son ejemplos de estos. De todos
los humanos, fueron los mas afectados, les sor-
prendieron en grandes inmensidades de terreno
llano sin escondite posible, pero aun asi, peque-
fios grupos han sobrevivido.

De todos los humanos en la Tierra son los mas
continuistas con la anterior Era. Son paganos o
musulmanes o judios o cristianos, y aunque
conocen una amplia zona, no suelen conocer
comunidades sedentarias, pues estas se ocultan
en la profundidad de los bosques y en las cum-
bres de las montafias. S1 conocen, en cambio, el
emplazamiento exacto de las ciudades y sus
campos de abastecimiento, lugares donde inten-
tan rapifiar lo maximo posible: alimentos, herra-
mientas y materias primas.

Nuevos NOMADAS

Los nuevos némadas son los descendientes de
aquellos supervivientes que decidieron que el
movimiento constante era la mejor estrategia
para evitar a los demonios. Sus costumbres deri-
van de su cultura originaria, pero estan muy
cambiadas debido a la ruptura que supone
pasar del sedentarismo al nomadismo.

CosTuMBRES DE L0S NOMADAS

Los némadas tienen tres estilos: nomadismo
ganadero, es decir, se mueven en funcién de los
pastos y sus rebanos (cabras, vacas, ovejas,
alces, caballos, etc.) de los que obtienen casi
todos sus recursos; itinerante, que son los que
estan en continuo movimiento, sélo acampando
para descansar y conseguir las provisiones para
el dia siguiente; y cazador-recolector, en el que
tienen una temporada sedentaria hasta que aca-
ban con los recursos de la zona (vegetales y ani-
males), momento que aprovechan para ir a otra
zona.

Las costumbres némadas difieren mucho maés
entre si, que las de los sedentarios entre si, por lo
que resulta imposible sacar muchos plantea-
mientos generales, pero lo haremos.

La jefatura la suele ostentar un jefe, a veces ase-
sorado por un consejo de algtn tipo (ancianos,
guerreros, etc.). La transmisién del poder puede
ser dindstica, electiva (por un consejo, por el

anterior jefe) o recaer en el mas poderoso (el mas
rico, el méas valiente, etc.).

Los némadas pueden formar ademaés estructuras
que superen una formacién némada. Asi habla-
mos de clanes y tribus. En este caso, los clanes se
mueven por un territorio extenso comun, encon-
tréndose a veces con otros clanes y reuniéndose
alguna vez al afio por alguna fiesta o motivo
especial. 5i no es asi, hablamos de tribus que no
superan la cincuentena de miembros.

La tecnologia de estos némadas es mds precaria
que la de los sedentarios, teniendo que recurrir
al hueso, la piedra o la madera mas a menudo
que los sedentarios. Por el contrario, son los tini-
cos que siguen utilizando el caballo con el
mismo respeto y consideracién de antes, si no
fuera por ellos, serfa otra especie extinguida por
la infernacién de la Tierra.

LENGUAS DE LOS NOMADAS

Las lenguas de los némadas, al estar aislados, han
evolucionado diferenciandose mucho mas que las
de los sedentarios que partian de la misma lengua
madre. De esta forma su lengua actual es mucho
mas diferente a su ancestro que la de la los seden-
tarios, es decir el francés de una comunidad fran-
cesa sedentaria, es mucho mas parecido al francés
del antes del milenio que el de una comunidad
némada. Ademas, el francés de una comunidad
sedentaria se parecerd mucho maés al francés de
otra comunidad francesa sedentaria que el fran-
cés de una tribu némada francesa a otra tribu
némada francesa. Esto no afecta a las tribus
musulmanas que usen el arabe, pues este idioma
no cambia porque es el del Coran.

JUSTICIA NOMADA

La justicia némada se basa en testigos, en prue-
bas, en ordalias y en duelos. En lugar de la
muerte se aplica el exilio de por vida. Los deli-
tos son parecidos a los de los sedentarios. El juez
suele ser el jefe, pero a veces lo es el religioso.

Los némadas tienen un temperamento més vio-
lento que los sedentarios, y ademas son mas
intolerantes y reservados que ellos. Aunque
también dan su apoyo incondicional con mayor
rapidez y honestidad que los otros.

SUPERSTICIONES

Los némadas que practican las religiones del
Libro las han enriquecido con supersticiones
nuevas, propias de la nueva situacién. Estas
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supersticiones se pueden agrupar bajo la tipolo-
gia comin de magia simpaética; es decir ritos con
los que se quiere obtener superioridad sobre la
victima. Asf hacen ritos con restos de animales
para favorecer la caza de ese animal, o con res-
tos de demonios para poder vencerlos més facil-
mente. Por este principio, no suelen hacer ascos
a utilizar armas empufiadas por un demonio,
siempre tras un ritual de purificacién. Puede
que recurran al canibalismo con sus muertos
para heredar su fuerza y conocimientos, hacien-
do una herética comunién. En general los ritos
chaménicos han sido incorporados por muchas
tribus némadas al dogma de la religién del
Libro que practiquen.

El religioso de los némadas ha sustituido al cha-
man, adquiriendo muchas de sus prerrogativas,
e incluso puede que utilice drogas, para los ritos
0 para su vida espiritual. Por esto, la practica
religiosa se ha diferenciado bastante de su ori-
gen. El religioso elige a sus sucesor. El es el por-
tador de las reliquias del clan o tribu, asi como
de su material religioso (libro, caliz, etc.).

LA MUJER NOMADA

La mujer tiene igualdad social con el hombre. La
poligamia (como los antiguos judios o las no tan
antiguas costumbres barbaras), es utilizada sin
problemas cuando hay mas mujeres que hom-
bres, dando prioridad a los parientes del difunto.
E incluso hay un politica de natalidad firme, que
no permite méas de dos hijos pequefios por pareja
ni mds que los que pueda el clan o tribu mante-
ner. Como el infanticidio esta sancionado por las
religiones del Libro suelen recurrir al abandono
del nifio en comunidades sedentarias o némadas
o sino a la intemperie, confidandolo a Dios.

TAFURES

Son una banda némada muy especial. Llevan
existiendo desde la caida de la Humanidad. Una
vez que el humo de la invasion se levanté y la
Humanidad o vivia hacinada en la ciudad o dis-
persa en los peligrosos bosques y en las monta-
fias, una banda de desarrapados comenzé reco-
rrer los valles del antiguo Reino de Francia y el
Imperio Romano Germanico.

Se habian unido por unas creencias que explica-
ban la venida del Infierno como un castigo divi-
no producido por los graves pecados de la
Humanidad, sobre todo por la avaricia y la luju-
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ria. Asi, los tafures creen que la tinica manera de
hallar la redencion y lograr la segunda venida
de Cristo es haciendo voto de pobreza. Sélo la
renuncia a las posesiones y vivir una auténtica
vida apostélica traerdn el perdén de Dios.

Los tafures, descalzos, sucios, melenudos, cubier-
tos de arpillera y llagas, comiendo raices y hierbas
y practicando el canibalismo (nunca entre ellos)
recorren armados de hachas, palos, cuchillos,
mazas y hondas la Europa demoniaca. Su jefe es
un rey, el mas pio de todos (en verdad el més fuer-
te y con mas labia). Son violentos y feroces, y creen
que toda la Humanidad ha de ser tafur, por lo que
no dudan en destruir y saquear las comunidades,
siendo su principal objetivo la Iglesia, pues por
culpa de sus pecados en los antiguos dias el
mundo se condené. También atacan los campos
de las ciudades donde reclutan a mas seguidores,
llegando a veces a hacer ataques suicidas a las
ciudades. A los judios y musulmanes también les
atacan porque los toman como demonios.

Esta banda fluctiia en niimero dependiendo de
cémo haya sido el afio. En épocas de malas cose-
chas o cuando los ataques de los demonios son
virulentos, tanto némadas como huidos de las
comunidades, se unen a esta banda, que en sus
mejores momentos ha llegado hasta la Baronia
Pagana y la Central, y se ha desparramado por
el Condado de las Tres religiones y el Pontificio.
Entonces, al volverse tan peligrosa, la banda es
atacada, tanto por las comunidades como por
los demonios, disgregandose en pequeiias ban-
das siendo facil entonces que sobrevivan ya que
pueden esconderse y no necesitan muchos
recursos para vivir, y vuelta a empezar.
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CoNTROL

La Tierra es un lugar muy vasto para que los
diablos alli destacados la vigilen perfectamente,
por lo que el control de su territorio se fragmen-
ta en tres partes.

Las zonas demoniacas son las ciudades, los cam-
pos de abastecimiento a las ciudades y las rutas
caravaneras. En esas zonas, el control de los
demonios es absoluto, y su influjo esterilizador
e infernador es total.

Las zonas libres son las cimas de las montaias y
las profundidades de los bosques. Son zonas
donde se encuentran desperdigados los refugios
de las comunidades libres. Son relativamente
seguras para la Humanidad y limpias de la
influencia demoniaca.

La dltima zona es “la tierra de nadie”. Son las
tierras que hacen de frontera entre las dos zonas
anteriores. Estan practicamente despobladas y
donde el efecto diabdlico se comienza a sentir.
Suele ser el hogar de algunas comunidades
libres arriesgadas, de comunidades jobistas y de
solitarios y némadas. El Demonio no patrulla
estas zonas, principalmente porque no tiene
efectivos para hacerlo bien. Pero las recorre
habitualmente ya sea por viajes, porque busca
algo por alli o porque va hacia la zona libre. En
conjunto, es una zona peligrosa, por lo que los
asentamientos sélo consiguen durar algunos
afios. Estd plagada de ruinas de antiguas ciuda-
des y fortalezas abandonadas.

Economiax DEMONIACA

Nos encontramos en un mundo dirigido y
gobernado por las hordas del Maligno, diferen-
tes sefiores demoniacos gobiernan con cruel y
despiadada mano de hierro. Los humanos no
son sino ganado en manos de tan terribles amos;
son, en definitiva, la forma en que cada demonio
mide su poder y prestigio, cuantas mas almas
posea un demonio, mayor es su rango, y cuanto
mas corruptas, corrompidas o sufridas sean
estds almas mayor serd su gloria.

Cada demonio disfruta a su manera de las almas
bajo su poder, unos se entregan a realizar sus
mdas oscuras pasiones asesinando, violando y

maltratando de forma salvaje al pobre desafor-
tunado que cae en sus manos. Otros sin embar-
go, disfrutan con la sutil perversién de las almas
humanas, haciendo que estas se parezcan cada
vez mas al profundo pozo de tinieblas que
forma el interior de un demonio. No nos con-
fundamos, todos los demonios disfrutan con la
tortura y el dolor ajeno, muchos incluso con el
propio. Pero no existe mayor placer para un
demonio que corromper un alma buena y lle-
varla al limite de la perversién.

La perversion de las almas por parte de los
demonios que pueblan y dominan la Tierra es
un proceso complicado en funcién del grado al
que se quiera llegar y la personalidad del demo-
nio en cuestién. Todos los nifos recién nacidos
son iniciados en una de las tres religiones como
siempre lo habian sido (en el caso del cristianis-
mo por ejemplo son bautizados). Aunque parez-
ca una contradiccién, el objetivo es corromper
almas, y si estas no son creyentes estan conde-
nadas ya de por si, al no creer en un dios tinico
y todopoderoso.

Esta breve introduccion nos sirve para explicar
la actual geografia urbana de la sociedad en
Anno Domini, la cual varia radicalmente segtn
el sefior demoniaco que gobierne la ciudad o
feudo en cuestion.

Hay algunas poblaciones que son auténticos
campos de concentracién, donde la tinica aspi-
racion del ser humano es vivir para ver el dia
siguiente. Hay otras, sin embargo, en las que la
vida puede resultar tan aparentemente normal
como seria si fuese libre, salvo claro con algu-
nas excepciones. Los habitantes de estas espe-
ciales ciudades han sido corrompidos en su
mayoria hasta limites insospechados, cualquier
pecado capital es cometido por sus habitantes
con terrible frecuencia: gula, lujuria, ambicion
desmesurada...

Son ciudades en las que para los humanos pre-
domina la ley del mas fuerte, tienden a organi-
zarse dentro de ellas en clanes o familias y
luchan desesperadamente por alcanzar mayores
cotas de poder dentro de ella. Cualquier misera-
ble de la mas baja condicién puede lograr un
alto puesto de poder si es lo suficientemente
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despiadado y brutal, y aunque la situacién rara-
mente desemboca en guerra abierta, el dia a dia
es continuo testigo de asesinatos, traiciones,
engafios... bajo la risuefia mirada de sus demo-
nios guardianes.

En estas ciudades, los sefiores demonios incitan
a sus “rebafios” a pecar en todos los sentidos. La
prostitucién y trata de esclavas y esclavos con
motivos sexuales es algo cotidiano desde las
mds prontas edades. Entre los poderosos, y
entre quienes pueden permitirselo, la gula
alcanza su verdadero significado con manjares
traidos desde cualquier rincén del mundo. En
definitiva todos los excesos son posibles si el
demonio al que estd asignado quiere, motivo
obvio por el cual las luchas por el poder son tan
constantes.

Esto se traduce en una serie de viajes entre las
ciudades de toda la Tierra, tan regulares que se
han construido carreteras y se han establecido
rutas caravaneras. En un principio eran casi
inexistentes, pero en la actualidad, caravanas y
navios de comerciantes demonios o humanos,
brujos independientes, ocultistas, sectas de ado-
radores del Maligno o miembros de la temida
Iglesia Luciferina de Roma atraviesan esta
Tierra maldita llevando toda clase de bienes de
un confin a otro.

Partiendo de estos intercambios, algunos burgo-
maestres y sefiores feudales han hecho renacer
la economia. Asi han vuelto a atribuir valor al
oro, los metales y piedras preciosas o incluso
otros elementos como sangre de virgenes o
excrementos de perro. Cualquier cosa es vélida
para crear una economia demencial que sélo
tiene como objetivo corromper el alma con nue-
vas formas de codicia y avaricia imposibles si no

existe algo parecido al dinero y tener controla-
dos y preocupados a los humanos. La codicia
entretiene a los humanos, un demonio tan pron-
to puede dejarse sobornar por aburrimiento o
porque quiera esa riqueza para a su vez sobor-
nar a otro humano, como partir la espina dorsal
del bobo que crea que a un demonio le pueda
interesar la riqueza... En fin, dentro de algunas
ciudades hay una economia que no tiene ningtin
valor fuera de sus muros o zona de influencia,
pero donde la vida de los humanos es més nor-
mal, puesto que la tortura es mas psicologica
que fisica.

Hay bienes de manifiesta utilidad para los
demonios, y si creen que pueden conseguirlos
mads rapida o facilmente a través de humanos,
y esto sirve para sus propositos, entonces
negociaran.

Ciertos humanos se dedican a cruzar las tierras
de nadie en busca de almas sueltas a las que cap-
turar y mas tarde vender. Un demonio que pien-
se que un humano le proporcionara un flujo
continuado, aunque escaso, de almas sin apenas
esfuerzo no renunciard a pactar con humanos y
maés cuando sabe que a fin de cuentas esa alma
en cuestién ya estd condenada.

Un artesano humano que fabrique retorcidas y
macabras esculturas puede que encuentre su
hueco entre aristocratas demoniacos a los que
haga gracia su arte...

Asi podriamos seguir con cualquier ejemplo,
siempre dejando claro que todo depende del
demonio en cuestién y que pactar con el Diablo
siempre es una arriesgada tarea.

Aparte de mercaderes, algunos sefiores inferna-
les utilizan siervos humanos en el control de
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algunas de sus posesiones o caravanas de sumi-
nistros, para asi fastidiar, medrar y enfrentar a
sus demonios heridos en su orgullo y apartados
de una fuente de riqueza por un humano.

URBANISMO DEMONI&CO

En la zona demoniaca la vida es estrictamente
urbana. Los demonios han deportado a todos
los humanos que dejaron vivos a las antiguas
ciudades en decadencia en la Edad Media, o las
han construido alli donde les eran necesarias.
Estas ciudades tienen una poblacién media de
10000 habitantes, pero en gran medida estan
condicionadas por el pasado poblacional de las
zonas en donde estdn establecidas. Asi, ciuda-
des como Cérdoba o Constantinopla superan
con creces esta cifra media.

La razén es evidente, lo que buscan es convertir
la Tierra en un gigantesco campo de concentra-
cién a imagen y semejanza del Infierno, y la
mejor manera de controlar a los rebafios de almas
son las ciudades. Asi que aqui esta encerrada la
gran mayoria de la Humanidad, llevando una
existencia penosa y patética a merced de los
caprichos crueles y vejatorios de los demonios.

Los humanos soportan cada dia torturas de los
demonios que buscan con ellas regocijarse y
enviar almas al Infierno para solaz y beneficio
particular. Para cumplir con tan natural propé-
sito, los demonios cuidan a sus humanos como
si fuesen un rebafio. Cuidan de que no se extin-
gan, por lo que procuran que la procreacién sea
abundante por todos los medios posibles.
Ademas, también se encargan de que estos
obtengan el minimo sustento energético para la
vida que han de desempefiar en la ciudad (aun-
que la gula es la gula). Para conseguirlo, las ciu-
dades estan rodeadas de grandes campos de
cultivo donde una parte de las almas va a tra-
bajar. La carne es proporcionada por los demo-
nios, y es humana ya que no se pueden mante-
ner rebafios porque muy pocos animales sopor-
tan la presencia de los demonios y porque es la
preferida por los demonios para alimentar a los
prisioneros.

El tiempo estd acabando con la idoneidad de
este sistema, puesto que el influjo esterilizador
de los demonios, junto con el natural agota-
miento de la tierra, ha hecho que los campos de
cultivo, estén cada vez mas lejos de las ciudades,
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provocando pérdidas de tiempo. Los que van a
trabajar llevan una vida practicamente de escla-
vos, no muy diferente a la de los esclavos de
épocas anteriores, en vez de llevar una existen-
cia infernal, puesto que han de quedarse en el
campo mucho tiempo en lugar de volver con el
fin de la jornada a la ciudad. Esto hace que sean
mas vulnerables a las acciones de la resistencia
cristiana, que de vez en cuando consigue resca-
tar a algunos desdichados de la condenacién
eterna. Esto ha llevado a emigrar a muchos de
los cerberos del Infierno a la Tierra para prote-
ger el rebafio.

Las ciudades estdn gobernadas por un burgo-
maestre, que ha obtenido el mando gracias a un
pacto con el sefior feudal de la provincia satani-
ca. A cambio de un tributo anual de almas, el
burgomaestre puede llevar el estilo de adminis-
tracién que prefiera. Bajo el mando de este bur-
gomaestre estdn todos los demonios de la ciu-
dad, que ademaés son vasallos del sefior provin-
cial. Todos estos son de tipos variados y se
encargan de hacer su trabajo a cambio de una
remuneracién en almas. Es un puesto dificil,
porque dificil es controlar a todos los demonios
y en especial a los miembros de las é6rdenes, que
no le deben ninguna fidelidad. Por ello cuenta
con un cuerpo “policial” que en muchas ocasio-
nes es més fiel a él, que al sefior feudal. Como
los grandes sefiores, estos también estan en con-
tinuas escaramuzas contra las ciudades proxi-
mas, buscando ser el burgomaestre de la ciudad
con mas almas y asi prosperar en el poder.
Naturalmente los burgomaestres también tienen
oposicién interna, que se traduce en mafias y
bandas callejeras.

En casi todas las ciudades, sobre todo las fron-
terizas o muy pobladas, hay miembros de
todas las ordenes de caballeria, que bajo un
pacto con las autoridades, a veces con el burgo-
maestre, otros con el alto sefior, realizan alguna
actividad.

Los humanos de las ciudades estdn bastante
controlados, al tener cada demonio su parte del
rebafio que cuidar, se da cuenta enseguida de
que le falta uno para la tortura. Pero no hay nin-
guna guardia en la ciudad, nadie vigila las
calles, nadie vigila por las noches y nadie cuida
de que no se escape nadie. S6lo hay guardianes
cuando salen de la ciudad para trabajar o para
ser transportados. Las razones son evidentes,
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puesto que no hay a donde escapar, y siempre
hay algin demonio despierto, puesto que ellos
no tienen que respetar el ciclo dia/noche, ni
necesitan descansar; por tanto, sea cual sea la
hora del dia, siempre hay demonios torturando,
vejando, corrompiendo, paseando o peledndose.

En algunas ciudades (las mas pobladas general-
mente) hay un barrio brujo, que es donde habi-
tan los humanos que han sido seducidos por el
Maligno. Su procedencia es variada, algunos
descienden de miembros de la iglesia satdnica
de antes de la invasion, otros se convirtieron por
el camino y otros han sido educados asi por
designio demoniaco o0 humano. Los humanos de
estas sectas satdnicas estdn bastante unidos y su
participacién en estas ciudades malditas es
como la de los barrios marginales en las ciuda-
des humanas.

Para completar el cuadro urbano estén las zonas
restringidas donde se practica el culto a un dios
unico. En efecto, como a los demonios no les sir-
ven las almas de los paganos, porque ya por
nacimiento estan condenados al Infierno, necesi-
tan torturar y vejar a creyentes en Dios. Por ello
es necesario seguir transmitiendo a las endoga-
micas comunidades urbanas de humanos un
credo, asi como practicarles las distintas cere-
monias de iniciaciéon (como el bautismo). Por
esto que aun hay sacerdotes, rabinos y alfaquies
que siguen propagando las religiones del libro.
Pero como este es un punto demasiado débil, los
diablos controlan asfixiantemente a estos reli-
giosos, matdndolos si no se doblegan y se nie-
gan a abjurar de su fe, pocos afnos después de
iniciar su labor misionera. Esto es para evitar
que Dios les bendiga con poderes o que puedan
capitanear una resistencia o huida, pues son
muy venerados por los humanos, ya que son los
tnicos que hablan de cosas buenas, como el
amor o el Paraiso.

Por estas personas, nacen almas benditas con
poderes dentro de los muros de las ciudades.
Asi pues, estos religiosos suponen un arma de
doble filo para las ciudades diabélicas, ya que
ellos, a la vez que incitan a la rebelién, son prue-
ba de la debilidad de Dios cuando de forma
humillante se retractan de su fe.

Las ciudades mantienen comunicaciones entre
si, aunque cada burgomaestre aspira a la
autarquia de almas y de sustento para los




humanos. Estas comunicaciones son de
muchos tipos: estan las que efectiian mensaje-
ros diabdlicos cumpliendo 6rdenes del sefior
feudal o que vienen en nombre de un burgo-
maestre “aliado” o del Infierno. También estan
las de comercio, cuando los burgomaestres
necesitan o desean almas u otras cosas que tie-
nen otros y se las intercambian. Asi algunos
desean carne negra, otros nueva sangre para
fortalecer sus rebafios o muchachas de deter-
minado aspecto y, a veces, separar familias.
De este modo hay rutas caravaneras de almas
que unen entre si todas las ciudades de los
feudos. Destacan entre ellas las anuales, que
son los diezmos que paga cada burgomaestre,
que van hacia la capital o a donde haya dis-
puesto el sefior que las envien.

Las ciudades mas importantes en la Tierra son
las que rodean las puertas del Infierno: Santiago
de Compostela, Roma, Constantinopla,
Jerusalén y la Meca. Estas ciudades contienen
una fuerte guarnicién demoniaca porque son
las capitales de las marcas. Su regencia es un
puesto de gran relevancia, tanto para el mar-
qués como para el burgomaestre, pues son las
entradas al Infierno en la Tierra, cabezas de
puente que hay que defender del futuro ataque
celestial.

PsicoLoGia Y FisioLoGia
DEMONIACA

Ambicién. Esta es la palabra clave para cual-
quier explicacién del comportamiento diabélico.
Lo que dicta su comportamiento es el deseo de
tener mas, de ser mas, de hacer mas. Todos los
demonios, no importa su nivel de inteligencia
medida en estdndares humanos, se rigen al ser-
vicio de la misma compulsién, la ambicién.

Naturalmente la idiosincrasia de cada demonio
configura su ambicion: asi los cerberos aspiran a
comer cada vez mas carne humana, atn palpi-
tante, y los principes aspiran a regir el Infierno.
Es pues la ambicién lo que se ha de tener en
cuenta a la hora de intentar predecir las actua-
ciones de seres tan distintos, pero tan parecidos
a los humanos.

En el Infierno, y ahora en la Tierra, todo gira en
torno a la ambicién, baste un ejemplo para ilus-
trar perfectamente lo que es la ambicion demo-
niaca. Todos los nobles del Infierno han pasado

ANNO DoMiNt ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

por todos los titulos sefioriales que hay. Asi los
barones han sido principes alguna vez y estos
han sido barones alguna otra, y son precisamen-
te estos recuerdos los que sirven de acicate, a
unos y a otros, para seguir queriendo mas, para
seguir aspirando a mas.

De este modo, en cualquier lugar donde haya al
menos dos demonios, siempre habrd conspira-
ciones y secretos. Las ciudades, las 6rdenes y los
feudos, tanto terraqueos como infernales, son un
nido de conspiraciones, trampas, chanchullos,
chantajes, sobornos, puiialadas por la espalda y
lo que es més socialmente reconocido en el
Infierno, traiciones. Comprendiendo esto, vien-
do cémo los demonios se pisan unos a otros con
total alevosia y la ausencia de un credo que
pueda darles conciencia de grupo, es cuando se
puede aprehender en toda su plenitud el vastisi-
mo poder del Sefior del Infierno. Sélo él, el ambi-
cioso por antonomasia (quiso ser Dios, el Ser
Supremo de Todo), ha podido mantenerse en el
trono maés inestable de toda la Creacidn, solo él
ha podido hacerse obedecer en la corte mas ras-
trera, ambiciosa y pervertida de la obra de Dios.

Asi pues, es la ambicién lo que ha de guiar a
cualquiera que quiera comprender a los demo-
nios. “Pensar a lo grande”, “aspirar a mas”, “no
contentarse jamas”, son frases que ilustran de
somero modo lo que les pasa por la cabeza a
todos los demonios, no importa su forma, posi-
cién o funcion, siempre quieren mas de lo que
mas desean, que casi siempre es el poder, por-
que con el poder es cuando se obtiene todo,

incluido el Cielo.

Los demonios no son seres mortales, aunque
pueden ser destruidos, por lo que ellos no estan
atados a ningtin ciclo vital, ni dependen del fun-
cionamiento de sus dérganos o de la ingesta de
alimentos para vivir.

Por tanto, no son susceptibles de cansarse, ni de
la necesidad de dormir, ni de comer (aunque por
otras “razones” si), ni tienen érganos ni tienen
porque dejar de menearse cuando se quedan sin
cabeza o sufren otra separacién traumatica.

Cosa distinta son las criaturas diabolizadas, que
junto a su transformacién exterior y sus nuevos
poderes, atiin conservan un poco de su anterior
fisiologia, por lo que siguen siendo vulnerables
al cansancio o a un golpe certero.
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EL ARrRcA DE NoE

A continuacién se mencionan algunos de los
animales domésticos y salvajes mds frecuentes.
Cuando corresponda hacer la distincién, los
valores de juego de hembras y machos se ofre-
cerdn separados por una barra.

Bovinos

Rumiantes que proporcionan carne, leche y
derivados, por lo que son muy valiosos. Los
machos y gran parte de las hembras tienen cuer-
nos. Se adaptan bien a cualquier tipo de terreno
como el desierto, la montafia o las estepas, mien-
tras tengan alimento y se les cuide conveniente-
mente. Incluye buey, vaca, yak y brifalo.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 4/6

DESTREZA 1 (Habilidad -1)
INTELIGENCIA 0

PERCEPCION 2 (Concentracién -1)
PRESENCIA 0

FIEREZA 0/1

HABILIDADES

Atletismo 2, Pelea 1/2, Supervivencia 2,
Vigilancia 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 4/6, Herida Seria 8/12, Herida
Grave 12/18, Herida Muy Grave 16/24, Herida
Mortal 20/30

Modificador Basico de Reaccion: 6

ATAQUES

Cornada Tirada1/2[2] MR7 F4/7 Pe

Oso

Son los carnivoros terrestres de mayor tamafio y
poseen una gran fuerza. Son omnivoros y, aun-
que prefieren comer bayas, frutos, plantas, hon-
gos y raices no dudan en atacar cuando hay
escasez. Los que habitan regiones templadas son
activos durante el creptsculo y por la noche,
mientras que los propios de regiones frias son
diurnos. No son habituales en Africa, mientras
que se han visto en las cuevas y montafias de
Europa.
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CARACTERISTICAS
FORTALEZA 6

DESTREZA 2 (Habilidad -2)
INTELIGENCIA 0
PERCEPCION 2
PRESENCIA 0

FIEREZA 2

HABILIDADES

Atletismo 2, Pelea 3,
Supervivencia 3, Vigilancia 2.

Intimidacién 2,

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 6, Herida Seria 12, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Basico de Reacciéon: 5

ATAQUES
Garra Tirada 3 [2] MR 5 F6Cr
Mordisco Tirada 3 [2] MR 6 F8Cr
PuEgrco

Omnivoro de piel oscura y pelo recio muy pro-
ductivo para los seres humanos ya que de él se
aprovecha todo y necesita pocos cuidados, pero
mucha comida. Al afio de vida ha engordado lo
suficiente para su sacrificio, y desde ese momen-
to se le denomina verraco. En libertad habita en
los bosques europeos. Se debe recordar que los
musulmanes tienen prohibido alimentarse de su
carne. Un cerdo tendra Fiereza 1, mientras que
un jabali tiene Fiereza 2. Ademads, el cerdo posee
el rasgo Fuerza -2.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 4 (Resistencia +1, Fuerza -2 6 0)
DESTREZA 2 (Habilidad -2)

INTELIGENCIA 0

PERCEPCION 1 (Intuicién +1)

PRESENCIA 0
FIEREZA 162

HABILIDADES
Atletismo 3, Pelea 2,
Vigilancia 2.




OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccion: 5

ATAQUES

Mordisco Tirada 2 [2] MR6 F264Cr
Colmillos* Tirada 2 [2] MR 5 F4Pe
*S6lo el Jabali.

SERPIENTE

Se trata de un reptil alargado sin patas, cuyas
diferentes especies varian enormemente depen-
diendo del lugar geogréfico y del tipo de terre-
no. Las mds venenosas, pequefias y rapidas, sue-
len ser las de mas vivos colores: Otras, las cons-
trictoras, ahogan a la victima enroscandose alre-
dedor de su cuerpo, para aplastala antes de
devorarla, y son las més voluminosas.

En las religiones del Libro representa al
Demonio y al Mal en general, mediante el mito
de la expulsién del Jardin del Edén, mientras
que en otros credos simboliza una fuente de
saber, poder mégico y renovacién, relacionados
habitualmente con los astros y, en especial, con
la luna y sus fases.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 1 6 4 (Fuerza 0 6 +2)
DESTREZA 2 (Rapidez +2 6 0, Habilidad -2)
INTELIGENCIA 0 (Astucia +1)
PERCEPCION 2

PRESENCIA 0

FIEREZA 2

HABILIDADES
Atletismo 2, Pelea 2,
Supervivencia 2, Vigilancia 3.

Intimidacién 2,

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10 6 12

Herida Leve 1 6 4, Herida Seria 2 6 8, Herida
Grave 3 6 12, Herida Muy Grave 4 6 16, Herida
Mortal 5 6 20

Modificador Basico de Reaccién: 4 6 5

- 2
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ATAQUES

Mordisco Tirada 2 [2] MR5 F1*Cr
66 06Cr

Constriccién** Tirada 2 [2] MR 7 F6Cn

* El mordisco inocula veneno si la serpiente dis-
pone de éL

**Sélo las constrictoras

MuLo

Progenie de asno y yegua o de caballo y burra.
Suele ser utilizado como animal de carga y
transporte ya que, aunque es menos rapido y
esbelto que el caballo, es mucho mas resistente y
soporta mejor los diferentes tipos de terreno. Se
encuentra sobre todo en Europa, aunque se
puede encontrar alguna en el norte de Africa.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 4 (Vitalidad +1)
DESTREZA 2 (Habilidad -2)
INTELIGENCIA 0
PERCEPCION 2 (Atencién -1)
PRESENCIA 0

FIEREZA 0

HABILIDADES

Atletismo 3, Pelea 1,
Vigilancia 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccién: 6

ATAQUES
Coz

Supervivencia 1,

Tirada 1 [2] MR 7 FeCr

CABALLO

Animal de transporte que se diversifica en una
gran variedad de especies, y cada una de ellas se
utiliza para una funcién diferente. Una de las
mas comunes es el percherén de patas anchas y
robustas que se emplea para la agricultura,
transporte de personas y tiro de carros. El caba-
llo 4rabe es uno de las més bellos y graciles, esta
muy valorado y es muy resistente ya que es
capaz de galopar mads tiempo sin cansarse:
posee el rasgo Vitalidad +1. El europeo es
menos resistente pero méas veloz y rapido (sobre
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todo los britanicos), con Rapidez +1. Estos dos
altimos tipos son los utilizados para la monta.
De entre ellos se escogen los mejores ejemplares
para adiestrarles en el arte de la guerra, ya que
si no, ante una situacién de lucha huirian asus-
tados. A éstos se les llama destreros.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 6 6 (Vitalidad +1)
DESTREZA 2 (Habilidad -2, Rapidez 0 6 +1)
INTELIGENCIA 0

PERCEPCION 2

PRESENCIA 0

FIEREZA 0

HABILIDADES

Atletismo 3 6 4, Pelea 1 6 2, Supervivencia 1,
Vigilancia 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 5 6 6, Herida Seria 10 6 12, Herida
Grave 15 6 18, Herida Muy Grave 20 6 24,
Herida Mortal 25 6 30

Modificador Basico de Reaccion: 5

ATAQUES
Coz Tirada162[2]MR7 F768Cr

CAMELLO

Animal con una o dos jorobas en la espalda.
Cuando tiene dos jorobas se le llama dromeda-
rio. Estd muy adaptado a las regiones aridas y
desiertos ya que puede prescindir de liquido
durante mucho tiempo. De él se aprovecha el
pelo, la leche, la piel, la grasa y la carne.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 5 (Vitalidad +2)
DESTREZA 2 (Habilidad -2)
INTELIGENCIA 0
PERCEPCION 2

PRESENCIA 0

FIEREZA 0

HABILIDADES

Atletismo 3, Pelea 1,
Vigilancia 2.

Supervivencia 3,
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OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Bésico de Reaccion: 5

ATAQUES

Coz Tirada 1 [2] MR 7 F7Cr

AVES DE GRANJA
Gallina, pato, ganso...

Son féciles de mantener y proveen a su amo de
carne y huevos. La gran mayoria han perdido la
habilidad de volar grandes distancias. Son bas-
tante sensibles a los cambios de temperatura y
no soportan ni el frio ni el calor extremos, por lo
que no pueden habitar en Africa ni en montafias
muy altas.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 1

DESTREZA 2 (Habilidad -2, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 0

PERCEPCION 3

PRESENCIA 0

FIEREZA 0

HABILIDADES
Atletismo 3, Pelea 1,
Vigilancia 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 6

Herida Leve 1, Herida Seria 2, Herida Grave 3,
Herida Muy Grave 4, Herida Mortal 5
Modificador Basico de Reaccion: 5

Supervivencia 1,

ATAQUES
Picotazo Tirada 1 [3]

AVES DE PRESA

Halcon, dguila, bitho...

MR 6 F1Pe

Cualquiera de las aves carnivoras que tienen
gran pico y ufas muy robustas, encorvadas y
puntiagudas. Se dividen en diurnas, como el
halcén y el buitre y nocturnas, como el biho o la
lechuza. Poseen una vista prodigiosa por la que
pueden localizar a sus presas, mientras planean, |
a una gran distancia. Viven en bosques y mon- §




CARACTERISTICAS

FORTALEZA 2
DESTREZA 4 (Habilidad -4)
INTELIGENCIA 0 (Astucia +1)
PERCEPCION 5

PRESENCIA 0

FIEREZA 2

HABILIDADES
Atletismo 3, Pelea 3, Supervivencia 3,
Vigilancia 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 6

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Garras Tirada 3 [4] MR 4 F3Cr
Picotazo Tirada 3 [4] MR 5 F 3 Pe
PAdJaros

Jilguero, gorridn, paloma...

Son muy diferentes entre si, pero tienen en
comun su rapidez y poca resistencia para viajar
largas distancias ya que deben realizar peque-
fios descansos por el camino. Ademads, dada su
sensibilidad a las bajas temperaturas, deben
emigrar en temporadas frias a lugares mas cali-
dos desde su hogar habitual, que son los bos-
ques y prados de Europa. Algunas culturas aso-
cian el vuelo de los péjaros con el futuro o con la
voluntad divina haciendo de ello otra forma de
adivinacién.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 1

DESTREZA 3 (Habilidad -3, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 0

PERCEPCION 4

PRESENCIA 0

FIEREZA 1

HABILIDADES
Atletismo 3, Pelea 2, Supervivencia 3,
Vigilancia 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 6

Herida Leve 1, Herida Seria 2, Herida Grave 3,
Herida Muy Grave 4, Herida Mortal 5
Modificador Basico de Reaccidon: 5

ATAQUES

Picotazo Tirada 2 [4] MR 6 F1Pe

GATO

Astuto, 4gil y muy inteligente. Algunos convi-
ven con los humanos, aunque conservando su
gran independencia, otros viven salvajes en
montafias, bosques o estepas. Puede ser muy
ttil a sus amos por sus muy desarrollados senti-
dos que, en ocasiones, les permiten dar la alar-
ma de lo que los humanos no perciben. Algunos
los asocian con poderes ocultos, brujeria e inclu-
so con el Maligno.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 1 (Resistencia +1)
DESTREZA 4 (Habilidad -4, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 0 (Astucia +1)
PERCEPCION 4

PRESENCIA 0

FIEREZA 1

HABILIDADES
Atletismo 4, Pelea 3, Supervivencia 3,
Vigilancia 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 6

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Garras Tirada 3 [5] MR 4 F1Cr
Mordisco Tirada 3 [5] MR 5 F1Cr
PERRO

De gran utilidad para el hombre, que lo usa
para guardar rebafos de animales, como
guardian, de cazador, o simplemente de com-
panero. Puede vivir en todos los habitats
siempre y cuando su amo le proporcione acce-
so al alimento.
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CARACTERISTICAS
FORTALEZA 2

DESTREZA 3 (Habilidad -3)
INTELIGENCIA 0 (Astucia +1)
PERCEPCION 3 (Intuicién +1)
PRESENCIA 0

FIEREZA 0

HABILIDADES

Atletismo 3, DPelea 3,
Supervivencia 3, Vigilancia 3.

Indagacién 3,

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 8

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Basico de Reaccion: 5

ATAQUES

Mordisco Tirada 3 [3] MR 6 F2Cr

Loso

Depredador que puebla las montaias y bosques
europeos. Los lobos atacan siempre en manada
y su estrategia de accion suele consistir en sepa-
rar a la presa mds débil del grupo. Sus ataques
se dirigen al vientre y cuello de la victima. Entre
ellos se defiende sobre todo a los heridos, hem-
bras y pequefios. Cuando una manada se apo-
senta en un lugar, expulsa al resto de depreda-
dores de la zona.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 3

DESTREZA 4 (Habilidad -4)
INTELIGENCIA 0 (Astucia +1)
PERCEPCION 3 (Intuicién +1)
PRESENCIA 0

FIEREZA 0

HABILIDADES
Atletismo 3, Pelea 3,
Supervivencia 3, Vigilancia 3.

Indagaciéon 3,

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 8

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccién: 4
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ATAQUES

Mordisco Tirada 3 [4] MR 5 F3Cr

Ovinos
Oweja y cabra

Suelen vivir salvajes en montafias y prados,
pero en cautividad, la mayoria de las especies
necesitan mucha vegetaciéon y humedad. Hay
algunas razas que se desarrollan en el desierto y
en el norte de Africa, y suelen tener méas lana y
resistir mas los cambios climéticos. Se crian fun-
damentalmente por la lana, aunque también
proporcionan leche y carne.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 2

DESTREZA 2 (Habilidad -2)
INTELIGENCIA 0
PERCEPCION 2
PRESENCIA 0

FIEREZA 0




HABILIDADES
Atletismo 1, Supervivencia 2, Vigilancia 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 8

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Basico de Reaccion: 5

RoEDORES
Ratén y rata

Pequefios mamiferos que viven cerca de la
humedad y suelen hacer sus madrigueras en la
orilla de los rios o lagos. Hay especies que resi-
den en el desierto como los jerbos. Para el ser
humano son una maldicién que les roba la comi-
da consiguiendo entrar por cualquier hueco. En
ocasiones son portadores de enfermedades.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 1 (Fuerza -1, Vitalidad +2)
DESTREZA 3 (Habilidad -3)
INTELIGENCIA 0

PERCEPCION 2

PRESENCIA 0

FIEREZA 2

HABILIDADES
Atletismo 2, DPelea 2,
Supervivencia 4, Vigilancia 3.

Indagacién 2,

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 6

Herida Leve 1, Herida Seria 2, Herida Grave 3,
Herida Muy Grave 4, Herida Mortal 5
Modificador Basico de Reaccién: 5

ATAQUES

Mordisco Tirada 2 [3] MR6 FO0*Cr

*Cada 2 Niveles de éxito en el ataque hacen un
punto de dafio.

CoCODRILO

El mas comtin mide 4 metros de longitud, es de
color verde oscuro en el dorso y amarillo sucio
en el vientre. En el agua nada a gran velocidad,
mientras que en tierra se desplaza lentamente.
Vive en grupos entre la vegetaciéon de pantanos,

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

rios y lagos, sobre todo del Nilo. Suele atacar
por la noche.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Fuerza +1)

DESTREZA 1 (Habilidad -1, Rapidez +2*)
INTELIGENCIA 0

PERCEPCION 2

PRESENCIA 0

FIEREZA 2

HABILIDADES
Atletismo 3* Pelea 1 6 3%,
Supervivencia 2, Vigilancia 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Bésico de Reaccién: 6 6 5*

ATAQUES
Mordisco

Intimidacién 2,

Tirada 1 6 3* [1]MR 6 6 7*F 8 Cr

*En el agua.

VENADO

Se encuentra en zonas montafiosas y bosques de
Europa, adonde desciende en invierno para res-
guardarse de las heladas. Constituyen manadas
con una fuerte jerarquia. Su actividad tiene
lugar por la noche, mientras que descansan por
el dia. Su cornamenta se desarrolla y bifurca a
medida que crecen.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 3 (Fuerza -1/0)
DESTREZA 3 (Habilidad -3)
INTELIGENCIA 0
PERCEPCION 2
PRESENCIA 0

FIEREZA 0

HABILIDADES
Atletismo 2, Pelea 0/1, Supervivencia 2,
Vigilancia 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccidn: 5
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ATAQUES
Embestida Tirada 06 1[3] MR6 F3/5Cn

MaMiFEROS PEQUENOS

Conejo, liebre, mofeta, castor, ardilla...

Pequefios animales herbivoros, huidizos y velo-
ces que suelen hacer madrigueras en el suelo o
cobijos con ramas, y habitan en regiones htime-
das y llenas de vegetacion. Sus particularidades
y hébitats varian mucho dependiendo de la
especie.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 1 (Fuerza -1)
DESTREZA 3 (Habilidad -3)
INTELIGENCIA 0
PERCEPCION 2
PRESENCIA 0

FIEREZA 1

HABILIDADES
Atletismo 2, Supervivencia 3, Vigilancia 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 6

Herida Leve 1, Herida Seria 2, Herida Grave 3,
Herida Muy Grave 4, Herida Mortal 5
Modificador Basico de Reaccion: 5

GRraNDES FELINOS :
Ledn, tigre

Su velocidad y sus garras hacen de ellos grandes
y temibles cazadores. Suelen vivir y atacar en
manada y habitan en las grandes estepas de
Africa y Asia, donde cada grupo demarca su
territorio y lo recorre enfrenandose, en ocasio-
nes a muerte, con cualquier intruso que ose
invadirlo. A diferencia de los lobos y otros ani-
males gregarios, estos dejan abandonados a los
heridos a su suerte.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 3 (Fuerza +2)

DESTREZA 3 (Habilidad -3, Agilidad +1)
INTELIGENCIA 0 (Astucia +1)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 0

FIEREZA 2

HABILIDADES
Atletismo 4, Pelea 3, Supervivencia 3,
Vigilancia 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,

ATAQUES Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
M;);‘disco Tirada0[3] MR6 FO0*Cr Modificador Bésico de Reaccion: 5
*Cada 2 Niveles de éxito en el ataque hacen un ATAQUES
punto de dafio. Mordisco Tirada 3 [4] MR 6 F5Cr
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“Z'ln Demonio con cara de ﬂ'rge[

EL Infierno ha caido en la Tierra
Y yo vivo en éL.
Cada dia es interminable.

Es horrible ver sonrisas celestiales
en la misma boca del Diablo.
iCémo puede una persona sufrir tanto
como yo lo hago!

Ni aun arrancindome la lengua,
sacdndome los ojos
y atravesindome todo el cuerpo con estacas
pensaria en abandonar a mi Dios
como ahora lo pienso.

iComo ha podido hacerlo!
Mi fe es mi dnica arma,
pero al hendirla en su cuerpo
¢l me mira y me abraza.
Quisiera no sentir sus caricias,
quisiera no oir su voz callads,
quisiera no recordarlo nunca,
ni lo que hizo con mi alma.
fst&y perdido.
Sus pensamientos son mis acciones
y soy marioneta de su palabra.

iCdmo se divierte conmigo
ahora que perds la calma!
Como para un nifio pequerio,
de juguetes como yo
estd llena (2 sala.

Le gusta jugar duro mientras el resto
miramos [0 que nos espera
reflejado en otra cara.

Un demonio con cara de Angel
que embelesa

mientras desgarra tus entrafias.

Pero por la noche,
cuando as estrellas estdn mds cercanas,
el suefio viene a buscarme
i corazon oye, Setior, Tus palabras
-y lloro en [a oscuridad mis pecados
Yy oigo un “te perdono”
que me hace despertar,
con una sonrisa
por la maniana.




REGENCIA

CAPITULO XI:
REGENCIA

CERCA DEL BIEN ESTA NATURALMENTE EL MAL.

PROVERBIO GRIEGO

LA LABOR DEL DIRECTOR DE JUEGO

Bienvenido al apasionado y delicado arte de
disefiar, escribir y dirigir una partida de rol.

Como ya dijimos en el capitulo de Exordio, en
los juegos de rol hay dos tipos de jugadores; uno
de ellos es el jugador propiamente dicho, el que
interpreta y vive, con su imaginacién, la histo-
ria. Mientras que el otro, el Director de Juego, es
el que dibuja, teje y dirige la trama en la que par-
ticipa el resto.

COMENZANDO UNA SESION

Una regla bésica es el uso del sentido comuin.
Comenzar una nueva partida siempre requiere
un minimo de preparacién. El Director de Juego
tiene la responsabilidad de organizar y preparar
todo lo necesario para que esta se lleve a cabo.
Es él el que tiene que mirarse y saberse, si no
concienzudamente, todas las reglas o al menos
en un gran porcentaje. No es que haga falta
“estudiarse” las reglas, sino mas bien tener cier-
ta familiaridad con ellas, de manera que ante
cualquier duda o consulta se sepa dénde mirar
y hacerlo lo més rapidamente posible.

Tanto si la partida o aventura que se va a jugar
es propia como si es un modulo oficial, es reco-
mendable dejar poco espacio a la improvisacién
y dedicar un poco de tiempo a prepararsela ade-
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cuadamente, un esquemilla con las notas basicas
siempre ayuda y evita cometer errores. La
improvisacién antes o después es inevitable,
pero una sélida preparacién evita cometer fallos
engorrosos O caer en reniegos.

Habitualmente las sesiones sirven también
como momento de reunién con los amigos y se
suele hablar de mil cosas antes de empezar a
jugar. Las partidas deben ser relajadas y un ins-
trumento de evasién y divertimento. Si la parti-
da se retrasa por falta de concentraciéon de los
presentes, o por que alguien ligé la noche ante-
rior, no hay problema, es un buen momento
para saquear la despensa del anfitrién y evitar
posteriores interrupciones que rompan el clima.
No es aconsejable estando ya en situacién;
“...ante una gigantesca y grotesca figura de aparien-
cia vagamente humanoide, piel parda, rojiza, recu-
bierta de pequefias escamas, con unas cuencas ocula-
res sumidas en la mds absoluta oscuridad y de las que
emana una profunda maldad. Su imponente tamario,
cercano a los cuatro metros, proyecta una sombra
atin mds tétrica y malévola que su propia figura.
Posee un cuerpo musculoso, recubierto de mintiscu-
los cuernos, todo él bafiado en sangre de la multitud
de caddveres que yacen a su alrededor, cuerpos des-
nudos de hombres y mujeres retorcidos en formas
imposibles y carentes de sentido. En sus manos sos-




INTERPRETANDO LAS REGLAS

Una labor importante del Director de Juego
sera en muchos momentos interpretar las
reglas e incluso adaptarlas segiin convenga.
Cuanto menos haya que recurrir a las reglas y
mas a la interpretacion, mejor que mejor, pero
esto es un juego y las reglas estan hechas par
organizarlo. Si una regla te estorba, entonces
mejor no usarla. Si por el contrario crees con-
veniente anadir tus propias reglas no dudes
en hacerlo, y de paso jmdndanos un e-mail
con tus ideas! Las reglas no hace falta memo-
rizarlas, después de tres o cuatro partidas
cualquier nuevo jugador las manejara con
soltura.

Por otro lado, el Director de Juego debe de
tener gran capacidad para la improvisacion
ya que aunque una buena preparacion de la
sesion de juego ayuda a disminuir los impre-
vistos, las reacciones de los jugadores son en
muchos casos totalmente inimaginables.

tiene los restos sin vida de una joven y bella mucha-
cha, de pronto, se gira hacia vosotros y con una voz
helada y cavernosa por un lado, suave y melodiosa
por otro, dice:” gruargh, y nos damos cuenta de
que son las tripas de nuestro compariero de al
lado que dice que tiene hambre. Lo que quere-
mos decir es que hay que intentar evitar distrac-
ciones una vez comenzada la partida, de mane-
ra que sea el Director de Juego el que decida
cuando es més conveniente detener el juego
para hacer una pausa y que el hilo argumental
no se rompa en un momento clave.

Lo dnico necesario para empezar a jugar son
unas cuantas fotocopias de la hoja de personaje,
papeles en blanco, lapiceros, una goma de
borrar y un montén de dados de diez (en reali-
dad con un par basta, pero tener seis u ocho agi-
liza el juego en gran medida), y por supuesto,
un ejemplar del libro bésico de Anno Domini.

Como TRATAR A LOS JUGADORES

Hay que pensar que todos jugamos para diver-
tirnos y pasar un buen rato. El Director de Juego
es un jugador mas con atribuciones diferentes,
su obligacién es intentar que la partida sea
divertida e interesante para todos.

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Es importante saber diferenciar entre seguir el
hilo dramadtico 16gico de la situacién y fastidiar
y tener angustiados a los jugadores porque si o
tratar peor a un jugador en concreto. Un buen
Director de Juego debe ser completa y absoluta-
mente imparcial. Es también importante mante-
ner cierta tensién y suspense, haciendo que la
muerte del personaje jugador sea mds que pro-
bable, pero si se acumulan los caddveres, los
jugadores se acabaran cansando y ya no serd tan
divertido.

La muerte de un personaje jugador es un hecho
importante por lo que se le debe dar el mayor
dramatismo posible. La muerte de un Personaje
Jugador debe tener un significado, deberia ser
motivo de actuaciones u omisiones conscientes
y no de una sola tirada de dados.

Los personajes jugadores deben enfrentarse a
retos que aunque de diferente grado de dificul-
tad puedan de superar.

El Director de Juego debe, en definitiva, ser un
buen psicélogo y saber administrar la dosis ade-
cuada de angustia y esperanza.

UNIR UN GRUPO

Puede ocurrir en multitud de ocasiones que la
disparidad de trasfondos y credos que hayan
escogido los jugadores les haga parecer que es
imposible la cooperacién entre sus personajes.
En estos casos serd obligacion del Director de
Juego buscar la forma adecuada que haga enca-
jar a los diferentes personajes en un objetivo
comun. ;Cémo integras a un fundamentalista
musulmadn, a un caballero cristiano, a un sochet
hebreo y a una nifia de once afios que se dice ha
sido marcada por el Sefior en un grupo cohe-
rente y unido? En un caso como este es labor del
Director de Juego hacer que cada jugador
pueda interpretar al personaje que haya escogi-
do y que tenga sentido en la historia que van a
desarrollar.

Acto seguido citamos unos cuantos ejemplos de
como salvar este tipo de situaciones.

FE

La Fe es un arma de doble filo en estos casos, si
bien cada uno de nuestros personajes tiene una
diferente, todas las oraciones se dirigen al
mismo Dios. En definitiva, lo tnico en lo que
difieren sus plegarias es en el modo de realizar-

- 280



REGENCIA

las. Una sencilla manera de acabar con el pro-
blema es por medio de suefios, visiones o profe-
cias que les ordenen cooperar entre ellos.

FAMILIA

Sobre todo en la Peninsula Ibérica la mezcla de
razas fue muy grande, habia muchos conversos
en uno y otro lado. La mezcla de culturas es un
hecho y se puede utilizar de forma conveniente
por parte del Director de Juego. Un primo lejano
o algiin antepasado conocido puede ser miem-
bro de ambas familias creando de esta forma un
nexo de unién.

POBLACION

El problema es que en el Anno Domini las
poblaciones son tan pequefias que la conviven-
cia de dos religiones en un mismo poblado es
practicamente imposible. El personaje que no
encaje, podria ser un refugiado de otra aldea
que fue arrasada y que, aunque a regafiadientes
por parte de la mayor parte de los habitantes, se
instalé en esta y labré una reputacion que le
hace ser tolerado. Otra solucién, tal y como
damos en una de nuestras aventuras introducto-
rias, seria poner dos poblados de diferentes reli-
giones a una distancia adecuada para facilitar la
cooperacion e integracién de ambas culturas.

GREMIO

La fascinacién de dos guerreros por las armas
puede hacerles amigos y compafieros insepara-
bles simplemente por admiracién y respeto

mutuos. Si los dos personajes tienen una habili-
dad o artesania en comtn, esto puede servir
para encontrar un punto de apoyo a la hora de
justificar su amistad y cooperacién.

MISION

Si a los jugadores se les da ya desde un principio
un objetivo concreto y determinado esto hara
que quieran unir fuerzas para alcanzarlo. Que
de esa interesada cooperacién surja algo mas
quedara a cargo de cada jugador y de cémo
interprete a su personaje.

CASUALIDAD

Es la solucién maés socorrida en momentos de
indecisién, pero también la mds voluble. Hay
que tener cuidado al utilizarla e intentar encon-
trar algo que solidifique la relacién.

SITUACION LIMITE

En situaciones de peligro extremo cualquiera
tiende a hacer pactos y amistades que de cual-
quier otro modo serian imposibles. Si tus juga-
dores se ponen muy cabezotas es la mejor mane-
ra de obligarles a unir fuerzas.

DEUDA DE SANGRE

Algin antecesor contrajo una deuda de grati-
tud, por lo que su descendiente estd obligado a
pagarla. En muchas culturas tanto las afrentas
como las promesas hechas por ascendientes
obligan a sus descendientes a actuar en conse-
cuencia. Esta seria una buena ocasién para selec-
cionar el trasfondo adecuado.

HERRAMIENTAS DEL DIRECTOR DE JUEGO

“Tras dos dias arrastrindose por las cloacas luchan-
do contra criaturas de demencial pesadilla por fin
habian logrado Ilegar ante el Gran Conde. Ahora, por
primera vez en dos siglos de sometimiento, iba a ser
posible derrotar y desterrar a un alto Sefior Demonio.
Era un golpe en lo mis profundo del corazon de las
tinieblas; audaz, atrevido y sin duda temerario en
exceso, pero la sola posibilidad de imaginar el éxito
hacia que mereciese la pena. Fardias, Sefior del
Condado Magno, habia estado sufriendo razias conti-
nuas en los 1ltimos meses por parte del Baron
Marbas de la Baronia del Frio. Harto ya del descaro y
los robos de almas por parte de su vecino del norte,
Fardias fue a enfrentarse con Marbas con fatales con-
secuencias, estando a punto de sucumbir en tan terri-
ble encuentro. Habiendo quedado herido y debilitado

281

de gravedad, Fardias se recuperaba en su refugio a
orillas del Rhin. Enrique de Champafia, miembro de
la Orden de los Caballeros de la Santa Cruz y otro
pufiado de héroes iban a intentar acabar con tan
suculenta presa. Las posibilidades que se abririan con
su éxito eran varias y no todas positivas. Habria
represalias inmediatas por parte de tan temibles fuer-
zas de ocupacién, pero antes de que eso ocurriese
habria tumultos y momentos de desconcierto. Con un
poco de fortuna se desencadenaria una suerte de gue-
rra civil para repartirse el Condado Magno entre los
diferentes fieles seguidores de Fardias. Esos momen-
tos podrian ser aprovechados para lograr grandes
cosas: liberar a hombres y mujeres a cientos, recupe-
rar escritos y reliquias... todo estaba preparado, tan
solo hacia falta un golpe de suerte. Ademds, si lo haci-




an bien, nadie sabria el causante de su destierro y
podria echarse la culpa a Marbas o a cualquier otro...

Entraron por las centenarias catacumbas de la anti-
gua iglesia que ahora moraba Fardias. Gustaba de
estar solo o0 en compatiia de jovenes esclavas humanas
y algiin que otro siicubo. El antigquo templo tenia
planta en cruz y el Barén descansaba sobre una mul-
titud de pieles y cojines en lo que antes de tan obsce-
na profanacion habia sido el altar de sagrado culto al
Sefior. La situacién era perfecta, jestaba solo!,
jimpensable!, jinimaginable!, pero casi indudable-
mente cierto.

Media docena de valientes, en nombre de todo lo
justoy bueno, se lanzaron a la gloria besando la cruz
de su espada. En ese momento, la trampa se cerré y,
con una feroz carcajada, Fardias indicé a sus esbi-
rros que acabasen lentamente con tan descarados
imprudentes.

De nuevo lo imposible ocurrié, con titinico esfuerzo
y maestria sin igual obra de la mds devota fe, uno a
uno los esbirros de Fardias cayeron hasta que el mis-
misimo Baron quedo frente a frente con el caballero
de la orden de la Santa Cruz, con todos sus heroicos
compaiteros caidos en tan desiqual combate.

Pese a lo debilitado que estaba, el Sefior Demonio
seguia siendo un oponente formidable y Enrique de
Champaiia, cansado y mortalmente herido, vio como
estaba a punto de sucumbir antes de conseguir su
noble propdsito. Encomendando su alma al Sefior y
dando gracias por la vida que le habia permitido dis-
frutar, asi como por haberle permitido rozar tan épico
suefio, el Caballero de la orden de la Santa Cruz esta-
ba dispuesto a morir...

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Poco recordaria mds tarde de lo que ocurrié; un terri-
ble trueno, una luz resplandeciente pero de una sua-
vidad sobrenatural, una criatura cuya belleza cegaba
Y que con un aura de confianza y esperanza, de fe y
bondad aparecid entre €l y el despreciable Baron, dete-
niendo el fatal golpe que sin remisién se avecinaba.
La expresion de Fardias era de incredulidad total. Su
guardia bajo y Enrique de Champafia introdujo su
acero en lo mds hondo del infernal ser...” .

PERsONAJES No JUGADORES

Los Personajes No Jugadores son un buen ins-
trumento para sacar de apuros a los personajes
jugadores. El hacer que un Personaje No
Jugador con recursos les acompafie permite al
Director de Juego influir en los acontecimientos
de manera ordenada y sin causar alteraciones
drasticas en la trama, (como podrian ser las apa-
riciones angelicales o similares).

En un momento dado, un Personaje No Jugador
que esté cumpliendo la misma misién que los
personajes jugadores y en el que estos confien,
puede expresar una opinidn o una idea que
ayude a los jugadores a salir de una situacién
que se encuentren atascados.

No se debe abusar de los Personajes No
Jugadores, ya que en muchas ocasiones acaban
por ser utilizados por los Personajes Jugadores
como carne de demonio en situaciones criticas.
Tampoco deben de ser ellos los que resuelvan
los problemas. Su labor consistird en facilitar la
informacién y ayuda justa para que el personaje
pueda encontrar sus propias soluciones.

RECURRENCIA

Un objetivo basico del Director de Juego a la
hora de ir introduciendo a los personajes juga-
dores en la trama, es conseguir que los jugado-
res comprendan perfectamente la informacién
que se les va facilitando. Muchas veces ocurre
que por falta de atencién o concentracién, los
jugadores pierden informacién vital para sus
Personajes Jugadores y el desarrollo de la parti-
da. La recurrencia consiste en repetir varias
veces la informacion mas relevante a lo largo de
una sesion. Esto no significa que se le ponga en
bandeja un dato concreto a los jugadores, sino
que, discretamente, y dentro de un contexto,
sean varios los cauces por los que se repita ese
punto clave, de manera que los jugadores no se
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jueguen un dato vital a una sola carta. Si, por
ejemplo, han obtenido ciertas noticias en un
interrogatorio a un sectario capturado y no han
conseguido relacionarlo con otra informacién
anterior, o simplemente ni siquiera se lo han
planteado, puedes hacer que alguien les pre-
gunte acerca de ese interrogatorio, sin decirles
nada, simplemente haciendo que ellos mismos
vuelvan a repetir la historia. (Una buena técnica
mnemotécnica demostrada, es explicar a otro
tus propios conocimientos a modo de repaso).

ANTICIPACION
Este es un recurso dificil de utilizar correcta-
mente, pero tremendamente interesante.

Consiste en hacer saber a los personajes lo que
va a suceder, pero en el momento justo en que
va ocurrir, cuando ya resulta totalmente inevita-
ble. Si se emplea de forma incorrecta puede des-
embocar en situaciones predecibles, algo que
debe ser evitado a toda costa.

La forma maés facil para provocar anticipacién
en los jugadores consiste en presentar pistas que
revelen la situacién que se quiere anticipar. Asi,
cuando los personajes se encuentren en la situa-
cién adecuada recordaran las pistas y las com-
prenderan por fin, anticipando lo que va a suce-
der cuando ya es demasiado tarde...

APARICIONES CELESTIALES

Es la herramienta mas poderosa del Director de
Juego y la que con mds cautela se debe utilizar
debido a su gran influencia en el juego. Que una
criatura del Sefior intervenga a favor de uno o
varios Personajes Jugadores, hard que sin duda
su reputacién suba increiblemente.

Los jugadores en su mayoria interpretan perso-
najes que viven y mueren por la fe que profesan.
Se enfrentan a las fuerzas del Maligno sabiendo
que hay algo alld arriba por lo que merece la
pena luchar. Ese algo, cuando la situacién lo
merece, interviene en su favor. No es frecuente,
s6lo en contadas ocasiones de singular heroici-
dad y muestra de fe, pero cuando un Justo es
merecedor de tan divina atencién, el milagro
ocurre.

Las reglas de Anno Domini contemplan la posi-
bilidad de que de los jugadores hagan que sus
Personajes Jugadores soliciten intervenciones
Divinas. Sin embargo, en situaciones especiales,
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el Director de Juego con animo de recompensar
una interpretacion que se salga de lo comun
puede decidir que esta intervencién ocurra. No
es recomendable abusar de esta posibilidad,
pero si tenerla en cuenta.

En cualquier caso, la intervencién de las dife-
rentes apariciones no deberia consistir en ata-
ques o acciones directas por su parte, sino mas
bien en algin tipo de ayuda para que el
Personaje Jugador en cuestion pueda realizar él
mismo la accién deseada.

MOTIVACIONES PARA SALIR DE
AVENTURAS

Hay momentos en que los Personajes Jugadores
por cualquier motivo, no desean aventurarse a
salir a los caminos, y el Director de Juego se las
ve y se las desea para poner su campafia en
movimiento. Bien, hay varias formas de obligar
a los Personajes Jugadores a salir de aventuras.

AMBICION

Es la més corriente en la mayoria de los juegos
de rol existentes; en Anno Domini sin embargo
no es la motivacién més habitual. Se supone que
la ambicién por bienes terrenales no entra den-
tro de la personalidad de un buen Justo. Por otro
lado, el personaje podria sentir deseos de ocu-
par un puesto de responsabilidad y poder den-
tro de la estructura eclesidstica o civil de su
comunidad, y es por este camino por el que se
podria manifestar su ambicién.

DEBER

El deber es sin duda una de las motivaciones
que mas deberian influir, junto a la fe de los per-
sonajes jugadores, a la hora de salir a recorrer
mundo. Bien interpretados, los Justos, tienen
una responsabilidad enorme con su comunidad
y el resto de la raza humana, a fin de cuentas son
elegidos de Dios y en ellos manifiesta su poder
en la Tierra. Ellos son los tinicos que tienen la
fuerza y el poder de oponerse aunque solo sea
ligeramente, a las fuerzas del Maligno. Tienen el
don y el poder, y todos sabemos que todo gran
poder engendra una gran responsabilidad.

FE

Aqui los conceptos de fe y deber estdn intima-
mente relacionados. Este es un juego medieval |
de fantasfa religiosa, por lo que muchas veces la §




fe y el deber son sin6nimos, ya que el deber de
cada uno es aquel que te dicta la fe. Sin embar-
go se podrian dar casos en los que no estén obli-
gados por la fe y si por el deber. La linea que
separa ambos conceptos es algo difusa, pero aun
asi creemos que merece la pena hacer la distin-
cién. Vamos a poner un ejemplo: en una mision,
un Personaje No Jugador o un Personaje
Jugador cae seducido por las fuerzas del
Maligno. Este se pasa al otro lado llegando a rea-
lizar infames actos de brujeria. Para purificarlos,
la fe cristiana dictaba que los brujos debian ser
consumidos por el fuego (pues no se podia
derramar sangre en nombre de Dios).
Supongamos que llegado el momento el resto de
los Personajes Jugadores tiene que abandonar al
nuevo brujo en una fortaleza demoniaca. Por un
lado no tienen motivos de fe para volver a res-
catarlo si no es para matarlo. Sin embargo, si ese
Personaje Jugador o Personaje No Jugador fuese
un familiar o alguien con el que una poderosa
deuda, quiza estén obligados por el deber y el
honor a hacer todo lo posible por o bien resca-
tarlo y reconvertirlo, o bien llevarle ante la
Justicia.

VICTIMA DE LAS CIRCUNSTANCIAS

Sin duda alguna universalmente utilizada y
aceptada por todos. Los Personajes Jugadores
son inevitablemente arrastrados al centro de la
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accion, quieran o no quieran, y suele ser el Mal
el que se acerca a ellos sin necesidad que ellos
decidan nada.

Dos DIRECTORES DE JUEGO
PiensaN MEJor QUE Uno

Aunque resulte extrafio ver partidas en las que
hay més de un Director de Juego, estas pueden
ser muy interesantes y divertidas. Dentro de
esta modalidad se dan dos tipos; uno, en el que
ambos Director de Juego acttian a la vez, y el
segundo, en que se turnan para dirigir, llegando
incluso uno a jugar con un Personaje Jugador
cuando dirige el otro. De cualquiera de las dos
formas lo mds importante es el didlogo y una
buena coordinacién.

Es una situacién que puede dar mucho maés
juego a los Directores de Juego ya que pueden
repartirse los personajes a los que se enfrentan
los Personajes Jugadores y crear interacciones y
escenas simultaneas en las que la interpretacién
y la forma de actuar primen sobre las reglas y las
tiradas de dados.

Otra gran ventaja de las partidas con dos
Director de Juego es el aporte creativo de cada
uno de ellos, al sumarse diferentes puntos de
vista, surgen combinaciones muy interesantes.

AMBIENTE

“El fuego crepita a vuestro alrededor con una inten-
sidad que jamds habiais visto o sentido. El sudor bafia
por entero vuestra piel y el calor apenas es aguanta-
ble. Os han dejado con un taparrabos y las primeras
quemaduras por tan insoportable temperatura empie-
zan a aparecer. Ni siquiera en el horno de una forja
hubieseis podido creer que las llamas pudiesen alcan-
zar tanta intensidad. No sabéis cuanto tiempo
podréis permanecer conscientes cuando vuestro ama-
ble anfitrion entra en escena. Un nifio no mayor de
trece afios, rubio y de profundos ojos de color celeste
0s mira con una fiereza y una despiadada sonrisa que
desmienten su aparente condicién humana con su
sola presencia. Maldad y oscuridad parecen inundar
vuestra prision y pese al tremendo calor un frio
intenso os hiela los huesos. El ser comienza a hablar
en un lenguaje que sin comprenderlo os hace sentir

nauseas por su obscena forma. Ahora por fin, com-
prendéis la naturaleza del mal al que os enfrentiis...”.

Anno Domini es un juego de rol que podriamos
clasificar sin duda como de ambiente. Es un
aspecto fundamental del juego y el Director de
Juego deberd poner especial énfasis en hacerse
sentir a los jugadores. Extrema religiosidad,
criaturas de pesadilla, opresién y persecucion
constante, horrores acechando en cada sombra...
Estas serian algunas formas de describir el
ambiente en el que transcurre el juego, los juga-
dores viven en un mundo derrotado y vencido
por las hordas del Maligno, son los tltimos pun-
tos de luz en una época de absoluta oscuridad.
Sus almas y sus actos son faros de esperanza
para sus semejantes en una guerra que, ante
todo, es de supervivencia, aunque algunos pue-
dan pensar que algiin dia sera de reconquista...
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Para crear ambiente, son fundamentales las des-
cripciones que el Director de Juego realice de las
situaciones y eventos a los que se enfrentan los
Personajes Jugadores. Mas que describir, el
Director de Juego debe lograr que los personajes
se sumerjan en la situacién y la vivan como pro-
pia. Las palabras del Director de Juego deben
superar la dificil tarea de que los jugadores vean
con su imaginacién la escena a la que se enfren-
tan sus personajes. He aqui un ejemplo muy cla-
sico: un grupo de Justos entra en una cueva y se
encuentra con un monstruo desconocido. Se
describe de dos formas de manera que se pueda
ver exactamente a qué nos referimos:

“Estdis en una caverna de unos treinta metros cua-
drados, con las antorchas conseguis iluminarla por
entero, hay pocas estalactitas y estalagmitas, por
todas partes sentis humedad. Al fondo veis una figu-
ra que se acerca tambaledndose y que os da muy mala
espina”.

“Os adentriis en una caverna y sentis en vuestros
huesos la humedad que emana de su interior. Las
pocas estalactitas y estalagmitas que la pueblan hacen
posible que el radio de vuestras antorchas ilumine los
confines y las paredes mds alejadas de la entrada,
tanto el suelo como paredes y techo estdn cubiertas de
musgos y liguenes. Al fondo distinguis una corpu-
lenta figura que pesadamente y con un aparente tam-
baleo avanza hacin vosotros. El misterioso ser 1o rea-
liza ningiin gesto amenazador, pero no hace falta, un
hedor a podredumbre y muerte os llena los pulmones
y entre las sombras proyectadas por las llamas de
vuestras antorchas veis un grotesco rostro con una
horrible mueca dibujada en su deforme semblante.”

Hay muchas formas de describir una situacién,
y aunque en ambos casos se da la informacion
basica es la segunda la que claramente nos mete
més de lleno en la situacién y la que crea un
mejor “ambiente”.

El uso en determinados momentos de musica
acorde, e incluso una iluminacién adecuada,
ayuda mucho a la hora de crear un ambiente
que podriamos definir como sugestivo para la
interpretacién en Anno Domini.

La accién en Anno Domini debe transcurrir en
un ambiente de miedo, opresién y suspense. El
suspense se consigue suministrando poco a
poco la informacién de manera que los jugado-
res sepan que algo ocurre y quieran saber mas.
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DisENANDO AVENTURAS

Disenar aventuras puede ser al mismo tiempo
apasionante y frustrante ya que es dificil que
todo salga tal y como se planeo en un principio.
Como ya hemos dicho en otras ocasiones, los
juegos de rol o interpretacion son, o deberian ser
como literatura interactiva. Cuando disefiamos
una aventura debemos tratar de que sea lo mas
parecido a una buena novela. He aqui los pasos
basicos a seguir a la hora de desarrollar una
aventura.

LA TRAMA

En primer lugar deberemos estructurar y deci-
dir cudl va a ser la historia alrededor de la cual
gire la aventura. Mas adelante damos unas
cuantas ideas al respecto. En este punto respon-
demos al ;qué estd pasando? o ;qué va a pasar?
Para buscar inspiracién vale cualquier cosa,
peliculas, libros, obras de teatro e incluso de las
noticias o el periédico se pueden sacar buenas
ideas. De cualquier forma, la palabra clave es
“desafio”. La trama tiene que representar un
auténtico desafio para los jugadores, tiene que
sentirse tentados y atraidos por ella.

ANTECEDENTES

Una vez escogida la historia es importante, y
con el objetivo de darle una coherencia, el saber
c6mo se llegé a la actual situacién. Debemos
plantearnos los motivos por los cuales se ha des-
atado, por ejemplo, una guerra entre dos sefio-
res demonios, guerra que ha pillado al poblado
de nuestros personajes jugadores justo en
medio. Es aqui donde respondemos al por qué.

INTRODUCCION

Es necesario saber con antelacién c6mo se van a
ver envueltos los personajes de nuestros jugado-
res en la trama. Es distinto de la motivacién,
(para la que también ponemos ejemplos), ya que
aqui nos referimos a la situacién particular por
la que los jugadores entran directamente en la
aventura. Tenemos que responder al cémo y al
cuando. En el caso de la guerra entre dos sefio-
res demonios, los Personajes Jugadores pueden
verse involucrados al verse cogidos en una con-
frontacién entre las dos partes en medio del bos-
que, o quiza uno de los sefiores demonios quie-
ra utilizarlos para su causa y vaya directamente
a ver a los personajes jugadores. En realidad
esta es la tnica parte que realmente controla el




Director de Juego, ya que a partir de aqui todo
dependera en su mayor parte de lo que decidan
hacer los jugadores.

OBJETIVOS

Tenemos que ver a qué pueden aspirar los per-
sonajes jugadores dentro de la trama, qué es lo
que tienen que hacer, ;pueden realmente hacer-
lo? En el ejemplo expuesto, ;cémo pueden evitar
los jugadores la destruccién del poblado? ;Es
ese su objetivo? O quiza sea encontrar un nuevo
asentamiento y evacuar a sus conciudadanos.

CONFRONTACION

Llegara un momento en el que los personajes
tengan que enfrentarse a la situacién que resuel-
va o condene sus problemas, pueden ser varias
o simplemente una, pero en cualquier caso seran
puntos élgidos en el desarrollo de la aventura, y
como tales deberemos tener una atencion espe-
cial en su preparacion. Es aqui donde tendremos
que poner especial énfasis al prepararnos las
descripciones de cada escena, trabajar a fondo
en los didlogos (si los hay) y en la estrategia a
seguir por parte del oponente en cuestion.

Desenlace. Es conveniente conocer y preparar
de antemano las posibilidades de un resultado u
otro. Toda accién provoca una reaccion, tanto el
triunfo como el fracaso de los personajes juga-
dores tendrd consecuencias en el mundo, no
importa tanto el nivel de su trascendencia o
importancia, pero si es necesario conocer las
consecuencias que habran de tener los actos de
los personajes.

IDEAS PARA AVENTURAS

Anno Domini es en general un juego medieval
con base en la historia real, y de ella se pueden
sacar multitud de ideas para el trasfondo de
cualquier aventura. Las leyendas y mitos popu-
lares de la Baja Edad Media son una buena fuen-
te de inspiracion. Buscar objetos o lugares famo-
sos que existiesen antes del afio de la invasion
(1000 d.C) y situarse en ellos doscientos afios
después, con las alteraciones que veamos apro-
piadas, nos dara la base para una aventura con
mucho juego.

(En qué situacion se encontrard Toledo
(Hispania) después de doscientos afios de domi-
nacién demonfaca? Bien, haciendo un repaso de
Historia: Toledo es de origen celta, su existencia
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ya aparece recogida en documentos del siglo II
a.C. Parece ser que cay6 en manos de los roma-
nos en torno al ano 193 a.C. y recibi6 el nombre
de Toletum. Aproximadamente siete siglos des-
pués, Toledo se convirtié en la capital del reino
visigodo de Espafia y adquiri6 notoriedad por
los concilios eclesidsticos que se celebraron en
ella. Después de la conquista musulmana (afo
712), la ciudad conocié una fase de esplendor
(debido sobre todo a la elaboracién artesanal de
armas). En Enero del afio 1000 fue conquistada
tras una fugaz resistencia por las hordas del
Maligno, su destruccion fue total y apenas que-
dan unas ruinas. Bien, ;qué antiguos objetos cel-
tas podrian encontrarse en alguna oculta caver-
na debajo de sus ruinas? ;Paganos o de una
manifestacion mesidnica anterior al propio
Jesucristo? ;Y de los romanos? ;Algun oscuro
objeto de adoraciéon de un dios pagano? ;O
alguna reliquia de los primeros cristianos? ;Y si
quedan archivados en alguna oculta biblioteca
escritos y libros sagrados utilizados en aquellos
concilios? ;Quién o quiénes estan interesados o
buscan lo mismo que los Personajes Jugadores?
Podriamos seguir haciendo muchas mas pre-
guntas, pero estas bastan para ver que con un
simple parrafo de historia las posibilidades que
se nos abren son enormes.

A continuacién damos unas cuantas ideas para
tramas en Anno Domini, algunas son de carac-
ter general y otras mds concretas.

RESCATAR RELIQUIA

Aventuras para rescatar artefactos sagrados dan
sin duda gran variedad de opciones. En la tradi-
cién cristiana hay varias muy famosas: El Arca
de Abraham, El Cuerpo del Apéstol Santiago,
La Sdbana Santa, El Santo Grial, etc. Esas son las
universalmente conocidas y, sin duda alguna,
las que serian mds poderosas, pero en Anno
Domini hay muchas més. Una reliquia puede
ser cualquier cosa y normalmente estd relacio-
nada con algin Santo: un mechén de pelo, un
clavo de la cruz con la que le crucificaron, un
caliz que se utiliz6 en determinada misa, un
retablo en el que fue empalado, etc. Eso si, siem-
pre hay que buscar una explicacion logica de
por qué es una reliquia y los poderes que tiene,
creando siempre un trasfondo adecuado para
cada ocasion. La localizacion de la reliquia es
también importante, puede estar en las ruinas
de una antigua ciudad, en la fortaleza de un
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malvado Sefior Demonio o escondida en unas
antiguas catacumbas llenas de trampas instala-
das por los fieles que intentaban protegerla de
los seguidores del Maligno.

INFILTRACION EN UNA CIUDAD

La Tierra ha sido invadida por las hordas del
Maligno. Lentamente se va pareciendo mas al
infierno y los hombres de fe viven y se escon-
den en oscuros agujeros y cuevas, pero esto no
quiere decir que no haya grandes ciudades lle-
nas de multitud de posibilidades para aventu-
ras. Las ciudades son grandes campos de con-
centracién de almas donde los demonios cuidan
de sus “rebafios”. Esto da unas posibilidades
enormes a la hora de crear aventuras. El tnico
problema serd si tus Personajes Jugadores tie-
nen el don de fulgir o el de combate haciendo
que sea del todo imposible para ellos pasar des-
apercibidos, aunque de nuevo en esta situacion
tenemos el socorrido auxilio de las apariciones
angelicales ayudando en la manera que sea
necesaria para que la mision sea posible. Este
tipo de aventuras suele consistir en misiones de
espionaje y/o rescate.

UNA SECTA DE ADORADORES DEL DIABLO
Después de dos siglos de dominacion por parte
del Adversario, numerosas sectas impias han
surgido y proliferado con el paso de los afios.
Muchos brujos vagan por la Tierra buscando
hacer méritos que les permitan alcanzar mayo-
res cotas de poder.

El enfrentar a los Personajes Jugadores contra
otros humanos tiene la ventaja de hacer mas
probable la supervivencia de estos y da la alter-
nativa de introducir poderes demoniacos por
medio de brujos. Estas aventuras son recomen-
dables para personajes con poca experiencia ya
que los retos a los que se enfrentan pueden ajus-
tarse mejor a sus posibilidades.

UN VIAJE 0 ESCOLTA

El traslado de mercancias de una comunidad a
otra en los tiempos que nos ocupan son sin duda
misiones de gran importancia y peligro. Todo
depende de la distancia a recorrer y el objeto en
cuestion. Puede ser tan complicada como llevar
una poderosa reliquia a cientos de kilémetros a
través de tierras infestadas de demonios o tan
sencilla como escoltar a un sacerdote a una
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aldea a medio dia de viaje para que bautice a un
recién nacido.

ESCAPAR DE UNA PRISION

Quiza parezca una idea cldsica pero su desarro-
llo puede sin duda diferir diametralmente del
concepto tradicional. Es cierto que en Anno
Domini existen las prisiones tipicas de cualquier
juego medieval, oscuras mazmorras y gruesos
grilletes... pero no sélo con cadenas se encarcela
a un hombre, 0 a su alma...

El Mal encarnado ocupa la Tierra, sus manifes-
taciones manipulan y tientan a los hombres que
la pueblan de las mas refinadas maneras. Un
demonio que tenga encarcelado a un Personaje
Jugador puede ponerle a prueba con tentaciones
de todo tipo, jugar con él (incluso en una apa-
rente fuga), tener rehenes de interés para ese
personaje jugador, poner a prueba los principios
y Fe del personaje en cuestion. Ejemplo: el
Personaje Jugador tiene oportunidad de escapar
y ponerse a salvo pero se deja algo atras; un
compafiero, una reliquia, un grupo de inocentes
Personajes No Jugadores. También podria ser
que tuviera que cometer algiin grave pecado
para lograr su ansiado objetivo, y muchos etcé-
teras que podriamos ir afiadiendo.




La prision en si tampoco tiene porque ser terre-
nal, puede estar en la Luna si queremos; o en el
mismisimo infierno... Los limites s6lo los pone
tu imaginacién. El tinico consejo para este tipo
de aventuras es que no sélo consistan en un
buen plan de fuga, sino que también tengan
buenas dosis de encrucijadas morales para los
Personajes Jugadores.

INFILTRACION DEMONIACA

Las aventuras en las que los personajes jugado-
res tienen que realizar labores de investigacion,
aparte de las propias por la supervivencia, son
muy interesantes. También puede ser una buena
oportunidad para realizar una aventura sin des-
plazarse del lugar de origen de los jugadores, o
al menos de llevar a cabo una aventura dentro
de una comunidad supuestamente amiga (el
reducido de la mayoria de las comunidades
libres dentro del mundo de Anno Domini, hace
que esto sea a veces una labor dificil).

Las comunidades de esta tenebrosa era tienen,
entre otras, dos dificultades especiales: su gran
dispersion y los continuos intentos de demonios
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y brujos de infiltrarse para pervertir sus almas
de la forma maés refinada posible (que es en con-
clusién una de las mejores maneras de ganar
puntos de cara al infierno). La dispersion de las
comunidades da lugar en muchas ocasiones a
desconocimientos parciales de pasajes de los
Testamentos y doctrinas de la antigua Iglesia, y
con un poco de ayuda ajena, estas lagunas pue-
den degenerar en herejias. Los intentos por vol-
ver a unificar la Iglesia de Roma en cualquier
otro enclave han sido continuos desde la llegada
del Infierno a la Tierra. Una aventura sobre ese
intento parcial de reunificacién aderezada con la
amenaza que supondria estar controlada o
influida por un servidor del Maligno nos podria
dar mucho juego.

INTRIGA Y CONSPIRACION

La politica siempre crea interesantes subtramas
y buenas historias. Actualmente los Sefiores
Demonios consideran la Tierra ocupada y su
principal preocupacién es ganar poder de cara
al Infierno. Esto da lugar a continuas guerras
entre ellos por cualquier causa; el principal en
los dltimos afios es el robo de almas (de seres
humanos vivos a los que poder seducir y llevar
al lado oscuro de su espiritu). El intento de crear
conflictos entre Demonios de cualquier catego-
ria es una ambiciosa tarea pero que dara lugar a
aventuras muy interesantes si son bien llevadas.

SABOTAJE

La guerra de guerrillas ha sido una constante de
cualquier pueblo que se ha visto enfrentado a un
ejército de ocupacion y lo cierto es que en esta
época la Humanidad puede aspirar a poco mas.
Las incursiones de humanos libres para conse-
guir comida, armas e incluso rescatar a otros
humanos son constantes aunque todavia no de
intensidad preocupante como para que los gran-
des poderes entre los demonios les presten
demasiada atencion.

AVENTURAS INTERPRETANDO A
DEMONIOS Y/0 BRUJOS

En este capitulo nos hemos referido principal-
mente a aventuras interpretadas por Justos de
las tres religiones, las reglas del juego nos per-
miten sin embargo interpretar a demonios y
brujos. El juego estd principalmente enfocado
para la interpretacién con personajes de los tres
credos, pero incluimos la posibilidad. Las aven-
turas interpretadas por demonios y brujos debe-
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rian basarse fundamentalmente en asuntos de
politica infernal, ya que los humanos apenas son
reto para seres tan poderosos. En el caso de bru-
jos si podemos enfrentarlos a humanos, pero sus
tramas, en general, seguirdn versando sobre
temas de politica infernal.

AVENTURA INTERPRETANDO MIEMBROS
DE CULTURAS PAGANAS

Jugar con paganos puede resultar muy diverti-
do. La principal diferencia entre un pagano que
emplea magia y un brujo es que el brujo sabe
perfectamente por qué obtiene sus poderes. Los
paganos, que utilizan los dones demoniacos,
creen estar adorando y sirviendo a sus dioses,
pueden ser de buen corazén y creer en la expul-
sién y lucha contra los demonios. Pero en reali-
dad, algtin seguidor del Maligno les utiliza para
sus perversos fines.

Este tipo de aventuras puede tomar cualquier
direccién (de las antes explicadas o cualquier
otra), pero siempre teniendo en cuenta la trama
oculta de un demonio muy poderoso que utiliza
al pueblo de los Personajes Jugadores y sus cre-
encias para un oscuro objetivo. Alrededor de
esta trama totalmente desconocida para los
jugadores, deberia girar la aventura. Los dioses
de estas gentes podrian enviarles en cualquier
tipo de misién en contra de un demonio rival o
incluso contra otros humanos libres. De nuevo,
las posibilidades son infinitas.

También hay que tener en cuenta a animistas y
sectas independientes que no dependen de nin-
glin poder mayor.

Mezclar personajes paganos con personajes de
las tres religiones puede resultar bastante com-
plicado debido a la usual intolerancia que carac-
terizé6 a musulmanes y cristianos en sus tratos
con otros credos y la reserva de los judios para
con los gentiles.

SUBTRAMAS

Una vez tenemos la idea fundamental alrededor
de la cual va a girar nuestra aventura es impor-
tante introducir otros retos de mayor o menor
intensidad a los que puedan enfrentarse los
Personajes Jugadores en su camino al desenlace.
Para llegar al objetivo final los Personajes
Jugadores tendrdn que ir superando diferentes
capas, pero esas situaciones pueden estar inte-
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rrelacionadas con otras que influyan en la forma
en la que va a continuar la aventura o en si se va
a poder continuar. Normalmente en las aventu-
ras no lineales es donde se da el mayor niimero
de subtramas. Estas subtramas pueden ser
pequefias aventuras en si mismas relacionadas
con la trama principal. Dependiendo del tiempo
y esfuerzo que impliquen, estas aventuras para-
lelas podrian transformar la aventura en una
campaia.

Uno no debe conformarse con una sola trama,
cuantas mas tramas tenga una aventura, mejor
que mejor. Una vez se tiene una idea basica en
torno a la cual gira la historia principal, debe
aderezarse con otras historias secundarias que
conforman las subtramas. (En nuestro ejemplo
inicial la trama seria la investigacion del extrafo
suefo que han tenido los jugadores, pero podri-
amos afnadir un enemigo del pasado que vuelve
a incordiar a los jugadores, o aprovechar alguno
de los trasfondos de un personaje jugador como
pudiera ser un hermano pequefio que ha des-
aparecido, quizd relacionado con el suefio, etc.).

AVENTURAS LINEALES Y No
LINEALES

Es una forma de clasificar las aventuras. En una
aventura lineal, el desenlace y los hechos ocu-
rren independientemente de las acciones que
realicen los Personajes Jugadores. La introduc-
cién de estos en la trama es indiferente y nor-
malmente sélo afectard al resultado final.
Habitualmente son mas faciles de disefar y diri-
gir, también resultan mas faciles de interpretar
para jugadores noveles.

Una aventura no lineal requiere méas prepara-
cién y dedicacién, tanto por parte del Director
de Juego, como de los Personajes Jugadores. Las
ramificaciones de esta dependeran de las accio-
nes que tomen los jugadores a través de sus per-
sonajes y el Director de Juego deberé tener sali-
das més o menos flexibles de acuerdo con ellas.

En una aventura lineal, habria varios episodios,
los cuales ocurririan uno detrds de otro inde-
pendientemente de los Personajes Jugadores. En
una aventura no lineal dependeria de las accio-
nes de los personajes tanto el orden, como que
ocurriesen o no esos episodios. Cuantas mds
posibilidades y ramificaciones tenga una aven-
tura, menos lineal sera.




CAMPANAS

Una campaia consiste en varias aventuras uni-
das con un propésito u objetivo comuin. Son
mucho més largas que las aventuras normales y
suelen tener el aliciente de ser de épicos prop6-
sitos o grandes recompensas.

Las lineas argumentales y las tramas de una
campafia son mucho més complejas que las de
una aventura simple y el espacio temporal en el
que tienen lugar es mucho mas amplio (tanto en
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tiempo de juego como real). En una campana,
los jugadores, normalmente se veran obligados
a hacer planes a largo plazo. Las repercusiones
de los actos y logros de los Personajes Jugadores
tendran mayor notoriedad, asi como su influen-
cia sobre el mundo.

Puede interpretarse que hay dos tipos de cam-
pana; aquella que planificadamente consiste en
una misién o aventura de gran envergadura, o
aquella que simplemente se va formando aven-
tura tras aventura.

A la hora de crear un adversario enfrentado
mortalmente con los Personajes Jugadores hay
que tener en cuenta ciertos aspectos para que
se conviertan en auténticos personajes de
pesadilla.

4QUIEN ES?

El adversario de los personajes jugadores en
Anno Domini no tiene que ser siempre un mal-
vado demonio que quiere exterminarlos. Los
motivos de los demonios son cuanto menos
igual de cadticos que sus personalidades. El
demonio puede querer a los Personajes
Jugadores muertos, puede querer seducir y per-
vertir sus almas, puede disfrutar atormentando-
los de vez en cuando, utilizarlos como arma con-
tra otro demonio, o simplemente se lo pasa bien
jugando con ellos y viendo cémo se enfrentan a
diferentes retos.

Tenemos las sectas; algunas de ellas pueden ser
un serio problema para la comunidad u objeti-
vos de los Personajes Jugadores, todo depende
de la herejia que crean o el nivel de relacién
demoniaca que tengan sus miembros. De cual-
quier forma, el conflicto serd en la mayoria de
los casos inevitable.

Brujos independientes o sicarios de un poder
mayor pueden dar mucho juego como adversa-
rios, ya que pudiendo tener en muchos casos
igual poder que un demonio, sus metas y objeti-
vos serdn completamente diferentes, asi como
su forma de conseguirlos.

Hemos hablado de demonios, brujos y sectas,
pero no hace falta buscar personajes tan sinies-
tros como adversarios. El enemigo lo podemos

tener en casa: alguien dentro de nuestra comu-
nidad puede estar maquinando para lograr
nuestro fin por celos, envidia, ambicién o sim-
plemente por algtn triste complejo. Estos son
realmente los peores enemigos ya que realmen-
te no son del todo malvados, méas bien podria-
mos decir que se “desvian” un poco del camino.

Igual que los tenemos en nuestra comunidad,
podemos tenerlos en una comunidad vecina con
la que rivalizamos. Si es de una religién diferen-
te a la nuestra el conflicto estd servido, y si es de
la misma siempre podemos meter alguna here-
jila de por medio (falsa o verdadera, lo impor-
tante es generar el conflicto). Ejemplo: una dis-
puta acerca de la posesion de una reliquia
recientemente encontrada.

En definitiva, hay que tener en cuenta que, apar-
te de los enemigos clasicos podemos encontrar
otra multitud donde queramos buscar. Es cierto
que doscientos afios de dominacién demoniaca
han logrado crear un mayor espiritu de unién
entre las diferentes razas y ‘naciones’ (o lo que
queda de ellas), fomentando la cooperacién y la
ayuda mutuas, pero todo esto no quita que siga
habiendo una multitud de individuos de muy
estrechas miras, (a fin de cuentas el espiritu
humano sigue vivo), y que de ahi podamos
sacar a nuestros villanos sin necesidad de recu-
rrir a malvados brujos, impias sectas o despia-
dados demonios.

EL MiEDO

Una importante faceta del villano al que se
enfrentan los personajes jugadores es que sea
capaz de meter el miedo en el cuerpo. Es dificil
que una persona sentada alrededor de una mesa
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con papeles, dados y un refresco sienta auténti-
co miedo, pero la labor del Director de Juego
serd intentar que el jugador se preocupe (y
mucho) por las aventuras y desventuras de ese
personaje que tanto le gust6 crear y con el que
tanto disfruta jugando. Es un circulo vicioso, si
los jugadores se lo pasan bien jugando con sus
personajes, entonces se preocuparan por ellos y
temerdn perderlos; y cuanto més les cueste man-
tenerlos con vida més se devanaran el coco para
salir de préximas situaciones dificiles. Esto no
quiere decir que tengan que estar al borde de la
muerte constantemente, sino que hay enfrentar-
les a retos creibles y superables en gran parte
por su ingenio y en menor parte a través de los
dados.

LA INTELIGENCIA

Un buen villano es la clave para una gran aven-
tura, un adversario del que los jugadores sepan
que lo més seguro es que esté fuera de su alcan-
ce pero tarde o temprano no tendrdn mas reme-
dio que enfrentarse a él. No debe limitarse a ser
un punado de caracteristicas apuntadas en un
papel que aparece al final de la aventura y que
los jugadores con mds o menos suerte acaban
por derrotar.

Normalmente se suele suponer que estos villa-
nos son altamente inteligentes y astutos. Bien, si
esto es cierto, tendran multitud de retorcidos
planes aguardando y medios en marcha para
conseguir alcanzarlos. Esto, claro, no quiere
decir que no puedan cometer un error... sino
mas bien que el Director de Juego tendra que
plantear la aventura a la hora de escribirla y
dirigirla de manera que los jugadores busquen
desesperadamente ese error, y que si no lo con-
siguen, pues bien, que aprendan el precio de la
derrota.

INVULNER ABILIDAD

Ya lo hemos dicho antes, la posibilidad de
enfrentarse a un enemigo, al que sabes que no
puedes vencer, da miedo, y el miedo incentiva la
biisqueda de planes alternativos (o deberia).
Para vencer a alguien no hace falta matarlo, des-
truirlo o mandarlo de vuelta a la infecta cloaca
de la que provenga. Tan sélo es necesario frus-
trar sus objetivos, o conseguir que alguien mas
poderoso que él lo haga. La accién en Anno
Domini transcurre en un mundo en el que casi
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todos los enemigos a los que se enfrenten los
jugadores son mucho mds poderosos que sus
personajes, y es importante que aprendan a
sobrevivir con algo mas que sus musculos.
Ademas los enemigos de los personajes tendran
seguramente sus propios enemigos, también
mas poderosos...

Obio

Odio puede parecer una expresién muy fuerte,
pero conseguir que un adversario les caiga real-
mente mal a los jugadores es una tarea que, aun-
que ambiciosa, si se consigue ayudard mucho a
la hora de crear un buen ambiente de juego. 5i
los jugadores odian, desprecian a tu villano y lo
hacen con tal profundidad que estarian dispues-
tos a cualquier cosa con tal de derrotarlo, enton-
ces habrds creado un adversario de altura. La
manera de hacerlo radica en introducir en el
mundo de los Personajes Jugadores cosas y
Personajes No Jugadores a los que tengan apre-
cio, mucho aprecio, para después arrebatarselas;
puede ser por violencia, robo, corrupciéon o
aquella manera que mas enfade y disguste de
verdad a los jugadores.

Cada villano tiene que ser tnico y especial, con
estilo propio y una forma de hacer las cosas
determinada. Pueden ser oscuros y siniestros o
de apariencia carifiosa y afable, pero sus obras y
acciones deben ser la auténtica naturaleza del
Mal.

DEBILIDADES

Por tltimo, cuando definamos a nuestro villano,
debemos describir sus debilidades. Es muy
importante, ya que es por aqui donde tendrén
que hurgar los personajes jugadores para encon-
trar la manera de derrotarlo. Nuestro villano
puede tener una ambicién desmesurada, un ego
descontrolado, una clara infravaloracién de los
Personajes Jugadores, un oscuro secreto... Los
jugadores disfrutaran mucho mas venciendo a
su archienemigo a través de un elaborado com-
plot para destruir su reputacion y con ella sus
planes, que clavandole una daga en la espalda.
El tinico problema seré establecer la mejor forma
de que los Personajes Jugadores investiguen y
logren conocer tan valiosa informacién. Esto
puede ser la recompensa final de una serie de
aventuras llevadas a buen término.
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PERSONAJES No JUGADORES

“Sorprendidos y asustados por la cantidad de gente
que inunda la extrafia casa de lona, observdis con
atencion el desconocido que se acerca a vosotros. De
lento andar y con sus profundos ojos oscuros clava-
dos en vuestro grupo avanza apartando con deter-
minacion a aquellos que se interponen en su paso.
Su gruesa tinica de lana le cubre por entero apenas
rozando el suelo al andar. De tez algo pilida, pelo
castafio y de complexion no demasiado musculosa da
apariencia de firmeza y seguridad. Con una media
sonrisa totalmente desconcertante dadas las cir-
cunstancias, se dirige a vosotros con una melodiosa
voz que 0s causa un profundo desasosiego...”.

Los Personajes No Jugadores son todos aquellos
que maneja el Director de Juego e interacttian
con los Personajes Jugadores en el transcurso de
la partida. Pueden tener la importancia de ser
auténticos protagonistas por su involucracién
en los hechos, o simples “extras de relleno”,
todo dependera del papel que desempefien en la
trama.

A continuacién damos las caracteristicas basicas
para definir un buen Personaje No Jugador.

No todos los Personajes No Jugadores hay que
describirlos en profundidad, sélo aquellos que
tengan un papel relevante en la trama.

APARIENCIA

Una de las primeras cosas a definir del
Personaje No Jugador es su apariencia. Altura,
fisico en general, color de ojos, corpulencia,
color del pelo, forma de vestir, etc. Cuando apa-
rece un Personaje No Jugador nuevo en cual-
quier aventura la primera impresién es impor-
tante y conviene hacerlo bien.

OCUPACION Y TRASFONDO

Este nuevo Personaje No Jugador que hemos
creado tendrd un pasado y se dedicard actual-
mente a algo. Puede que ese pasado influya en
la aventura que tenemos entre manos o puede
que no, pero es conveniente tener un bosquejo
de su historia (quiza baste con un par de frases)
para evitar improvisaciones. Esto es importante,
ya que si no es su pasado lo que influye en la
aventura, entonces seran sus actos.

Por supuesto, puede que el personaje no influya
en realidad en ningtn aspecto de la historia,
sino que se trate s6lo de un extra con el que los
personajes tropiezan. Ten en consideracién que
cuanto més tridimensionales sean los personajes
no jugadores, incluso aquellos sin relevancia en
la historia, mas rico y creible serd en juego.
Ademas, si los jugadores no pueden reconocer a
los personajes “clave”, su interaccién con los
otros serd mas interpretativa e interesante.

HABILIDADES

Describir los conocimientos basicos del
Personaje No Jugador y sus habilidades nos
ayudara en caso de que el Personaje No Jugador
vaya a realizar una interaccién continuada con
los Personajes Jugadores y estos necesiten en
algtin momento poner a prueba estas habilida-
des, si no, no hace falta especificarlas (la canti-
dad de Personajes No Jugadores que aparecen a
lo largo de una aventura harian de esto una
tarea monumental).

PERSONALIDAD Y MOTIVACION

(Coémo es el Personaje No Jugador? Grufidn,
amable, desconfiado... ;Qué es lo que le motiva?
Venganza, codicia, miedo... Es importante para
el Director de Juego conocer bien estos datos e
interpretarlos adecuadamente cuando llegue el
momento.

INFORMACION UTIL

La informacién de valor para los Personajes
Jugadores que posee el Personaje No Jugador es
una de las caracteristicas que marcan su impor-
tancia. ;Sabe dénde esta la entrada secreta a la
antigua catedral? ;Sabe quizd cudl de entre los
habitantes de la aldea ha sido seducido por el
Maligno?

R ASGOS DISTINTIVOS

Para terminar, darle un rasgo distintivo al
Personaje No Jugador siempre le da un buen
sabor y mas interés. Una cojera, una cicatriz, un
deje en la voz al hablar, un acento, una oscura
relacién con algtn antepasado de un Personaje
Jugador, etc.
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ATENGASE A LAS
CONSECUENCIAS

Cuando se crea un Personaje No Jugador y se
introduce en una aventura hay que darse cuen-
ta de que para bien o para mal, ese personaje ya
ha entrado a formar parte de la vida de los
Personajes Jugadores y que sus acciones u omi-
siones deberan ser tenidas en cuenta en futuros
encuentros o situaciones en que ese Personaje
No Jugador vuelva a aparecer. Si hemos creado
un brujo que deambula por los bosques de los
alrededores del hogar de los Personajes
Jugadores, una vez acabe la aventura, si este no

RECOMPENSAS

muere, seguird deambulando por los alrededo-
res, con sus propios planes y objetivos. Si este
brujo desaparece asi porque asi, deberd haber
una explicacion loégica y real acerca de por qué
ha ocurrido y qué repercusiones tiene esta des-
aparicion. Si por ejemplo el brujo ha sido captu-
rado y torturado por un seguidor del Maligno
puede haber comentado algo acerca de su tlti-
mo encuentro con los Personajes Jugadores,
dando lugar a futuras interacciones con estos,
etc. Es importante pues, que cuando crees
Personajes No Jugadores lo hagas sin dejar
cabos sueltos que més tarde se puedan descon-
trolar y quitarle coherencia al ambiente que
hayas creado para tus aventuras.

Anno Domini es un juego atipico pues sus per-
sonajes no suelen desear riquezas, por lo que su
recompensa pocas veces va en bienes materia-
les. Por ello simplemente sobrevivir o recom-
pensas espirituales son mds habituales.

EXPERIENCIA

De forma totalmente cldsica en la generacién
actual de juegos de rol, al final de cada sesién el
Director de Juego otorga unos cuantos puntos
de experiencia a cada uno de los personajes. En
Anno Domini llamamos a estos Niveles de
Experiencia. En el Capitulo VI: Conflicto se
detalla la mecanica de juego para utilizar esos
Niveles en el desarrollo del personaje.

En principio, todos los personajes reciben un
Nivel de Experiencia al finalizar cada sesién. S5i
la interpretacion del personaje fue adecuada, el
Director de Juego deberia otorgar un Nivel adi-
cional. Aquel jugador que realiz6 la interpreta-
cién mas soberbia, creible o simplemente diver-
tida puede recibir un Nivel més. Si el Director
de Juego cree que més de un personaje es mere-
cedor de este galardén es, por supuesto, com-
pletamente libre de otorgérselo a mas de un
personaje.

Es decir, que cada personaje deberia recibir
entre uno y tres Niveles de Experiencia por
sesi6n. Si el ritmo de desarrollo de los persona-
jes no satisface al Director de Juego, este puede
ajustar segun su criterio el nimero de Niveles.
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Una dltima cosa sobre la experiencia. Los
Niveles de Experiencia son un buen medio para
proporcionar recompensas inmediatas a los
jugadores cuando crees que lo estdn haciendo
realmente bien. Cuando alguien tenga una idea
brillante, solucione el terrible enigma sin tirar ni
un solo dado o nos deleite con una interpreta-
cién soberbia, el Director de Juego puede darle
un Nivel de Experiencia en el acto, sin esperar a
que la sesién termine. Debe emplearse este
recurso s6lo en los momentos realmente mereci-
dos o perderia todo su valor.

RECIBIR LA GRACIA

Como ya se explicé en el Capitulo VI, la facultad
de Gracia no puede incrementarse realizando
tiradas de Avance. No obstante, los personajes
sacrifican Niveles de este atributo al solicitar
Intervenciones Divinas. ;Se recuperan estos
Niveles?

La respuesta es no y si. No, porque los Niveles
gastados no se recuperan, la Gracia perdida,
perdida estd. Si, porque las acciones de un per-
sonaje pueden hacer que su Gracia aumente.

En aquellas ocasiones de excepcional dramatis-
mo en las que un personaje realice un enorme
sacrificio por su Fe, arriesgdndose por la salva-
cién de otros o corriendo enormes riesgos por
no incumplir un mandato religioso, el Director
de Juego puede permitirle incrementar su
Gracia en un Nivel. Es requisito indispensable |
que el sacrificio sea totalmente altruista y desin- §




teresado, y que el riesgo sea realmente mortal.
Por ejemplo, un personaje judio que se encuen-
tra al borde de la muerte por inanicién por
negarse a comer los alimentos, no kosher, que le
proporcionan sus captores demoniacos podria
recibir esta recompensa.

BENEFICIOS

Acostumbrados a la biisqueda de riqueza terre-
nal quiza no se nos ocurra cémo recompensar
adecuadamente a los Justos cuando acaben
alguna importante y peligrosa mision, es por
ello que a continuacién citamos unos cuantos
ejemplos que consideramos adecuados depen-
diendo de la dificultad y gravedad de los peli-
gros a los que se enfrenten.

MENCION HONORARIA

Los Personajes Jugadores reciben algtn tipo de
medalla, documento, etc. que les acredita como
ciudadanos de honor o algtn titulo similar. Se
les da un cargo honorario en alguna de las insti-
tuciones de la comunidad. Ejemplo: se les confi-
an las llaves de la ciudad. El reconocimiento ofi-
cial de tus actos es una satisfaccion mayor si se
hace participe de ella a la comunidad.
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ASCENSO

Puede ser un cargo religioso, donde un ascenso
siempre es bien recibido y pertenecer a la
Iglesia, por muy desmembrada que esté, es
siempre una buena opcién. Puede ser un puesto
de consejero o mediador, cuya importancia
dependeré de la que quiera darle el Director de
Juego. También podria ser que los personajes
fueran elevados a la categoria de hacendados,
caballeros o sefiores. Un ascenso o mejora en
cualquier oficio que ejerzamos es algo por lo que
también merece la pena alegrarse.

Cualquier ascenso o titulo nobiliario es sin duda
un gran honor, pero también puede acarrear
una gran responsabilidad, o desgracia...

HONOR

Podria ser un banquete, monumento, nombre a
una calle. Todo honor es bien recibido, y més si
queda sefialado para futuras generaciones.

HEROE RECONOCIDO

Las ventajas de la fama y la popularidad son
grandes entre aquellos para los que eres un
héroe. La fama puede ser un importante aliado.
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ORDEN DE CABALLERIA

Aparte del prestigio que pueda representar, ser
admitido en alguna de las 6rdenes de caballeria
de la Tierra del afio 1255 tiene también impor-
tantes responsabilidades.

TERRENO, CUEVA, CABANA

Las posesiones no deberian ser una preocupa-
cién para un buen creyente, pero tener un lugar
al que poder llamar hogar es gratificante.

TRABAJO

Un buen trabajo es un bien escaso y dependien-
do del trasfondo del Personaje Jugador, un tra-
bajo como ayudante de un artesano o escudero
de un caballero puede representar una buena
oportunidad para adquirir nuevos conocimien-
tos o mejorar los antiguos.

MATRIMONIO

El matrimonio puede ser un arma de doble filo
dependiendo de con quién se contraiga y de
como lo quiera interpretar el Director de Juego.

SECRETOS CONFIADOS

Un secreto es una poderosa herramienta, la
informacién es poder y requerird de una cuida-
da interpretacién por parte del jugador y una
exquisita preparacion de sus consecuencias por
parte del Director de Juego.

PALMADITA EN LA ESPALDA

Reconfortante e intitil, pero en el momento ade-
cuado puede transmitir una gran dosis de
moral.

CONTACTOS

Hasta en el Infierno si son necesarios. Los con-
tactos de un personaje no son auténticos aliados,
pero si personas a las que recurrir en busca de
informacién o ayuda, siempre que estemos dis-
puestos a ofrecer algo a cambio.

FAVOR

Favor con favor se paga, fea expresion a la que
no falta su dosis de certeza por la obligacion
consciente o inconsciente que genera deber o
que te deban un favor.

EDUCACION 0 ENTRENAMIENTO

La posibilidad de incrementar tus conocimien-
tos y habilidades en una materia especifica
. puede ser una gran recompensa.
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Si la educacién se refiere mas al terreno intelec-
tual, en el entrenamiento el aspecto fisico, en un
mundo donde la supervivencia es la constante
del pensamiento de la Humanidad libre, es
clave.

RELIQUIA

La custodia de una reliquia es al mismo tiempo
un gran honor y una gran responsabilidad.
Puede incrementar notablemente las capacida-
des del Personaje Jugador en cuestion con lo que
el Director de Juego deberd meditar bien acerca
de la introduccién de una nueva reliquia en el
juego. Ademads, todos sabemos que todo gran
poder, conlleva una gran responsabilidad.

DESGRACIAS

Pero las cosas pueden salir mal, y entonces las
repercusiones para los personajes seran negati-
vas, tanto peores cuanto mayor su fracaso y més
graves las consecuencias de este.

HAZMERREIR PUBLICO
La deshonra y pérdida de prestigio pueden ser
una importante dificultad a superar por parte de
los personajes jugadores debido a lo pequenas
que son las comunidades en las que suelen
transcurrir las aventuras.

OBLIGACION

Tener un deber no elegido nunca es de buen
agrado. La custodia de una reliquia pude con-
vertirse en una auténtica desgracia por las obli-
gaciones que ello conlleve; también depende de
los oscuros poderes que estén tras su busca.

DEGRADACION E INFAMIA

La deshonra hiere y perder aquello que tan
duramente se logré alcanzar es cuanto menos
entristecedor. La ignominia, cuando es propia,
puede llevarse con dignidad, pero cuando nace
de la calumnia la sangre hierve y exige pronta
restitucién. La fama, si es negativa, tiene desde
luego grandes inconvenientes, como el rechazo
publico.

RIVALIDAD 0 ENEMIGOS
El éxito de unos suele llevar consigo el fracaso
de otros y de ello salir grandes enemistades. La
gente de bien en un mundo de oscuridad en
lucha constante por la supervivencia y contra el
Maligno, continuamente se enfrenta al Mal con
todas su consecuencias.




&9/ MATRIMONIO DESGRACIADO
J

Pocas cosas hay peores que una pareja desdi-
chada, més si se empefian en hacerse la vida
imposible.

DESHONOR

En una era en la que la Fe y el Honor significan
practicamente todo su pérdida es sin duda una
gran desgracia.

EXILIO

Que te expulsen de tu hogar es muy duro, mds
si la muerte acecha fuera de él. El exilio es una
pena muy dura, pero algunos delitos graves la
merecen.

PROSCRITO

En una Tierra sin apenas esperanza el estar ade-
mads perseguido por tu propia gente te deja muy
pocas posibilidades de supervivencia.

AnNNo DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

BENEFICIO NEGATIVO

Es todo aquel que, pudiendo ser positivo, por
sus peculiares caracteristicas se convierte en
negativo. Que te ofrezcan la mano de la hija del
Senor de tu comunidad puede ser muy negativo
si te ves obligado a rechazarla porque estas ena-
morado de otra... o porque sea una adoradora
del Diablo... (nunca se sabe). Que te ofrezcan el
liderazgo de un poblado en medio de una zona
con gran actividad demoniaca puede convertir-
se en una recompensa fatal, primero por el peli-
gro, y luego por la caida de reputacién que
supondria si esa poblacion pasase a peor.

Un beneficio puede ser negativo por si mismo o
convertirse en tal por las acciones u omisiones
del personaje. Recuerda que el gran peligro de
desear algo es que puede terminar haciéndose
realidad...
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IN MEDIA RES

INTRODUCCION

AVENTURA I:
IN MEDIA RES

Se recomienda jugar este médulo con tres o cua-
tro personajes cristianos. Personajes hebreos se
pueden introducir facilmente ya que una de las
aldeas del trasfondo de la aventura es de origen
judio. Para jugadores arabes se necesitard de un
poco de trabajo extra por parte del Director de
Juego.

Esta es una aventura no lineal, por lo que las
acciones y omisiones de los jugadores tendrdn
repercusiones directas sobre el transcurso de la
misma. Si el Director de Juego o los Personajes
Jugadores no son muy experimentados y esta es
una de sus primeras experiencias en los juegos
de interpretacién, recomendamos una especial
dedicacién por parte del Director de Juego a la
hora de prepararla. Los jugadores deberdn ser
advertidos de la importancia que sus personajes
presten especial atencion a lo que ocurre a su
alrededor ya que ellos ven y sienten lo que veria
el personaje de una pelicula, lo que ocurra a con-
tinuacion depende en gran medida de cémo
interactien ellos y no de un guién ya escrito.
Los Personajes Jugadores no estdn al corriente
de la trama general de la historia, seran ellos
mismos los encargados de descubrirla por
medio de sus actos y decisiones.
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El motivo por el cual hay numerosas referencias
sexuales en la aventura es por que en la tradi-
cién Cristiana ha sido una de las maneras prefe-
ridas del Diablo para tentar a los hombres.

Al ser esta una aventura de iniciacién, introdu-
cimos varias escenas de lucha para que los juga-
dores se familiaricen con ellas, pero en realidad
este es un juego basado principalmente en la
interpretacién y no en el combate.

Esta aventura transcurre principalmente en la
localidad de San Eustaquio. Es un poblado gran-
de para los canones del Anno Domini constando
con cerca de cien habitantes. El motivo por el
cual han logrado ser tantos radica en la comple-
ja y laberintica red de cavernas en la que viven
la mayor parte de sus pobladores, que tan solo
salen a la superficie para cultivar y mantener el
poco ganado que con suerte y sacrificio logran
conservar.

Esta podria ser la primera aventura de los per-
sonajes o bien podria ser que estos se encontra-
sen descansando después de alguna misién o
como interludio de algtn viaje que les lleve por
la zona. (El Director de Juego deberia sentirse
libre a la hora de modificar la situacién del
poblado a fin de que se adapte de la mejor forma
posible a su campana).




El poblado de San Eustaquio forma parte del
sefiorio de Al-Arkon, que actualmente se com-
pone de otras tres pequenas aldeas y de una
pequefia abadia, siendo este poblado el centro
neurdlgico de todas sus comunidades. Ninguna
de las aldeas ni la abadia queda a mas de 4 horas
de viaje a un ritmo normal de marcha. Una de
esas aldeas es de poblacién judia y pese a que las
comunidades cristianas no se relacionan con
ella, deben su obediencia al senor de estas y
mantienen infrecuentes relaciones normalmente
para pagar tributos o intercambiar algtin tipo de
mercancia. Por tltimo, para completar el entor-
no de nuestra aventura, encontramos la ermita
del Buen Rodrigo localizada diecisiete kiléme-
tros al norte de San Eustaquio.

El Sefiorio de Al-Arkon se encuentra a su vez
dentro del terreno de disputa de dos caballeros
infernales: Gantrag, de la Orden de la Serpiente,
y Merkhis, de la Orden de las Lagrimas. Ambos
disputan como suya una gran franja de territo-
rio del cual el Sehorio que nos ocupa es una
pequefa parte. Su interés radica en que en esos
mismos terrenos se encuentra la gran ciudad de
Cuenca en la que 8000 humanos conviven como
ratas para el deleite de los seguidores del
Maligno. Durante los dos ultimos siglos y debi-
do a un extrafo pacto ya olvidado y cerrado por
motivos ajenos a la voluntad de ambos, acorda-
ron compartir entre ellos la ciudad, dividiéndo-
la en barrios y queddndose cada uno con su por-
cién de almas correspondiente. Ambos ambicio-
nan, sin ningtin disimulo, quedarse con la totali-
dad de la ciudad y continuas disputas y enfren-
tamientos les han tenido ocupados durante
afnos, evitando al Senorio de Al-Arkon ser des-
cubierto en su totalidad, lo que inevitablemente
acarreatia su consiguiente destruccién. Decimos
en su totalidad ya que Gantrag ha descubierto
una de las pequefias aldeas y planea utilizarla
como arma contra su odiado rival.

El relato contado por Derra, narrado a lo largo
de Anno Domini, es un preludio a esta aventu-
ra, claro que los jugadores no lo saben, ya que en
ningtin momento del juego se mencionan los
verdaderos nombres de los demonios implica-
dos, y en ningtin momento del relato se mencio-
nan cuales son esos oscuros planes de Gantrag
para quitarse de en medio a Merkhis. Queda a
libre eleccion del Director de Juego hacer que los
jugadores averigiien o no esta relacién.

ANNO Domint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

La TRAMA

En esta aventura los personajes recibirdn en el
poblado la visita de un grupo de siete viajeros
en busca de proteccion y cobijo. Dirdn ser refu-
giados de una aldea destruida semanas atras
por los esbirros del Enemigo.

En realidad son pobres almas corrompidas y
seducidas por el caballero infernal Gantrag con
el objetivo de robar una reliquia sagrada de la
aldea de Santa Maria de Al-Arkon para colocar-
la en algtin lugar entre las posesiones de su rival
Merkhis y de esa manera poder desprestigiarle
y deshacerse de él. Quiere acusarle ante la orden
del Fuego Fatuo de pertenecer al Espejo y la
Sombra de modo que se le allane el camino para
quedarse con el control de todo Albacete. Sélo él
sabe de la existencia de la aldea y la reliquia, la
cual descubrié por casualidad mientras seducia
a la bella mujer de un pobre campesino que tuvo
la desgracia de cruzarse en su camino.

Esa mujer, llamada Marta, tuvo un encuentro
casual con Gantrag mientras recogia lefia en las
afueras de Santa Maria y actualmente estd prena-
da del Caballero Infernal. De hecho est4 a punto
de parir en San Eustaquio (guardé su encuentro
en secreto, pero sin saber que la semilla que fue
depositada en su interior es del diablo). Casi
todas las mujeres del Seiorio, vienen a dar a luz
a San Eustaquio, ya que uno de sus lideres, Don
Manuel, es un justo de mucha Fe y gran poder en
el don de Curar. Gantrag, sin saber esto y cre-
yendo que la mujer daria a luz en la aldea de
Santa Maria, mando a sus seguidores alli, con la
buena fortuna para estos de encontrarse con el
campesino y su esposa de camino a visitar a Don
Manuel. Por ahora, Gantrag desconoce la existen-
cia de este segundo y gran poblado, y sélo sabe
del de Santa Maria, pero si sus esbirros escapan
con las noticias de este nuevo asentamiento, serd
el fin del Sefiorio de Al-Arkon. Los seguidores de
Gantrag, viendo el inmenso potencial que tiene
su descubrimiento intentardn corromper en lo
que puedan la vida del poblado antes de ir a dar
las buenas nuevas a su sefior. Por supuesto inten-
taran robar los huesos de San Eustaquio (una reli-
quia consistente en los huesos del santo que dan
nombre al pueblo) en la confusion que creara el
nacimiento de la bestia de las entrafias de la
pobre campesina o en algtin otro momento en el
que se les presente ocasién (queda a eleccion del
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Director de Juego decidir en que momento exac-
to roban la reliquia).

SUBTRAMAS

Aparte de la trama principal y para hacer la
aventura un poco mas interesante, el Director de
Juego podré optar por introducir las siguientes
tramas en el desarrollo de la aventura de forma
opcional.

-La prueba del Buen Rodrigo, aqui y con un
poco de imaginacién el Director de Juego
puede incluir casi cualquier pequena aventura
que se le ocurra para que el Buen Rodrigo les
dé su consejo.

- Entre los habitantes de San Eustaquio, y sin que
estos lo sepan, se ha introducido sibilinamente

un brujo. El demonio con el que ha pactado,
Bachatio (ver el Demonio Nacido en Akor)
todavia no estd interesado en hacerle pagar sus
recién adquiridos poderes, pero sin duda algu-
na, el brujo, viendo lo que se esta cociendo, ten-
drd buena informacién que ofrecerle a este,
pudiendo hacer que Bachatio se involucre en la
escena. El brujo, al estar al corriente por sus
contactos demoniacos de lo que realmente ocu-
rri6 en la otra aldea y ver el alumbramiento de
una bestia del mal, se encuentra en una posi-
cién de privilegio. El Director de Juego es libre
a la hora de decidir cémo encajar esta informa-
cién en la aventura pero ;y si Bachatio fuese
enemigo de Gantrag? ;Y si fuese aliado de
Merkhis? Las posibilidades se amplian hasta
donde llegue tu imaginacion...

RESUMEN DE LOS HECHOS

Dia 1. Lunes Llegan los viajeros.

Dia 2. Martes

Alguno de los viajeros intenta seducir y/o violar a la mujer de algtn perso-
naje ilustre del poblado. Podrian poseer, a eleccién del Director de Juego un
amuleto mégico.

Dia 3. Miércoles

Eleccién del Director de Juego.

Dia 4. Jueves

La mujer da a luz a la bestia. Primer intento de uno de los viajeros de robar la
reliquia. Alguno de los seguidores del maligno intentara alguna otra maldad
(queda a eleccién del Director de Juego).

Dia 5. Viernes

El Consejo del pueblo y su sefior deciden quemar en la hoguera a la pobre
infeliz que ha quedado traumatizada e ida después de tan terrible experien-
cia. Segundo intento de robar los huesos de San Eustaquio.

Dia 6. Sabado

Dia de una terrible y violenta tormenta que hace imposible pensar en viajar.
En caso de intentarlo podria dar lugar a cualquier enfermedad de tipo pul-
monar (lo que provocaria fiebres altisimas y cualquier consecuencia que el
Director de Juego juzgue necesaria), desorientacion total con la posibilidad de
extraviarse y perderse en el bosque...

El Buen Rodrigo tiene la visién de que un gran mal acecha a la aldea de Santa
Maria de Al-Arkon.

Dia 7. Domingo

Misa. Si todavia no han sido descubiertos, o no han conseguido robar la reli-
quia, los viajeros se mostraran muy inquietos y despistados en la misa.

Dia 8. Lunes

De todas, todas, los viajeros intentan por medios violentos, si no lo han con-
seguido ya, robar los huesos y huir a la carrera con ellos.

Dia 9. Martes

Eleccion del Director de Juego.

Dia 10. Miércoles

Gantrag aparece en la aldea de Santa Maria cansado de esperar y dispuesto a
coger por si mismo la reliquia.
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GEOGRAFIA DE
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DEL SENORIO DE AL-ARKON

Esta provincia y sus alrededores padecieron
grandes trastornos durante los dos siglos de
dominacion demoniaca en la Tierra. Pequefios,
pero numerosos temblores la agrietaron por
multitud de lugares dando lugar a numerosas
cafiadas, pequefios desfiladeros y escabrosos
accidentes del terreno, lo que ha formado una
red laberintica de caminos, senderos y ocultos
lugares. La vegetacién permanecié més o menos
igual, pero distribuyéndose acorde con la nueva
y accidentada geografia. Pese a las destruccio-
nes que ocasionaron tantos movimientos de tie-
rra, hoy en dia a los cristianos de Al-Arkon les
vienen muy, pero que muy, bien, ya que les pro-
porcionan kilémetros y kilémetros de ocultas
rutas, cavernas y escondrijos donde evitar a las
criaturas del Maligno.

El agua es escasa, pero los mismos temblores
que ocasionaron el movimiento de tierras hicie-
ron que numerosas corrientes subterrdneas
afloraran un poco mas a la superficie, con lo que

Seiiorio de Al-arkon

(i

] L

hay suficiente del preciado liquido como para
que exista numerosa vegetacion, casi toda ella
maleza baja, arbustos y arboles de pequefio
tamario, pero la justa para permitir que la vida
sea posible. Por otro lado, esa pequefia maleza
crece muchas veces en los bordes exteriores de
las canadas y senderos, oculténdolos y propor-
cionando unos extrafios caminos cubiertos de
vegetacion.

La actividad demoniaca es similar a la de otras
zonas, pero sin duda alguna las especiales cuali-
dades del terreno hacen que haya numerosos
lugares donde ocultarse y pasar desapercibidos.

Una de las grandes ventajas del Sefiorio de Al-
Arkon son las llamadas Cuevas del Muerto. Su
nombre se debe a que, para evitar la profanacién
de los camposantos, los cristianos de la zona
entierran aqui a sus difuntos.

Estas cavernas, que unen subterrdneamente los
poblados, son también de formacién natural. De
hecho, la localizacién actual de las poblaciones
del Sefiorio se escogié por estar cerca de accesos
a los subterrdneos y laberinticos pasadizos. Si
bien algunas de ellas conservan pinturas rupes-
tres de tiempos remotos, el resto se abrié tam-
bién con la llegada del Infierno a la Tierra. Son
largos pasadizos repletos de humedad y con las
consiguientes estalactitas y estalagmitas que
esta ocasiona. En algunos lugares apenas se
puede caminar erguido, pero sin duda son una
de las principales bazas con las que cuentan
nuestros bravos cristianos para continuar con la
expansién de las comunidades y poder comuni-
carse entre si. Para no perderse, han dispuesto
una serie de sefales con pintura amarilla,
encriptadas en un complejo cédigo que solo
conocen dos personas de cada comunidad con el
fin de intentar mantener las rutas seguras. Hay
sefales falsas que parecen indicar el auténtico
camino, pero que en realidad sélo llevan a pasa-
dizos y més pasadizos, muchos de los cuales son
auténticas catacumbas con los caddveres de
varios cientos de cristianos que dieron su vida
por la fe y la comunidad.

Hace falta Conocimiento de Lugar a Nivel 3
para saber alguna de las rutas entre San
Eustaquio y otro poblado. Para sabérselas todas
habria que tener Conocimiento de Lugar 5.
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Descifrar el cédigo de senales que marca los
pasadizos requeriria una tirada de Enigmas
[Inteligencia + Astucia] a Dificultad 3.

ABADIA DE LA ORDEN DE LA
SANTA PALABRA

Esta comunidad la conforman treinta y nueve
almas. Siete monjes, cuatro monjas, cuatro
ancianos, siete hombres adultos laicos, ocho
mujeres adultas laicas y nueve nifios. Dos de los
monjes (aparte de los jugadores si deciden
comenzar siendo de esta comunidad) son Justos.
La comunidad sobrevive en cavernas excavadas
enlaroca de una pequena grieta producida por
los temblores iniciales que sacudieron toda la
tierra y marcaron el Afio de nuestro Sefior de la
Venida del Infierno a la Tierra.

La Orden de la Santa Palabra tiene como objeto
difundir la palabra del Sefior y, para ello, repro-
ducir y escribir tantas Biblias como sea posible.
Todos los monjes y monjas son buenos escriba-
nos y ademas saben confeccionar su propio per-
gamino de los bosques de los alrededores.
Actualmente conservan todo un tesoro consis-
tente en nueve Biblias casi completas y una
coleccién de otros seis libros sagrados uno de los
cuales es una reliquia jque se atribuye al propio
San Agustin!

Decimos Biblias casi completas porque después
de dos siglos completos de dominacién demoni-
aca, encontrar una Biblia entera e incorrupta es
todo un hallazgo. El Maligno, a fin de corrom-
per vy desviar del camino de Cristo a los tltimos
Justos y devotos que todavia quedan, introduce
pasajes paganos y blasfemos en cualquier escri-
to sagrado que encuentra, con el fin de provocar
el pecado en aquellos que, sin quererlo, practi-
quen las ensefianzas de estas nuevas Biblias. Es
un método ruin y despreciable, rastrero y de
suma maldad y es por eso que el Enemigo se
siente especialmente orgulloso de él.

Es por la duda acerca la autenticidad de la pala-
bra del Sefior escrita y el deseo de completar las
Biblias para poder resucitar la fe perdida por
tantos, por lo que en el Sefiorio de Al-Arkon se
esta creando una nueva orden militar al servicio
de esta pequefia abadia, llamadas de los
Caballeros de la Santa Palabra. Como simbolo y
estandarte tienen un libro abierto con la cruz de
Cristo en el centro. Sus objetivos, sencillos y
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ambiciosos al mismo tiempo: inicialmente recu-
perar a cualquier coste las partes incompletas
que le quedan a la abadia para terminar de escri-
bir las Biblias y recuperar cualquier texto sagra-
do del que tengan conocimiento. Més a largo
plazo su fin consistiria en distribuir las Biblias
en tantos lugares con gentes de fe como fuera
posible.

La orden se encuentra actualmente en proceso
de formacién; los jugadores en caso de desearlo
y ser de la confianza de los dirigentes del
Senorio y la Abadia, podrian hacer juramento
de pertenencia a la orden y participar en su
fundacion.

REQUISITOS PARA PERTENECER A LA

ORDEN DE LA SANTA PALABRA

- Lectura y Escritura Latin a Nivel 2. Es impres-
cindible saber leer y escribir latin para acceder
a nuestra bendita orden ya que en caso contra-
rio seria imposible para sus miembros distin-
guir los sagrados textos que tienen como
misién encontrar y distribuir.

- Escoger el trasfondo Deber (2). Como en cual-
quiera otra orden la disciplina es un dogma
fundamental.

- Hacer el voto de Obediencia (4). La presencia
de los caballeros de la orden, como cualquier
otra orden militar al servicio de la cristiandad
debe servir para inspirar a todos aquellos que
les rodean.

PRINCIPIOS DE LA ORDEN

1. La Palabra del Sefior lo es todo y por ello dedicards
tu vida a completar Su obra y difundirla para Su
gloria y alabanza.

2. Los Libros Santos son sagrados y son uno de los
principales instrumentos que nos acercan a Dios;
los defenderds con tu vida.

3. La difusion de los sagrados escritos es complicada
y laboriosa, al menos una doceava parte de tu vida
la dedicards a su escritura para ayudar en su ardua
labor a nuestros amigos los monjes escribas.

4. El Maligno se esconde numerosas veces entre las
lineas de falsos testimonios de [esucristo y por tan
vil pecado le combatiris alld donde lo encuentres a
él y a sus criaturas.

5. En la Palabra estin las ensefianzas, sequirds la
Palabra del Sefior en todos tus actos.




La Espapa DE TIBURCIO

La espada que pertenecié a Tiburcio es una
reliquia de mediano poder con la que podran
hacerse los jugadores si pagan los puntos
necesarios de trasfondo a la hora de crear su
personaje. Es una espada ancha de exquisita

manufacturaciéon hecha del mas puro acero,
sencilla y bien equilibrada carece de cualquier
adorno superfluo, tan sélo un sol grabado en
el centro de la empunadura. Nivel 7; Gracia 3,
Fulgir y Combate. La espada es una reliquia

de vital importancia y significado para el pue-
blo y para el Senorio de Al-Arkon, no puede
ser utilizada en misiones que alejen al perso-
naje del poblado durante mds de un par de
semanas.

BENEFICIOS POR PERTENECER A LA

ORDEN

- Los integrantes de la orden tienen alojamiento
y cobijo gratis sin necesidad de trabajar nada
mas que en cumplir sus votos y principios.

- Sus miembros tienen derecho a la reparacion y
sustitucion de equipo cuando sea necesario.

- Los caballeros de la orden son mirados con
admiracién y respeto alla donde vayan dentro
del Seniorio y, pronto, la noticia de su funda-
cién y objetivos estard en boca de todos los cre-
yentes libres de la peninsula, recibiendo de
ellos el mismo trato.

La Abadia se encuentra, como el resto de las
poblaciones, comunicada con San Eustaquio a
través de la compleja y laberintica red de caver-
nas y tineles que ya comentamos en el apartado
de Geografia.

ALDEA DE TIBURCIO
TIBURCIO EL FIERO

Tiburcio el Fiero, que da nombre a este pueblo,
fue un santo guerrero de la zona que combatio,
mas alla del valor y la fe, contra las hordas del
Maligno. Gané combates imposibles, resisti¢
mas alla de cualquier posibilidad. Cuando todo
estaba perdido y fue capturado, prefirié some-
terse a multitud de vejaciones durante los afios
que le mantuvieron preso en las terribles maz-
morras de Cuenca antes que caer presa del
pecado o renegar de su fe. De hecho, cuentan
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que una vez que logré escapar de sus captores
se vio de nuevo acorralado en un escarpado pre-
cipicio. Tenia la solucién al alcance de la mano:
saltar al vacio y pronto todo el sufrimiento
habria acabado. Pero, ;como podria €I, siendo la
vida el don mas preciado que nos da Dios, qui-
tarsela sin su consentimiento, ponerle fin antes
de lo que El tuviese previsto? El caso es que lo
volvieron a capturar y lo mantuvieron vivo
durante afios mientras lo torturaban. No se sabe
exactamente cuando muri6, se piensa que entre
el 1140 (afio de su escapada) y el 1165. El auto
nombrado Papa Ambrosio II, desde su escondi-
te en los Pirineos, tuvo noticia de sus hazafias y
le declaré Santo en 1152, pese a la ilegitimidad
de su pontificado, los cristianos libres de la
Peninsula Ibérica, sobre todo a ambos lados de
los Pirineos, lo tienen como Santo. La leyenda
dice que Tiburcio es el tinico Santo declarado
como tal atin en vida. Muchos guerreros y caba-
lleros, en situaciones de lucha absolutamente
desesperada invocan su nombre y la historia
popular narra que su figura en algunas ocasio-
nes aparece como un angel vengador para
luchar a su lado.

AXLDEA DE ISMAEL

Ver aventura el Demonio Nacido en Akor.

XLDEA DE SANTA MARIA

La maés joven de las comunidades que confor-
man el Setorio de Al-Arkon, estd formada por
treinta y dos almas. Tres ancianos, siete parejas
adultas y quince nifios de diversas edades.

Uno de los ancianos es un Justo que ha dedica-
do toda su vida a la ayuda a los demas, a su cui-
dado en las enfermedades y a la lucha contra el
maligno cuando se presenta oculto en formas
que no son la suya. En su poder obra el Caliz del
Eterno Sustento, una reliquia de Santa Teresa,
(no es la famosa sino un Santa que vivié y muri6é
en el siglo XI d. C. afios después del
Advenimiento).

1. Murallas. Hechas con piedras de granito, son
resistentes y estan bien cimentadas, tienen una
altura de cuatro metros y un grosor de dos.
Estan pensadas principalmente para defender-
se de alimafas y bandas de salteadores huma-
nos ya que cualquier defensa directa contra las
hordas del Maligno es impensable.
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2. Chozas. En estas chozas viven los habitantes
de Santa Maria, aproximadamente una familia
en cada una. Construidas con adobe y madera
son calidas y acogedoras en su interior.

3. Foso. El foso de dos metros de profundidad
por tres de anchura tiene su fondo relleno de
estacas de madera de medio metro de largo. A
menudo, cuando llueve, se estanca y cubre en
parte por el corrimiento de tierras, con lo que
los trabajos de conservacién son continuos.

4. Iglesia. Esta sencilla iglesia de madera tiene
sus paredes (exteriores e interiores) grabadas
con fragmentos del Evangelio que su primer
parroco, a falta de papel, escribié por temor a
que se perdieran para siempre. Estan bella-
mente transcritas en un latin muy puro y con
una letra impecable. Por lo demads, la iglesia es
un edificio de madera de roble sencillo y
robusto con pilares de piedra.

5. Establos y corrales. Aqui es donde los habi-
tantes de Santa Maria guardan su ganado, con-
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sistente en dos docenas de ovejas, dos yeguas,
un caballo, tres burros y dos mulas.

6. Pozo. Este profundo pozo, bien cimentado y
construido, provee de agua suficiente, tanto
para los habitantes de la aldea como para su
ganado.

7. Aposentos del Conde. Sin duda todo un lujo
en los tiempos que corren. Se trata de una mag-
nifica casona de piedra empotrada en la pared
de la cueva. Es de construccién sélida y regia,
con ventanas estrechas y enrejadas, tiene dos
alturas y causa la admiracién de todo aquel
que lo ve por primera vez. Aqui suele residir
Don Julian, aunque los continuos asuntos del
Sefiorio le obligan a pasar largas temporadas
en San Eustaquio.

8. Acceso a las Cuevas del Muerto. Tras una
gruesa puerta de madera reforzada con sélidas
barras de hierro se encuentra el acceso a los
laberinticos pasadizos.




EL C4ALiz DEL ETERNO
SUSTENTO

De origen y santidad desconocida, esta senci-
lla copa de bronce labrada con la Cruz del
Senor, tiene Gracia 2 yv el Don Proveer

(Artefacto de Nivel 3). Desde luego, muy

préctico para la penuria constante a la que se
ven sometidas las almas libres que todavia
quedan.

SaNn Eustaquio DE AL-ARKON

Segtin diferentes cronistas, las primeras edifica-
ciones para construir una fortaleza en la zona
fueron echas en el 390 a. C. y un hijo del rey
Alarico la gané a los romanos y en memoria de
su padre la denominé Alaricén. Otros historia-
dores sostienen que el término es una degenera-
cidn del término Aderconita, ciudad mencionada
en el diccionario de ciudades de Estephano
Bizantino cuando dice: “Hispaniae cuyas gentile
est Aderconita”.

Parece ser que en un principio fue habitada por
los iberos, a los que les fue arrebatada por los
romanos de cuya presencia ain quedan restos:
un puente, calzadas, lapidas, etc. Sin embargo,
sus origenes datados son arabes. Historicamente
figura como un baluarte drabe dependiente de
Toledo. Aproximadamente en el afio 785 d.C,,
sirvi6 de refugio a Mohamed el Fehri, al que se
le llamaba “el ciego” por que fingiendo serlo
escapd de su encierro en una prision de Cérdoba
y vino a morir aqui. Mds tarde, en el 887 d.C.
alojé a Omar Ibn Hafsun, un verdadero peligro
y azote para los emires de Cérdoba. Fue un
rebelde aventurero que hizo de esta plaza su
principal base de operaciones.

Bien, esa es la historia conocida; desde la llega-
da del Maligno quedan apenas recuerdos y
menos atin textos escritos de cdmo llegé a con-
vertirse en un baluarte cristiano, pero el echo es
que actualmente no hay presencia musulmana
datada. En el afio 1255 después de la venida de
nuestro sefior Jesucristo a la Tierra, zarrapastro-
so0s, pero devotos y aguerridos cristianos luchan
con valor desde sus cuevas contra el Maligno y
sus hordas, siendo uno de los pocos focos de luz
y esperanza que todavia le quedan a la
Humanidad.
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La vida en esta comunidad transcurre principal-
mente en una gran sala comunal donde se reali-
zan la mayor parte de las actividades diarias. En
ella se realizan las comidas y celebraciones y en
ella trabajan sus habitantes en sus diferentes
ocupaciones (tejer, curtir cuero, la forja, hornear
el pan y hacer quesos...). La sala se encuentra
permanentemente iluminada por antorchas y
aunque la luz es escasa, sus habitantes se han
acostumbrado a trabajar en estas duras condi-
ciones. Unas chimeneas naturales en el techo de
la caverna distribuyen el humo a estancias supe-
riores que por la noche son ventiladas al exterior
para ocultar su procedencia.

En las cavernas mds exteriores se encuentra el
ganado del que disponen los habitantes de San
Eustaquio, consistente en dos docenas de
cabras, seis vacas y un toro, aparte tienen dos
docenas de gallinas. Los habitantes del poblado
se turnan para sacar el ganado a pastar y beber,
ya que aunque les traen forraje a las cuevas,
tanto los animales como ellos mismos necesitan
de vez en cuando salir a la luz del sol para no
acabar completamente desquiciados.

Los aldeanos duermen en cuevas diferentes
agrupados por unidades familiares. Los pasadi-
zos son todos de formacién natural, muchos de
ellos limpiados de estalagmitas y estalactitas y
con el suelo empedrado para marcar los cami-
nos. En gran cantidad de lugares hay refuerzos
y vigas de madera, algunas cavernas cierran su
acceso con paredes de adobe y cortinas tapando
la entrada, o toscas puertas de madera garanti-
zando asi un poco de intimidad.

Hay ocho personas de guardia a cualquier hora
del dia o la noche, ya sean hombres o mujeres
(aunque nunca dos mujeres hacen la guardia
juntas, tampoco hombre y mujer de distinta uni-
dad familiar). Hacen la guardia por parejas, dos
en el interior del recinto (habitualmente junto a
la Iglesia, ya que su entrada da al salén princi-
pal), dos en la entrada a las cuevas y las otras
dos parejas en los diferentes caminos que con-
ducen a San Eustaquio.

Todos sus habitantes tienen alguna obligacion
que cumplir a lo largo del dia y lo hacen con ale-
gria y sin pereza ya que saben que de ello
depende la supervivencia de la comunidad.
Incluso los nifios, tan pronto como son capaces
de realizar alguna tarea, se les asigna de inme-
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diato una obligacién. La poblacién total de San
Eustaquio asciende a noventa y siete individuos.

SAN EUSTAQUIO

El San Eustaquio que nos ocupa fue uno de los
tltimos santos que se cree que el dltimo Papa de
Roma declaré; debido a su valor y muestras de
fe demostradas mientras salvaba y escondia la
cabeza del Apodstol Santiago en un lugar cuya
ubicacién se desconoce. De sus actos se cantan
alabanzas y en sus huesos se dice que se encuen-
tra la clave para localizar la cabeza del Apéstol.

La iglesia estd protegida permanentemente por
un guardia noche y dia. Estd armado con una
tosca lanza de madera con punta de hierro y un
sencillo escudo de madera, reforzado con barras
de metal. La lanza puede parecer simple, pero la
madera es muy resistente y afilada. No lleva
armadura.

PRINCIPALES LOCALIZ ACIONES DEL
POBLADO

1. Entrada Principal. Esta entrada esté llena de
maleza baja que oculta perfectamente el acceso
al poblado. Salvo claro, a aquellos que saben
donde buscar. Grandes matojos ya secos
cubren la puerta y pueden ser retirados facil-
mente (de vez en cuando se sustituyen por
otros mds frescos). Un poco alejados de la
puerta se encuentran seis grandes robles bajo
los cuales suelen salir los aldeanos a disfrutar
del sol bajo la proteccién que ofrecen sus fron-
dosas ramas. Puede parecer contradictorio dis-
frutar del sol a la sombra de un arbol, pero no
lo es tanto si vives en cuevas y demonios vola-
dores pueden pasar de vez en cuando sobre tu
cabeza.

2. Sala de Guardia. Dos gruesas puertas de
madera reforzadas con barras de hierro cierran
el acceso al exterior. Estdn siempre cerradas y
tan s6lo se abren para permitir la salida o la
entrada de habitantes conocidos del pueblo.
Tienen, cada una, tres estrechas mirillas del
tamafio justo para disparar con un arco y ver la
cara de los que se acercan.

3. Establos para el ganado. Es aqui donde se
guarda el ganado de San Eustaquio. Hay mon-
tones de forraje desperdigados por esta gran
caverna asi como dos toscos abrevaderos de
piedra.
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4. Corrales para las gallinas. Esta pequefia
estancia es un lugar idéneo para que dos doce-
nas de gallinas pongan sus huevos bajo el aten-
to cuidado de tres altaneros gallos.

5. Molino. Sin duda, toda una ventaja y privile-
gio para los habitantes de nuestro ilustre
poblado. Ristico y sencillo, pero ttil y eficaz
para moler el trigo que recogen los habitantes
de San Eustaquio en los campos del exterior.
Gracias a él consiguen el delicioso pan que
acompana su dieta dia tras dia. La base del
molino es un grueso muro de ladrillo y piedra
atravesado por el eje de madera sobre el que
rotan las palas que hacen girar la piedra que
muele el trigo.

6. Puente. Este robusto puente de madera no es
mds que un montdén de troncos apuntalados y
reforzados convenientemente. Es capaz de
resistir bastante peso, pero los aldeanos procu-
ran no ponerlo a prueba.

7. Rio. Una de las grandes ventajas de San
Bustaquio es sin duda alguna esta corriente
subterrdnea. Les soluciona el problema del
agua sin peligro alguno, ya que una de las
maneras mas utilizadas por el Maligno para




localizar almas libres es seguir las corrientes de
agua. De vez en cuando, y para el deleite de los
aldeanos, pequefios peces atraviesan sus
aguas, proporcionando un exquisito manjar al
poblado.

8. Accesos al resto del complejo. Por estos tine-
les se conectan los diferentes aposentos y des-
embocan en las Cuevas del Muerto.

9. Sala comunal. Es en esta sala donde se realiza
la vida diaria de San Eustaquio.

10. Iglesia de San Eustaquio. Esta cueva estd
por encima de la sala comunal.

11. Aposentos del sacerdote. Tras una pequena
cortina de tosco tejido se oculta el dormitorio
del pérroco.

12. Segunda entrada. Esta entrada, cubierta por
una gran losa de pizarra, no suele ser utilizada
y esté cerrada la mayor parte del tiempo.

13. Sala de paso. Esta caverna tiene una gran
pendiente, indicativo de que el resto del com-
plejo se encuentra a unos diez o doce metros de
profundidad con respecto a la entrada a los
establos.

IGLESIA DE SAN EUSTAQUIO

Esta pequena iglesia se encuentra en una de las
cavernas en la entrada al complejo y recibe luz a

ESCENAS
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determinadas horas del dia por dos largas chi-
meneas (de quince metros) que la comunican
con el exterior y que es reflejada en varios espe-
jos. Es una iglesia bastante bonita para los cano-
nes y condiciones de la época. Dispone de un
tosco retablo con la Imagen de Jesucristo
Crucificado en el centro y los apdstoles y ange-
les a los lados. En una esquina descansa un pre-
cioso relicario de oro labrado con motivos flora-
les en cuyo interior se encuentran los huesos del
patrono del poblado, San Eustaquio. Un peque-
fio altar y dos filas de sencillos bancos de made-
ra conforman el resto. Los bancos son simples,
consisten cada uno en dos troncos sujetos por
toscas patas de piedra, sin respaldo ni adorno
alguno.

NOTAS GENERALES DE SAN EUSTAQUIO
Las cuevas son secas y frescas, no hace nunca ni
demasiado calor ni demasiado frio. Sus orige-
nes datan de los movimientos tecténicos produ-
cidos en el afio del advenimiento. El tnico dato
que la caracteriza, aunque para sus habitantes
ya pase desapercibido, es el continuo olor a
humo. Las cuevas estdn bien ventiladas y su
aire es completamente respirable, pero eso no
evita que un ligero olor a quemado impregne
todo el complejo.

EsCEna PRIMERA:
LLEGADA DE LOS VIAJEROS

“Un nuevo dia toca a su fin, os encontrdis ayudan-
do en vuestras respectivas tareas en la sala comunal.
De pronto, ois un revuelo que os llama la atencion,
gritos de asombro llegan hasta vuestras mercedes con
fuerza, un par de nifios echan a llorar... Sin dudarlo
un instante corréis hacia la puerta principal, al pare-
cer lugar del que proviene el alboroto; os detenéis en
seco al comprobar con cierta incredulidad el motivo
de las voces. Un grupo de siete hombres que jamis
habiais visto, acompafiados por dos jovenes de una
aldea cercana, el par de guardas del exterior y Don
Marnuel, estin entrenado en lo que llamdis hogar”.

Los viajeros llegardn un lunes. Apareceran en el
pueblo de San Eustaquio justo cuando se esté
poniendo el sol, con el dltimo rayo de luz, fingi-

ran ser refugiados de una aldea arrasada hace
apenas tres semanas unos cien kilémetros al
norte. Eso es en parte verdad, pero lo que no
dicen es que fueron ellos los que causaron la
destruccién de su aldea vendiendo sus almas a
Gantrag a cambio de poder vivir con ciertos
favores.

INFORMACION QUE DAN LOS VIAJEROS

1. Provienen de la aldea del Santo Alfredo, que
antes de su destruccion contaba con cuarenta
habitantes. Verdadero.

2. Dos demonios de aspecto monstruoso e indes-
criptible la arrasaron armados tan sélo con sus
manos desnudas. Una auténtica masacre.
Verdadero.

3. Consiguieron enviar de vuelta al Infierno a los
demonios después de una feroz lucha, pero ya
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era tarde para la aldea. Falso. Lo cierto es que
les facilitaron la localizacién de la aldea como
pago por su perdon y por poder disfrutar de
privilegios en Albacete como seguidores de
Gantrag.

4. Estaban fuera de la aldea cazando cuando
comenz6 la matanza. Falso, lo contemplaron
con gran deleite mientras disfrutaban de los
placeres carnales de unos cuantos sticubos.

5. Llevan las tres tltimas semanas deambulando
y huyendo hasta que se encontraron con Marta
y su marido. Falso. Es verdad que hay tres
semanas de viaje, pero en realidad han estado
en una de las multiples guaridas de Gantrag
durante un mes esperando a que su nuevo
Sefior decidiera qué hacer con ellos.

Hay ciertos detalles que deberian hacer sospe-
char a nuestros bravos justos de las reales inten-
ciones de los visitantes (antes claro de pillarles
cometiendo alguna maldad, en cuyo caso su
verdadera naturaleza seré obvia):

1. Al describir el aspecto fisico de estos podrias
meter frases tales como: “De complexién media y
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sin rasgos especialmente distintivos son individuos
tipicamente castellanos, morenos, mds bien bajos y
con unos profundos ojos castafios, su salud parece
buena, aunque muestran signos de fatiga achaca-
bles a su largo peregrinar hasta San Eustaguio. Sus
ropas son las tipicas de campesinos sencillos. Como
armas portan porras y jabalinas, excepto uno de
ellos que lleva sujeta al cinto una espada corta y
otro que cifie a su espalda una amenazadora hacha
de lefiador”. Este aparentemente inocente
péarrafo deberia servir para centrar la atencién
de los jugadores en varios detalles: ;Como es
que las ropas solamente estan sucias, sin sefia-
les de lucha? Aunque sélo fuese al abrazar o
enterrar a un familiar o amigo caido, no se
mancharian de sangre? ;Cémo es que no tie-
nen heridas? ;Lucharon contra demonios y
salieron indemnes?

2. Nuestros justos deberian también preguntar-
se como es que solamente sobrevivieran varo-
nes de corta edad y buen estado fisico. Si ellos
no estaban en la aldea, ;quién se suponia que
estaba al cargo de su defensa? Si lucharon, ;por
qué no sobrevivieron mujeres, ancianos o
nifos?




3. Este tercer punto es un reto dificil para cual-
quier Director de Juego, ya que consiste, en
buena parte, en tus dotes de interpretacién y
dramatismo. Cuando los viajeros cuenten su
historia deberés intentar darle un aire tragico,
pero cuando hablen de los demonios que la
arrasaron tendrds que intentar variar sutilmen-
te el tono de tu narracién de manera que parez-
can incluso algo “bravucones”, cuando ningtin
mortal en su sano juicio bromearia acerca de
las criaturas del Maligno.

4. Algunos de ellos se fijardn en exceso en las
curvas de las doncellas del pueblo, llegando
incluso a escapdrseles la mirada y mantenerla
fija durante un par de segundos. Ya han sido
sometidos a las viles tentaciones carnales de
los sticubos y demas criaturas infernales con lo
que su subconsciente les juega malas pasadas.

Los viajeros se mostraran cordiales y afables y se
ofrecerdn a colaborar en cualquiera de las activi-
dades que como Director de Juego consideres
oportuno darles para suavizar las posibles sos-
pechas de los Personajes Jugadores. En caso de
no tener actividad se dedicardn a picar piedras
para darles la forma adecuada con la que cons-
truir un muro, actividad que les propondrd Don
Manuel.

Es obvio que los vecinos de los Personajes
Jugadores se mostrardn también desconfiados,
pero la cortesia y la fe obligan a ser hospitala-
rios. Don Manuel les pondra vigilancia, pero es
continuo el trasiego de desplazados o huidos,
con lo que la situacién no es del todo desconoci-
da para los habitantes de San Eustaquio; por no
mencionar que siete varones diestros en las
armas y dispuestos a trabajar duro nunca vienen
de maés.

ESCENA SEGUNDA:
ALUMBRAMIENTO DE LA BESTIA

El parto tendra lugar la medianoche del jueves,
momento en que habrd luna llena y grises
nubes enturbiardn el horizonte. Oscuro presa-
gio que los habitantes San Eustaquio interpreta-
ran como tal.

La venida al mundo de un nuevo bebé es todo
un acontecimiento, y en San Eustaquio se cele-
bra una gran fiesta cada vez que nace uno. Todo
estd preparado y la gente espera impaciente el
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momento del 'milagro’. El impacto de ver salir
una pequefia y escamosa criatura con cuernos,
ensangrentada, en un liquido entre verde y
marrén, causara un gran impacto, que se exten-
dera rdpidamente ante la ya temerosa poblacion
de San Eustaquio.

En el momento en el que Marta da a luz, esta-
ran con ella su marido Lucas, la matrona, Don
Manuel y el sacerdote; sin embargo, los gritos de
horror de la matrona al ver a la demoniaca cria-
tura pronto atraeran a multitud de curiosos y el
pueblo al completo se enterara de lo sucedido. A
la bestia se le dard muerte de inmediato y a
Marta se la confinara en un calabozo mientras el
Consejo del pueblo delibera. Su inmediata reso-
lucién sera firme: Marta serd declarada bruja,
adoradora de Satands y condenada a morir
abrasada en la hoguera. Este anuncio se hara
minutos después de que el gallo cante el
comienzo de un nuevo dia.

Marta llorara y llorara sin ser capaz de articular
palabra y soltando nada mas que quejumbrosos
y lastimeros aullidos, no se resistira a su trasla-
do forzoso y parecera, como ciertamente ha ocu-
rrido, que ha perdido la razén.

EsCENa TERCERA:
Roso pE LA RELIQUIA

Hay varios momentos en los que deberia ser
maés fécil para los esbirros de Gantrag robar los
preciados huesos de San Eustaquio; uno es
durante el parto y el ajetreo creado con el alum-
bramiento de la bestia. Aunque por otro lado,
totalmente corrompidos y con el alma absoluta-
mente ennegrecida, podrian también esperar y
hacerlo durante la quema de la bruja. Gantrag
sabe lo aficionados que son los humanos a dis-
frutar con el sufrimiento ajeno, conoce perfecta-
mente las reacciones de los cristianos ante este
tipo de cosas y sabe que en el momento de la
quema se reunird todo el pueblo para contem-
plar el espectaculo; algo que sus nuevos y devo-
tos seguidores estardn encantados de observar.

El robo se realizara con salvaje violencia, matan-
do de manera despiadada y sadica al guardia
que custodie la puerta. Son profesionales de la
violencia y sabrdn hacerlo sin dar al guardia
ninguna oportunidad y sin que este emita soni-
do alguno.
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Una vez con la reliquia en sus manos correrdn a
mds no poder al interior del bosque y alli inten-
tardn perder o emboscar (dependiendo del
niimero) a sus perseguidores.

El pueblo se dara cuenta del robo una hora des-
pués del suceso. La reliquia esta guardada en un
pesado cofre cerrado con una antigua y resisten-
te cerradura, esto retrasaré la huida de los ladro-
nes, que se ven incapaces de abrir el cofre y tras-
ladar los restos del Santo en un recipiente mas
ligero.

CONFESION

Si los Personajes Jugadores consiguen en algtin
momento enfrentarse y vencer a los adoradores
del Diablo, uno de ellos, Mateo, el méas joven
(que permanecera rezagado y poco combativo
en cualquier enfrentamiento) se rendird en
cuanto las cosas se tuerzan un poco, cayendo al
suelo de rodillas entre gimoteos y lloros supli-
cando perdén y ofreciéndose a colaborar y ayu-
dar en lo que sea.

Mateo era en realidad un joven de espiritu
bueno y noble que fue arrastrado a la perdicion
por sus compafieros. Se dedicé a mirar hacia
otro lado cuando podria haber evitado el desas-
tre y ahi se encuentra su pecado. No copul6 con
los sticubos, ni maté a nadie, por lo que su alma
quiza se pueda salvar, al contrario que su vida.

Estd un tanto desquiciado y a poco que los per-
sonajes jugadores le traten con algo de tacto, les
pondra al corriente del pacto con Gantrag (del
que desconoce su nombre) y sus verdaderas
intenciones.

En el caso de que Mateo muriese, los Personajes
Jugadores tendrdn que buscar métodos mds
expeditivos para arrancar la verdad a alguno de
los seguidores del Adversario.

EsceEna CUARTA:
EL SueNo

Uno o varios de los personajes (queda a eleccion
del Director de Juego decidirlo) tendran una
vision, un suefio la noche anterior a la quema de
la pobre Marta. En él se aparecera un luminoso
angel con cuerpo de nifio explicando al jugador
con una melodiosa voz que la infeliz Marta ha
sido perdonada por el Altisimo y que no debe
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morir en la hoguera ya que El le tiene reservado
otro destino.

Aqui hay varias posibilidades, dependiendo de
cudntos personajes tengan el suefo, las reaccio-
nes serdan muy variadas. Si lo tienen todos,
podran hacer un frente comtn contra los habi-
tantes de San Eustaquio para intentar salvar a
Marta; convencerlos de que su suefio fue real y
que Marta debe ser perdonada, pues el Altisimo
ya lo ha hecho. Que esto se consiga dependera
fundamentalmente de la reputacion que tengan
los jugadores en el pueblo.

Si lo tienen uno o varios, pero no todos, tendras
que comunicarselo en secreto, sin que el resto de
los jugadores se de cuenta de que precisamente
ellos estdn excluidos de algo. La mejor manera
de lograr esto es pasar a cada jugador una hoji-
ta con un suefio diferente (deberas haberlas pre-
parado antes de comenzar la partida) y que
ellos sean los que interpreten la situacién. Es un
buen momento para meter algo relacionado con
el pasado y los trasfondos negativos que escogio
el jugador cuando creé el personaje (debilida-
des, remordimientos, etc.).

EJEMPLOS DE SUENOS

- Aparicién del dngel. Si lo tienen varios podrias
hacer que cada uno viese un angel diferente:
pequetio, alto, gordo, etc.

- En vez de un éngel, podria ser una virgen la
que se apareciera.

- El suefio podria ser también la vision de unas
llamas o una luz que le comunicasen al jugador
los designios del Sefior.

- El personaje suefia con pastelillos de trigo; de
hecho se ve a s mismo robandolos y comién-
dolos con una gula imparable, tras lo que
serd sorprendido por alguna figura de auto-
ridad haciéndole despertar con sudores frios.
(Este seria un buen ejemplo para un persona-
je que haya cogido el trasfondo Debilidad:
glotoneria).

- Eljugador tendra un suefio impuro con alguna
doncella de la aldea, dependiendo del trasfon-
do del personaje puede que esté casada o no.

- Si el personaje cumple votos, tendra suefios en
los que los rompe. Sera una horrible pesadilla |
en la que demonios de todo tipo se reirdn de é1 §




a carcajadas haciéndole despertar totalmente
sobresaltado y con violentos temblores.

Los suefios que no tengan que ver con Marta no
significan nada, tan s6lo son pesadillas, ni mds
reales, ni menos, que cualquier otro suefio y sin
ningtn tipo de repercusion (aunque seguramen-
te el jugador que lo tenga se preocupara y esto
puede dar lugar a situaciones interesantes). Por
otro lado, los suefos respecto a la infeliz Marta
resultaran especialmente vividos y reales, que-
dando claro en el corazén del personaje que el
suefio ha sido real, aun sin saber por qué.

Nuestros Justos se despertaran de sus respecti-
vos suefios un par de horas antes del alba, cuan-
do todavia es noche cerrada, todos despertaran
en un intervalo de aproximadamente cinco o
diez minutos y lo sensato seria que discutiesen
en este momento sus opciones.

Convencer a los lugarefios de que no quemen a
Marta seréd una tarea ardua y dificil, ya que, a fin
de cuentas, ha engendrado una criatura del
Maligno; por no mencionar que obviamente
copulé con al menos una de ellas. Casi toda la
comunidad creerd como probable que fuesen
muchas més y que es realmente una servidora
del Diablo. Entre los primeros en empuifiar la
antorcha se encuentra sin duda su marido, al
que, como a bien comprenderéis, le interesa que
ella sea culpable, ya que si no las miradas podri-
an dirigirse hacia él. No es que sea un mal hom-
bre, pero el que tu mujer conciba a una criatura
del Diablo cuando esperabas ver aparecer un
tierno bebé puede desquiciar y sacar de sus casi-
llas a cualquiera.

Los jugadores son libres a la hora de decidir
cuando salvar a la pobre Marta. A simple vista
hay dos formas: tratar de dialogar (la mas reco-
mendable) o secuestrarla en mitad de la noche.

Escena QuUINTA
La QUEMA DE L& BRUJA

Estd previsto que la quema sea a las doce del
mediodia, justo cuando el sol esta en su cenit. Se
hard en una caverna ya que el humo podria
atraer visitantes no deseados. La caverna en
cuestion tiene una corriente de aire que hace que
el humo se desvie hacia otros lugares mds al
interior del complejo evitando asi la posibilidad
de intoxicacién.
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Si los jugadores han tenido el suefio y no consi-
guen o no hacen nada por salvarla, entonces
tendran las penalizaciones equivalentes a las de
un pecado muy grave. Supén que el Nivel del
mismo seria 6.

Todos los habitantes del pueblo excepto, aque-
llos que se encuentran haciendo guardias se reu-
nirdn para ver el espectdculo. Arrojardn trozos
de verdura podrida, e incluso piedras, a la con-
denada y proferiran gritos y burlas.

ESCENA SEXTA:
ErMiTA DEL BUEN RODRIGO

Si los personajes jugadores necesitan ayuda o
consejo puede que acudan al Buen Rodrigo a
pedirlos. El viaje a la ermita sera tranquilo y sin
incidentes.

El Buen Rodrigo es un ermitafio ya entrado en
edad, barbudo, sucio y con unos harapos que
apenas le cubren que vive en una pequena, pero
preciosa ermita en el interior de una cueva a
unos diecisiete kilometros de San Eustaquio. No
dudard en ayudar a los jugadores siempre y
cuando superen una pequena prueba de fe; una
vez entonces y s6lo después de haber demostra-
do su pureza de intenciones, les comunicara con
cripticas palabras la vision que ha tenido.

“La tenue luz de una vela ilumina la reducida estan-
cia dindole un aire misterioso y fantasmagdrico a la
vez. El anciano ermitafio que tenéis ante vuestros
ojos no es mds que un despojo de huesos apenas stje-
tos por carne y que sin embargo respira y os observa
con un brillo y una vitalidad inaudita para cualquie-
ra que estuviese en un estado fisico tan deplorable.
Cuando habla lo hace con una voz dspera y suave a la
par, emanando paz y reclamando atencién: Bien
hallados buenos Justos, vuestra visita me es grata y
halagadora, ya que ;qué puede hacer un viejo saco de
huesos por grandes campeones de Cristo como vues-
tras mercedes?”.

Una posible prueba que el ermitafio puede
plantear seria que este pusiera a la vista de los
personajes un trozo del evangelio de San Lucas,
un trozo que curiosamente le falta a las Biblias
de la abadia de la Santa Palabra. El Buen
Rodrigo dird que un extrafo angel se lo dej6 en
custodia cuando hace un par de meses paseaba
por el bosque. En realidad ese extrafo dngel era
un sucubo que le dejé6 un trozo de Biblia
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corrompido. El Buen Rodrigo se negara en
rotundo a dejarles llevar o copiar lo que sin
duda los jugadores considerardn una auténtica
reliquia ya que a fin de cuentas si el dngel
hubiera querido que ellos lo tuviesen, a ellos se
lo hubiera dado. En este momento los jugadores
se enfrentardn a un grave problema moral: si lo
roban, estardn mds cerca de tener completas las
Biblias de la Abadia, fundamental para poder
propagar la palabra de Cristo, pero por otra,
robar es pecado.

La cueva tiene una unica entrada y una sola
estancia. El suelo estd cubierto con paja y las
paredes pintadas con bellas escenas de angeles,
los Apéstoles y la Virgen.

ESCENA SEPTIMA:
VIAJE A SANTA MARIA

Los subterraneos sélo se utilizan en caso de
emergencia dado que necesitan un guia y estos
son personajes ilustres del pueblo.

Las canadas y escondidos caminos de la super-
ficie ofrecen suficiente proteccién, siendo casi
imposible divisarlos desde el cielo y habiendo
casi nula actividad demoniaca en la zona desde
hace por lo menos media docena de afios (la
zona se cree completamente limpia de almas,
habiendo muchas otras zonas donde la caza de
tan preciada mercancia es mucho mejor. A esta
creencia general, hay que afadir la labor de
Gantrag). De todas maneras las buenas gentes
del Senorio de Al-Arkon no suelen viajar, con-
tentdndose tan solo con sobrevivir en sus alde-
as con lo que serdn los jugadores los que ten-
dran la ocasién de comprobar la seguridad de
los caminos.

Desgraciadamente para los Personajes
Jugadores, ellos si van a tener un encuentro con
las fuerzas del Maligno.

En un punto del camino donde estén completa-
mente rodeados de zarzales, observaran como
una bella muchacha estd siendo forzada entre
terribles carcajadas y lastimeros sollozos por un
horrible demonio. Como suele pasar, las cosas
no son realmente lo que parecen: la muchacha es
en realidad una criatura del Maligno a la que le
encanta atraer con sus elaboradas trampas a las
més céndidas e inocentes almas para luego
seducirlas y corromperlas.
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Este demonio, Mirtia, por medio de su poder de
ilusioén elabora su trampa y hace luchar como si
fuera real a su ilusorio atacante. Aparecerd
como una pobre doncella que ha sido forzada,
dird llamarse Beatriz y mostrara evidentes sig-
nos de haber sido golpeada y maltratada en
numerosas ocasiones. Actuard al mismo tiempo
temerosa y agradecida, pero evitando cualquier
tipo de contacto fisico, intentando hacer parecer
su historia lo més creible posible. Fijara su aten-
cién en el personaje varén que mas carifoso y
atento esté con ella y le seguird cual perrillo
asustado.

Contara que ha sido secuestrada de algtin lejano
poblado (a eleccion del Director de Juego para
que encaje en su campafia), y que mientras el
demonio la llevaba de camino Albacete (o eso
crefa ella), hacia frecuentes paradas para forzar-
la y maltratarla. En la primera noche que pasen
los jugadores con ella, Mirtia no intentara nada
extrafio, s6lo dormir cerca del jugador escogido.
Si la echan, cuando todos duerman volverd a
intentar dormir cerca de él. Esa noche utilizara
sus poderes para afectar los suefios haciendo
que el justo en cuestién tenga tiernas visiones
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acerca de Mirtia, viéndola como su esposa y
amante, pero nada obsceno ni pecaminoso.
Seguira con esta practica hasta que pueda sedu-
cir completamente a su victima y acostarse con
ella. Cuando esta vaya a llegar al climax, asumi-
ra su verdadera forma y con horribles carcajadas
y guturales sonidos le hard horribles proposicio-
nes, haciéndole ver su pecado y diciéndole que,
ya que estd perdido, aproveche su situacién al
maximo y se una a ella en cualesquiera que des-
ees como Director de Juego sean sus maléficos
planes.

Mirtia aparecerd llena de heridas, algunas de
ellas ya abiertas, de modo que si algtin persona-
je posee el Don de Fulgir, Mirtia aguantara estoi-
camente las heridas que le produzca mientras le
sea posible, fingiendo que en realidad son las
que ya tiene. Si no puede aguantar mas, inven-
tard cualquier excusa para alejarse.

EsceEna OCTAVA:
ENFRENTAMIENTO CON GANTRAG

Gantrag estd cansado de esperar y pese a la
paciencia que da haber vivido varios milenios,
en este caso el Caballero Infernal la ha perdido
toda. Desea hacerse con la reliquia de inmediato
para poner en marcha cuanto antes sus planes
contra Merkhis. Estamos hablando claro en el
caso de que los Personajes Jugadores hayan con-
seguido detener a sus seguidores humanos.

Sin tacto ni mesura Gantrag aparecerd en las
puertas del poblado y no dudaréa en abrirse paso
a cualquier precio hacia la preciada reliquia.
Gantrag siente un profundo desprecio por los
humanos y no es posible negociar de ningin
modo con él.

Aunque los Personajes Jugadores adviertan a
los habitantes de Santa Marfa de la inminencia
de un ataque, ellos educadamente rehusardn
moverse o trasladar la reliquia, alegando en pri-
mer lugar que la aldea es su tinico hogar y que
la amenaza es constante, sin haya nuevos moti-
vos por los que preocuparse.

Si el Caballero Infernal fracasa en su ataque y
es expulsado a las llamas del Infierno, pese a
conocer la localizacién de tan preciado grupo
de almas guardar4, la informacién para si y no
la compartira con nadie, ya que a fin de cuen-
tas, la venganza es un plato que prefiere
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degustar en solitario y después de haberlo pre-
parado adecuadamente, por lo que los habi-
tantes de Santa Maria gozaran de cierto perio-
do de calma hasta verse de nuevo amenazados
por tan vil criatura. Eso sin comentar que la
guerra contra la Humanidad no es obra que
atafie a un solo demonio y que deberia haber
comunicado de inmediato su descubrimiento o
al menos haber conseguido destruirlo. El fraca-
so no es tolerado entre las hordas del Maligno
y menos aun cuando es provocado por moti-
vaciones personales. Esto obligard a Gantrag a
silenciar por el momento el auténtico motivo
de su destierro. Aunque desterrado, el caballe-
ro infernal seguird teniendo contactos con la
Tierra y podria ser un enemigo a largo plazo.
Algunos de sus mas fieros seguidores todavia
le seran leales, aunque claro, sin la proteccion
y apoyo de su sefior lo mas probable es que
Merkhis acabe con la mayoria de ellos y los
mande a hacerle compania.

PosIBLES FINALES

Hay tres finales probables para la aventura, que
dependerdn enteramente de las acciones de los
personajes.

1. Si los jugadores consiguen averiguar los pla-
nes de Gantrag, ya sea interrogando a sus
seguidores o por medio del Buen Rodrigo, se
enfrentaran a él en la aldea de Santa Maria. Si
ganan y destruyen al Caballero Infernal, por
un lado podran sentirse orgullosos de haberle
derrotado, pero por otro, Merkhis afianzara su
control de la zona y empezard una caza mas
intensiva de esas almas escurridizas que son
los habitantes del Sefiorio de Al-Arkon. Con
esto evidentemente, auin habiendo ganado, los
Personajes Jugadores se enfrentan ahora a peli-
gros mucho mayores. Pese a todo dispondran
de algiin tiempo mientras Merkhis acaba de
atar todos los cabos y librarse de los discipulos
y seguidores de Gantrag todavia leales.

2. Otra posibilidad es que Gantrag se presente
en el poblado y consiga llevarse la reliquia,
bien por encima de los Personajes Jugadores, o
porque estos no se presentaron a defenderla.
En ese caso, Gantrag reducira el pueblo a ceni-
zas, no sin antes haber sonsacado a sus habi-
tantes la existencia de las otras comunidades
con el concerniente peligro para estas.
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3. Por ultimo se puede dar el caso de que los
jugadores hayan sido unos auténticos zoquetes
y que los primeros esbirros del Caballero de la
Orden de la Serpiente robasen los huesos de
San Eustaquio. Esto ocasionard que Gantrag
aparezca en el poblado de nuestro bien amado
Santo con las mismas posibilidades y resulta-
dos que si se apareciera en Santa Maria, con el
perjuicio de que la preciada reliquia estaria
perdida para siempre aunque logren derrotar-
lo. Su bisqueda podria ser objeto de una nueva
aventura.

CONCLUSION

Si los personajes jugadores han conseguido
completar con éxito la aventura derrotando a
Gantrag y a sus esbirros, los habitantes de todo
el Sefiorio conocerdn sus hazafias y seran mira-
dos como héroes alld donde vayan. Un gran
banquete se celebrara en su honor, y por prime-
ra vez en muchos meses se sacrificard un corde-
ro joven para el festejo.

Don Julidn verd en ellos prometedoras esperan-
zas e incluso podria concederles algtin rango
honorifico del Sefiorio. Puede incluso llegar a
otorgarles la posesion de tierras y un pequefio
feudo. Eso significa una pequefia aldea casi des-
poblada sin apenas recursos y la responsabili-
dad de sacarla adelante. O mejor, atin el deber
de colonizar nuevas tierras, fundar un nuevo
asentamiento y encontrar a los humanos dis-
puestos a ello (lo que podria ser el comienzo de
una estupenda aventura).

Si alguno de los personajes se encuentra dentro
de la jerarquia eclesidstica podria verse ascendi-
do de pronto a Obispo del Sefiorio por el conse-
jo, ya que actualmente carecen de él y buscan ya
desde hace tiempo entre los fieles de Al-Arkon
alguien que ocupe el puesto.

Como se puede observar, las recompensas tie-
nen doble filo ya que implican gran responsabi-
lidad. Queda a eleccién del Director de Juego
decidir exactamente que recompensa reciben los
Personajes Jugadores por su intervencion, eva-
luandola en consecuencia con su grado de éxito
e interpretacién.

REPARTO

EL Buen RobriGo

Se encuentra meditando en su recogida ermita
mas tiempo del que nadie recuerde, seguramen-
te la persona mds afin con Dios de todo el
Sefiorio de Al-arkén. Nadie sabe los motivos de
su voluntario retiro, pero su nombre es pronun-
ciado con respeto por todos los habitantes del
Sefiorio.

PERSONAJES ILUSTRES DE SAN
EusTtaquio

DON MANUEL

Cabeza del consejo del Senorio, detrdas de Don
Julidn, méxima autoridad en el poblado. Casi
rondando los cuarenta y bien conservado fisica-
mente es un creyente cauto y precavido.

DON GONZALO, EL PARROCO

Miembro del consejo, demasiado quisquilloso
con cuestiones teologales no se da cuenta
muchas veces de que el dia a dia es lo que cuen-
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ta, intransigente en cuestiones de fe. Enjuto y
bastante alto, con el pelo castario y vestido siem-
pre con ropas oscuras.

DON DIEGO

Miembro del consejo y encargado de la seguri-
dad de la aldea, esta continuamente buscando y
analizando posibilidades para una mejor defen-
sa en caso de ataque (aunque seguramente el
resultado final no variaria). No llega a los trein-
ta afios y es bajito, con una complexién muy
robusta. Maneja endiabladamente bien cual-
quier tipo de arma.

PERSONAJES RELEVANTES DE

SanTa MARIA
DONA BELEN DE LAS MERCEDES

Una anciana con una voluntad indémita y una
fortaleza tremenda para sus cincuenta y ocho
anos de edad. Es la custodia oficial del Caliz del
Eterno Sustento, al que cuida y mima como si

fuera un bebé. Es una Justa con el Don de §
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7 7/ Pastorear y tiene amistad con varios bihos y  sus aires de grandeza no es tonto y conoce sus

&£+ gorriones que la alertan de cualquier peligro

que haya en las cercanias. Entre sus vecinos se
rumorea que tiene una fuerte amistad con un
viejo oso pardo al que carifiosamente llama San
Pedro y que habita unos kilémetros al norte de
la aldea. (El oso podria ser una interesante
ayuda en el caso de que los Personajes
Jugadores lo estén llevando demasiado mal con
Gantrag y necesiten algo de apoyo). Dofia Belén
se negarda a trasladar la reliquia, alegando que
desde nifia ella la protegié en la Iglesia de Santa
Maria y que eso no debe cambiar, ya que es asi
como el Sefior lo ha dispuesto. Se mostrara cari-
fiosa, condescendiente y a la vez cascarrabias,
cambiando de tema con facilidad, hablando del
tiempo, los cultivos, la vegetacién o cualquier
cosa que se le pase por la cabeza, para evitar
hablar de la reliquia asegurando a los Personajes
Jugadores que se encuentra completamente a
salvo.

DONA INES

Joven y guapa, esta moza alegre y divertida es la
joya del Sefiorio. Con sus quince afios de edad es
pretendida por todos los solteros del Al-Arkon.
Quedose huérfana de padre y madre hace ya
dos afios y vive sola desde entonces. Es la admi-
racion de todos los que la conocen por su dedi-
cacion al trabajo y su entrafiable carécter. La
joven Inés se enamorard facilmente de cualquie-
ra de los héroes que se enfrenten a Gantrag,
pudiendo crear interesantes situaciones y sub-
tramas ya que, a pesar de su pronta edad, que-
rré seguir a los jugadores alla donde vayan (con
el peligro que esto conlleva), y ayudarlos en lo
que sea menester. También esta el hecho que el
individuo que obtenga las simpatias de tan pre-
ciada criatura, se ganara las enemistades (algu-
nas sanas y otras envidiosas) de todos los solte-
ros del Sefiorio.

DON JULIAN

Hombre de Fe, Justo al servicio de Cristo nuestro
Sefior, Burgomaestre de la Orden de la Santa
Palabra, Conde de Al-Arkon y Cabeza del Consejo del
Sefiorio

De porte distinguido y altivo, es admirado y res-
petado por todos dentro de su feudo. Se ve con
la sagrada misién de emprender una guerra
santa contra las hordas del Maligno y, en con-
creto, contra las que ocupan su condado. Pese a

posibilidades y limitaciones. Sus planes a corto
plazo se basan en técticas de guerrilla y en esta-
blecer contacto con otras comunidades libres, en
concreto con los reinos cristianos del norte, de
los que por ahora esta libre de vasallaje.

VIAJEROS

Aunque son diferentes entre si, ofrecemos unas
puntuaciones genéricas para todos ellos. El
Director de Juego deberia sentirse libre de hacer
los cambios que considere oportunos.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 3
DESTREZA 3
INTELIGENCIA 2
PERCEPCION 3
PRESENCIA 2
VOLUNTAD 2

HABILIDADES
Atletismo 2, Pelea 3, Discrecién 3, Farsa 2, Un
Arma 3, Vigilancia 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccién: 4

PEDRO

Ellider de esta pequena banda de impios adora-
dores del diablo. Algo se quebré en su alma
cuando uno de sus hijos se despené accidental-
mente por un barranco perdiendo la vida. Desde
entonces culpa a Dios. Se cerré en si mismo, y
evita cualquier contacto con el resto de su anti-
guo poblado. Fortuitamente se encontré con
Gantrag y le vendi6 su alma a cambio de vanas
promesas de una vida mejor. Es el jefe por su
gran fortaleza y su facilidad a la hora de utilizar
la violencia como solucién a las disputas. Con
casi metro setenta y cinco de altura, tiene un
pelo castafo tirando a pelirrojo y unos profun-
dos ojos castafnos. Edad: 32 afios.

ANDRES

Antiguamente, un Justo de mediano poder y fe
quebradiza. Fue en él en quien primero fijo su
atencion Pedro para empezar su especial cruza-
da. Mediante un amuleto proporcionado por



In MeDi& RES

Gantrag, le hizo fornicar con una mujer casada
(sin su consentimiento). Recuperado ya de los
efectos del oscuro objeto, y viendo perdida su
alma, decidié cambiar de bando. Una mirada de
tristeza y resignacién impregna su rostro, pero
ello no evita que esté mas convencido de su
nueva personalidad que de la anterior, disfru-
tando enormemente con ella. Edad: 34 afios.

CARLOS

De gigantesco tamafio y monstruoso aspecto,
este jorobado de metro ochenta de altura y débil
mental de nacimiento es todo un adversario
digno de tener en cuenta. En realidad, no sabe lo
que hace. Sigue ciegamente las ordenes de
Andrés, que en tiempos era el tinico que le cui-
daba y se ocupaba de él. Le profesa un carifio
tremendo y para él todo lo que hace o dice
Andrés es la voluntad de Cristo. Edad: 21 afios.

JUAN

De profesion cazador, nunca gusté de la compa-
fifa de los hombres. La oferta de Pedro le dio la
posibilidad de dar rienda suelta a sus més oscu-
ros deseos estando ya harto de la vida de ocul-
tacion y miedo que llevaba. Enjuto y de rostro
afilado, tiene el pelo y los ojos del mismo color,
negro tizén. Edad: 19 afios.

MATEO

El mds joven y débil de los siete. Con apenas
diecisiete afios, ha quedado un poco desquicia-
do después de contemplar innumerables horro-
res a manos, tanto de sus companeros como de
Gantrag y sus siervos. Lleva el pelo corto y una
barba incipiente lucha por salir mostrando ape-
nas unos pelillos. De aproximadamente metro
sesenta, es de ojos y pelo de color castafo.

MARCOS

Suya era la mujer que Andrés viold y suyo es el
deseo de venganza que le impulsa a cometer
todo tipo de maldades. Todo lo odia y a nadie
quiere. Su tnica obsesién es primero hacer todo
el dafio posible a la Humanidad ya que, en el
fondo, es de ella la culpa de que los demonios
anden por la Tierra; en segundo lugar, planea de
mil formas, sin encontrar ninguna lo suficiente-
mente satisfactoria, matar a Andrés. Si se ven
rodeados y acabados es probable que él mismo
le clave su lanza a Andrés por la espalda. Edad:
26 afos.
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JOSE
Cobarde y traicionero de naturaleza, cambi6 de
bando en el dltimo momento cuando ya estaba
todo perdido. Sus suplicas y plegarias blasfemas
y del todo obscenas hicieron gracia a Gantrag,
que decidié perdonarle la vida y dejar que se
uniera al resto del grupo. Achaparrado y calvo,
es un tanto enclenque y el poco pelo que le
queda cae sin fuerza hacia los lados. Ojos y pelo
de color castafio. Edad: 26 afios.

GANTRAG

Muy dado a usar la fuerza bruta y a menospre-
ciar a los mortales. Asume la forma de un defor-
me y corpulento humanoide de metro ochenta,
calvo y con unos refulgentes ojos rojos. Le
encanta utilizar la fuerza bruta y el contacto fisi-
co con sus enemigos. Su sed de sangre y violen-
cia es seguramente lo que le ha impedido
medrar més como demonio.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 6 (Resistencia +2)
DESTREZA 4

INTELIGENCIA 5

PERCEPCION 3

PRESENCIA 1 (Atractivo -1, Elocuencia +3)
PODER 5




¥ HABILIDADES
Ciencia 2, Atletismo 5, Pelea 4, Intimidacion 4,
Expresion 3, Vigilancia 4.

PODERES

Armadura 3, Armamento 4 (Garras), Empatia
(Ira) 2, Ilusionismo 2, Tentacién (Ira) 3,
Regeneracion 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 8, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccién: 3

ATAQUES

Garras Tirada 4 [4] MR 3 F9Cn

MIRTIA

Demonio independiente sin afiliacién a ninguna
orden que vaga por tierra de nadie buscando
almas que corromper o seducir. Suele emplear el
truco de la violacién aunque también el de un
nifio/a perdido o el de un anciano en apuros. Su
verdadera apariencia una vez es descubierto es

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

la de un gigantesco orangutan, con cornamenta
de carnero y poderosas garras de tigre.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Fuerza +1)

DESTREZA 3 (Agilidad +2, Habilidad -1)
INTELIGENCIA 3 (Sagacidad +1, Razonamiento -1)
PERCEPCION 3

PRESENCIA 4 (Atractivo -4)

PODER 4

HABILIDADES
Atletismo 3, Pelea 3, Expresion 4, Indagacion 2,
Farsa 5, Mana 3, Vigilancia 3.

PODERES

Armadura 2, Armamento (Garras) 2,
Corrupcion 3, Ensonacién 3, Ilusionismo 4,
Tentacién (Lujuria) 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 12

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Garras Tirada 3 [5] MR 4 F7Cr
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INTRODUCCION

AVENTURA II:
SOMBRAS DE
ESPERANZ A

—

Esta aventura estd escrita para personajes
musulmanes, personajes hebreos pueden ser
introducidos si se justifica un trasfondo adecua-
do. Podrian encajar personajes cristianos en cir-
cunstancias extremas (el disefiador de la aventu-
ra no lo recomienda).

La aventura comienza en las cercanias de
Medina Azara la Nueva (aunque los Personajes
Jugadores desconocen este dato), capital del
Califato Cordobés. Los Personajes Jugadores
pueden ser o bien originarios del Califato
Cordobés o de cualquier otra comunidad
musulmana libre (siempre justificindolo con el
trasfondo correspondiente). De cualquier modo
el califa, Abderramén IV, habiendo oido de su
condicién de Justos les requerird para una peli-
grosa tarea.

En este médulo los jugadores tendran que infil-
trarse en la ciudad demoniaca de Jaén en la
arriesgada misién de rescatar a un agente del
califa en la ciudad. No es imprescindible, pero si
recomendable que para los Personajes
Jugadores no fuese esta su primera confronta-
cién con los seguidores del Maligno. En caso de
que asi sea, recomendamos hacer de vez en
cuando algtin recordatorio a las historias oidas
de ese anciano alfaqui.
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En un principio, la aventura estd disefiada para
ser jugada en el Condado de las Tres Religiones.
A su vez, esté relacionada con los personajes del
relato, esto no debe ser un impedimento para
basar la aventura en cualquiera que sea el rincon
del mundo en el que hayas decidido jugar a
Anno Domini, sélo necesitas un pequefio reino
musulmadn ya que una ciudad parecida ciudad a
Jaén se puede obviamente situar en cualquier
lugar.

Para los Personajes Jugadores serd una situacion
limite el encontrarse en una ciudad rodeada de
cientos de adoradores del diablo, puede que no
se vean capaces de interaccionar con tanto ado-
rador del mal, hay que hacer ver a los jugadores
que sus personajes se enfrentan (o més bien
creen enfrentarse) a una misién que realmente
puede decidir el destino de los musulmanes
libres de las Alpujarras.

Debido a la no linealidad de la aventura es con-
veniente leerla entera y con atencion ya que es
facil que las acciones de los jugadores cambien
el orden y composicién de las escenas. Aunque
toda la informacion necesaria ha sido incluida,
el buen criterio del Director de Juego tendra un
papel decisivo en el desarrollo e interpretacion
de las diferentes escenas.
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] / personajes, aunque lo clerto, como muy bien

La FERIA

Una vez al afio, variando constantemente las
fechas y lugares, se realiza una gran reunién en
las Alpujarras, donde las tribus némadas regre-
san, comparten conocimientos e intercambian
bienes con los sufridos pobladores de las
Alpujarras. En este caso la feria se celebra en el
mismisimo corazon del Califato Cordobés, den-
tro de un angosto caiién donde fieles seguidores
de Al4 han plantado sus toldos de lona bajo los
que cobijarse ellos y sus bienes.

En esta feria, tinica en la peninsula, llegan a
juntarse enviados de cerca de treinta comuni-
dades diferentes, llegando a ser cerca de seten-
ta almas libres evocando mejores tiempos en
los que estas ferias eran habituales y juntaban a
millares.

Basado en el trueque las diferentes comunida-
des llevan a cabo un rudo comercio intercam-
biando utensilios de primera necesidad; aperos
de labranza, armas, armaduras, ganado de dife-
rente tipo (gallinas por ovejas), diferentes frag-
mentos del Coran, prendas de abrigo, botas para
el invierno, etc. En caso de necesidad extrema
por parte de una comunidad, el trueque puede
ser algo simbdlico, llegando a valer la palabra
dada de futuros pagos (que en este incierto
mundo significa el regalo del bien en cuestién).

Otra faceta importantisima de esta feria es su
labor como cauce de informacién, de esta forma,
las diferentes comunidades se ponen al dia de lo
ocurrido mds alld de su drea de influencia, con-
tando con la inestimable informacién que pro-
porcionan los némadas.

Los personajes jugadores pueden ser enviados
de cualquier comunidad que desee el director
de juego. El caso es que en la feria, hombres lea-
les al califa les requerirdn a su presencia. Los
jugadores serdn llevados a Medina Azara la
Nueva con los ojos vendados, caminarédn duran-
te cerca de seis horas sin incidentes por caminos
pedregosos y empinados, ascendiendo unas
veces y descendiendo otras, sin saber ciertamen-
te a donde van.

EL PACTO

La verdad acerca de la actual situacién serd una
incégnita para los personajes hasta la tltima
escena. Con suerte, la verdad se abrira ante los

descubriran, es que preferirian no haber descu-
bierto nada de nada...

Abderraman IV, el Bravo, el Justo, digno des-
cendiente de los Omeyas, ha pactado con el dia-
blo... El monarca de todas las almas libres de las
Alpujarras, amado por sus subditos, respetado y
temido por sus enemigos, ha hipotecado su
alma.

Abderramaén, afos atrds, antes de la muerte de
su padre, conocié a un demonio, un caballero de
la orden de La Lengua Envenenada. Este llend
los oidos del entonces joven principe con vela-
das amenazas acerca de la destruccién de
Medina Azara la Nueva y las almas que alli
habitasen, le prometié paz a cambio de un favor,
le ofrecié independencia por una simple
mision... Abderraman se neg6, en un principio...
Era un joven virtuoso, la gracia del Sefior estaba
de su lado, no fue suficiente, Abderraman acep-
t6 y con ello sell6 su destino.

Durmetririak, de la orden de la Lengua
Envenenada consiguié su mds brillante logro,
de grandes recompensas hubiese sido objeto si
la astucia del condenado joven principe no lo
hubiese impedido. De alguna forma (gracias a
un antiguo y poderoso rito pagano que en su
desesperacién el principe utilizé), Abderraman
subyugo la voluntad de Durmetririak, pasando
este de cazador a presa.

Ambos estan unidos por lazos inexplicables que
sOlo ellos saben como romper...

loAUNARUM EL BRuJO

Desde aquella fatidica fecha del encuentro,
Abderraman practica en secreto la brujeria (con
increible maestria), y gracias a ella conocié y
unié a su causa a un brujo de Jaén, un brujo de
origen arabe que, desde su lado del conflicto
intenta equilibrar la negra balanza del interior
de su alma.

Durmetririak, realmente asustado por su situa-
cién, huyé del Condado de las Tres Religiones.
Abderraman, conmocionado también por tan
drastico suceso, se alegré de la huida del caba-
llero infernal y se dedicé a hacer lo imposible
por el bien de su pueblo, pero ahora ha vuelto
con su posiciéon fortalecida (trabaja como agente
del conde Raym) y de alguna forma estd a punto
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de descubrir la implicacién de Ioaunarum el
Brujo, lo que le da la posibilidad de vengarse del
osado califa.

Ioaunarum es un brujo de mediano poder origi-
nario de Cérdoba, alli estudié el arte entre gran-
des maestros que le ensefiaron el delicado equi-
librio de cémo pactar con el diablo. Debe sus
poderes a un miembro de la orden del Fuego
Fatuo para el que sirve como oidos en la ciudad
de Jaén.

Con una infancia vivida en el mas estricto Islam,
Ioaunarum guarda algo de su malograda virtud
y en un casual encuentro con el califa se decidié
a ayudarle a él y a los fieles de las Alpujarras.

Informa al califa de cuando y donde se van a
producir las incursiones demoniacas, asi como
del nacimiento de nuevos justos bajo las mura-
llas de Jaén. Esto es posible gracias a un talisman
que ha desarrollado un lazo entre ambos. Este
talisman, fabricado con la mas pura plata, lleva
grabada en su superficie, entre muchos simbo-
los arcanos, una marca de nacimiento de
Abderramén, consistente en una media luna
rota. Durmetririak lo ha visto, se ha fijado en €],
y antes de que empiece a atar cabos, Ioaunarum
quiere escapar de Jaén y volver a Cérdoba, o
huir hacia la Baronia Pagana. Pero antes claro
quiere que alguien le ayude a desterrar a

— m— — i

OCURRENCIA DE LOS HECHOS

1 Los jugadores son abordados por los agentes del califa en la feria de las Alpujarras y es-
coltados a Medina Azara la Nueva. En caso de haber acumulado experiencia, es un buen
lugar para obtener nuevos conocimientos y si el Director de Juego los cree conveniente
suministrar equipo a los Personajes Jugadores.

2 Entrevista con Abderramén IV. Los Personajes Jugadores deberfan estar impresionados
por el hecho de que su califa tenga tratos con un habitante de una ciudad demoniaca. El ||
califa podria proporcionar ciertos bienes a los Personajes Jugadores para que se hagan
pasar por mercaderes (siempre y cuando estos lo pidan).

3 Los Personajes Jugadores llegan a la frontera de Jaen, pueden pasar el tiempo que quieran
observando y preparando su entrada, aunque Hassun ibn Tahar les empezard a meter
prisa a partir del segundo dia.

4  Sea cual sea el método elegido para entrar a la ciudad tendran que buscar alguna manera
de pasar el tiempo discretamente mientras hacen sus averiguaciones. Dependiendo del
barrio que escojan y la informacién suministrada acerca de este el Director de Juego debe-
ré decidir lo que ocurre. Deambularan por los diferentes barrios.

5  Encuentro con Ioaunarum. Los Personajes Jugadores se enfrentaran a un inevitable y
peligroso conflicto al seguir los planes de este torturado brujo.

6  Presos. Invariablemente los jugadores acabaran cometiendo un error. En caso contrario, el
Director de Juego debera forzarlo. Esto les llevara ante la hospitalidad de los seguidores
de Merkhis y su posterior entrevista con el mismisimo caballero infernal.

7 Salir de prisién. Si los Personajes Jugadores no quieren pactar con Merkhis o si no nego-
cian adecuadamente volveran a prisién. La duda de lo correcto. Los personajes jugadores
se encontrardn presos enfrentados a una cruel decisién. Pueden traicionar a uncalifa con
su alma ya condenada o negarse a pactar con el diablo... A

8  El regreso. La vuelta a casa puede no ser tan placentera como hubiese debido ser. Las
| decisiones tomadas influirdn de forma decisiva en el futuro inmediato de las Alpujarras.
La verdad os hara libres, pero en su situacién, los Personajes Jugadores se enfrentan a una
muerte casi segura si lanzan semejantes acusaciones contra Abderraman IV, y si no lo
hacen, esté sabra que lo saben y tomara las medidas necesarias para ocultar su secreto, ;0
quiza compartirlo?...

321




desconoce).

Su aspecto es el de un anciano de cerca de sesen-
ta afnos (en realidad tiene muchos, muchos mas),
con una gran y cuidada melena blanca que suele
llevar recogida en una trenza. Va siempre vesti-
do con una sencilla tiinica marrén (como si de
un habito de monje se tratara) con multitud de
extrafios amuletos colgando del cuello.

SUBTRAMAS

- La orden del Fuego Fatuo se decide a actuar
en contra de Merkhis justo en algtin momento
clave que pille en medio a los personajes
jugadores.

- Se desata un conflicto entre los barrios cristia-
no y musulmén. Queda a eleccién del Director
de Juego decidir sobre su intensidad.

ESCENAS

Jugadores descubren que un recién nacido
marcado como Justo del Sefor va a ser sacrifi-
cado en una ceremonia de la Iglesia Luciferina
de Roma, viéndose inevitablemente obligados
a intentar su rescate.

- Abderramén IV quiere acabar de atar cabos
sueltos y ha decidido deshacerse de
Ioaunarum y su cadi (tinico que conoce su
oscuro secreto) a costa de las vidas de los
Personajes Jugadores, para lo que se encargara
de tender algun tipo de terrible y elaborada
trampa para enganarlos y conseguir que hagan
de este modo el trabajo sucio.

- El Director de Juego debera sentirse libre para
introducir cualquier encuentro que considere
adecuado en la ciudad de Jaén, como demo-
nios con los que se hayan enfrentado antes.

EsceEna PRIMERA:
L.a AUDIENCIA

Llegard un momento en que los jugadores, des-
pués de andar durante horas, empiecen a escu-
char nuevas voces humanas, distintas a las de su
escolta, y descienden por estrechos pasadizos
que s6lo pueden significar que se encuentran
dentro de la Tierra. Cuando abran los ojos verdn
lo siguiente:

“Ante el lujo y esplendor que se abre ante vuestros
ojos no encontrdis palabras, jamds habiais visto nada
igual a lo que sin duda es el salén del trono de
Abderraman IV, vuestro soberano. La caverna, exca-
vada en granito, tiene el suelo cubierto de alfombras,
paredes adornadas con tapices y techo cubierto de
hermosas telas de diversos colores. El crepitar del
agua al caer en una pequefia fuente en un rincén pro-
duce un mdagico y cautivador murmullo, que junto a
las dos bailarinas de piel caoba que reposan en un
divin os hace parecer estar viviendo un hermoso
suefio.

Lujo, muestra de un pasado de esplendor, herencia
lejana de califas del mismo nombre, poseedores de
riguezas aiin mayores, de territorios mds extensos y
un sinfin mds de stibditos... Pero sin duda, ninguno

tan astuto, devoto creyente y poseedor del favor de
Ald, como vuestro soberano, Abderramdin IV”.

Abderraméan IV es un monarca que brilla con
luz propia entre todos los dirigentes que ha
tenido el Califato Cordobés desde la invasion
demoniaca. Es un Elegido, ha sido bendecido
por Ald con numerosos dones, y tiene en su
haber importantes victorias contra los seguido-
res del Adversario, aunque también es un versa-
do brujo. Es un dirigente querido y respetado
por su pueblo, al que gobierna con mano firme
y sabia. Gran estudioso y erudito de diversas
ciencias posee una visién amplia del conflicto,
sabe que antes o después tendra que entenderse
con el resto de las religiones del libro, ya ha
puesto en marcha soluciones al respecto y ha
mandado generosos presentes a comunidades
judias y cristianas del norte.

La brillante defensa que ha llevado a cabo
Abderramén IV del Califato Cordobés en los
ultimos anos ha sido en gran medida gracias a la
informacién que le proporcionaba un valioso
agente infiltrado en la ciudad demoniaca de
Jaén. Durante todo este tiempo, este agente,
cuyo nombre en clave es Miguel (nombre del
Arcangel que dirigié a los fieles del Sefior en la
celestial guerra que culmind con la precipitacion
al abismo de Satands y sus seguidores, el mas
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odiado por el Adversario y sus huestes), hacia
llegar de algin modo informacién a
Abderraman de cudndo y por dénde se prepa-
raban incursiones demoniacas a las Alpujarras,
con la ventaja que esto suponia a la hora de o
bien preparar emboscadas a las fuerzas invaso-
ras o evacuar las zonas que iban a ser atacadas.

Abderraman explicara sucintamente la mision a
los Personajes Jugadores, en presencia de su
cadi, Hassun ibn Tahar, recién recuperado de
una fatal enfermedad. Dird no poder dar mayor
informacién por miedo a que los jugadores sean
capturados e interrogados.

Una vez los Personajes Jugadores hayan oido la
misién que les es encomendada deberdn sentir
una mezcla de repulsa, miedo y admiracién: jun
agente del califa entre los seguidores de Iblis!,
¢qué tipo de vida llevard? ;Cémo habra podido
el califa obtener semejante logro? ;Qué tipo de
pacto o qué habra sacrificado Abderraman?

En cualquier caso, Abderramén IV no tolerara
dudas o preguntas, solo espera que los
Personajes Jugadores hagan lo que se ha conver-
tido en ley, la palabra de su califa.

Abderraman sélo les dard una palabra clave y
un simbolo a los Personajes Jugadores para que
estos busquen a su hombre, su nombre en clave
es Miguel y el simbolo, una media luna rota. Por
supuesto es humano y educado en parte en la
tradicién isldmica (verdad a medias). También
les proporcionara un guia para llegar a la ciu-
dad, su cadi, Hassun ibn Tahar. El califa espera
que no tarden mas de un dia en partir.

Hay ciertos datos acerca de Jaén que son conoci-
dos de forma general, y que los jugadores debe-
rian saber, bien preguntando o por motu propio
(tamafo aproximado, existencia de los diferen-
tes barrios aunque no su distribucién en el inte-
rior, etc.).

ESCENA SEGUNDA:
EL ViaJE

“Con Hassun ibn Tahar a la cabeza empezdis a vis-
lumbrar lo que marca el fin de las montafias que
habéis llamado hogar. A lo lejos, sobre una pequefia
colina rodeada primero de profundas grietas y de
gigantescos campos de trigo después, divisdis lo que
debe ser la ciudad de Jaén. Imponentes murallas de
piedra negra recubiertas de almenas de grotescas y
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obscenas formas rodean lo que sin duda es guarida del
Maligno. El hedor terrible que os trae el viento os da
un pdlido reflejo de lo que se esconde en su interior”.

Con la cabeza llena de dudas, el corazéon de
oscuros temores, pero sin ninguna otra posibili-
dad salvo la de resignarse a cumplir con su
misién, los jugadores deberan de idear algtin
tipo de plan por el que infiltrarse en la tenebro-
sa ciudad de Jaén.

Hassun ibn Tahar no se mostrara demasiado
comunicativo sumergido en sus propios pensa-
mientos y meditaciones (;se habra ganado el
infierno por proteger al Califa? ;Habra hecho lo
correcto? A fin de cuentas estd claro que la
comunidad musulmana de las Alpujarras ha
crecido y prosperado bajo su mandato, pese a
estar su alma condenada) . Pese a todo serd un
leal compafiero en caso de que el Director de
Juego decida poner algiin encuentro durante el
viaje (aproximadamente tres dias desde Medina
Azara la Nueva).

Los personajes tienen varias posibilidades.
Dependeré de ellos el pensar un plan y llevarlo
a buen término. En caso de que a los jugadores |
no se les ocurra nada, Hassun ibn Tahar podra §
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/JT// darles alguna idea de las que comentamos a

continuacién:

- Los jugadores pueden intentar pasar como via-
jeros de cualquier tipo. Pueden (si consiguen
de alguna forma los conocimientos) llevar
ingredientes para la creacion de talismanes. El
ganado siempre es un bien preciado entre la
aristocracia humana de la ciudad (brujos y
miembros de la Iglesia Luciferina de Roma) y
asi podriamos ir afiadiendo un largo etc., que
depende en gran parte de la imaginacién de los
jugadores.

- jAsalto! Los jugadores pueden intentar elabo-
rar un auténtico plan de infiltracién en la ciu-
dad sorteando sus defensas. Para ello tendran
que calcular sus acciones en funcion del movi-
miento que vean en las murallas, su habilidad
a la hora de intentar escalarlas, las guardias,
etcétera.

-Si los jugadores se toman su tiempo para
observar escondidos las idas y venidas por las
puertas de la ciudad, observaran que al ama-
necer los demonios sacan a un nutrido grupo
de trabajadores (cinco o seis centenares), a cui-
dar los campos alrededor de la misma. Y que
habitualmente no regresan todos: unos inten-
tan escapar, otros mueren por el capricho de
alguno de los seguidores del Maligno, otros
simplemente caen muertos de puro extenua-
miento o bajo el latigo de sus crueles cuidado-
res. No parece que los demonios lleven un
recuento de los que entran y los que salen
sabiendo que mas o menos todos los dias pier-
den una media de una docena de almas, que
habitualmente ya tienen ganado su puesto en
el Infierno.

Puede que esta sea la primera vez que los
Personajes Jugadores vean mds de cien personas
juntas (y ya son muchas...) y enormes campos
cultivados.

EsSCENA TERCERA:
INFILTR ACION

“Desde vuestra posicién observdis con temor dos
enormes canes de color parduzco que pasean por las
murallas. Con terrible musculatura resplandeciendo
dan aspecto de temible fortaleza y brutalidad en com-
bate. Parejas similares a esta, pasean por cualquier
punto de la muralla en donde querdis fijar la vista”.
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Las murallas de la ciudad, al contrario que su
interior, estdn constantemente vigiladas por
patrullas de cerberos acompanados de demo-
nios menores, aunque debido a su escasa inteli-
gencia no deberfan de resultar muy dificiles de
enganar.

Las grietas que rodean la ciudad tendran unos
diez metros de profundidad, aunque para unos
pocos individuos resultardn faciles de rodear.
Su interior esta lleno de cadaveres en diferentes
estados de descomposicién.

Esta escena deberd ser improvisada en su mayor
parte por el Director de Juego al depender en
gran medida de la imaginacion de los jugadores
el como se desarrolle.

En el caso de que las cosas no salgan bien (que
deberia ser lo més probable)...

Escena CUARTA:
EN L& Ciupap

Jaén es una ciudad que goza de cierta indepen-
dencia bajo el control del Caballero Infernal
Merkhis, que también posee el control de otras
poblaciones de la peninsula (entre ellas parte de
la Infernal ciudad de Cuenca). Merkhis debe
obediencia al conde Raym, el cual sospecha de
la desmesurada ambicion de este y va a tomar
medidas para frenar tan naturales instintos en
un demonio.

La ciudad esta situada en un pequeno promon-
torio, rodeada por grandes grietas producidas
por los movimientos tecténicos sufridos con la
llegada del Infierno a la Tierra. Estd dividida en
barrios. Por orden de importancia los podria-
mos agrupar de la siguiente forma: fortaleza
demoniaca (donde mora el grueso de los demo-
nios), palacio de la Iglesia Luciferina de Roma,
barrio brujo (donde suelen hospedarse los pocos
viajeros que de vez en cuando llegan a la ciu-
dad), y barrio humano (subdividido a su vez en
tres partes: judia, cristiana y musulmana).

La organizacién de cada ciudad demoniaca
varia segtin su sefior y Jaén tiene una forma muy
propia de dirigir sus asuntos. Merkhis ha dota-
do de cierta autonomia a sus rebafios de almas,
dejando en sus manos ciertas dosis de autogo-
bierno. No le importa lo que ocurra en el interior
de los diferentes barrios siempre y cuando haya
suficientes “voluntarios” que salgan a diario a
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cuidar los campos. Mantiene continuamente
enfrentadas a las diferentes comunidades, favo-
reciendo indistintamente a una u otra. Son con-
tinuas las escaramuzas entre miembros de los
diferentes credos (Merkhis les permite llevar
toscas armas de madera, como lanzas, estacas y
bastones) que los seguidores del Maligno incen-
tivan continuamente. Dentro de cada barrio la
divisién es incluso mayor, ya que diferentes
familias y clanes luchan por el control de la
comunidad, si no hay motivo de discordia los
fieles del Adversario se encargan de proporcio-
narlo. Habitualmente los motivos de disputa
son el canon de almas que tiene primero que
pagar cada comunidad y a continuacién cada
familia o clan, ya sea para sacrificios o para salir
a los campos (con el peligro que ello conlleva al
disfrutar enormemente los demonios haciendo
trabajar hasta desfallecer a los que salen, o sim-
plemente torturdndolos por capricho). Son nor-
males también las rebeliones, con las cuales
Merkhis disfruta mucho al saber que se van a
producir mucho antes que los propios implica-
dos, aprovechando la ocasién para ofrecer pro-
mesas que pocas veces llega a cumplir a uno u
otro bando, para que traicionen la rebelién en
un momento dado y aplastar sangrienta y des-
piadadamente cualquier conato de resistencia.

El resultado es que las diferentes familias y
comunidades se odian a muerte por la multitud
de conflictos y traiciones pendientes de saldar
de los tltimos cien afios.
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BARRIO JUDIO
Los judios, para variar, estando en clara inferio-
ridad numérica, son utilizados a menudo como
chivos expiatorios de las comunidades musul-
manas y cristianas. Acostumbrados a ser maltra-
tados por todos es dificil que delaten a los per-
sonajes si estos se intentan esconder entre la
comunidad judia.

Si los jugadores han tenido ya su encuentro con
Merkhis y preguntan a los vecinos de la comu-
nidad acerca de Durmetririak acabaran recibien-
do indicaciones de dénde se encuentra (ver
escena sexta).

BARRIO CRISTIANO

Organizados en torno a un impio obispo, segui-
dores de una Biblia con mas textos apdcrifos que
ciertos les hace parecer mas seguidores de un
culto pagano que auténticos cristianos. El barrio
cristiano es un auténtico caos, organizado en
familias y todas intentando imponer su candi-
dato a obispo (cargo que dura apenas un afio, si
no es asesinado antes). Casi cualquiera que des-
cubra a los Personajes Jugadores en este drea les
delatard o intentard apresar para su propio
beneficio. En caso de que los Personajes
Jugadores sean perseguidos por el barrio cristia-
no, los demonios no intervendrén, creyendo que
es otra de la maltiples rencillas que tienen lugar.

Si los jugadores son perseguidos y se refugian
en la iglesia acogiéndose “a sagrado” (mensaje
que reza escrito en latin en las escalinatas de
entrada), descubriran que la vieja férmula tiene
ahora un significado muy especial ya que “aco-

IGLESIA DE L& Piax PaLABRA

Pese a la dramatica situacion que viven en
Jaén, sus cristianos, y en especial su obispo, no
han renunciade a su misién evangelizadora.
Por ello la Iglesia de la Pia Palabra es uno de
los edificios mejor construidos de la ciudad.
Consiste en una gran iglesia fortaleza donde
se encuentra el obispado y a donde acuden a
diario los fieles a rezar sus impios ritos, burda
y herética imitacion del auténtico cristianis-
mo, los fieles de la comunidad. En su interior,
en la biblioteca, hay una enorme coleccién de
libros (cerca de cien), todos versiones adulte-
radas de los originales, entre ellos varias

copias del Antiguo Testamento.




gerse a sagrado” significa entregarse a un Juicio
de Dios (ver justicia en el capitulo Comunién).

BARRIO MUSULMAN

El barrio musulmén funciona de forma contraria
al cristiano; estdn unidos bajo un emir, y entre-
gados a una Yihad que superficialmente no
difiere en demasia de la de sus semejantes de las
Alpujarras. La Guerra Santa es primero contra
cristianos y judios, a continuacién contra brujos
y luciferinos y, por ultimo, contra los demonios.
Esto es asi porque el atrevimiento de Iblis al
enfrentarse a Ald Todopoderoso sera firmemen-
te castigado en su momento, pero queda en
manos de los seguidores de las ensefianzas de
Mahoma el castigar a aquellos humanos que
osan dudar de la sagrada palabra del Corén.

Los musulmanes no delatardn a los Personajes
Jugadores que descubran en su barrio, ni los
entregaran a los demonios, sino que los encerra-
ran y ajusticiardn, celebran luego una gran fies-
ta, después, claro, de haberlos torturado de mil
maneras para averiguar si son espias de las otras
comunidades humanas de la ciudad.

Durante el interrogatorio al que serdn someti-
dos, el emir se personificard en los calabozos
donde estén recluidos (una pequefia cueva con
verjas de madera y ataduras de cafiamo). Esta
serd la tinica ocasién que tengan los personajes
de hacer que su historia sea escuchada (siempre
y cuando sean auténticos musulmanes) y sera
necesario una tirada de Teologia (para demos-
trar la verdadera fe) junto con otra de Liderazgo
o Expresién. En ninguna otra circunstancia
seran los jugadores capaces de acceder al emir y
conseguir su ayuda. La tortura queda a discre-
cién del Director de Juego, pero consistira en
acumulacion de heridas ligeras. Si en estos difi-
ciles momentos consiguen convencer al emir, los
Personajes Jugadores tendrdn todo el respaldo
de la comunidad musulmana de la ciudad para
cualesquiera que sean sus planes (cualquier
intento de levantamiento tendrd gloriosos
momentos pero sera inevitablemente sofocado).

Si los jugadores han pasado por las manos del
emir y son capturados mas tarde por los demo-
nios, este, a juicio del Director de Juego podria
organizar un levantamiento para sacarles de
prision.
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UNA VIEJA Y DESQUICIADA ANCIANA...

En sus andaduras por el barrio musulmén los
jugadores se encontrardn con una anciana y
horrible mujer que les abordard y empezara a
hablar en un dialecto del arabe completamente
desconocido para los personajes. Es de corta
estatura, chepuda, con una piel muy curtida por
el sol, apenas sin pelo, ojos diminutos. Agarrara
con una fuerza inaudita al personaje mas virtuo-
so y querido por el Senor. Le agarrara y solo él
entenderad las palabras de la anciana.

“Al cordobés sin duda buscdis, el Islam roto es su
insignia, a la vieja Iana pagar debéis si queréis viies-
tro objetivo cumplido”.

Lo cierto es que la anciana se conformara con
bastante poco, es una loca tocada por el Sefior y
que de cuando en cuando tiene visiones, en este
caso acerca de la naturaleza oculta de los
Personajes Jugadores, a los que descubriré entre
gritos si rehdsan pagarle. La anciana ya les ha
dado una pista importante a los jugadores: el
cordobés. Les daré otra diciéndoles que al joven
Moris de ojos azules le gustan las pelirrojas.

EL BARRIO BRUJO

Es aqui donde reside Ioaunarum. Vive en una
pequena choza de madera con un gato negro y
un aprendiz, Moris (que nada conoce de sus
manejos).

Es aqui también donde los Personajes Jugadores
encontraran una suerte de posada (la tinica de la
ciudad), siempre llena de prostitutas y con sus
clientes dedicados desenfrenadamente a los
actos mds  pecaminosos  imaginados.
Desafortunadamente para los jugadores, hay
como diez prostitutas pelirrojas. Eso si, sélo un
cliente de ojos azules. Obvia decir que la actitud
pura y recta de los Personajes Jugadores en el
local llamard poderosamente la atencién, aun-
que también es cierto que un personaje puede
no gustar de pecar en unos sentidos y tener ven-
dida su alma simplemente por el afan de poder.

Aqui hay dos cursos de accion a tomar: interro-
gar en el momento a Moris (con violencia o sin
ella) con el enorme riesgo que conlleva pudien-
do, sin querer, delatarse, o seguirle y ver qué
pasa, lo que antes o después les hara vislumbrar
a un anciano pero saludable hombre que vive
con él.
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El barrio brujo estd gobernado por un consejo
formado por doce brujos, entre ellos loaunarum,
puesto que le proporcioné el Fuego Fatuo para
poder recaudar con mds efectividad cualquier
informacién, y que a su vez le permite obtener
los datos que suministra al califa.

ARQUITECTURA DE JAEN

Las murallas de Jaén son sélidas, de unos seis
metros de altitud y por sus almenas pueden
pasear comodamente tres humanos uno junto a
otro.

La fortaleza demoniaca es sin duda el edificio
més trabajado de todos los que conforman la
ciudad. Sus paredes estan recubiertas de afila-
das puntas en las cuales yacen a menudo cada-
veres empalados. Su exterior es el de una gran
torre fortificada, su interior el de un lujoso y
delirante palacio.

Las casas del barrio en el que habitan los inte-
grantes de la Iglesia Luciferina de Roma y sus
sirvientes son, al igual que las del barrio brujo,
sencillos edificios de piedra de dos alturas.

Las viviendas de los creyentes son, sin embargo,
chozas fabricadas de adobe, paja y madera. Los
barrios estdn separados por empalizadas de
madera, y en algunos casos fosos que hacen de
alcantarillado (practicamente inexistente).

Los excrementos y restos se apilan en las calles
haciendo proliferar las enfermedades y mante-
niendo una permanente pestilencia.

DiA A DiA EN JAEN

Las gentes de Jaén pasan el dia intentando hacer
lo que los Personajes Jugadores harfan habitual-
mente en su comunidad con los terribles incon-
venientes de vivir en una ciudad demoniaca.
Todos los dias salen trabajadores al campo en
cuanto canta el gallo. Las propias autoridades
de cada comunidad se encargan de reclutarlos,
utilizando brutalmente la fuerza si es necesario.
Como habria en cualquier ciudad de antes de la
llegada del Infierno, hay diferentes estamentos,
siendo mayoritarios por supuesto los trabajado-
res o campesinos, cuya existencia apenas podria
denominarse subsistencia.

Las calles estdn llenas de vagabundos y gente
que no tiene dénde dormir o pasar la noche.
Habitualmente de entre ellos es de donde sale el
grueso de los “voluntarios” para trabajar en los
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campos. Lo que ocurre es que suelen estar tan
enfermos o débiles por la inanicién que de poca
utilidad son en el exterior, y los cupos marcados
por las autoridades demoniacas deben cumplir-
se... Con lo que pasan rdpidamente de “volunta-
rios” a los campos a entregar “gustosamente” su
vida en el altar...

Las noches son terribles, los miserables degolla-
rfan a cualquiera por un mendrugo de pan
mohoso de semanas atrds. Solo el miedo les
puede mantener a raya. En el lado contrario, los
mas afortunados salen en grupos a secuestrar a
quienes puedan sustituirles en los campos o en
los sacrificios que marque el nuevo amanecer.

Un personaje con el Don de Agua de Ala que
sepa utilizarlo adecuadamente podria sacar
gran provecho en la ciudad, ya que la escasez
de agua potable la convierten en el bien mas
preciado.

EsceEna QUINTA:
INVESTIGANDO

A continuacién introducimos una tabla en la
que se especifica cudl deberia ser la estructura
légica de la aventura. El desenlace y forma de
las diferentes escenas dependerd en gran medi-
da de las acciones que decidan tomar los juga-
dores, simplemente deberd interpretarse esta
tabla como un esquema o guién sobre el que
orientarse.

Una vez que los jugadores estén de alguna
forma instalados en la ciudad, habra varias line-
as de investigacion a seguir.

Todo dependera de la rapidez con que sean cap-
turados, puede que ya hayan hablado con la
anciana del barrio musulmén, puede que hayan
obtenido la informacién a través de Merkhis.

Si han hecho las preguntas adecuadas sabran
que los unicos humanos con poder y acceso a
informaci6n son los del barrio brujo (en especial
los miembros del consejo) y los miembros de la
Iglesia Luciferina de Roma, y estos tltimos son
demasiado fandticos como para ser una opcién.

Si intentan hablar con los miembros del consejo
(lo 16gico es que sea de uno en uno), habré esca-
sas posibilidades (una entre doce) de que abor-
den a loaunarum, si tienen suerte enhorabuena,
si no serd casi seguro su puesto en el cepo.




Con respecto a Durmetririak, Ioaunarum sabe
dénde encontrarlo (que es la misma informacién
que posee Merkhis).

ESCENA SEXTA:
CAPTURADOS

Los personajes capturados seran llevados sin
muchos miramientos a unos cepos situados en
la plaza que separa los tres barrios, se les pondra
guardia y se les torturard hasta morir durante
dias enteros para escarnio piblico. Sin embargo,
los seguidores del Maligno gustan de poner un
precio a todo y los Personajes Jugadores tienen
informacién que podrian vender a cambio de su
libertad, pese a los remordimientos y culpa que
semejante trato conlleve. Por supuesto también
podrian vender su alma y empezar a ver la con-
tienda desde otro bando...

Salvo en los momentos en los que se aplique la
tortura (golpes con latigos de siete colas), los
Personajes Jugadores estaran vigilados por cua-
tro cerberos.

ENCUENTRO CON MERKHIS

Merkhis esta rodeado y no exento de terribles
problemas (pese a que sepamos que quiza se ha
desecho de su rival de Cuenca...). Para un demo-
nio es dificil encontrar alguien en quien confiar
y Merkhis estd realmente desesperado por
encontrar a los individuos adecuados para una
tarea dificil.

Merkhis sabe que el Fuego Fatuo le observa, es
consciente de que el conde Raym le tiene marca-
do, esto hace su posicién mds inestable de lo que
debiera. Una vez los personajes jugadores lleven
un par de dias sometidos a tortura (con dos o
tres heridas ligeras acumuladas), Merkhis les
llevara a su presencia. Durante estos dias, y con
animo de darle dramatismo al futuro incierto de
los Personajes Jugadores puedes hacer que
alguien intente un amago de rescate que llege a
parecer que acabara con éxito, pero que inevita-
blemente acabara con los huesos de los persona-
jes presos (puede intentarlo el emir, quiza un
personaje que no haya sido capturado, etc.).

Merkhis les llevara a su presencia, dentro de la
fortaleza demoniaca.

“Firmemente encadenados y sujetos por gigantescos
demonios de cuerpo humanoide, cabeza de cabrén,
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piel recubierta de finas espinas y mirada ausente,
atravesdis el producto de vuestras mds demenciales
pesadillas. Demonios de las mds terribles formas dis-
frutan oliendo vuestro miedo, la lengua de algunos de
ellos os llega incluso a probar. Bellas mujeres que 1o
deben serlo montan por doquier a tan blasfemas bes-
tias. Angustiosos gritos de hombres, mujeres y nifios
resuenan en vuestros oidos formando una macabra
melodia. Avanzdis por pasillos cubiertos de una
riqueza impensable, pan de oro, tapices con escenas
propias de las mentes enfermas de dngeles caidos os
marcardn para siempre, esculturas con formas impo-
sibles que pugnan por daros un abrazo eterno que
vuestros guardianes apenas se molestan en apartar
con una mirada... Una puerta se abre por fin con un
ligero chirrido, oscuridad, vuestras cadenas caen yse
hace la luz... Ante vuestros ojos encontrdis dos bellas
mujeres de piel pdlida, melena negra como el tizén y
unos fieros ojos rojos que desmienten cualquier apa-
riencia de humanidad, sin embargo, su voz 0s suena
angelical, aunque claro, a fin de cuentas, de eso se
trata...”.

Ambas mujeres, de apariencia gemela, hablaran
a la vez. Se oirdn dos voces donde sé6lo hay una,
la de Merkhis. Es un demonio muy especial, una
sola esencia, una tinica conciencia, pero dos
cuerpos. En este caso, el de dos bellas e idénticas
mujeres.

La sala donde estan los Personajes Jugadores no
parece tener ventanas ni puerta alguna, no hay
antorchas, pero sin embargo hay luz como si
fuese pleno dia. Las paredes estan cubiertas de
finas telas blancas y azules, el techo de igual
forma y en diversos puntos, chorros de agua
parecen caer de la nada para precipitarse en sen-
cillas fuentes. Hay tres mullidos divanes y el
suelo esta recubierto de cojines.

Merkhis hablard con los Personajes Jugadores
acerca del terrible destino al que se enfrentan y
les ofrecerd la salvacién, una oferta irrechazable,
evitar afios de torturas (y la posibilidad de son-
sacarles la localizacién de sus comunidades de
origen) a cambio de enviar un par de almas de
vuelta al infierno de donde salieron... La oferta
es realmente buena pero tendran que cuidar las
palabras que escogen a la hora de especificar los
términos de su liberacién ya que cualquier des-
liz o falta de concrecién al respecto serd utiliza-

da por Merkhis.
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El caballero infernal conoce el nombre del vasa-
llo del conde Raym del que quiere deshacerse,
que no es otro que el propio Durmetririak (dara
a los Personajes Jugadores el auténtico nombre
del demonio, cosa que si hay algtin cabalista en
el grupo de jugadores podra aprovechar en con-
secuencia). Informar4 a los Personajes Jugadores
de que suele deambular por el barrio judio en
forma de irresistible varén hebreo seduciendo a
jévenes incautas, suele hacerlo al anochecer y
yacer con ellas alldi donde mas le convenga.
También les informara de que es un miembro de
la Orden de la Lengua Envenenada.

Merkhis ofrecerd a los Personajes Jugadores la
posibilidad de librarse de un brujo que trabaja
para un demonio rival (no necesita especificar
nada mds), no sabe exactamente quién es, sdlo
sabe que es humano, proveniente de Cérdoba y
entrado ya en edad, también sabe que ocupa un
puesto del consejo de doce brujos que gobierna
su pequefia comunidad.

Después de obtener su aceptacion, devolverd a
los Personajes Jugadores a los cepos (tiene una
reputacién que mantener) y preparara su fuga
por medio de miembros de la Iglesia Luciferina
de Roma disfrazados de musulmanes... De

nuevo, los Personajes Jugadores se encontraran
deambulando por Jaén en una incierta busca.

EsCENA SEPTIMA:
ENFRENTAMIENTO CON DURMETRIRIAK

Los jugadores tendrdn que planear bien su
enfrentamiento con este artero demonio ya que
pese a que Merkhis, vigilando los movimientos
de los Persconajes Jugadores, intentard evitar
intervenciones de otros demonios en el barrio
judio durante el enfrentamiento, no podra
hacerlo durante mucho tiempo por el riesgo de
que el Conde Raym acabe descubriendo su
intervencion en la eliminacién de su enviado.
Los jugadores tendrdn como mucho veinte
minutos de tiempo para acabar con
Durmetririak antes de que empiecen a llegar los
primeros cerberos y otros demonios lo que casi
inevitablemente acarreard su muerte. Si sobrevi-
ven se convertirian en un peligro para Merkhis
con lo que su futuro estd muy negro si no consi-
guen cumplir con su objetivo.

Ningin judio se arriesgard a ayudar a los
Personajes Jugadores en su lucha contra el
demonio, pese a que una de sus hijas yazca en el
suelo vejada por tan horrible criatura.




Durante el enfrentamiento, Durmetririak, utili-
zando sus poderes de Tentacién o Corrupcion
contara la verdadera historia de su califa a los
personajes jugadores. En un principio,
Durmetririak, ddndose cuenta de inmediato de
la auténtica naturaleza de los Personajes
Jugadores, intentara pasarles a su bando (ya que
son una poderosa herramienta para vengarse
del califa y su descarada atadura). Si los
Personajes Jugadores creen al demonio (por
muy malvado que sea puede que no mienta), su
conmocién serd maytscula y Durmetririak
endulzara sus oidos con promesas de libertad y
olvido, e incluso podria ayudarles a salir de la
ciudad (si los jugadores pasan con éxito una
tirada en Demonologia sera bastante dificil que
le crean si conocen la auténtica naturaleza de su
orden de afiliaciéon).

El extrafio vinculo que une a este demonio con
Abderramén le impide (entre otras y extrafias
obligaciones) revelar a seguidores del Maligno
cualquier cosa que sepa de las Alpujarras, y
también le impide acercarse a ellas, o con menti-
ras hacer que alguien se dirija al Califato
Cordobés, pero con los Personajes Jugadores
esto no ocurre, por lo que son candidatos idéne-
os para eliminar al califa y apoderarse de su
alma...

Ioaunarum sera muy dificil de convencer a la
hora de dejar libre a Durmetririak y presionard
en ese sentido a los Personajes Jugadores,

REPARTO _
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sabiendo que su vida, antes o después depende-
ra de ello.

EsceEna OCTAVA:
Huipa Hacia LA PERDICION

Los finales probables para esta aventura son
muchos, puede que pacten una salida de la ciu-
dad con Merkhis o Durmetriak, o puede que
intenten huir por sus propios medios, lo que casi
seguramente provocard una expedicion de bus-
queda por parte de las autoridades demoniacas
de Jaén. En su enfrentamiento con Durmetririak,
los Personajes Jugadores habran oido una ver-
dad que compromete sus vidas, y sus almas. Por
un lado pueden no creer al demonio, pero por
otro, si le creen han de enfrentarse que el califa
es un brujo que hace pactos con los demonios y
eso no es algo digno del jefe de los creyentes...

El cadi se encuentra en igual situacion que los
Personajes Jugadores y puede convertirse, a
eleccién del Director de Juego, en un buen
aliado.

CONCLUSION

La vida sera una dulce y suficiente recompensa
para los jugadores, su vuelta al Califato haria
peligrar su vida. Los jugadores podrian intentar
desenmascarar al califa, aunque necesitaran
aportar pruebas sino quieren enfrentarse a todos
sus seguidores. Suerte...

MERKHIS

Merkhis es un demonio muy, muy peligroso y
poderoso, de una ambicién desmesurada y una
astucia sin limites, utilizara sin problemas a los
personajes y no se vera muy interesado en
matarlos salvo que lo considere estrictamente
necesario (nuevamente la importancia como
peones de los personajes puede superar al pla-
cer que se podria obtener con su muerte o
corrupci6n). Nadie conoce a ciencia cierta cual
es la verdadera apariencia de Merkhis en los
pozos infernales, s6lo que siempre aparece
como dos seres gemelos. Tampoco se sabe si
estos dos seres pueden separarse y actuar cada
uno por su cuenta o tienen que permanecer per-

manentemente a corta distancia o al menos a la
vista (lo méximo que se les ha llegado a ver es
en habitaciones contiguas).

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 3 (Vitalidad +2)
DESTREZA 6 (Rapidez -1)
INTELIGENCIA 4 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 3 (Intuicién +1)
PRESENCIA 5 (Elocuencia +2)
PODER 5

HABILIDADES

Ciencia 3, Ocultismo 4, Teologia 4, Atletismo 3,
Discrecién 5, Enigmas 4, Indagacion 6,
Expresi6n 6, Farsa 4, Liderazgo 5, Vigilancia 3.
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PODERES

Armadura 4, Corrupcién 5, Destrucciéon 6,
Disociacién 1, Maldicién 3, Tentacién (Envidia)
4, Viaje 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccion: 3

Nota: Las caracteristicas ofrecidas para Merkhis son
vdlidas para cada una de las dos formas, siempre que
estén cerca. En combate, cada uno actuaria indivi-
dualmente, incluso para usar poderes demoniacos.

DURMETRIRIAK

Usualmente se presenta como un joven humano
pelitrojo v pecoso de pequena estatura y fragil
apariencia, cuando en realidad su fortaleza
supera con creces la de cualquier humano. Con
sus poderes de tentacion o corrupcién intentara
evitar el combate, no porque crea que puede
perder (ningtin demonio considera que en un
principio pueda perder un combate contra sim-
ples humanos) sino por creer que puede utilizar
a los personajes para vengarse del Califa.

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 5 (Resistencia +1)
DESTREZA 3

INTELIGENCIA 4 (Razonamiento +1)
PERCEPCION 4 (Concentracién +1)
PRESENCIA 3

PODER 4

HABILIDADES

Atletismo 3, Espada 3, Pelea 3, Discrecién 4,
Indagacién 5, Intimidacién 4, Expresion 5, Farsa
5, Liderazgo 4, Vigilancia 4.

PODERES
Armadura 2, Corrupcién 4, Ilusionismo 2,

Metamorfosis (Humano) 4, Tentacién (Avaricia)
5, Tentacién (Soberbia) 4.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 6, Herida Seria 12, Herida Grave
18, Herida Muy Grave 24, Herida Mortal 30
Modificador Bisico de Reaccidn: 4
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ATAQUES

Espada Tirada 3 [3] MR 5 F7Cr

loAUNARUM EL BRUJO

Ioaunarum tiene ya muchos afos de experiencia
en el arte de la magia, ha visto y vivido mucho,
y todo ello le ha hecho en parte recapacitar.
Obviamente no piensa renunciar a sus 0scuros
poderes ni a su estatus, pero su amo, un demo-
nio caballero de la Orden del Fuego Fatuo, le
deja cierta libertad de actuacion siempre que no
interfiera con sus objetivos. Para Ioaunarum
ayudar a los personajes es algo asi com una afi-
cién, un entretenimiento para distraerse de sus
quehaceres y obligaciones diarias en la ciudad
de Jaén. i

CARACTERISTICAS

FORTALEZA 2 (Fuerza -1)

DESTREZA 4 (Habilidad +1)
INTELIGENCIA 4 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 3 (Atencién -2)
PRESENCIA 3 (Atractivo -1, Carisma +1)
VOLUNTAD 4

PODER 3

HABILIDADES

Lectura y Escritura (Latin) 3, Lectura y Escritura
(Arabe) 2, Ciencia 3, Demonologia 3, Medicina
3, Ocultismo 5, Teologia 3, Discrecién 4,
Enigmas 3, Indagacion 5, Indagaciéon 3,
Intimidacién 4, Expresion 2, Farsa 4, Liderazgo
2, Manejo de Animales 2, Vigilancia 2.

PODERES
Nusionismo 2, Ocultacién 3, Regeneracién 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Basico de Reaccion: 3

Hassun 18N TAHAR

Robusto, diestro en el arte de la guerra y en el no
menos cruel arte de la corte es completamente
leal a su Califa. Como buen musulmén se senti-
ré conmocionado por el fatal descubrimiento de
la corrupcién del Califa, si llega a conocer este
hecho, y no querrd creerlo. Dependera de la
actuacién de los personajes y de las pruebas que J




estos consigan reunir y aportar que tome un
camino u otro en el desenlace final, si finalmen-
te los personajes optan por desenmascarar al
Califa.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 3 (Vitalidad -1)
DESTREZA 3 (Habilidad -1)
INTELIGENCIA 4
PERCEPCION 3
PRESENCIA 2 (Carisma +1)
VOLUNTAD 3

VIRTUD 3

GRACIA 0

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

HABILIDADES

Demonologia 2, Teologia (Islam) 3, Atletismo 3,
Equitacién 2, Espada 4, Pelea 3, Intimidacion 2,
Expresion 3, Liderazgo 3, Vigilancia 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 3, Herida Seria 6, Herida Grave 9,
Herida Muy Grave 12, Herida Mortal 15
Modificador Basico de Reaccidn: 4

ATAQUES

Cimitarra Tirada 4 [3] MR 5 F5Cr
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INTRODUCCION

"EL. DEMONIO NACIDO.
EN AKOR

AVENTURA III:

Y entre las doce tribus también hubo hijos de Cain...

Azidn, hijo de Karmi, hijo de Zabdi, hijo de Zeraj, de
la tribu de Juda... Cientos de afios, siglos atrds, en el
principio del pueblo de Israel, en el monte Akor, el
buen Dios dicto su destino y los sequidores de Josué,
tras la gloriosa batalla de Jericd, ante la derrota de
Ay, aplicaron su sentencia: lapidacién y hoguera
para él, su familia y todo lo que era suyo...

Tiempos dificiles en los que el Libro de Josué nos pre-
senta a un Dios guerrero y sanguinario, gustoso de
consagrar al anatema todo aquello que se interponia
entre el pueblo de Israel y su Tierra Prometida.
Muchas batallas gloriosas encontramos y de la histo-
ria de los hijos del llamado pueblo de Dios tenemos
muchos datos, pero ;y de aquellos que se apartaron
del camino dictado? ;Y de sus descendientes, ambi-
ciones, recuerdos...?

Azin, hijo de Karmi, hijo de Zabdi, hijo de Zeraj, de
la tribu de Judd... Arrepentido, perdon suplicé, des-
precio y una horrible muerte para él y los suyos obtu-
vo. Siglos de resentimiento y odio inundaron su ser.
No obtuvo misericordia ni de su pueblo ni de su Dios,
pero habia alguien dispuesto a darle su oportunidad,
alguien que también todo lo puede, que se enfrentd
con los mismisimos Cielos de igual a igual y perdio,
y que ahora volvia para ganar... EI Advenimiento del
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Infierno a la Tierra habia abierto nuevas puertas, y
entre ellas, la de su venganza.

El Demonio Nacido en Akor es una aventura
escrita para ser jugada por personajes hebreos,
preferiblemente cabalistas. Personajes de otras
religiones pueden ser introducidos si se justifica
con el trasfondo adecuado, en cualquier caso
deberan estar en minoria.

Esta aventura estd ambientada en el libro de
Josué, en la Biblia hebrea es uno de los "Profetas
anteriores". Tanto en la tradicidén hebrea, como
en la cristiana, el libro de Josué se encuentra des-
pués del Deuteronomio, antes de los libros de
Jueces. Recomendamos leer Josué 2-1 a 7-26 para
una mejor comprension de la historia que aqui
se relata, aunque no es indispensable.

La aventura comenzara en la Aldea de Ismael,
aldea hebrea vasalla del Sefiorio de Al-Arkén. El
dia veintiséis de julio, por la noche, siete estre-
llas fugaces caen del cielo. También esa noche
tiene lugar el nacimiento de un nuevo nifio, el
séptimo en lo que va de afo en la aldea.

Tal y como se explica en el Capitulo IX, Dogma,
el valor numérico del Tetragrammatén es 26,
que se corresponde con el versiculo del Génesis
donde se dice que Dios creé al hombre a Su ima-




TROMPETAS DE JERICO

Instrumentos musicales hechos con el cuerno
de un gran carnero de cerca de un metro de
longitud. Originalmente habia siete y su uso
contra las murallas de Jericé es su hazana mas
notable. Los poderes que puedan tener las
trompetas en la actualidad son inciertos.
Semejante artefacto sin duda alguna seria una
efectiva arma contra el Maligno, pero solo

alguien elegido especificamente por el Senor
para su uso podria hacerla sonar.

gen y semejanza. Son a su vez 26 las generacio-
nes que separan al primer hombre, Addn, de
Moisés. También segtin la tradicion judia hay
siete cielos administrados por distintos angeles
(ver el apartado de los Siete Cielos en el capitu-
lo Dogma).

Como se puede observar hay varias e inquietan-
tes sefiales de que algo va a ocurrir: siete estre-
llas, el dia veintiséis del séptimo mes, el alum-
bramiento del séptimo nifio nacido en lo que va
de ano... Isaac, rabino de la comunidad, estudio-
so de la Tor4, estd muy preocupado por la situa-
cion y acudird a los personajes jugadores en
busca de ayuda.

Una de las estrellas fugaces ha caido relativa-
mente cerca de la aldea de Ismael, a unos ochen-
ta kilémetros al sur, todo aquel que estaba des-
pierto cerca de la medianoche ha podido ver su
estela al caer e incluso sentir el terrible impacto
provocado.

Esta estrella caida si que es un designio del
Altisimo; en ella, el Sefior ha enviado de nuevo
a la Tierra uno de los mas poderosos artefactos
jamds puesto en manos de los hombres, una de
las siete trompetas con las que se derribaron las
murallas de Jericé. El rastro de estos poderosos
artefactos se perdi6 con el tiempo y se dice que
el mismo Arcangel Gabriel fue quien las subi6
de nuevo a los cielos. Bien, ahora, el Sefor, ha
decidido ayudar a sus Justos en su lucha contra
el Maligno y les envia tan generoso presente.

Los personajes jugadores deberian ser habitan-
tes de la aldea de Ismael, pero también podrian
estar de paso (sobre todo personajes no hebreos)
si el Director de Juego lo considera oportuno.

&nNNo DomiNt ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

LAa ALDEA DE ISMAEL

Cincuenta y dos hebreos llaman a este lugar su
hogar y conviven en él. Estd situado en un
grupo de cavernas a las que se accede a través
del cauce de un rio seco.

Sus habitantes sobreviven gracias al cultivo de
la vid y a la creacion de un magnifico vino que
venden a sus vecinos cristianos para celebrar las
misas a cambio de proteccion y ayuda. Tienen
un pequefio rebafio de cabras de las que sacan
leche, realizan quesos y de vez en cuando con-
siguen confeccionar alguna armadura de cuero
de excelente calidad (es en gran parte por su
estupenda habilidad como artesanos que sus
vecinos cristianos les han dejado tranquilos y
les consideran aliados, aunque eso si, también
vasallos).

En la Aldea de Ismael, al igual que en casi todas
las comunidades libres, no conservan entera-
mente sus libros sagrados, entre los que les fal-
tan se encuentra el libro de Josué, que es preci-
samente donde estd la informacién necesaria
para los personajes jugadores. Sin embargo, si
que hay una rica tradicién oral (histéricamente
fundamental para el pueblo judio) a través de la
cual si que han oido la historia de la caida de
Jerico.

AZAN

Hijo de Karmi, hijo de Zabdi, hijo de Zeraj, de la tribu
de Judi

Azén es ahora un poderoso demonio vasallo de
Gamigym de la Marca de los Profetas (ver
Capitulo VIII: Averno), de hecho, irénicamente,
es ahora burgomaestre de la demoniaca ciudad
de Jericé y sus alrededores, asi como mano dere-
cha de Gamigym. Como ya sabemos, algunos
sefiores demoniacos del norte de Africa planean
y realizan incursiones para robar almas a sus
vecinos del otro lado del Mediterrdneo. Bien,
esta situacion, y la creciente xenofobia hacia
todos aquellos demonios que no se postran ante
el conde Raym, ha hecho que el Condado de las
Tres Religiones esté cerrado a cal y canto, inclu-
so para los integrantes de muchas érdenes. La
riqueza en almas de los territorios de Raym es
legendaria y a Azéan le ha sido encomendada la
complicada tarea de crear una red de espias en
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el condado con el objetivo de ver qué ciudades
podrian ser mas faciles de saquear.

Azén tiene muchos espias en el Condado de las
Tres Religiones. De sus muiltiples fuentes de
informacién hay una muy relevante para el des-
arrollo de la aventura: Azan posey6 hace ya un
par de semanas el cuerpo de una de las jovenes
y bellas esclavas de Bachatio, esperando de ese
modo ver y oir todos aquellos comentarios des-
prendidos en las orgias en las que sin duda se
verd involucrada la joven. También quiere
intentar moverse por cualquiera que sea la ciu-
dad a la que la lleven y en el caso de ser descu-
bierto, abandonar el cuerpo de la joven tras un
tragico final.

Azén, por ahora no sabe nada de la caida de la
estrella fugaz, pero acabara relacionando datos
e intentara obtener el, para él odiado, recuerdo
de su caida en desgracia.

SUBTRAMAS

- El Director de Juego debe sentirse libre a la
hora de introducir cualquier otro grupo intere-
sado en investigar la caida del meteorito.
Pueden ser mas demonios, brujos o miembros
de una secta. Recomendamos sin embargo que
miembros de otra aldea hebrea (quizd practi-
cantes de creencias heréticas) o musulmana,
sean los interesados en recuperar tan poderoso
artefacto, puede que los jugadores tengan que
recurrir a la fuerza o quiza puedan llegar a
algtn tipo de trato. De nuevo queda a elecciéon
del Director de Juego el curso de accién a
tomar. Podrian ser incluso cristianos muladies
miembros de la Compaiifa de la Esperanza (ver
apartado de Geografia) especialmente destaca-
dos por su intolerancia hacia creyentes de otras
religiones. Si en el grupo hay creyentes de dife-

CALENDARIO DE LOSHECHOS
h Dial  Nacimiento de Esther. Siete estrellas caen de los cielos. Comienzo del viaje.

Dia2  Viaje.

Dia3  Viaje.

Dia4  Final del viaje. Avistamiento de la caravana de Bachatio. Toma de contacto con Bachatio.

Dia5  Personajes Jugadores invitados de Bachatio. Son sometidos a todo tipo de tentaciones.

Dia6  Personajes Jugadores bajo la hospitalidad de Bachatio, las tentaciones se multiplican.
Contacto con Bdjar y biisqueda de informacién. Bachatio empieza a intuir que algo im-
portante se esconde tras el meteorito.

Dia7  Azén descubre la auténtica naturaleza del meteorito y empieza a utilizar a Menet para
acabar con los Personajes Jugadores.

Dia8  Comienzo del ritual, Bachatio dejard hacer a los Personajes Jugadores en un principio
para luego caer en la cuenta e intentar por todos los medios evitar que se hagan con la
reliquia. Tendra algo de respeto, si no miedo, de acercarse al meteorito, por lo que en-
viara a sus seguidores a hacer el trabajo sucio, ya sea en forma de violencia o intentando
hacer pecar a los Personajes Jugadores (queda a eleccion del Director de Juego).

Dia Enfrentamiento con Bachatio. El enfrentamiento con Bachatio no tiene por qué ser vio-
lento si los Personajes Jugadores han obtenido la informacién adecuada podrian evitar
la confrontacién con relativa facilidad. Incluso si el Director de Juego lo considera apro-
piado, podrian haber hecho un interesante contacto para aventuras futuras, aunque
claro, pactar con el diablo es pecado...

Este calendario deberd interpretarse como un indice orientativo, el calendario real de los hechos lo

ird marcando el propio desarrollo de la partida. La aventura no tiene limite de tiempo, pero si se

demora mds de quince dias se deberdn poner complicaciones adicionales. Azdn incluso podria
presentarse en el campamento de Bachatio si los Personajes Jugadores tardan demasiado.
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rentes tradiciones, puede dar lugar a interesan-
tes conflictos de moral al tener que elegir en el
bando de quién luchar.

-Para poder quedarse con la reliquia, los
Personajes Jugadores deberan llevar consigo a
la recién nacida, tnica elegida para poder por-
tar la reliquia, por su pronta edad sélo aquel
que lleve a la nifia en sus brazos podria tam-
bién transportar la trompeta (ningtn sonido
emitird aunque se sople por ella).
Recomendamos el uso de esta subtrama por las
interesantes complicaciones a las que puede
dar lugar. La primera, convencer a sus padres.
En cualquier caso, dejamos al buen juicio del
Director de Juego la decision al respecto.

- Una vez los Personajes Jugadores tengan en su
poder la Trompeta de Jericd, puede que la
Aldea de Ismael no sea un sitio del todo segu-
ro para guardarla y que una visién les indique
hacia dénde deban transportarla hasta que
Esther tenga la edad de ser su auténtica guar-

ESCENAS

AnNo DoMinT ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

diana. Los disenadores de la aventura creemos
que las ruinas del barrio judio de alguna
importante ciudad de antes de la venida del
Infierno a la Tierra (quiza ahora ciudad demo-
niaca o quiza no) serian una buena opcioén.

En el caso que el Director de Juego quisiera enla-
zar de alguna forma las tres aventuras publica-
das en el libro basico de Anno Domini, reco-
mendamos jugar primero la del Sefiorio de Al-
Arkon, In Media Res, continuar con Sombras de
Esperanza y acabar con el Demonio Nacido en
Akor. Como el lector comprobara, con un poco
de trabajo extra y haciendo uso de las diferentes
subtramas sugeridas, se pueden enlazar facil-
mente las tres aventuras para conformar una
pequefia campafna. Por ejemplo, Bachatio es
mencionado por primera vez en la aventura que
transcurre en San Eustaquio, su caravana podria
estar pasando cerca del poblado y aparecer mas
adelante de nuevo en el lugar del impacto del
meteorito.

ESCENA PRIMERA:
EL NACIMIENTO DE ESTHER

“Os despertdis sobresaltados por gritos, el llanto de
una nifia, los gritos de una voz adulta y conocida.
Fuera, la tormenta arrecia, los truenos retumban. Os
encontrdis a oscuras, estdis en una cueva, luego no os
deberia extrafiar. Abris mds los ojos desterrando la
pereza y observiis que vuestro rabino, sujetando una
antorcha, completamente empapado, con los ojos bri-
llando por la excitacion, se dirige a vosotros con un
tropel de palabras que apenas llegdis a entender”.

Esther, hija de Aarén y Neptali. Viene al mundo
en un dia marcado por el Sefior, y deberd ser
interpretado por los personajes jugadores como
un designio.

Lo més seguro es que los personajes jugadores
se encuentren durmiendo cuando caigan los
meteoritos, de hecho la mayor parte de los habi-
tantes de la aldea lo estardn, todos excepto
Aarén, Neptali, Isaac y una anciana que se
encarga de los partos en la aldea.

Una gran tormenta ocupa los cielos y los
Personajes Jugadores se estaran debatiendo

entre el suefio y el sobresalto provocado por los
truenos.

Esther nacera sin complicaciones, ni para ella ni
para Neptali. Un estridente chillido brotara de
su garganta con los azotes de la matrona. Justo
en ese momento, con el llanto de fondo, Isaac,
que se encuentra observando la tormenta, vera
las estrellas caer y acto seguido, oird el estruen-
do provocado por una de ellas al impactar.

Esther ha nacido marcada por el Sefior, tiene
entre sus omoplatos una marca consistente en
siete pequefios lunares formando una circunfe-
rencia. La nifa ha sido bendecida por el
Altisimo como Su elegida. Cuando crezca sera
una de las designadas por el Sefior para poder
tocar la Trompeta de Jericé.

Aquellos Personajes Jugadores con suefio ligero
podrian despertarse y oir el llanto del nifio, o
quiza percibir el breve temblor proveniente del
impacto de la estrella caida. En cualquier caso,
en una oscuridad casi completa (los Personajes
Jugadores estdn durmiendo en el interior de
una cueva), Isaac, portando una pequefa antor-
cha que ilumina su empapada figura, con los
ojos resplandecientes por la emocién y hablan-
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do precipitadamente les despertara. Les desper-
tard sin cuidado y atropelladamente, contando-
les las relaciones de ntimeros que se han dado
en tan increible dia (estrella caida y nacimiento
incluido).

Es virtualmente imposible que los personajes
jugadores relacionen los actuales acontecimien-
tos con la caida de Jeric6 y por consiguiente con
las trompetas de carnero. Sélo si pasan una tira-
da de Teologia [Inteligencia + Erudicién] a
Dificultad 3 podrian relacionarlo; si es el caso,
hay que hacer notar que realmente es cierto que
habia siete trompetas, pero el siete es un ntime-
ro muy significativo tanto para la religion judia
como para el Islam con lo que, o bien recomen-
damos al Director de Juego que omita expresar
ese dato o bien dé cinco o seis ejemplos mas de
la aparicién del niimero siete en las escrituras.

En caso de que alguin personaje con la habili-
dad de Cabala utilice su poder para intentar
obtener informacién, conseguira las siguientes
respuestas:

Hitbonenut. En el caso que un cabalista utilice
esta técnica clave de meditacion obtendra la
siguiente respuesta:

“Una luz al parecer se extingue, otra comienza a
lucir. La Iuz sin duda es obra del Sefior”.

En el caso de que se obtuviesen suficientes éxi-
tos queda a eleccion del Director de Juego la
respuesta obtenida. Con dnimo de mantener el
misterio acerca de su objetivo, no se deberia
mencionar en ningin caso la Trompeta de

Jeric6. Aunque es una informacién de escaso
valor préctico (a no ser que se esté jugando con
la subtrama ya mencionada que implica a
Esther en la recuperacién de la Trompeta de
Jerico), deberia hacer ver a los personajes juga-
dores que realmente existe mayor relacion entre
los acontecimientos de la que a primera vista
pudieran sospechar.

Temurd. El uso de Temurd con éxito en la peque-
na Esther hard que el Cabalista la reconozca sin
dudarlo como una Elegida del Sefior.

El empleo de cualquiera de los métodos de Sod
deberia llevar a los personajes hacia el meteori-
to. 5i no consiguen las tiradas para interpretarlo
como una sefal divina, el rabino les pondra en
esa direccién de la forma mas adecuada.

ESsCENA SEGUNDA:
L& BUSQUEDA

“La tormenta ha bajado en intensidad pero sigue
cayendo sin tener visos de acabar, lo cual, es en si un
auténtico milagro. La tierra vive con cada gota de
agua que recibe y el influjo demoniaco es frenado,
puede que muy poco, pero el agua, pese a venir en
forma de tormenta, es necesaria. Con extraiias pala-
bras se dirigié ayer el rabino a vosotros, palabras que

_ deben tener algo de verdad para que alguien tan eru-

dito y sabio como Isaac las pronuncie. Tan sélo queda
pues ponerse en macha”.

Seguramente al amanecer del siguiente dia, los
Personajes Jugadores inicien el viaje.
Realmente tienen muy pocas pistas, tan sélo




una vaga direccién hacia el sur. Durante el
camino (de al menos cuatro jornadas), el
Director de Juego deberad sentirse libre para
introducir cualquier encuentro que considere
oportuno. El Sefiorio de Al-Arkén es un territo-
rio usualmente tranquilo y no deberian encon-
trar demasiados problemas.

A partir del segundo dia de marcha los persona-
jes jugadores abandonaran la zona cubierta por
la tormenta. Al tercer dia de marcha sin embar-
go, encontrardn la pista definitiva que les con-
ducira hacia el lugar de impacto del meteorito.
Este, al caer, desaté un pequefio incendio que
todavia sigue vivo. La fuerza del viento lo aleja
del crater resultante de la colisién. Desde una
colina cercana los Personajes Jugadores podran
observar todo esto y unas misteriosas tiendas de
lona de colores plantadas en medio de la tierra
quemada.

EsCENa TERCERA:
L.a CARAVANA DE BACHATIO

“Acabdis de coronar un pequefio monte cuando el
asombro inunda vuestros corazones, a lo lejos, entre
varias hectireas de tierra quemada, pequefias casas
de tela de diferentes y vivos colores estin plantadas
junto a lo que sin duda es vuestro objetivo. Un gran
agujero se abre en la tierra y a su alrededor se ve cla-
ramente la obra del fuego. Observando con atencion
un poco mds alld, veis que el fuego todavia sigue
activo y en la lejania observdis el humo proveniente
de su destruccién, aunque por ahora, gracias a Dios,
el viento lo aleja de vuestra direccion”.

Bachatio, como él mismo se presenta, es un
demonio independiente y sin afiliacién a ningu-
na orden o vasallaje a ningtn Sefior entre los
demonios. Eso si, es altamente poderoso y mor-
talmente peligroso. Cualquier personaje que
sepa latin sabra que Bachatio significa “orgia” o
“juerga”, pero se requiere una tirada de Habla
(Latin) a Dificultad 0 para conocer su significa-
do ya que no es una palabra de uso comun, y
menos entre gente de Fe. Su auténtico nombre es
Ahtobcai y sus origenes se remontan al antiguo
Egipto. Haciendo uso del Sod, en concreto por
medio del Notaricin, con un Nivel de Dificultad
2, los personajes jugadores podrian descubrir su
auténtico nombre. De que los Personajes
Jugadores descubran el auténtico nombre de
Bachatio depende en gran medida el éxito de su
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mision, ya que el cuerpo a cuerpo con Bachatio
es casi un suicidio y dependera del uso que
hagan de Merkavah que consigan enfrentarse a €l
con esperanzas de triunfo cuando llegue el
momento.

Bachatio es un gran vividor y un virtuoso de la
supervivencia. Tiene a su mando la isla de
Malta, en la que hace y deshace a placer lo que
quiere con las dos mil almas que la pueblan, asi
como con los dos centenares de demonios que le
son leales. El que los diferentes senores demo-
nios respeten su independencia se debe a su
labor como mediador, y en su capacidad para
convertir inocentes jovenes en auténticas profe-
sionales de los mas prohibidos e increibles pla-
ceres. No hay gobernante demoniaco que no
haya acudido a él en uno u otro momento.

Actualmente se encuentra en el Condado de las
Tres Religiones llevando un pedido para uno de
los demoniacos sefiores de Cuenca, Merkhis.
Después de haber llevado otro pedido para el
mismisimo conde Raym en Cérdoba. Realiza
personalmente este encargo debido a una oscu-
ra trama politica en la que desearia no estar
metido. Estd actuando de mensajero entre
Famerk, burgomaestre de Gamigym, y el Conde
Raym. Famerk es ambicioso en extremo, e inten-
ta recabar el apoyo de Raym para un eventual
cambio de Sefior en la Marca de los Profetas.
(Esta informacién podrd ser obtenida por los
Personajes Jugadores en una tirada con al menos
cuatro éxitos de Notaricén).

El caso es que Bachatio se encontraba de camino
a Cuenca cuando vio caer el meteorito e incen-
diarse el bosque, sintiendo curiosidad se decidié
a investigar y acaba de acampar con su séquito
en las inmediaciones del lugar del impacto.

Su campamento esta formado por seis tiendas
de lona para unos diez humanos cada una y una
gran carpa donde se hospeda él. Lleva consigo
cerca de diez carretas y cuarenta caballos para
tirar de ellas, un auténtico lujo para cualquiera,
incluidos muchos demonios de cierto nivel. Con
él viajan diez bellas mujeres (de entre dieciséis y
veintidés afos), ocho eunucos de piel caoba y
dos demonios de escaso poder. Bachatio viaja
siempre bajo la forma de un chepudo y anciano
humano rebosante de vitalidad, aunque eso si,
fingiendo cojera permanentemente. Sus demo-
nios van camuflados bien bajo la apariencia de
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dos eunucos adicionales o como otras dos jéve-
nes, dependiendo del momento y de lo que le
convenga al Director de Juego.

Puede que los jugadores mas atrevidos o
inconscientes se acerquen alegremente a ver qué
pasa. El resultado de una aproximacién directa
o0 a escondidas sera el mismo. Alguien acabara
descubriéndoles y Bachatio se acercard en busca
de una sana diversion, ofrecerd toda clase de
perversos placeres a los Personajes Jugadores a
través de sus chicas, algunas todavia virgenes, e
incluso podria llegar a ofrecérselos con el jefe de
los eunucos, Nauj.

Les invitard a su carpa, un auténtico palacio
lleno de alfombras, cojines y suculentos manja-
res. A los personajes hebreos les invitard a tomar
carne de cerdo bajo una apariencia distinta, a los
personajes musulmanes les hara probar alcohol
diciéndoles que no lo es, a los cristianos les ofre-
cerd cualquier cosa que les haga pecar de gula,
lujuria, etc. Discutira con ellos de religién expre-
sando su particular punto de vista por el cual
humanos y demonios deberian compartir la
Tierra y enfrentarse juntos a un Dios que deste-
rré a unos y préacticamente ha abandonado a
todos. El caso es que Bachatio tratard como invi-
tados a los personajes jugadores y se divertira
tentandolos. Es un buen momento para poner
en préctica las reglas de culpa.

Bachatio se encontrard en extremo intrigado por
todos los acontecimientos que han tenido lugar,
mas ahora que han aparecido los personajes
jugadores en escena. Querrd primero obtener
toda la informacién posible acerca de las inten-
ciones y motivos de los Personajes Jugadores, y
la naturaleza exacta del meteorito antes de
tomar ninguna decisién al respecto. Desconoce
la intervencién de Azan en el cuerpo de Menet,
cosa que no toleraria, y que si de alguna manera
los Personajes Jugadores se enteraran, podrian
utilizarlo para negociar con él.

EsceEna CuaRTA:
EL LABERINTO

“Un gran agujero se abre ante vosotros, obra sin
duda de la colera de Dios. No alcanzdis a imaginar la
potencia del impacto que debié suponer la caida de
una estrella, pero sin duda os alegrdis de no haber
estado ahi. Distinguis el fondo con dificultad pero
efectivamente ahi abajo hay algo, parece una gran
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piedra esférica. Una pequeiia cornisa parece hacer
posible vuestro descenso”.

El agujero abierto por el meteorito ha comunica-
do con el exterior unas cuevas naturales, ha per-
forado la corteza terrestre cayendo en la profun-
didades de una gran sima. Para poder acceder al
objeto de su bisqueda, los Personajes Jugadores
deberdn adentrarse en las profundidades de la
Tierra.

1. Alrededor del crater la superficie de la Tierra
se encuentra completamente calcinada.
Mirando a su interior, lo tinico que puede divi-
sarse es un pozo de negrura. Si algtin jugador
tira una antorcha o similar al fondo, esta sera
dificilmente visible cuando acabe de caer, ya
que consta de cerca de cincuenta metros de
profundidad. Hay una pequefa cornisa a tra-
vés de la cual los jugadores pueden empezar a
descender.

2. Hay un fuerte olor a fuego. El meteorito se
encuentra en el fondo de la sima ennegrecida y
con las paredes pulidas por el calor y la fuerza
de la colisién. Consiste en una gran bola de
roca, de aproximadamente dos metros de dia-
metro con una superficie muy irregular.

3. Este acceso al foso central no se encuentra a
ras del suelo, esta a unos diez metros por enci-
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ma del meteorito, si los jugadores se han intro-
ducido en la cuevas de dia, verdn ya claramen-
te su estrella caida.

4. Angosto y con las paredes ennegrecidas por el
fuego y la violencia de la explosion que origind
la colisién, este estrecho corredor por el que no
se puede andar erguido conduce al fondo del
foso. Se encuentra en pendiente, aproximada-
mente de 30 grados, el suelo estd en partes res-
baladizo y habrd que superar una tirada de
Atletismo [Destreza + Agilidad] a Dificultad 0
para no caer.

5. Estos fosos interrumpen el paso, tienen apro-
ximadamente unos seis metros de profundi-
dad y tres de ancho. La altura del techo en este
lugar es de unos dos metros (si hay algtin juga-
dor especialmente alto podria tener dificulta-
des adicionales para saltar) hay que superar
una tirada de atletismo a dificultad uno para
cruzar.

6. Esta zona del ttnel esta bloqueada por la acu-
mulacién de piedras provocada por algtin tem-
blor de tierra. Si los personajes intentan des-
bloquearlo tardaran aproximadamente una
hora, pudiendo trabajar tinicamente de uno en
uno.

7. Estos caminos se adentran mds y mas en la
Tierra, queda a eleccién del Director de Juego
decidir si quiere ampliar la aventura de alguna
forma. En caso contrario los ttneles simple-
mente acabarian poco mas alla.

Notas sobre laberinto: Los pasadizos del labe-
rinto son hiimedos y resbaladizos, en muchos
lugares no se puede andar erguido, y durante
casi todo el camino sélo es posible la marcha en
fila de a uno. Hay un permanente olor a humo
y la temperatura es mucho mas baja que en el
exterior, aproximadamente unos quince gra-
dos. La caverna donde esté alojado el meteori-
to tiene sus paredes carbonizadas por la vio-
lencia desatada por la colision.

EsCceEna QUINTA:
RaJaB LA PROSTITUTA

“Bellas sin duda como toda buena obra del Diablo.
Tentadoras como el mismisimo Lucifer, contenéis con
pesar vuestra vista al admirar con tristeza como tan
bella creacion del Sefior casi sequramente haya sido
brutalmente corrompida por la semilla del Diablo”.

A&NNO Domint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Rajab fue la prostituta que ayudo a los Israelitas
en la toma de Jericé acogiendo en su casa los
espias judios. Fue la tinica habitante de Jeric6 no
consagrada al Anatema, ella y su familia.

De cara a los Personajes Jugadores dira llamarse
Béjar (una tirada exitosa de la llave cabalistica
Temurd sobre el nombre de esta mujer rebelard
de inmediato la coincidencia biblica, que acom-
panada de una tirada de Teologia hara que se la
identifique con la Rajab de tiempos de Josué). Al
igual que las demas prostitutas, va vestida con
finas telas blancas y alrededor de su cuello cuel-
ga un cord6n de hilo escarlata (de nuevo, una
tirada de Teologia con éxito hara recordar al
personaje en cuestidon que precisamente
mediante un cordén de hilo escarlata fue como
quedo¢ identificada la casa de Rajab en la toma
de Jeric6 para ser perdonada).

Ese cordén es lo tinico que diferencia a una
prostituta de otra, ya que cada una lo lleva de un
color. Menet lo lleva amarillo; Marta, rojo;
Maria, azul; Mainit, celeste; Silvia, gris; Laura,
verde; Bartel, naranja; Monica, rosa; e Inés, blan-
co. Todas las prostitutas son medio brujas, han
pactado con el diablo y tienen el poder de
Tentacion.

Durante alguna o algunas de las noches en el
transcurso de la aventura, las prostitutas de
Bachatio se acercaran a los Personajes Jugadores
para intentar seducirles. Pasaran por hacerse las
victimas, se ofreceran a ayudar en lo que sea,
pedirdn ayuda para escapar, etc. Solo Béjar lo
dice de corazén (pese a tener poderes demonia-
cos desea cambiar de vida). Todas ellas les
dardn falsa informacién (ejemplo: el auténtico
nombre de Bachatio sera diferente para cada
una de ellas, Bajar no lo conoce y lo admitira,
pero si sabe que hay una correspondencia entre
las letras que forman su nombre auténtico con
Bachatio).

Cada mujer citaré a los Personajes Jugadores en
un lugar y momento distintos (por separado e
individualmente) para contarles sus miserias.
Menet serd la mas persuasiva y citard a algin
jugador en el punto ntimero tres del laberinto, lo
hara con la falsa intencién de ensenarle algo, y
una vez alli intentard empujarle al vacio. Azdn,
por sus propios medios, ya habra descubierto lo
que se oculta dentro del meteorito e intentara de
cualquier forma que los Personajes Jugadores no
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completen el ritual para abrirlo. Sabe que sélo
alguien libre de culpa puede hacerlo con lo que
su plan es o bien hacer pecar a los Personajes
Jugadores o matarles para que Bachatio no
pueda utilizarlos para hacerse €l con la preciada
reliquia. El motivo por el cual quiere matarlos
justo en la sima es para derramar sangre de
auténticos fieles sobre una reliquia del Sefior.
Azén es asi de retorcido. Aparte, si los persona-
jes jugadores acaban matando a Menet, este, en
los moribundos labios de la desgraciada mujer,
proferird una terrible maldicién sobre los
Personajes Jugadores que deberia hacerles pre-
guntarse quién mds anda buscando lo mismo
que ellos.

ESCENA SEXTA:
La TROMPETA DE JERICO

Los jugadores ya han llegado aparentemente a su
objetivo, la diversion estd a punto de comenzar.

Cualquiera que toque el meteorito recibira dafio
(incluido demonios, pero no la pequeia Esther
si esta presente) de forma equivalente al poder
demoniaco de Ignicién a Nivel 6. La manifesta-
cién del poder serd la de una llamarada blanca y
aunque su efecto es similar al de Ignicién, su ori-
gen es divino, no infernal y es por eso que los
demonios también reciben dario.

El meteorito no presenta fisuras ni grietas y no
parece que se pueda abrir por ningun sitio, la
unica forma de abrirlo serd realizando el ritual
apropiado (a fin de cuentas, el Sefior quiere que
solo los individuos adecuados se hagan con el
control de tan poderoso artefacto).

El conocimiento de este ritual, que esta inspira-
do en la manera en que Josué derrib6 con ayuda
de Dios las murallas de Jericé (al igual que toda
la aventura), puede llegar por varios caminos. El
primero seria que el Director de Juego a través
de una visién profética al utilizar Hitbodedut
alguno de los personajes, facilitase la informa-
cion a los Personajes Jugadores (siempre de una
manera confusa y teniendo los jugadores que
superar tiradas de su Habilidad Enigmas o recu-
rriendo de nuevo a la Cébala mediante Sod).
Una tirada en Teologia a dificultad dos, junto
con una nueva tirada en Enigmas también a
dificultad dos, podria darles la solucién a los
jugadores (la tirada en Teologia superada con
éxito haria al personaje en cuestién recordar el

parrafo del Libro de Josué en el que se narra el
modo en que cayo Jerico, superar la tirada en
enigmas supondra relacionar ese dato con la
situacién actual).

Todos los escogidos por el Sefor (hebreos y
aquellos que no lo son) deberan rodear el mete-
orito (dando una vuelta a su alrededor), asf
deberan estar durante seis dias. El séptimo dia
daran la vuelta al meteorito siete veces y canta-
rdn alabanzas al Senor. Si algin jugador posee
mas de un Nivel de Culpa, el ritual fracasara.
Los personajes jugadores pueden realizar otras
acciones (incluido combatir), pero no moverse
del sitio o el ritual fracasara.

El Director de Juego debera sentirse libre a la
hora de introducir cualquier interrupcién que
considere adecuada de manera que los persona-
jes jugadores interrumpan el ritual de alguna
forma y tengan que volver a empezar. Una vez
completado con éxito el ritual, el meteorito se
resquebrajard y en su interior aparecera la pre-
ciada trompeta, solo personajes libres de culpa
podrén intentar coger la Trompeta de Jerico. Si
se esta utilizando la subtrama de Esther, sélo
un portador de la nifia, libre de culpa, podra
tomarla. Todo aquel que coja indebidamente la
trompeta recibird el dafio mencionado para el
meteorito.

ESCENA SEPTIMA:
ENFRENTAMIENTO CON BACHATIO

Una vez los personajes jugadores tengan la
trompeta en su poder, Bachatio querra arreba-
tarsela o matarlos. Ya se habra dado cuenta de lo




que realmente significa el meteorito y no querra
dejar pasar la oportunidad de poseer tan precia-
do objeto (aunque él personalmente no lo pueda
coger, siempre puede poseer a alguien para que
lo haga, incluidos los jugadores...). Mandara a
sus eunucos a enfrentarse con los Personajes
Jugadores, hara que sus demonios les seduzcan
o ataquen, y al final lo hara él mismo.

Llegado el momento, los Personajes Jugadores
dependerdn para sobrevivir de la informacién
que hayan logrado recopilar, ya sea para utilizar
la Cabala con ella o para negociar. Si no es asi,
queda al buen juicio del Director de Juego
matarlos o empezar una nueva aventura con los
personajes jugadores presos en alguna oscura
mazmorra.

CONCLUSION

Estamos ante un final complicado; Bachatio se
encuentra en una posicién delicada ya que si
todo ha ido bien, habrd dejado escapar una
poderosa reliquia hebrea a manos de auténticos
fieles. Puede que pese a que los Personajes
Jugadores hayan conseguido deshacerse tempo-
ralmente de él, vuelva m4s tarde e intente elimi-
nar a los personajes jugadores, o puede que
intente pactar con ellos. En cualquier, caso la
situacion serd bastante peligrosa para los
Personajes Jugadores, ya que aunque Bachatio
prefiere la perversion y el engafio a la violencia,
no dudard en recurrir a ella al sentirse realmen-
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te amenazado. (Si se entera de que Azédn conoce
su fracaso quizd pacte con los Personajes
Jugadores para, en un momento dado, intentar
utilizarlo como cabeza de turco. Bachatio ha
oido hablar de Azan pero desconoce su auténti-
co poder).

Azan, por supuesto, es otra historia. Después de
toda una vida deseando vengarse y buscando
revancha por su triste final en el monte Akor, no
va a renunciar asi como asi a su deseada retribu-
cién. Los personajes jugadores se habran gana-
do, casi seguro sin saberlo, un enemigo insidioso
y amargado como los hay pocos. Rencoroso, con
muchos medios y ganas de utilizarlos, por no
mencionar que seguramente convierta en una de
sus principales motivaciones el destruir a los
portadores de la Trompeta de Jericé. Puede que
sea tarde, puede que no, pero acabara cruzando-
se de nuevo en el camino de los personajes juga-
dores. Si algtin jugador ha escogido para su per-
sonaje el Trasfondo Azote Diabdlico al Nivel
adecuado, puede que sin saberlo sea un descen-
diente de algunos de aquellos que apedrearon a
Azan...

Nota: Las trompetas de Jericé eran siete. La primera
de ellas ya estd en la Tierra y en poder de los perso-
najes, pero ;y el resto? ;Habrd dispuesto Dios algu-
na nueva mision para las trompetas? Sin duda debe
ser asi, por lo que los personajes tendrdn nuevas
noticias de ellas en el futuro...

INFORMA CION NECESARIA A OBTENER POR LOS PERSONAJES

Algo esta pasando. Tiene que existir una relacion entre el 26 de Julio, los siete meteoritos y el na-
cimiento de la séptima nifia.

Auténtico nombre de Bachatio. Conocer el auténtico nombre de un demonio facilitaria un en-
frentamiento con él utilizando la Cébala.

¢En quién confiar? La prostituta Bjar puede ayudar. Los Personajes Jugadores tendran que rela-
cionar a esta buena mujer con la Rajab de tiempos de Josué.

El ritual. Averiguar la forma exacta de llevar a cabo el ritual es uno de los puntos mds dificiles de
la aventura. El Director de Juego debera tener en cuenta si todo lo demads falla, una visién proféti-
ca para alguno de los jugadores (a costa de un punto de Gracia).

Si Menet es capturada y los Personajes pueden exorcizarla, podrian averiguar que un demonio
poderoso, Azan, ird tras ellos, y con una tirada de Teologia atar cabos acerca de su procedencia.

Con una muy especial interpretacion por parte de los jugadores con alguna de las mujeres de
Bachatio, estos podrian llegar a averiguar la trama en que este se haya metido, y utilizarla en el
momento clave para intentar negociar con élL
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REPARTO
BACHATIO

Aparentemente alegre y divertido esconde un
auténtico pozo de oscuridad en su interior.
Camina por este mundo bajo muy distintas apa-
riencias, la que més le gusta es la de un joroba-
do dicharachero. También gusta de hacerse
pasar por un viejo buhonero brujo llamado
Miguel. Se le conoce por otros nombres ademas:
Andrés y, entre los demonios, Tagusijure.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 7 (Fuerza -1)
DESTREZA 4 (Habilidad +2)
INTELIGENCIA 6
PERCEPCION 6
PRESENCIA 7 (Atractivo -6)
PODER 6

HABILIDADES

Ciencia 2, Teologia 4, Ocultismo 5, Atletismo 6,
Pelea 4, Discrecién 5, Expresion 5, Farsa 6,
Indagacién 5, Intimidacién 4, Liderazgo 5,
Vigilancia 4.

PODERES

Atadura 5, Armadura 4, Destruccién 5, Empatia
6, Tlusionismo 6, Ocultacién 4, Posesién 5,
Tentacién (cualquiera) 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 7, Herida Seria 14, Herida Grave
21, Herida Muy Grave 28, Herida Mortal 35
Modificador Basico de Reaccion: 3

ATAQUES
Purfietazo

RaJas

Mujer de increible y arrebatadora belleza. Vive
angustiada por su vida de libertinaje y pecado.
Es una excepcion entre la oscuridad que inunda
las almas de practicamente toda la Humanidad,
ya que pese a saber que su carga es grande,
quiere ayudar en la medida de sus posibilidades
a cualquiera que se enfrente a Bachatio en parti-
cular, y al Mal que domina la Tierra en general.

Tirada 4 [4] MR 3 F6Cn
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CARACTERISTICAS
FORTALEZA 2

DESTREZA 3 (Habilidad +1)
INTELIGENCIA 4
PERCEPCION 3
PRESENCIA 4 (Atractivo +2)
VOLUNTAD 4

PODER 1

HABILIDADES

Teologia (Judaismo) 4, Ocultismo 4, Atletismo 3,
Pelea 3, Discrecién 4, Expresion 5, Farsa 2,
Vigilancia 3.

PODERES
Tentacién (Lujuria) 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Basico de Reaccion: 4

MENET
Prostituta poseida por Azin

Joven e inexperta. Rubia y de ojos verdes, con
un cuerpo escultural. Con sélo dieciséis afnos,
sin tener forjada una gran personalidad y, por
su puesto, sin apenas voluntad propia, fue un
hallazgo ideal para los planes de Azan.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 2

DESTREZA 3
INTELIGENCIA 6*
PERCEPCION 5*
PRESENCIA 4 (Atractivo +1)
VOLUNTAD 1

PODER 5*

HABILIDADES
Teologia 6%, Ocultismo 5%, Atletismo 3, Cuchillo
4*, Pelea 2, Discrecion 4, Expresién 4*, Farsa 6%,
Vigilancia 3.




ANNO DoMint ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

o

")]’ PODERES NaudJ
#75'  Tentacién (Lujuria) 3, Posesién 5%, o

Incorporeidad 5* Ignicién 5%, Ocultacién 4%,
Regeneracion 4%, Viaje 4*.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 2, Herida Seria 4, Herida Grave 6,
Herida Muy Grave 8, Herida Mortal 10
Modificador Basico de Reaccidn: 4

ATAQUES

Cuchillo Tirada 4 [3] MR 4 F2Cr

* Corresponden a Azan

AZAN

Obsesionado con su venganza hacia un Dios
que no tuvo piedad con él, se ha convertido en
un monstruo sin conciencia.

EuNnucos

Todos de piel morena y gran estatura, cerca de
un metro ochenta, parcos en palabras y en cual-
quier amago de comunicacién. Su lealtad se
vera socavada si la sangre empieza a correr con
demasiada abundancia.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 4
DESTREZA 2 (Rapidez -1)
INTELIGENCIA 1
PERCEPCION 2
PRESENCIA 2
VOLUNTAD 1

HABILIDADES
Atletismo 3, Maza 4, Pelea 4, Intimidacién 3,
Vigilancia 2.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 4, Herida Seria 8, Herida Grave 12,
Herida Muy Grave 16, Herida Mortal 20
Modificador Basico de Reaccion: 5

ATAQUES

Maza larga Tirada 4 [2] MR6 F8Cn

Jefe de los eunticos

Con casi dos metros de estatura, podria ser con-
fundido facilmente con un demonio. Tiene el
semblante deformado por multitud de cicatrices
que él mismo se infringié para conferirse un
aspecto mds amenazador. Luchara hasta el final.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 4 (Resistencia +1)
DESTREZA 3 (Habilidad -1)
INTELIGENCIA 2 (Sagacidad +1)
PERCEPCION 2

PRESENCIA 3 (Atractivo -2)
VOLUNTAD 3

HABILIDADES

Atletismo 4, Espada 5, Pelea 4, Intimidacién 4,
Liderazgo 3, Vigilancia 3.

OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Heridas Letales: 10

Herida Leve 5, Herida Seria 10, Herida Grave
15, Herida Muy Grave 20, Herida Mortal 25
Modificador Basico de Reaccion: 4

ATAQUES

Espadén Tirada 5 [3] MR 6 F9Cr

FAKHES Y GONTRUK
Demonios vasallos de Bachatio

Dos demonios de escaso poder, pero incuestio-
nable lealtad. Luchardn hasta su destruccién
porque tienen la seguridad de que Bachatio
podria hacerles cosas mucho peores (en el caso
de que Bachatio desee que lo hagan). No son de
los que se enfrentan cara a cara prefiriendo las
sombras y recovecos donde poder deslizar una
suave pufialada.

CARACTERISTICAS
FORTALEZA 1

DESTREZA 3 (Agilidad +1)
INTELIGENCIA 2
PERCEPCION 2 (Intuicién +1)
PRESENCIA 2 (Atractivo -2)
PODER 2



EL DEMonIo Nacipo EN &AKOR

PODERES HABILIDADES

Armadura 2, Armamento (Colmillos) 2, Atletismo 2, Mana 2, Expresion 3, Farsa 4,
Ocultacion 3, Ignicién 3. Indagacién 3, Vigilancia 2.
HABILIDADES OTRAS PUNTUACIONES

Aturdimiento: 10

Atletismo 3, Pelea 2, Discrecién 3, Vigilancia 2.
Heridas Letales: 10

OTRAS PUNTUACIONES Herida Leve 1, Herida Seria 2, Herida Grave 3,
Aturdimiento: 10 Herida Muy Grave 4, Herida Mortal 5
Heridas Letales: 8 Modificador Basico de Reaccién: 5
Herida Leve 1, Herida Seria 2, Herida Grave 3,
Herida Muy Grave 4, Herida Mortal 5 APUNTES SOBRE EL DEMONIO
Modificador Basico de Reaccion: 4 , _

NaCIDO EN AKOR
ATROUES Jerico estal 1 ) t fedo a |

PTICO CSiaDa cerr 1 Cd B ) por 2010 S

R Tirada 2 [4] MR 6 F2Cr ericd estaba cerrada a cal y canto por miedo a lc

israelitas: nadie salia ni entraba. Yahveh dijo a
Josué: “Mira, yo pongo en tus manos a Jericd y a
ProsTITUTAS su rey. Vosotros, valientes guerreros, todos los
hombres de guerra, rodearéis ln ciudad, dando
una vuelta a su alrededor. Asi hards durante seis
dias. Siete sacerdotes llevardn las siete trompetas
de cuerito de carnero delante del arca. EI séptinio

Todas de gran belleza y excepto las ya mencio-
nadas sin grandes personalidades o deseos, tan
s6lo el de vivir para ver el nuevo dia, y el suefio
de que las compre en algtin momento un brujo o R R TR R R P y los
un miembro de la Iglesia Luciferina, cuyas per- s g R e e e T e R T
versiones sin duda no podran superar a las de no de carnero suene (cuando oigdis la voz de la

Bachatio. trompeta), todo el pueblo prorrumpird en un gran
. clamoreo y el muro de la ciudad se vendrd abajo.

CARACTERISTICAS Y el pueblo se lanzard al asalto cada uno por fren-

FORTALEZA 1 teasi”.

DESTREZA 2 Josué 6,1-6

INTELIGENCIA 2

PERCEPCION 2 Anatema: El anatema, jerém en hebreo, supo-

PRESENCIA 3 (Atractivo +1) ne renunciar al botin y su atribucioén a Dios.

VOLUNTAD 3 Implica la muerte de hombres y animales, los

PODER 1 objetos preciosos deben ser entregados a un

santuario. El anatema es un acto religioso, una
PODERES ordenanza de la guerra santa consecuencia de
una orden divina.

Tentacién (Lujuria) 3.
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antrag se refiolfia de ira y rabia entre los agbbiantes
\ calores del Infierno, sentta sin oirlas las carcajadaz y el
NS /_.hez]:treﬁu contenido de los demonins de su alrededor.
}ﬂnta el regorijo v la risa callada de sus adbersarios sin siguiera ==
gerlos, sobre todo de Merkhis. Ahora que por fin todo Quenca 1
habta pasado a unas solas manos: las de su enemigo. Tardarta
afins en poder Golfer a atrafiesar wma puerta infernal, leso con

Ia:a maqmrtauunez e mg[ma 7171:{173;'{3@1&57 Su rango y reputactin
habian bajado muchn, estaban por los suelos, le habfan dicho gue
tirclheso el mismismo Maligno habta hecho eco del caso, si eso

mmrteT @odos su proverctos, todas sus ideas, el trabajo de ustros, *!
=
e
|
fuera cierto. .. gﬁn guerta, no, n‘n ze afrebia siquiera a penzar[u, 3

_ @odo no estaba todabia perdido, tenta cierfos ases en lo manga, no
> habia quedado sin recursos y los utilizuda para recuperar lo gue  —
era supn. JHuede que tardase, pero habria gue zer paciente y ‘
;pnmzrze a trabajar de inmediato. Merkhiz no conocta & todos sus

&gen‘tez, ann esfaba en posicidn de hacer méritos para ganarse vmé=__,jﬂ

ﬁiaje e rEQreso...

#59in embargo, por mucho gue lo pensase no podia creerlo, no daba
- crédito. Humanos libres, hombres de fe de las tres religiones,
Tudios, IMusulmanes v ristianos, justos cregentes habian
comzeguido lo gue hasta ahora pensaba imposible. Sobrefitian

~ prultos como rafas en gquign sabe qué fipo de agujeros v se

~ atrefitan a enfrentarse a las hnrhaz el C@\hherzarin- Al principio J

kreztztenma nrgamzaha, que era mmmpetenma de [os sefiores
demonios de Lt zona, que solo se dedicaban a pequetias et
ncursiones... Jdern esto, gue le hubiesen fencido a g, Ia ?EII ®ae le
* hubiesen Giencido despuss de siglos, mtlemnz de preparacidn, <
: mztgmftcantez seres de tres Décadas de Gida a lo suma. Tan ~——
_combate singu r] Simplemente no daba crédito. Tenta que buscar




algiin significada a toda esto, encantrar algo gue le hictese E
_ entender, gue le diese una explicacidn de cdmo padia haher

orurrino tan tremendo dDezasire.

= Se sponia que @fnz les habia abandonado a todos, gue cansado o=
: De sus pecados y contimias ofensas habia abandonado E
_ préacticamente a su suerte a la raza humana. No habia hecho nada
por impedir el Adfenimiento, no habfa acudido al auxilio de o \
~ humanidad. Jese a la gran cantidad de paganos e infieles gue

- habia, por contrapartida, extsttan millones de hombres y mujeres
puros v buenos, ya fueran Jhuditos, Musulmanes o ristianos, que
frifan dedicados a Bios, y este les habia abandonado a su suerte,

a ellos y, lo gue es peor, a sus almas.

- No lo entendia, Bios les habfa abandonado v a pesar de eso, ellos T
-~ le habian fencido, le habfan expulsado de la Tierra, [Bios les habia
abandonadal... 0 no?...




ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

La cronologia sigue el calendario cristiano latino, ademds tiene discrepancias de uno o dos aiios con otras cro-

nologias del mismo tipo.

4004 a.C.
4003 a.C.
3966 a.C.
3073 a.C.
2997 a.C.
2347 a.C.

2234 a.C.
2150 a.C.

1880 a.C.
1858 a.C.

1700 a.C.
1250 a.C.

1030 a.C.
1010 a.C.
1000 a.C.

970 a.C.

930 a.C.

926 a.C.
814 a.C.
776 a.C.
753 a.C.
722 a.C.

597 a.C.
587 a.C.

Dios crea el Universo. Lucifer y sus seguidores son condenados al Infierno.
Adan y Eva son expulsados del Edén.

Cain mata a Abel. Es la primera vez que un hombre mata a otro.

Muere Adan.

Enoc es llevado, por Dios, al Cielo.

La humanidad encoleriza a Dios por lo que les envia el Diluvio. Noé y su fami-
lia, junto con representantes de todas las especies animales, son los tinicos que se
salvan.

Los dngeles Bene Holim son desterrados del Cielo y su progenie eliminada.

El proyecto de la Torre de Babel es frustrado por Dios. El hombre deja de hablar un
solo idioma.

Abram llega a Canaan desde Sumeria. Epoca Patriarcal.

Abram hace un pacto con Dios, él y sus descendientes seran su Pueblo Elegido y
ellos sélo le adoraran a El en exclusiva, por lo que es rebauizado por El con el nom-
bre de Abraham.

Los descendientes de Abraham siguen a los invasores hicsos hasta Egipto.

Los hebreos obtienen la libertad de la esclavitud de Egipto gracias a Moisés.
Comienza la conquista de la Tierra Prometida. Epoca de los Jueces.

Satil rey. Epoca de los Reyes.
Rey David, que convierte al reino en una potencia regional.

La ciudad de Jerusalén, ganada a los jebuseos, se convierte en capital del reino de
Israel.

Salomén sucede a su padre. Construye el proyecto de su progenitor, un templo al
Dios de los israelitas. Maximo esplendor de Israel.

El reino de Israel sufre un cisma y se divide a la muerte del rey Salomén. Se forman
dos reinos: el de Judd, bajo la dinastia de David, y el de Israel. Epoca de los Profetas.
(Elias, Eliseo, Isaias, Jeremias, Ezequiel y Daniel).

El faraén Sesongq, saquea el Templo de Jerusalén.
Fundacién de Cartago.

Celebracién de las primeras olimpiadas.
Fundacién de Roma.

El reino de Israel es destruido por los asirios, la poblacién es deportada en grandes
masas a Mesopotamia, saliendo de la Historia para siempre.

Juda se rinde al Imperio Neobabilénico, parte de la poblaciéon es deportada alli.

Nabucodonosor arrasa Jerusalén. Los judios son deportados a Babilonia.
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538 a.C.

500 - 479 a.C.
449 a.C.
431 - 404 a.C.
359 a.C.
336 - 323 a.C.

264-241 a.C.
218-202 a.C.
200 a.C.
175 a.C.
169 a.C.

166-164 a.C.

152 a.C.
149-146 a.C.
117 a.C.

63 a.C.

60 a.C.

49 a.C.

43 a.C.

29 a.C.

33

36
45 - 64
48
64

66-73

CroNoLOGIA

Ciro, el emperador persa conquistador del Imperio Neobabilénico, permite a los
judios volver a sus tierras. Comienza a construirse el Segundo Templo.

Guerras Médicas, Grecia contra el Imperio Persa.

Roma comienza su expansién al conquistar el Lacio.

Guerra del Poloponeso, guerra entre los estados griegos.

Judea (Israel) se hace auténoma del Imperio Persa bajo una teocracia.

Alejandro Magno construye el mayor imperio de entonces a costa del Imperio
Persa, ensancha el mundo y exporta la cultura griega.

Primera guerra Ptnica, Cartago contra la Reptiblica de Roma.

Segunda guerra Punica.

La dinastia griega de los Seléucidas arrebata Palestina al Egipto Tolomeo.
La cultura griega traida por los Seléucidas comienza a influir en Judea.

Antioco IV, temiendo una rebelién de los judios, invade su territorio, hace una gran
matanza y saquea el templo. Después intenta por la fuerza paganizar a los judios
dedicando el templo a Zeus.

Los judios se independizan de los Seléucidas bajo el mando de los Macabeos. Se
purifica el Templo.

Se funda la comunidad del Qumran.

Tercera guerra Ptinica. Destruccién de Cartago.

El faraén Tolomeo VIII persigue a los judios ciudadanos de sus territorios.
Pompeyo somete Judea a la Republica de Roma.

Se forma en Roma el primer triunvirato.

César pasa el Rubicon con sus tropas, comienza la guerra civil entre él y Pompeyo.
Se forma el segundo triunvirato ante la muerte de todos los integrantes del primero.

Octavio se impone a sus compafieros de triunvirato, el Senado de Roma renuncia a
sus poderes y nombra a Octavio, Augusto. Comienza el Imperio Romano.

Ao del nacimiento de Jestis de Nazaret.

Martirio, muerte y resurreccién del, para los cristianos, hijo de Dios. Fundacién de
la Iglesia con San Pedro al frente.

Conversion de San Pablo.
San Pablo extiende el cristianismo.
Concilio apostélico de Jerusalén. Se decide predicar a los gentiles.

El emperador Nerén incendia Roma. Muere San Pedro. Pablo esta preso en Roma %
y morird también ejecutado.

Primera revuelta judia contra el Imperio Romano. El Imperio Romano destruye el
asentamiento judio de Qumran (68) y el Segundo Templo (70) de Jerusalén. Es en
este momento cuando el culto del templo (sacrificios) es sustituido por el culto de
la sinagoga (plegarias). Judea es incorporada al Imperio Romano como una pro-
vincia més.
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132-135
161-180

$2007?

202
211

217 - 222

249-251
257-258

260
¢s I -1V?

s. IV

303-311
313

316

323

ANNO DoMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Siendo emperador Domiciano se producen algunas persecuciones de cristianos en
Asia Menor. En este ambiente surge el libro del Apocalipsis.

Durante el Imperio de Trajano se producen algunas persecuciones locales provoca-
das por el pueblo. Se dicta la siguiente norma por parte del emperador: “no se ha
de buscar a los cristianos, pero si son denunciados y se niegan a abjurar, conviene
condenarlos”. De esta época son los llamados Padres apost6licos por su conexién
con la época de los apdstoles y su tradicién. (San Clemente de Roma, que es el ter-
cer sucesor de San Pedro, san Ignacio de Antioquia y Policarpo de Esmirna). De
esta época son también los escritos Didajé o doctrina de los apéstoles y “El Pastor”,
obra de Hermas.

Rebelién Judia de Barkokebas. Ultimo episodio de independencia judia.

Gobierno de Marco Aurelio. En algunos lugares, los cristianos son utilizados para
los cruentos espectaculos de las fiestas paganas. Los romanos ven a los cristianos
como una secta extrana y peligrosa. Empiezan a aparecer algunos escritores cris-
tianos en defensa de las falsas acusaciones (apologias). Surgen las primeras hereji-
as o falsas interpretaciones de los Evangelios.

Primera aparicion escrita de la tradicién oral complemento de la Tord (ley de
Moisés o Pentateuco), obra del rabino Yehud4 ha-Nasi. Se le dio el nombre de
Misnd.

Edicto de Septimio Severo prohibiendo la difusion del Cristianismo.

En el s.IIl empieza a implantarse el latin en las liturgias, aunque el griego sigue
siendo la lengua oficial. Es en este siglo cuando la Iglesia comienza su verdadera
expansion. Es también en este siglo cuando la Iglesia pasa a ser la primera fuerza
espiritual del Imperio.

Calixto I coloca la primacia de Roma sobre los demds obispados. Comienza el

papado.
El emperador Decio persigue a los cristianos.

El cristianismo se encuentra ya sélidamente introducido entre la clase dirigente y
la aristocracia. Se produce la persecucién de Valeriano, sobre todo contra dignata-
rios eclesiasticos de alto rango, motivada en parte para confiscar sus bienes.

El emperador Galieno tolera a los cristianos.

Se escribe en Palestina el Libro de la Creacion (Séller Yesira). Es el texto mds anti-
guo que suele relacionarse con la cdbala (qabbald). Obra escrita en hebreo en seis
capitulos.

Aparece el monacato como fenémeno nuevo en la Iglesia. Algunos cristianos aban-
donan la vida en sociedad para irse a vivir al desierto (anacoretas o eremitas). Otros
se retiran y se organizan en comunidades, los cenobitas.

Gran persecucién de Diocleciano.

Edicto de Mildn de Constantino. El Imperio Romano se convierte en un estado
aconfesional. Se empieza a privilegiar a la Iglesia (distribucién de dinero, rebajas
fiscales, simbolos cristianos en las monedas, etc.).

Constantino emperador de todo el Imperio Romano, gracias al apoyo de los
cristianos.

El emperador Constantino convoca un Concilio ecuménico para sancionar como
herejia el arrianismo.
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330

341
378

381

391
395

5.V

406

410
430

431

451

455

476
493

496

499
534
570
589

590
597
611
617
618

622

CRroNOLOGIA

Bizancio pasa a llamarse Constantinopla. Frumencio comienza la evangelizaciéon
del reino de Axum (Etiopia).

Ulfilas inicia la conversién de los godos.

Los visigodos vencen a los romanos en Adrianépolis. Gracias a esta victoria la fron-
tera del Imperio deja de separar dos mundos.

Entre el final de este siglo y el principio del siguiente floreci¢ la Teologia con los
escritos de los Santos Padres.

El emperador Teodosio proclama al Cristianismo como la religién del Imperio

Muere Teodosio, el Imperio Romano se divide en dos, el de Oriente y el de
Occidente.

Se redacta el Talmud. Son comentarios de la Misna realizados en las escuelas rabi-
nicas de Palestina y Babilonia. Jer6nimo traduce la Biblia al latin. Se traduce la
Biblia al ghezo.

Invasion germana del Imperio Romano de Occidente.
Los visigodos, con Alarico al frente, saquean Roma.

Muere San Agustin en Hipona. Es el autor de la “Ciudad de Dios”, uno de los libros
fundamentales de la Iglesia.

El Concilio de Efeso condena el pelagianismo por herejia, al creer en el libre albe-
drio y negar la necesidad de la Gracia para la Salvacion.

Se celebra el concilio de Calcedonia donde queda fijado el dogma sobre Cristo.
Separacién de las iglesias monofisitas y nestoriana. Atila es derrotado en los cam-
pos Cataldunicos.

Los véndalos saquean Roma. Esta ciudad nunca habia sufrido dos saqueos en un
mismo siglo.

Odoacro depone al dltimo emperador de Occidente y crea el reino de los hérulos.

Primer cisma entre Roma y Constantinopla. El Papa excomulga al Patriarca.
Teodorico crea el reino ostrogrodo sobre el reino Hérulo.

Conversién de los francos. Clodoveo es bautizado en la catedral de Reims por el
obispo San Remigio.

El Talmud babilénico queda clausurado.
Regla de San Benito. Se forma la orden benedictina.
Nace Mahoma. Los etiopes y los persas luchan en Arabia.

Conversién de Recaredo y los visigodos, del arrianismo al catolicismo, en el tercer
concilio de Toledo.

Gregorio I Magno crea el poder temporal de los Papas.

Misién romana de evangelizacion a Inglaterra. El rey Etelberto de Kent se bautiza.
Mahoma empieza su predicacién en La Meca.

Los eslavos irrumpen en el Imperio Romano de Oriente.

El Imperio Sasanida (Persa) conquista Palestina y Egipto. Desde entonces los rei-
nos nubios y Etiopia estaran aislados del resto de la Cristiandad.

La Hégira o huida de Mahoma de La Meca a Medina.

351 —LCue?




632
636

638
642
653
658
661
680
685

692
697
¢s. VIII?
711
718
722
726

732

740

750

751
753-754

755
762
768
771
787

795

ANNO DomMINI ADVENTUS AVERNI AD TERRAM

Conquista de La Meca.
Muerte de Mahoma.

Los musulmanes derrotan al ejército bizantino en Yarmuk. Con esta se aseguran el
norte de Africa y Siria.

Los drabes conquistan Jersualén.

Los drabes conquistan el Imperio Sasanida.

Redaccién del Cordn. Los lombardos se convierten al cristianismo.
Arbitraje de Adhroj, se funda la secta Jarichi.

Ali es asesinado. La familia Omeya se hace con el califato.

Matanza de Kerbela, Husayn hijo de Ali es asesinado por los Omeyas.

Abdalmalik acaba con la oposicién interna, extiende el califato y crea su sistema
monetario.

Segundo concilio Quinisexto en Constantinopla, no reconocido por la Iglesia latina.
Los arabes destruyen Cartago.

Surge la herejia del caraismo. Son judios que no aceptan el Talmud.

Los musulmanes entran en Espana.

Pelayo funda el reino de Asturias.

Bonifacio inicia la evangelizacion de los germanos.

El emperador bizantino, Leon 1I el Isatirico, manda destruir iconos e imagenes reli-
giosas con el pretexto de evitar la idolatria. La lucha entre partidarios a favor y en
contra, duraré un siglo. Los papas siempre estuvieron a favor de conservar las ima-
genes, al igual que San German, patriarca de Constantinopla. Comienzan las ten-
siones con Roma a la que se acusa de intromision en los asuntos de Bizancio.

Los drabes sobrepasan con un gran ejército los Pirineos. Carlos Martel derrota a los
arabes en la llanura de Poitiers.

Los musulmanes llegan a la Transoxiana, Walid T es el soberano del estado més
grande en ese momento.

Los abbasidas se hacen con el poder, con apoyo persa, a costa de la casi extermina-
cién de la familia Omeya.

Los musulmanes derrotan a los chinos en Talas.

Pipino el Breve, rey franco, invade Italia para defender los intereses del Papado.
Donacién de los territorios conquistados al Papa. Aparecen los Estados Pontificios.

La Peninsula queda dominada militarmente por Abderramén I, emir de Al-Andalus.
Fundacién de Bagdad como capital Abasida.

Muerte de Pipino el Breve, Carlomagno rey de los francos.

Se aprovecha el dominio Carolingio para la evangelizacién de los sajones.

Primera correria de los vikingos en Europa Occidental, se realiza en la costa de
Dorset, Inglaterra.

Los noruegos hacen su aparicién en la costa de Dublin en Irlanda.
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800
814
827

829
835
836

838
840

843
846
858

860

863

878

900
910

929

930
945
955

962
963

966

969
973

CRONOLOGIA

Carlomagno es coronado emperador por el Papa en Roma.
Muerte de Carlomagno. Desmembracion de su imperio.

Los drabes conquistan Creta. Supone el fin del predominio maritimo de la flota de
Bizancio. Los musulmanes del emirato de Kairuan inician la conquista de Sicilia.

Las reliquias de San Marcos se trasladan desde Alejandria a Venecia.
Los vikingos empiezan un ataque de inusual fiereza contra Inglaterra.

Népoles y las ciudades de Campania se unen contra los &rabes. Los daneses se
establecen en Dublin.

Ataques sistematicos de los drabes contra el sur de Francia.

Las incursiones vikingas se convierten en ataques estratégicos a gran escala en el
continente y en Inglaterra. Revuelta Omeya en Palestina.

Tratado de Verduin. Se divide el Imperio Franco.
Saqueo de Roma por parte de piratas musulmanes.

Focio es elegido Patriarca de Constantinopla por motivos politicos, Roma no le reco-
noce y hay excomuniones mutuas entre Roma y Bizancio. Primera gran crisis, que a
pesar de la posterior reconciliacién, fue el preludio de unas dificiles relaciones.

Los suecos llegan a Kiev. Su ataque a Constantinopla es rechazado. Los bizantinos
se ven obligados a pagarles un alto tributo. El jefe vikingo Hastein sitia la ciudad
de Luna, Italia. Los daneses se establecen en Islandia. Serios asaltos vikingos en
Espafia.

Misién de San Cirilo y San Metodio para evangelizar a los pueblos eslavos. Crearon
el alfabeto glagolitico o cirilico, que es la base del actual alfabeto utilizado en len-
guas eslavas.

Tratado de Ethandun. Una parte de Inglaterra es cedida a los daneses, el resto
queda en manos de Alfredo el Grande.

Los hiingaros irrumpen en Europa Central

Fundacién de Cluny. Fin de la dinastia Carolingia en Germania. Principio del
Califato Fatim{.

Se rompen en la Peninsula los débiles lazos que mantenian el Emirato de Cérdoba
con el Califato de Bagdad, creandose el Califato Omeya de Cérdoba.

Los Qarmatas (secta shif ismaelita) saquean la Meca.
Los buyies se hacen con el control del califato de Bagdag.

Oto6n 1 derrota a los hiingaros en Lechfeld. De este modo, los hiingaros abandonan
su expansionismo.

Nace el Imperio Romano Germanico. Otén I es coronado emperador.

Sviatoslav, nieto de Oleg, vence al gran Khan Kazaro a lo largo del Volga y también
a las tribus bulgaras en el Danubio.

Fundacién de Polonia. El rey Miecislao I de Polonia recibe el bautismo y se casa con
la princesa bohemia Dubrava, que es cristiana.

Los Fatimis conquistan Egipto.

Los Fatimis se hacen con Siria.
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Las tropas germdnicas, al mando de Oton 1II, son derrotadas por los sarracenos
junto al cabo Colonne (en Calabria, Italia).

La dinastia de los Capetos sube al trono de Francia.
Vladimir de Kiev recibe el bautismo.

El rey Esteban I de Hungria se convierte al cristianismo. Hungria se hace Catolica.
Olav [, rey de Noruega.

Almanzor saquea Santiago de Compostela.

Afio del Advenimiento. Se forman las Puertas Infernales de Santiago de
Compostela, Roma, Constantinopla, Jerusalén y La Meca.

La Tierra es ocupada completamente por las hordas del Maligno. Cese de la resis-
tencia humana.

Olav II el Santo funda el reino de Escandinavia. Enrique II el Santo asegura con su
persona la continuidad del Sacro Imperio Romano Germanico.

Aparicién de los primeros Tafures en Francia, movimiento que se extiende rapida-
mente por todo el antiguo Imperio Romano Germénico. Esteban I el Santo restau-
ra el reino de Hungria en los Cérpatos.

Primera batalla del monte Athos. Los intentos demoniacos de expulsar a los Monjes
de Ayion Oros chocan con una feroz resistencia que les hace por el momento des-
istir. Las luchas entre los hijos de Vladimir I impiden la continuidad del reino de
Rusia, se fundan los Reinos Rus.

La iglesia cristiana de Rusia decide su independencia de Constantinopla, nombra a
su primer patriarca y declara santos a Vladimir y Olga.

El papado contintia en la persona de Clemente II, apoyandose en lo que seré la
futura Santa Guarda. Se crea la orden de los bogatires. Se crea la orden de Dracul.

La Tierra tras arduas “negociaciones” es dividida en feudos. Al frente de cada uno
hay un miembro de la nobleza infernal.

Alfonso V restaura el reino Asturleonés. Se restaura la orden de los jomsvikingos.
Ramén I funda el reino de los Pirineos. Se funda la orden de los Caballeros de Dios.

El ultimo obispo de la antigua Francia se coloca a si mismo como maxima autori-
dad de las comunidades libres de Francia. Aparecen los Leones de la Fe.

El bar6n Gaap es sustituido por Caim por motivos “politicos” al frente de la
Baronia Central.

De Payns funda la orden de los Caballeros del Templo de Salomoén.

El marqués Rieve es sustituido por Fénix por su ineptitud al frente de la Marca de
las Reliquias.

Se crea la Iglesia Luciferina de Roma y su primer Antipapa es Cain L

Yusuf I restaura el califato Omeya de Espafa en las Alpujarras. Aparecen los caba-
lleros del Grial.

El marqués Arias sustituye al frente de la Marca del Fin del Mundo a Cimeries. Se
crea el Circulo Negro.

Profecia del Buen Agustin en la Marca de las Reliquias, que marca el nacimiento del
Anticristo para el final del siglo en el que el sol se esconda tras la luna.
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CRroNOLOGIA

El califato de Bagdag es restaurado por Omar.

Ante los continuos saqueos de almas por parte del sefior escandinavo, la poblacién
irlandesa es trasladada de las costas al interior de la isla.

Un autonombrado mesias provoca la sublevacién de Paris. La situacién desembo-
ca en un gran bafio de sangre provocando enfrentamientos internos entre los
demonios, puesto que el burgomaestre de Paris se quedo6 apenas sin almas bajo su
administracion.

Destruccién por parte del Sefior Demoniaco Zalcos de un drakkar vikingo en la
entrada del Mediterrdneo.

Segunda batalla del Monte Athos. Los Monjes de Ayion Oros vuelven a vencer.
Drakkars vikingos entran en contacto con el reino Asturleonés.

Profecia del Buen Alistair, ermitafio de las montanas escocesas. “La localizacion del
Grial marcara el inicio del fin de la dominaciéon demoniaca”.

El bar6n Volac, ultimamente muy servicial, es relevado de su cargo como sefior
feudal de la Baronia Pagana por Oze.

El Conde Halfas fracasa en su intento de ser nombrado principe, pierde sus feudos
infernales pero conserva su condado en la Tierra.

Entra en erupcién un nuevo volcan en Ucrania. Miembros de la orden de las
Lagrimas establecen alli su base de operaciones y reclaman la apertura (sin éxito)
de una nueva puerta infernal.

La Baronia Central sufre un nuevo cambio en su jefatura, el nuevo barén es
Glasiabolas.

Aparicién Mariana en el antiguo monasterio de Cluny. Cinco miembros de la
Orden de la Mosca desaparecen para siempre de la faz de la Tierra.

El fracaso de su conspiracion catapulta a Loruy a la Marca del Fin del Mundo.

Los refugiados franceses se encuentran con los refugiados del reino de los Pirineos.
Aparece los Almogavares.

Darmiokri, de la Orden de la Serpiente, inaugura las primeras Olimpiadas
Demoniacas.

Muere el segundo Antipapa, Nerén L

Tercera batalla del monte Athos. Los Monjes de Ayion Oros rechazan el intento de
Nebirus de exterminarles.

El Barén Malfus, paria entre la nobleza infernal, se hace contra todo prondstico con
el control de la Baronia del Octavo Circulo, relevando a Haagenty.

Una expedicién vikinga al mando de Eilif consigue llegar a Vinland (América). Se
crea la orden de la Santa Cruz.

El rey Canuto de Escandinavia ordena expediciones al continente en busca de otras
comunidades libres.

El obispo escocés Macbeth sugiere la creacién de una nueva Roma en Vinland.

Un drakkar vikingo es hundido en la costa galesa. Olav el Indestructible regresa
con éxito a los fiordos Noruegos después de entrar en contacto con cristianos libres
de Bretafia.
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El bar6n Buer sucede al barén Oze al frente de la Baronia Pagana.

Se produce una escaramuza entre dngeles y demonios sobre Jerusalén. El hecho se
mantiene en secreto. Se ignoran las intenciones de los angeles.

La Marca de las Reliquias recibe a su nuevo marqués, Nebirus.
Fundacién en el Sacro Imperio Germénico de la orden del Viento del Sefor.

Demonios vasallos de sefiores demoniacos del norte de Africa roban cerca de 2000
almas al Bar6n Nebirus de la isla de Chipre.

Caballeros de la Orden del Templo de Salomén entran en contacto, en las fronteras
del antiguo Imperio Bizantino, con miembros de la Orden del Viento del Sefor.

Enorme lluvia de estrellas. Infinidad de estrellas fugaces surcan los cielos. Grandes
revueltas en docenas de ciudades demoniacas. Cientos de demonios son enviados
de vuelta al Infierno por su ineptitud en sofocar los levantamientos.

El Barén Decaridia captura al profeta hebreo Ismael que se dice profetizara el naci-
miento del Anticristo.

El cadaver de un elegido recién nacido recobra la vida después de depositarlo sobre
la tumba de Enrique II de Baviera en el Sacro Imperio Romano Germanico.

El Circulo Negro sale de la Marca del Desierto y empieza a extender su influencia
por la Marca de las Tres Religiones fundando poblados.

El Sefior demoniaco Forcas comienza extrafas excavaciones en el desierto, dejando
perplejos e intrigados a “amigos” y enemigos.

Una hambruna reduce en este afio a la mitad la poblacién del Condado del Trigo.

Cristianos Muladies del Califato Cordobés arrasan una aldea musulmana. El califa
prepara una expedicién de castigo. Gamigym, de la Marca de los Profetas, empie-
za, bajo apariencia humana y con todos los recursos posibles a su alcance, a enviar
bajo engafios a Justos y Elegidos al Condado del Trigo con animo de suavizar la
perversion de las almas que lo habitan y retrasar cuanto pueda el triunfo de Furfur.
Tiene previsto un extrafio plan para evitar la victoria de su odiado vecino.

Combate en las Alpujarras, Abderramdn IV por miedo a que los unicos beneficia-
dos en el conflicto fueran los demonios desiste en sus intentos por exterminar a los
Muladies. Algunas de las tribus paganas de la Baronia Central se unen bajo el
mandato de un carismadtico y belicoso lider.

Drakkars vikingos toman de nuevo contacto con los reinos cristianos de la
Peninsula Ibérica. El reino Asturleonés y el reino de los Pirineos apoyan ilusiona-
dos el proyecto de elegir un nuevo Papa.

Colonos vikingos colocan la primera piedra de Nueva Roma en Vinland.

La orden del Fuego Fatuo toma cartas en la situacién de La Marca del Confin del
Mundo. El exconspirador Loury ve comprometida su situacién. Gamigym, sefior
de la Marca de los Profetas, comienza la construccién de una gran flota.

Los caraitas de la peninsula de Crimea, que llevan resistiendo desde el principio al
invasor, respiran aliviados por el cese del asedio al que se veian sometidos.
Profecia del padre Teodoro, estudioso de textos helenos y redescubridor de las teo-
rias pitagdricas. Deja a su muerte una profecia, mezcla de extrafias combinaciones
de nimeros junto a inconexos pérrafos en griego sin sentido.

Epoca Actual.
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iComo has caido de los cielos,
Lucero, hijo de la Aurora!
iHas sido abatido a tierra,
dominador de naciones!
Tt que habias dicho en tu corazon:
“Al cielo voy a subir,
por encima de las estrellas de Dios
alzaré mi trono,
y me sentaré en el monte de la Reunion,
en el extremo norte.

Subiré a las alturas del nublado,
me asemejaré al Altisimo”.
iYa!: al Seol has sido precipitado,
a lo mas hondo del pozo.

Isaias 14, 12-15
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