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Prélogo a todo lo demas

Maldicién de sangee, como algunos sabran, es un juego de rol muy particu-
lar que suyio del concurs®olero de Hierro 2008 el primer concurso de disefio :
del foroSalgan al Sol Sin pretendérmelo, hizo que regera en mi el gusto de L
disefar juegos de rol, y solamente por eso ya me gusta. Pero ademas, en el camino, §
crecié como un juego relativamente completo, cerrado y al mismo tiempo con un
gran potencial. Muchas personas me lo mencionaron y siguen haciéndolo, y eso
me pone Mas contento porque yo también opino lo mismo.

Asi que ya muchos saben qué es este juego, pero queda otra pegfgointa:
gué una version de prueba? ¢Qué es eso dshcar? h '

Es un término usado por los disefiadardie de juegos de rol estadouniden- r‘.

b
L ]

ses, que aca tiene poco significado y un uso menor (hay que crear un equivale

pero estamos en es®)n ashcan es una demo de un juego, una version beta

hablando desde el campo de las computadoras. Una version que se sabe que tiene | .
errores y defectos, pero que se lanza de manera limitsMBRICADOpara que

ciertos usuarios la testeen y encuentren estos defectos y errores.

Ese es justamente el mpdsito de este texto: m@sentaruna idea general
del juega Una serie de reglas completas, que pueden usarse pero que tendran | .
probablemente fallos y cosas para mejddara idea general de lo que se busca t
lograr, desde la experiencia de juego hasta las reglas particulares, pasando por la
magquetacion, el tipo de ilustraciones, etc.

Al darles este texto mi idea es que lo critiquen, aportando todo tipo de
sugerencias asi como sefialando errores, puntos en blanco que habria que crear
lugares para profundizarosas que rompen el ambiente, reglas problemaéticas, etc.
Todo lo que ustedes consideren que pueda mejorar el juego. No siegtemzar
o temor de comentarmelo a mi emképitanhidalgo@gmail.com También se-
ran muy bienvenidos sus comentarios sobre partidas, como se sintieron leyendo y
jugando, etc.

Maldicidn de sangre es un poyecto serio, que busca sexditado a me-
diano plazo(segun como se den ciertas cosas), y ho puede avanzar ya mas sin ser
testeado a fondo por diferentes grupos de personas. Es por eso que lo dejo volar un
rato, para recoger luego esas experiencias y destilar de ellas todo lo que crea nece-
sario y asi llegar a las etapas finales de edidéhgue necesito tu ayuda en
esto, y desde ya te la agradezco.

Muchas personas me han acomparfiado en ciertos tramos importantes del de-
sarrollo, y me gustaria agradecer en particular a René Milfenar €lmago79
en foros), pero en general a todos los participantes del Rolero de Hierro, que se
portaron muy bien con todos y no solamente conmigo. Si bien René me ayudo
mas adelante con otras cuestiones, sin el apoyo y confgteatibackdel grupo
en su conjunto, este juego se podria haber empantanado en cualquier parte. ¢

Finalmente, solo me queda agradecer a mi amigo Fernando Kern por sus
dibujos, que si bien no fueron hechos especificamente para este proyecto, creo que
le dan un toque especidla se me hace imposible no imaginar asi a Flavia y de
hecho muchas veces sus dibujos me inspiraron la historia del relato que acompafia
al juego (y que espero ampliar en la edicion final). Es una suerte tener asegurada su
colaboracion para el proyecto final. -5
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Introduccion

-Te lo digo ahora porque ya no importa si me creés o no. Estoy aca en este
asilo, me voy a morir pronto, y no me duele que me crean asesino o loco. Pronto
me voy a irpero no puedo dejar que mi propio nieto siga en el mundo sin saber lo
que le espera...

José calculé cada palabra que pensaba. ddwirca habia sido un hombre
emocional; muy por el contrario, era analitico hasta los huesos. De manera que los
argumentos que su abuelo le habia dado eran contradictorios. Por un lado, una
relacion logica, creible y verificable de tragedias familiares. Por el otro lado, vo-
ces en un suefio.

-Abuelo, lo del primo fue un accidente...

-No importa si es un accidente o no, ¢ entendés? El iba manejando, y el tinico
gue muriod fue su viejo... ¢no entenddsque no lo hiciera a proposito, él lo
mato. Es la maldicion.

El hombre estaba llorando, y José se acercé mas para calmarlo. Habia tenido
un infarto unos meses atras, y habia vuelto de milagro.

-Toda mi vida... toda mi vida escondi lo que pasoé ese dia. La familia lo tap6
todo, y la policia también, porque teniamos amistades...

-Abuelo, esto no te hace bien...

-Lo que no hace bien es guardar esos secretos, m'ijo, eso es lo que hace mal.
Yo maté a mi hermano, ¢entendés? Mi hermano, el caradura, el.viwdgrejo
y yo laburdbamos como negros y él con su gran vida, el muy vago... de mina en
mina, de fiesta en fiesta, nunca trab¥jbcada dia lo odiaba més, imaginate... Mi
viejo lo queria encarriladecia que habia que tenerle paciencia. Pero no, cada vez
andaba peogrcon cadguntaqguemamma mia Y un dia tuvieron una discusion
terrible. Lo vi que el muy guacho buscaba la escopeta... no lo pudd_pareato
al viejo. Todavia me acuerdo... y después me quiso matar a mi, pero no, yo ya
estaba prevenido... Fui y le tiré un puntazo con un cuchillo de la cocina, y ni llegd
a tirar de nuevo.

José quedd hecho de piedrada su vida, aquel incidente tan tragico de su
familia habia sido callado, silenciado y borrado sisteméticamente. Era un tabu
gigantesco, algo que hacia que las abuelas le pegaran a los nietitos que pregunta-
ban demasiado. Ni él ni sus primos preguntaron de nuevo.

-Fue un horrar. pero fue la maldicion también. El hijo mata al padre... Siem-
pre.Yo zafé, pero la ligd Estelita, mi pobre Estelita... Siempre me decia mi viejo
gue yo tenia mas suerte que Dios...

El abuelo se callo un buen rato, y José lo calmo como pudo. Realmente eran
muchas coincidencias. El abuelo fue policia y una de sus hijas, jugando con un
arma, casi lo habia matado. La bala rebotd y por una casualidad maté a su abuela.
La pobre abuela... y la pobre tia Romina, que se habia suicidado, de mas grande,
sin poder superar todo el drama.

Y la familia, otra vez, tapando todo.

-Mi abuelo vino devalencia, ¢sabédfno y se trajo la maldicion. Eso me
dijo la voz.Y es verdad, porque toda la familia a partir de él sufri6 esta desgracia.
No sé como carajo se la agarrg, o quien se la pasoé a él. No sé. Hay que hacer algo.

-Pero, ¢quéRbuelo, la verdad, no sé qué decirte...
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-Tenés que buscar al resto de la familia, Joggdos les va a terminar pasan-
do lo mismo. Mira a tu primo. De chico o de grande, el hijo mata al padre... Es
asi... no importa si es un accidente o un asesinato... el hijo mata al padre...

El abuelo se enredd repitiendo lo mismo unay otra vez, y ya no le pudo sacar
otra palabra.

Manuel, pintorArtista a f
pesar de las protestas de su
madre, que queria que fuera
contadorFlavia, su hermana,
habia recibido de esa misma '
mujer la instruccion irrevoca- :
ble de dedicarse a los nume-
ros. Un poco mas maleable,
ella habia aceptado. Eso si, .
luego también se habia reve- .
lado y huido del nido mater
no.

Los dos miraron a José .
sin mucho &nimo. Pero no por
dudar de él. Eso fue lo que lo '-
espantd. No tuvo que conven-
cerlos; ellos le creian.

-Yo... no lo podia enten-
der Nunca habia sofiado asi en mi vida, Jéséste que tengo memoria fotogra-
fica... Mir4, todos estos cuadros los pinté recordando ese suefio. Me habl6é una
mujer, muy lindaAhi estdY el otro dia vino mi abuela y me dijo “como la pintas-
te de linda a la tiAlberta...”. Pero yo no conocia a esa mujée hice el tonto y
pedi fotos, porque no lo podia creéera ella.

Manuel y Flavia eran primos de José, por parte del segundo hermano de su
abuelo, que no habia participado de aquella tragedia familiar por estar peleando de
voluntario en la Guerra Civil Espafiola.

La joven estaba muy callada.

Manuel explic.

-Yo insisti en el tema, y averigié la historia. Me costé tiempo porque vi que
era algo dificil de contay mi abuela no estd muy joven que digamos, ¢ viste?
Revisé el asunto con otras fuentes, también. Resulta quélbedita, que era tia
de mi abuela, fue la que se caso Ultifiealo muy bien, decian que era la mas linda
de las tres hermanas, y ellas estaban de acuerdo. Quedd embarazada, pero murié
en el partoTuvo una nena, y la crié el padre, que después se volvio aRasase

lado también tenemos familia. 8
Flavia seguia sin decir nada.
-Ella empezé a tener pesadillas, y yo segui sofiando corlbéiza. La »

pobre queria ser pintora como yo, pero en esa €poca... bueno, se évitiends.
contaste lo tuyo, pero nosotros averiguamos algo mas. No es solamente el hijo el
gue mata al padre... las hijas matan a las madres. En toda generacion de la familia
hay, por lo menos, un asesinato, un accidente, algo... algo muy feo.
Flavia empez6 a llorar 5
José, analitico, concluyo:
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-Entonces zafamos. Con lo de Pedro...

-No. Ese es el tema. Dije “por lo menos”. LaAiberta me tir6 muchas
pistas, y entre los dos las fuimos armando.

José se quedo, huevamente, de piedra. Su padre habia muerto por una enfer
medad, nada achacable a un tercero. El era hijo tnico.

Entonces penso en Flavia, que estaba tratando de hablar mientras lloraba.

-i¢, Ysi mato a mama?! jNo, no puede sed P puedo vivir asi!

Nada estaba escritdodo era incierto. Le podia tocar a cualquiera.,Hoy
mafana, pasado... Pobre Flavia. Manuel estaba a salvo, porque su padre era de
otra familia. Pero aunque fuera asi, uno nunca estaba seguro... no del todo.

Gimena estaba esperandolo con la comida hecha, como siempre. Pero habia
algo raro. Sonreia demasiado.

La interrog0, cansado, y se dio cuenta de que ella esperaba méas entusiasmo
de su parte. Finalmente, sin anestesia, le dijo aquellas palabras tan felices... tan
funestas...

-Mi amor, estoy embarazada...
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¢,De gue trat a este juego?

Maldicion de sange es un juego de rol. En este tipo de juegos, los jugadores ;
crean personajes que luego ubican en determinado tipo de escenario, interpretando §
sus personalidades, problemas y desafios de todos los dias.

En este juego, los personajes creados son personas comunes que tienen un
serio problema. Llevan una maldicion en su sangre, la cual recién estan descu-
briendo. Puede ser que vayan a morir pronto, o dentro de muchos afios. Los afec-
tard una enfermedad, o tendran una horrenda mala suerte. Puede ser casi cualquie
cosa. Lo unico que saben con certeza es que, tarde o temprano, esa maldicién Ios
matara y se perpetuara en sus descendientes.

Pero mientras descubren el problema, también aparecen rastros de una pogig |
ble solucion. Otros miembros de la familia padecen la maldiiéodos se los | o
han revelado las voces de sus suefios, las voces de sus antepasados que laten en s
sangre. Les han mostrado que, juntos, pueden descubrir el origen de la maldicion
y hacer algo al respecto.

Eljuego trata de cOmo este grupo de familiares persigue, a través del tiempo,
las raices ancestrales del problema para contrarrestar el mal que se ha aposentado
en su genealogia. El juego finaliza s6lo cuando los personajes pueden destruir la t
maldicién que ha afectado sus vidas desde antes de haber nacido.

Elementos fundament ales del juego

Como participante del concur&wleio de Hiero 2008 ideado en el foro
SalganAl Sol, este juego nacio de la eleccion de tres frases de un grupo de cinco
gue fueron tomadas al azar por logasizadores. Las palabras elegidas fueron
interrogan, fusion y extranjeros Estas tres palabras se usan para denominar a
tres elementos fundamentales del juego.

La Interrogante

LaMaldicidn es algo que los personajes conoceran rapidamente, pues afecta
directamente sus vida&prenderan a conocer sus limites, las consecuencias que
tuvo en su familia y los dafios que pueden provocar en su futuro, entre otras cosas.

Pero hay varias cosas que no saben. La primera es cudl de sus antepasados
comunes contrajo la maldicion. Por lo tanto tampoco saben cuando se la contrajo,
ni de qué manera, ni quien se la transmitio, como, etc.

Todos esos detalles son importantes, y posiblemente sean descubiertos en la
investigacion familiarPero hay algo todavia mas importaktea Interr ogante
principal: ¢como quitar la Maldicion?

Més allad del origen que tenga, lo que preocupa a los personajes es cOmo
sacarse de encima esa amenaza constante de muertelcedol@rr ogante es el [ ]
punto principal al que todos apuntan.En el camino encontraran muchas otras
preguntas, pero ninguna tan importante y trascendente como esa.
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Los Extranjeros

Son espiritus de los antepasados muertos de los personafgeden ser
sus abuelos, padres, tios... 0 incluso sus bisabuelos o personas mas alejadas en el
tiempo.Son Extranjeros poigue no petenecen a este plano de laealidad, y
solamente pueden contactarse con ellos a través de los sueReso también
son extranjeros porque en un momento ellos migraron y llevaron su maldicion a
otro pais, otro continente, otra cultura, otra familia, perpetuando una tragedia que
no comprendian ni podian detener

La sangre que fluye en los personajes es el primer lazo con los Extranjeros.
Estos se comunican en suefios fugaces, y asi lentamente los personajes comienzan
a sospechar que algo no anda bien. Mas alla de que la familia haya ocultado y
silenciado los resultados de la Maldicion, ellos los descubren. La suma de eviden-
cia empirica y logica (¢ cuatro antepasados muertos de la misma manera en siete
afos?) y las sugerencias que hacen los Extranjeros terminan por decantarse. Even-
tualmente cada personaje por separado llama a otro familiar en similares condicio-
nesy se establecen las relaciones entre parientes aléjgdotr de entonces se
crea un pacto mas o menos formal entre todos elliisirse de encima la Maldi-
cion a cualquier costo

Cuando todos ellos comienzan a eer en el asunto, los Extranjeos les
dan la clave final: cobmo ealizar la Fusion.De esta manera, pueden empezar a
comunicarse mucho mas facilmente y de manera periodica, facilitando el descu-
brimiento de ldnterr ogante

Los Extranjeros solamente aparecen en el plano onirico (ver mas abajo), es
decir, en suefios. Pueden tomar cualquier aspecto, pero suelen preferir el que han
tenido cuando murieron. No temen asustar o amenazar a los personajes. Sus espi-
ritus no pueden descansar totalmente, porque la Maldicién, aunque estén muertos,
sigue afectandolos. Solamente cuando ésta desaparezca ellos podran irse definiti-
vamenteAsi que los Extranjeros estan tanto o mas interesados que los personajes
en deshacer la Maldicion, y no dudaran en dar datos, revelar secretos o cualquier
otra cosa que apresure a sus descendientes en la carrera.

Otra particularidad es que los Extranjeros no conocen edades o tiempo. Los
personajes pueden encontrarse con muertos recientes o con antepasados de milenios
pasados.

La Fusion

Los Extranjeros pueden hahlarveces, con los personajes en suefios comu-
nesy corrientes. Por lo general esto sucede cuando estan comenzando a descubrir
la Maldicion: los Extranjeros los ayudan a unir las piezas y los instan a reunirse
con sus familiares para poder realizar un ritudtusion. Para hacer esto es nece-
sario que al menos tres parientes, no necesariamente cercanos, se reinan una no-
che completa en un lugaron un Objeto que haya pertenecido a alguien de la
familia que haya muertési, cuando los personajes duermen rodeando este obje-
to, todos sofiaran con el Extranjero que fue su duefio, en un plano onirico similar al
gue esta persona conocio en vida.

La Fusion no es un ritual magico no requiere sacrificios ni velas ni nada
similar. En realidad, son los Extranjeros los que abren la puerta para entrar en este
mundo, usando los suefios, que son una barrera débil. Pero para que todo sea mas
facil, es necesario que hayads personas como minimo y el Objeto ya citado
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(ver mas abajo para mas detalles sobre este Objeto). Solamente uniendo la voluns
tad del duefio del Objeto, y esas dos personas mas, el velo puede ser rasgado
suficiente como para permitir una comunicacion estable y fluida entre ambos mun-
dos.

Durante la Fusion, solamente podra hablar e interactuar con los Ex- .
tranjer os el actual duefio del Objeto en cuestion. Eésto del grupo podra
mirar y escuchartodo lo que suceda, per no podran intervenir en la escena. f
Esto se debe a que los Extranjeros no pueden ptirisi solos, una puerta dema-
siado grande al plano onirico; uno de los vivos puede gpénar el resto se queda
en el umbral, impidiendo que este se cierre.

“—

El plano onirico '

En los suefios, casi cualquier cosa puede sudédexiste el tiempo, ni las .
relaciones de causa-consecuencia, ni la linealidad, ni mucho de lo que se da p
sentado en la realidad. .

Solo la mente de los personajes entra al plano onirico, de manera no resulta- .
ran afectados fisicamente, pero si emocionalmente. Después de todo, ver a un
antepasado comido por la viruela o escupiendo sangre a causa de la tuberculosis
gue lo mato no es algo agradabmpoco el enterarse de ciertos secretos familia- .
res, antiguos y presentes, que pueden cambiar totalmente su concepcion de la vida. '\

Los Extranjeros estan generalmente en el mismo ambiente donde han vivido,
han muerto o han sido mas felices. La escena es ideaddmerrebgador (ver
mas abajo) como mejor le parezca. Lo cierto es que los Extranjeros conocen mu-
chos secretos de los personajes con los que han convivido, y pueden ser convenci-
dos o forzados a revelarlos. Por lo tanto el plano onirico se convierte en una gran
fuente de informacién fiable, aunque no todo es lo que pa¥igcrmos Extranje-
ros pueden mentir o esconder datos, dejar en la sombra alguna verdad, exager
sus acciones o minimizar las de otros. Después de todo, su temperamento es el
mismo de cuando estaban vivos.

El plano onirico reacciona a la charla que mantienen el personaje y los Ex-
tranjeros. Esto sucede de manera espontanea o porque algun personaje lo desea.
En el fondo de la conversacion pueden aparecer nacimientos, muertes, traiciones
familiares, asesinatos, etc. El personaje puede intentar manipular esas visiones, ya
sea para interactuar con ellas (saltar un muro, perseguir a alguien para atrapatrlo,
etc.) o para hacer que se repitan con mas detalle, etc. Para eso deberé plantear lor
gue desea hacer al Interrogaanrien decidira si lo permite directamente o exige
algo a cambio (ver mas abajo).
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Los personajes

En Maldicion de sangee, los jugadores crean e interpretan personas comu-
nes y corrientes, pero con un gran problema, fuera de toda solucion aparente. Una
Maldicién ancestral que ataca a su familia y causa muerte y dolor

Ya hemos detallado los elementos fundamentales del juego, que inspiraron
su esencia. En base a esos elementos y algunas condiciones mas, estamos listos
para crear personajes para empezar a.jugar

En primer lugartodos los personajes son p# de la misma familia Es
decir que, mientras creas tu personaje, debes pensar una forma de insertarlo en el
linaje comun. Este parentesco puede o no ser cercano; es muy facil hacerse dos
personajes que sean hermanos o primos hermanos, pero le agrega mucho al juego
(ya veréas porqué) el que las relaciones parentales no sean tan cercanas.

Ejempla en el relato del comienzo, dos personajes son hermanos (Flavia y
Manuel) y uno sea un primo cercano de ellos (Jos€). No hay nada malo en ello,
pero lo hicimos en parte para simplificar la narrativa. Nada implica que un cuarto
personaje sea un primo en 15° grado. Mas adelante apareceran dos personajes mas
gue descienden de otra parte de la familia.

En segundo lugatodos los personajes suén la maldicion, o pueden
sufrirla en el futur o. De otra manera, no seria tan emocionante jugarlos, pues no
tienen la prisa y la desesperacion por salvar su vida. Lee con atencion el apartado
gue habla sobre la Maldicion, que estd méas abajo, ya que te dard muchos datos al
respecto.

Ejempla en el relato anteripManuel es inmune a la maldicion. Su padre es
de otra familia, y no tiene hijos (que se sepa), de manera que €l no podria ser un
personaje jugadoko hemos incluido para tener una idea de como se puede articu-
lar una partida. Si deseamos incluir a Manuel como personaje jugademos
hacer que haya tenido un hijo con alguna novia, o que sea divorciado y lo haya
tenido con su ex, etc.

En tercer lugaros personajes son personas comunes y corrientes, con
trabajos diarios, familia, hijos, padres...Tu personaje es un contagdana secre-
taria, un trabajador de la construccion, un taxista, un ama de casa. Posiblemente
esté casado y tenga hijos, hermanos, padres y ablielws comparfieros de ofici-
na gue no soporta, jefes exigentes, trabajos peskdns.que pagar los impues-
tos y llegar a horario; tiene compromisos familiares y va al médico.

Ejempla volviendo al relato, tenemos a tres personajes totalmente cotidia-
nos. Manuel es pintomas o menos famoso; hasta donde sabemos es soltero. Es
hermano de Flavia, quien es contadora porque su madre la ha obligado. Finalmen-
te, José es un trabajador serio y responsable, se ha casado hace poco y acaba de
enterarse de que sera padre.
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Cuando ya tienes esos tres elementos, ya puedes empezar a hacer tu persona-
je. Pero ten en cuenta que estas tres cosas son importantes; respétalas y no te eno
jes si, cuando pones en comun la historia de tu personaje, alguien del grupo te t
reclama algo que no has cumplido.

Hacer que un personaje sea parte de una familia y dotarlo de la maldicion
apropiada no es dificil, pero evita la tentacion de hacer que tu personaje sea millo-
nario, presidente o diputado, el mejor cirujano del mundo, un filantropo reconoci-
do internacionalmente... ¢ Por qué? Porque un personaje con una vida publica muy
conocida, con demasiados lazos con el trabajo, etc. puede hacerse dificil.de jugar
Ya veras mas adelante a qué me refiero. De todas maneras, si el grupo esta d
acuerdo con hacer una excepaédntu caspno habra problema con eso.

Finalmenteno es necesario que los personajes se conozcagv@mente
entre s{ y como tampoco es necesario que sean parientes cercanos, posiblemente
ni siquiera vivan en la misma ciudd@k hecho, eseécomendable que los perso-
najes no vivan demasiado cea, ni que pasen juntos todos los dia€ada uno
deberd ocuparse de una parte de la investigacién por su cuenta, y solamente se
verian cada tanto para realizar la Fusion.

Ejempla Flavia y Manuel son hermanos, pero ya no viven en la misma casa
familiar de su infancia. Ella tiene un departamento compartido con una amiga en
la zona del centro de la ciudad, mientras que Manuel vive en la pefifasa.de
enterarse de la Maldicién, solian reunirse en un bar que esta mas o menos a mitad
de camino de la casa de cada uno, una o dos veces por semana, para charlar sobre
lo que pasaba en la vida de cada uno.

José, por su parte, ha conseguido un buen trabajo y ha tenido que mudarse a
una ciudad cercana, donde funciona su empresa. No ve mucho a su familiay se g
dedica méas a su esposa y a su trabajo, de manera que esta desconectado de lo que
sucede.

Si bien los tres no viven muy lejos entre si, no tienen tiempo para verse todos
los diasTienen trabajo y compromisos, no pueden estar reuniéndose constante-
mente. Por su cuenta averiguan lo que pueden sobre la historia faenillas
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tiempos libres, y aprovechan la excusa de una reunion familiar cada una o dos
semanas para compartir lo que han averiguado, hacer la Fusion y decidir qué hacer
a continuacion.

De esta manera interpretamos a nuestro personaje estando solo, lo cual es un
desafio mayor que al de estar resolviendo problemas con la ayuda de todo un
grupo. Se gana en detalle, porque cada vez que jugamos, tenemos mas tiempo para
detallar lo que le sucede a cada personaje. Incluso se gana en practicidad, porque
se puede jugar incluso si hay jugadores que han faltado.

Hemos puesto muchas condiciones y ejemplos, pero ninguno de como defi-
nir un personajédhi va uno definitivo:

Ejempla José es un hombre de unos 30 afios. Es ingeniero industrial, gra-
duado con honores, una persona muy inteligente y analitica, algo fria, muy racio-
nal. Hace un afio se cas6 con Gimena, una chica que conoci6 en un trabajo ante-
rior. Poco antes de casarse él recibié una gran oferta de trabajo asi que se mudaron
a una ciudad cercana a donde habian nacido los dos.

Es primo de Manuel y Flavia, por parte de su abuelo paterno. Por lo tanto
sufre la misma maldicion que ellos, particularmente ahora que se ha enterado que
su mujer esta embarazada.

¢Nada méas? Pues si, faltan dos cosas mas que te explicaremos a continua-
cion. Pero los datos generales que hemos detallado son sufi@datkselacio-
nes familiares y de amistad, trabajo, temperamento y personalidadLo sufi-
ciente para poder interpretar el personaje sin tener que ir inventando o emparchando
su historia pasada sobre la marcha.

En este juego, lo principal no es un dato numérico, una habilidad o una carac-
teristica, sino la historia del personaje, como es, lo que ha hecho, lo que esconde,
lo que desea, etc.

El juego no requiere hoja de personaje, aunque te recomendamos, al final,
una plantilla en donde anotar los datos principales para que no olvides nada.

Finalmente, hay dos cosas mas a tener en cuenta, pues son muy importantes.
El tipo de maldicidon que compartiran todos los personajes y el secreto que cada
uno de ellos escondera.

Maldiciones

Las Maldiciones son, l6gicamente, el centro del juego, eso que los personajes
descubren apenas comienzan. Son el gran elemento que trastorna sus vidas y las
arrastra hacia la desesperacion e incluso, a veces, la locura.

No todos los miembros de una familia manifiestan la Maldicion, aunque to-
dos la transmiterRarte de la tension de la trama poviene justamente de este
suspensetal vez solamente le toque a uno, o tal vez le toque a todos,@er
nadie sabe a ciencia cierta a quién afectara.

Las Maldiciones no cotan la linea de sange, porque si no terminarian
cortandose a si mismasinque impliquen la muerte, esta llega cuando la persona
ya ha tenido descendencia que continda la tragedia. Por eso no existen maldicio-
nes del tipo “no puede tener hijos”.
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La clase de Maldicion es fundamental para dar tension narrativa al juego.
Debido a esto es importante elegataeso despuésie que todos los personajes
se han definido. Una maldicién del tipo “mueren los hijos primogénitos” no tiene
el mismo efecto dramatico si los personajes son hombres y mujeres de 50 afios,
gue yatienen hijos o no los tendran mas, que si son jovenes recién casados de entre , -
20 y 30 afios. Los primeros casi seguramente ya sufrieron la maldicién, o no la
sufriran nunca, mientras que para los segundos, la perspectiva de perder un hijoes j§ f
totalmente traumatica, y por lo tanto lgemcia en destruir la maldicion se acen-
tua.

En el ejemplo de juego, José no puede sufrir la maldicion en parte porque su
padre ha muerto (él no puede matarlo). Pero su hijo puede matarlo a él, incluso por '
una serie de accidentes o coincidencias. ;

También es posible ganizar el grupo para armar los personajes en teniendo
en cuenta la eleccion previa de la Maldicion, pero lo esencial es que siempre §
tome a esta Maldicion como algo central. _

Es muy importante saber elegir y definir correctamente la naturaleza y los .
alcances de la Maldicion. Una vez elegido el tipo general de Maldicion, el grupo
decidira, de comun acuerdo, sus particularidades.

Para propdsitos de referencia valgan estos ejemplos de Maldiciones:

Muerte: es la mas desesperaitigunos, o todos los personajes, van a morir '-
inevitablemente, y no saben cuando, cémo ni dénde.

Hijos primogénitos muertos:nada mas triste para una familia que perder el
primer hijo. Si los personajes son jovenes y algunos estan casados, afladiran mas
tension a la partida.

Mala suerte: todo tipo de desgracias los acechan. Pierden trabajos, estro-
pean relaciones personales, son robados repetidamente, etc.

Accidentes:todo tipo de incidentes que generan heridas, dolor y a veces la
muerte, desde los de transito hasta los mas tontos que ocurren dentro de casa.

Locura: los afectados comienzan a acumular problemas mentales que inevi-
tablemente los sumen en alguna enfermedad mucho mas grave e irreversible.
veces, la misma perspectiva de sufrir la maldicion los atrapa en la misma locura.

Enfermedad cronica: los afectados tienen asma grave, defectos del cora-
zon, o alguna otra enfermedad incurable, mas o menos misteriosa, que limita sus
acciones o los pone al borde de la muerte cotidianamente.

Enfermedad sobenatural: La licantropia y variantes del vampirismo son
dos grandes opciones para exploeapecialmente si los jugadores tienen ganas »
de agregar una trama sobrenatural.

Como puede verse, hay Maldiciones que penden sobre las cabezas del grupo
(muerte, locura) y otras que tal vez ya estan sufriendo (enfermedades cronicas,
mala suerte). Sila Maldicién es del tggpada de Damoclgsntonces nadie debe 1-5
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verse afectado por ella durante el juego, para mantener la tensioén. Si por el contra-
rio la Maldicién es del tipadquiridg ésta debe afectar a todos por igual (todos

los personajes tendran asma grave, licantropia, etc.). En este caso la tensién estara
marcada porque el agravamiento de la situacion puede llevarlos a la muerte. Por
ejemplo, la mala suerte de cruzarse en el camino de un camion de mudanzas que
ha perdido los frenos.

Secretos

En toda familia hay cosas no dichas, grandes y pequefias, inocentes o peli-
grosas.Todos los personajes tienen al menos un secreto, que desean mantener a
salvo. Cosas que ni siquiera un hermano o un padre puedenasabsgo de
perder la posicion social adquirida, la confianza del resto de la familia, el respeto
de los demas, etc.

Si el desafio grupal del juego es encontrar la fuente de la Maldicion y
eliminarla, el desafio individual de cada personaje es mantener a salvo su
Secreto. Lo cual no es nada facil, porque al desenterrar y desempolvar los secre-
tos, mentiras y medias verdades de los antepasados y otros parientes, la tierra
también puede ensuciarlo a uno.

Cada jugador es libre de crear un Secreto. Se sugieran algunos ejemplos en
la siguiente lista:

Mantiene una relacion incestuosaon alguien fuera del grupo, un pariente
con el que comparte este secrétmbos estan al tanto, o solamente lo sabe el
personaje jugadoEn todo caso las consecuencias emocionales y sociales serian
muy duras para la familia si llegaran a enterarse.

Es fruto de una relacién incestuosaes decires hijo de dos parientes cerca-
nos. Si sus padres no conocian el parentesco entre ellos, entonces puede ser un hijo
legitimo; pero si sus padres lo sabian y escondieron el hecho, posiblemente sea un
hijo ilegitimo.

Esta traicionando a alguien.Tiene una amante o una familia escondida en
otra ciudad.Tal vez esconde un secreto que alguien deberia, ssverdecide
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callar. De enterarse su circulo interno de este secreto, su vida entera se derrumba
ria.

Ha mentido gravemente en diversas ocasiondsa marafa de falsedades
se espesa Yy es dificil mantenerlas a todas. Para sostener una mentira vieja, hay que ;  +
crear una nuevaAl caer una mentira, la avalancha de verdades puede hacerlo
perder su familia, su carrera, su prestigio, etc. f

Esconde un crimen o delito graveMalversacion de fondos, trafico de in-
fluencias o sustancias, abuso de menores, violencia familiar agravada... No se trata
de un pequefio robo o una rifia callejera. Es algo para nada agradable que enviaria
al personaje a la carcel, o como minimo a ugolguicio en donde perderia el :
respeto de sus seres queridos y la sociedad en general.

Es hijo/a ilegitimo/a.Dependiendo de la cultura y época en la que viva, esto 2
serd mas o menos grave. Si bien en la actualidad no es algo tan traumatico, en otra
época era motivo de \giienza y exilio tanto para la madre como para los hijos
extramatrimoniales.

Ha abandonado a un/a hijo/aSi el tener un hijo por fuera del matrimonio t
no es socialmente tan grave en la actualidad, si lo es cuando el personaje ha ocul-
tado el hecho, haciendo abortar a la madre, o abandonandola a su suerte, o incluso
negando la paternidad. Mas alla de las consecuencias legales, esto puede significar

el fin de una carrera o de un matrimonio, y relegar al personaje de su circulo de
amistades y conocidos.

Asesinato.Otro Secreto o alguna situacion especial hizo que el personaje
matara a alguierfal vez la muerte fue producto de la Maldicién, o simplemente
un accidente. De todas maneras, el personaje lo oculta e intenta evitar tanto las
consecuencias legales como la presiébn emocional de tener que reconocer su res-
ponsabilidad.

Todos los personajes tienen al menos un Setw, peio pueden tenerdos
o tres Por ejemplo, un personaje puede haber abandonado a un hijo y luego mata-
do a la madre para ocultar definitivamente el rastro. O tal vez miente muchas veces
y roba dinero de su empresa para mantener a una segunda familia que esconde de
todo el mundo.

La idea detras de los Seetos es que los jugad@s armen sus personajes
en torno a ellos, al igual que el grupo se arma en torno a la Maldiciéilo
tiene mucha gracia interpretar a un hombre con cero de moral que traiciona cons-

tantemente a sus novias, y se gnbiece de ello. La idea es que el personaje no 9
puede asumir su Secreto porque destruiria su vida personal, fgonifasional,
etc. L]

En este sentido, el mantener los Secretos puede ser un motivo para entorpe-
cer la basqueda de la Maldicion. Incluso aunque los personajes juren que no reve-
laran nada de lo que averigiien (opcion que se puede explorar en el juego), nadie
podra escapar del juicio personal de sus parientes, y ademas nunca existira la segu-
ridad total de que nadie dira algo, al menos por accidente. Esta paranoia controla- 15
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da por dos vias (no saber si la Maldicion me tocard o no, no saber si alguien
descubrioé o no mi Secreto) es una de las principales formas de creacion de suspen-
so dentro del juego.

Ejempla Flaviaha mentido gravemente en diversas ocasiohete su fa-
milia finge tener un novio, pero en realidad todo es una farsa: es un amigo que la
ayuda en el engafio. El gran secreto que esconde detras de esta red de mentiras es
gue en realidad es leshiana y su supuesta comparfiera de departamento es, en reali-
dad, su novia. Nadie en la familia sabe esto, ni siquiera su hermano, y Flavia hace
lo imposible para que nadie lo sepa, ya sea que implique psettarnaretc. El
secreto de su orientacion sexual tal vez no destruiria a la familia, pero si el enterar
se del resto del asunto, que incluye varias faltas graves.

Manuelha asesinadoHace tiempo, en los inicios de su carrera de artista,
conocid a un pintor famoso. Se hicieron amigos, pero lueg@®sura gran riva-
lidad. Las cosas escalaron hasta que una noche, tras una pelea verbal, Manuel lo
encontro por casualidad en la calle, mientras conducia su auto. Enceguecido de
ira, lo atropello y huyo, sin pensar en las consecuencias de sus actos. El caso se
cerré como un accidente de transito y todo quedo en la nada, pero Manuel vive con
el corazén en la boca pensando que puede haber testigos que identifiquen su auto
0 a él mismo, o cualquier otra pista de lo sucedido.

Con el tiempo, es posible que los jugadores descubran o sospechen del secre-
to de los personajes del resto del grupo. Esto no es malo, pero no debe interferir en
el juego. Si el jugador descubre un Secreto o lo sospecha, debe comprender que su
personaje tal vez no lo sabe, y por lo tanto este dato no debe entrar en el juego. Es
decir que no debe habmegjuegousando informacién externa al mundo que se
crea en la partida.

Ejempla Flavia debe asistir al ritual de la Fusion un sabado, pero resulta que
habia planeado ir con su novia a un cumpleafios importante. Hay una gran discu-
sion, interpretada entre los dos jugadores (el que lleva el personaje de Flavia 'y su
Interr ogador). En este punto los jugadores terminan de descubrir el Secreto del
personaje, pues la discusion es directa y todos la oyen. Singemibsipersona-
jes no la estédn escuchando, goe no estan allPor lo tanto, luego el jugador que
lleva a Manuel no puede hacer que, de pronto, el hermano de Flavia sepa de su
relacion escondida.

Si el jugador lo desea, su personaje puede sumar un Secreto. Esto sucedera
cuando alguna de las cosas de la lista anterior le suceda al personaje, o sean causa-
das por él o ella.

Ejempla el Secreto de José es haber cometido, en su juventud, un delito
grave. En una pelea, siendo joven, perdi6 el control e hirié a otra persona. Su
padre, que todavia estaba vivo, tapo el incidente con dinero e influencias. Sin
embago, cada tanto él tiene que agregar mentiras para continuar escondiendo una
naturaleza violenta que aflora en los peores momentos.
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El jugador interpreta esto y decide que ya ha acumulado demasiadas menti-
ras, principalmente a su joven esposa. Entonces afiade como Secreto el hecho
haber mentido gravemente apetidas ocasione¥a no solo tiene que esconder
su falta, sino las demas faltas que ha cometido en consecuencia.

En el caso de que un personaje se vea amenazado por la revelacion del Secre-
to, debera actuar en consecuencia segin su temperamento. Lo que suceda quedaray f
decidido por los caminos que tome, por el azar y otros factores que dependen de la
trama y la narracion de la misma.

Ejempla Manuel es sefialado, por una serie de eventos, como sospechoso de
la muerte de su antiguo rivélparecen testigos que reconocen el modelo y color
de su auto, y su conocida rivalidad es un motivo valido.

El jugador interpreta a un Manuel para nada frio, desmoronado sobre su mi
do de ir ala carcel. No admitira su culpa siempre que tenga posibilidades de esca-
par Cae en un estado depresivo. Insiste en que él no fue, y calcula que si las .
pruebas lo implican mas, dird que fue un accidente.

Los Secretos también pueden, en ciertos casos, desapgaeszr de manera |
natural o por las elecciones de los personajes. Esto incluye la revelacion del Secre- t
to, sea esta no deseada o voluntaria.

Ejempla la causa que involucraba a Manuel segalay para su alivio el
Unico testigo no lo vio al volante, y por lo tanto su testimonio no es concluyente.
Pasan los meses y finalmente la causa prescribe. Incluso aunque aparezcan nuevas
pruebas que lo vinculen, él esta a salvo, ya que la ley no puede alcanzarlo.

Ejemplo (a) Flavia decide que ya es tiempo de dejar de ocultar su sexualidad
y se la revela a su familiarrepentida, les cuenta todas las mentiras que tejio para
esconder el hecho de que estaba en pareja con otra §agarual sea la reaccion
de su familia, su Secretbgber mentido gravementdesaparece.

Ejemplo (b) Flavia y su pareja discuten y se separan. Su ex se muda a Euro-
pa, y la joven ya no tiene que esconder nada. Simula una rotura con su supuesto
novio, una mentira final, y su Secreto desaparece porque ya no hay nadie que
pueda revelar las mentiras que le dijo a su familia.

En el caso de que el Secreto desaparezca (como en el caso de la prescripcion
del asesinato), no puede volver a aparecer en el juego. Sirgeribarevelacio-
nes de cualquier Secreto, haya o no desaparecido, sea o no voluntaria, generalmen-
te traerd aparejada algun tipo de influencia, ya sea en la familia o en la sociedad
toda.Tanto los personajes jugadores como los que no lo son deberan ser interpre-
tados de una manera coherente. 5

Ejempla sintiéndose culpable, Manuel le revela a su hermana que él fue
realmente el asesino. Flavia, destruida por la noticia, trata de consolarlo, pero sin
guererlo se distancia de su hermano.

17
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Ejemplo (a) después de contar la verdad sobre su sexualidad, Flavia se sor
prende de que, en general, la familia no la trata mal. Sin gmbarsucede lo
mismo con ciertas amistades, que dejan de frecuentarla. El rumor se esparce ahora
por su trabajo, y ella teme que la discriminen.

Los Secretos, si desaparecen, lo hacen para siempre, y no pueden volver a
aparecer en el juego. Es por eso que hay que tener cuidado al hacerlos desaparecer
ya que pueden impedir el dia de mafiana tramas deseadas por los jugadores. Des-
pués de todo, los Secretos mantienen vivo constantemente el suspenso de las par
tidas.

Los Extranjeros también pueden esconder Secretos, al igual que otras partes
de la familia que estén vivos. Sin endigmo es necesario qU®DOS los fami-
liares, vivos y muertos, tengan uno. Los Secretos son parte del Arbol Genealdgico,
de manera que para agregar o quitar alguno del historial de la familia es necesario
acordarlo con el grupo o usar la Reserva Familiar (ver mas abajo).
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El Interrogador

Maldicion de sangre es un juego de rol en el cual la trama se va armando en
base a las decisiones que toman los jugadores durante la partida. Pero existira un ;
cailgo especial, un jugador que, por cierto tiempo, tomara algunas atribuciones 2
especiales.

A cada jugador se le asigna, por azar o eleccién personal, otro jugador que
sera sunterr ogador. Esta persona es la Unica que sabe el Secreto de su personaje,

y serd una especie de arbitro temporal. Es deeintendra en correcto funciona-
miento todas las reglas del juego, planteando ademas conflictos de interés a su
jugador '

Esto quiere decir que, en el plano de la realidad o del suefio, interpretara a f
todos logpersonajes no cordfados por otos jugadoes (que llamamosperso- ~
najes no jugadores decidira que hacen, hara sus tiradas, etc.

v .i
Ejempla El grupo consta de cinco jugadorsa, Pablo, Marcelo, Hernan y .
Paola.

Ana es el Interrogador de Pablo, quien es el Interrogador de Paola, la cual es
interrogador de Hernan. El es Interrogador de Marcelo, quien es el Interrogador de

Ana. t

En el plano onirico, el Interrogador es muy importante porque interpretara a
los Extranjeros. Estos espiritus daran pistas a los personajes, pero también pueden
poner obstaculos o negarse a decir ciertas cosas. Los suefios, después de todo,
también pueden ser un lugar desagradable y peligroso.

En el plano real, el Interrogador representara a todas las personas ajenas al
grupo que se crucen con el personaje: compafieros de trabajo, transeuntes, poli
cias, amigos, esposas, étqui el conocimiento del Secreto sera muy importante,
porque de otra manera no se podria interpretar las situaciones tendientes-a ocultar
lo. Es importante que haya otra persona que interprete e invente conflictos que
pongan en jaque al personaje, haciéndolo reaccionar acordemente.

Como ya se ve, la tension entre el descubrir y el esconder ciertas realidades
familiares es muy importante para el juego.

Ademas de interpretar personajes, el Interrogador es el responsable de tirar
sus dados o de pagarlos para asegurarse éxitos (ver mas abajo).

Ejempla Ana es el Interrogador de Pablo, cuyo personaje es José. Cada vez
gue José entre en juedma tomara la responsabilidad de plantearle juego a Pa-
blo, pero solamente a él

“José esta desesperado desde que se enterd de que va a ser padre. Cree que la
Maldicion lo puede atrapar en cualquier momento. Para ocultar esta desesperacion
decide ir al casino, jugar algo de dinero, relajarse, beber algo...” explica Pablo.

“De acuerdo”, dicdna, “pero esta noche habia conversado con Gimena, su o
esposa, para ir a celebrar”.

“Hm... bueno, entonces José le miente y le dice que lo llamagentamen-
te de la empresa por un problema grave, que tienen que cancelar todo.”

“Eso no es algo facil... Ella insistird y querra saber los detalles. Habra que
tirar los dados” 19
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Ana interpreta a la esposa de José, regafidndolo cuando descubre su torpe
mentira y la pelea que sigue. El finalmente va al castmycontintia interpretan-
do a todas las personas que intervienen en la escena.

Cuando Pablo deja de lado su personaje para que otros puedaegugjar
turno deAna, cuyo personaje es Flavia. Su interrogador es Marcelo, quien le pre-
senta una nueva situacion para el juego.

1 Més adelante, cuando se detallen las reglas, veras que hay algunas cuestiones
especiales para los Interrogadores. Por ahora solamente te diremos esto, pero es
importante que leas ese apartado para poder terminar de comprender la funcion
del Interrogador dentro del reglamento.

. * El espiritu del juego

Maldicién de sange es un juego deal netamente co-
. operativo. No s6lo porque los personajes deben colaborar en-
tre ellos para contrarrestar la misma Maldicién, sino porque
todos crean la historia familiar de sus antepasados.
La idea es que este pasado sea creado por los jugadores,
’ pero que a su vez disfrutan descubriéndolo a través de sus per
sonajes. Creando las piezas y luego aprendiendo a encajar|as,
eventualmente los jugadores se acercaran mas y mas a los pri-
genes de la Maldicién, mientras sus personajes siguen la trama
gue se va pactando.
En Maldicion de sange la colaboracién lo es todo
Asi como los personajes colaboran para salvar su pellejo, Ips
jugadores colaboran para divertirse todos por igieal. eso
siempre en cuenta.

20
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El Arbol Genealdgico

Toda familia tiene uno, aunque no lo conoxcan este juego, el pasado es lo ;
mas importante, porque si nuestros personajes ignoran el pasado, seguiran sufrien- 4 ¢
do la Maldicion.

Todos los personajes descienden del mismo antepasado comun, sea este una
persona muerta hace un siglo o un milenio. Puede ser un joven espafiol del siglo
XIX, una mujer del siglo XVII o un centurion romano del siglo I.

Una de las principales tareas para eliminar la maldicion sera ubicar ese ante-
pasado comun. Puede ser que él o ella ya la tuviera, lo cual implicara ir mas atras
en la historia. Cuando se ubique al antepasado que contrajo la maldicién, hay quej
averiguar quién se la dio y como eliminarla, solucionandiatésr ogante ~

Obviamente, la construccion de un arbol genealdgico completo, real, est %
fuera de los objetivos del juego. Mucho mas si planteamos antepasados tan lejanos
como el ejemplo del centurion del siglo . .

En realidad, lo que tienen que hacer los personajes es escalar ese arbol, no
conocerlo al detalle. Con tener una idea general de como y donde se han unido las
ramas, es suficiente. El Arbol, al inicio del juego, @sigig existe solo porque ;
los protagonistas tienen un pasado en comun. Con cada sesién de juego se van t
afiadiendo elementos que unen o separan las ramas; cuando hay un pedazo en
blanco, este se sobreentiende o se detalla solo si es necesario.

El Arbol Genealdgico se va construyendo mientras se afiaden y descu-
bren elementosComo se verd mas abajo, esto se hace mediante una serie de
reglas de sencilla aplicaciofhora, lo importante es saber qué entra dentro del
Arbol Genealdgico y como construirlo.

El Arbol Genealdgico incluye principalmente tres elememtglaciones de
parentesco(fulano es hijo de fulana, tal primo murié sin dejar hijos, la sobrina
tuvo dos hijos de padres diferentesfla y muerte de los personajesel tio ha
muerto recientemente, el abuelo murié poco antes de empezar & jog&ece-
tos de los personajes, estén vivos 0 muertos

Ejempla un tatarabuelo de Flavia y Manuel asesiné a dos personas, escapan-
do a la justicia por mucho tiempo pero luego siendo encarcelado. Este hecho rele-
vante es ocultado de la historia familiar porgiéemza.

Ejempla ese mismo tatarabuelo tuvo una hija no reconocida.

Ejempla el primo Joge muri6é en un accidente, no sabemos si por la maldi-
cion o por azar

El uso del Arbol Genealdgico en el juego tiene dos momentos, que se van
entrelazando. ]
En primer lugarlos jugadores propondran elementos a afibmdircuales
seran consensuados o aplicados por el uso de ciertas reglas (ver Reserva Familiar).
Como ya se dijo, estos elementos pueden ser tanto relaciones de parentesco (que
marcan donde las ramas del arbol se unen o separan), vida y muerte de personajes
(donde se cortan algunas ramas), 0 Secretos de personajes (ya sean Extranjeros 021
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vivos). Sin embago, estos elementos no son necesariamente conocidos por los
personajes.

Este es el segundo momento del uso del Arbol Genealdgico, en el que los
personajes van descubriendo los elementos creados e insertados previamente por
los jugadores.

Ejempla los dos primeros elementos citados en los ejemplos previos son
insertados en el juego en una de las primeras sesiones. Sigenmidguno de
los personajes esta al tanto de ellos. Con el tiempo, mientras las sesiones pasan,
Flavia y Manuel investigan y dan con el primer elementos: un registro policial
sobre la detencion de su antepasado y luego un registro carcelario que atestigua su
prision, seguido de una noticia en un diario olvidddado esto confirma el dato.
Piensan que todo ha quedado alli, pero la existencia de otras pistas (por ejemplo,
una mujer desconaocida en la foto del juicio) y otros detalles los llevan sobre la
posibilidad de una parejasi descubren que en ese momento su antepasado tuvo
una hija que no reconocié. Esta nifia seguramenga ¢amaldicion y posible-
mente la ha pasado a otras personas, motivo por el cual ellos se preguntan si deben
seguir investigando o no, a fin de encontrar esa parte perdida de la familia y alertarla
sobre lo que puede sucederles.

En el caso de la vida y muerte de los personajes, puede no haber descubri-
miento. Si la muerte se produjo hace mucho, los protagonistas tal vez ya lo supie-
ran o lo dieran por supuesto; si ha ocurrido hace poco, lo mas probable es que se
enteren por la misma familia.

Otra opcion es modificar la forma en que los personajes supuestamente han
muerto, o incluso hacer que no hayan muerto y que aparezcan sorpresivamente,
dentro de parametros légicos del sentido comun.

Ejempla los personajes se enteran de la muerte del prirge por las noti-
cias.Ven su auto estrellado en un informe televisivo y escuchan su apellido. Sus
temores son luego confirmados por un llamado de esa parte de la familia. En este
caso la creacién de dicho elemento y su descubrimiento son casi simultaneos.

Ejempla un pariente lejano, casado con alguien de la familia, ha desapareci-
do misteriosamente en un accidente en las montafias. Esto fue decidido por el
grupo previamente; mas adelante deciden que ha perdido la memoria y ahora vive
en un pequefio pueblo en donde nadie sabe la realidad.

Ejempla todos, incluso él mismo, creen que el padre de José murié en un
accidente totalmente desvinculado a la maldicién. En realidad, José accioné una
larga serie de eventos que llevé a la muerte de su padre. No fue un accidente, sino
un gran plan de una ganizacion criminal en la cual estaba secretamente
involucrado.

Dependiendo de la época, el pais y la cultura originarigir&arcuestiones
legales, morales o sociales particulafemstumbrados a una época en donde las
parejas tienen hijos sin casarse y en donde todo nacimiento y relacion esta docu-
mentado, debemos tener en cuenta que no siempre era asi. Hijos bastardos, rela-
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ciones incestuosas, violaciones y abusos, abandono de nifios y bebés, esclavitud,
un lago etc. de culturas que tal vez no tenian los codigos morales o legales actua-
les. Esto puede poner a prueba los secretos de cada personaje, ademas de otra
cuestiones de fonddampoco podemos olvidar el velo de silencio que se teje en ?
cualquier familia para cubrir eventos genzosos de toda indole, el cual puede ser _'-'
muy dificil de quebrar

Esto plantea problemas extras a los personajes, no hay que olvidar que ellos § [
tienen un registro familiar propio: la Fusion y la capacidad de conversar con los
Extranjeros. Debido a cuestiones logicas, muchas veces estas pistas no se podra
encontrar en el mundo real. Por ejemplo, no hay registros de nacimientos del Siglo
I. Pero todo lo que no pueda ser encontrado en el mundo real, puede ser encontra- '
do en el plano onirico, con algo de suerte y astucia. Hay que tener en cuenta que e
los suefios los Extranjeros que se manifiestan pueden ser antepasados muer
hace mucho o poco tiempo, pues en este plano no existe el tiempo como se |
comprende en la realidad.

b

Los Secretos y el Arbol Genealdgico

Los Secetos son siempe importantes para la trama.Todos los perso-
najes jugadotes tienen al menos ung/ muchos de los personajes que no juegan
(parientes vivos y Extranjeros) pueden también tener uno o varios, si el grupo asi
lo decide. Los Secretos forman parte del Arbol Genealdgico, pues si bien no afec-
tan necesariamente a la transmision familiar de la maldicion, si influyen directa-
mente en la historia de la familia.

Por ejemplo, en el caso de José y su abuelo, todos creen que el anciano se
salvo por tener mucha suerte. Pero tal vez no €edsez su esposa descendia de
un antepasado comun y ellos eran parientes sin saberlo. Un hijo ilegitimo de su
abuelo es un secreto genzoso en su época. Su huella y su identidad se pierden.
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Una de sus hijas se casa, y la nifia resultante cumple la maldicion faeniliar
donde la hija mata a la madre.

Tal vez el abuelo de José lo sabia y lo calla, por ser su Secreto; o tal vez
simplemente lo desconoce. Por otra parte, esta relacion incestuosa puede ser 0 no
cierta, dependiendo de como se desarrollen los acontecimientos y como los juga-
dores decidan llevar la partida.

Vemos entonces en este ejemplo como un Secreto puede cambiar los resulta-
dos de una maldicion o presentar incognitas a resolver para los protagonistas.

Los Secretos de los personajes no jugadores pueden sumarse, como cual-
quier otro elemento del Arbol Geneal6gico, de comun acuerdo o usando ka Reser
va Familiar La revelacién de dicho secreto (sea o no voluntaria) asi como su des-
aparicion (sea por la causa que sea) también cuentan como elementos del Arbol
Genealdgico. Solamente se pueden modificar Secretos que hayan sido agregados
previamente al mismo.

Ejempla se conversa la idea de que el padre de la esposa de Rodrigo haya
sido un oficial nazi que escap@degentina y luego se asento en Paragesgon-
diendo su identidad. Elaber asesinadg el haber mentidserian los dos Secre-
tos de este personagunque muchos no estan de acuerdo, por el azar de los
dados prevalece la idea y finalmente ambos son agregados al Arbol Genealdgico.
Més tarde s@e el proyecto, propuesto por el mismo jugador que interpreta a
Rodrigo, de hacer que el Secreto sea revelado para tensionar mas la relacion con su
familia, justificando un viaje de regreso a Paraguay por unos dias. Se discute la
idea, y es aprobada. El Secreto desaparece y ahora él, su esposa y sus hijos deben
afrontar las consecuencias sociales de ser parientes de un antiguo nazi.

Llevando la cuent a

Es importante que todo elemento agregado definitivamente al Arbol
Genealdgico sea debidamente anotado y explicado en un registro escrito, para
futuras referencias. Si bien la forma de hacerlo queda a discrecion del grupo, se
recomienda anotar:

-Una frase precisa y clara que dé cuenta del elemento afadido,

- Las motivaciones que tuvieron los jugadores al proponer y aceptar el ele-
mento en cuestion,

- Coémo se relacionaria el elemento con los personajes y la trama.

Ejempla

Elemento afadiddel tatarabuelo de Flavia y Manuel tuvo una hija no reco-
nocida con una amante”.

Motivos de los jugades crear una nueva rama familiascondida, que pueda
ser explorada.

Relacién con los personajes y la trana descubrir esto Flavia y Manuel
pueden o no unirse para investigar juntos. Si descubren una rama faundde
iniciarse una carrera para encontrar a todos los parientes desconocidos y tratar de
informarles sobre la maldicién.
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Silos jugadores lo desean, pueden armar un Arbol Genealdgico mas comple-
to, incluyendo todas las relaciones de parentesco. Esto puede ser Gtil para llevar |
cuenta de la relacion real que tienen los personajes jugadores entre si, pero seria-
muy pesado que incluyerd ®DOS los parientes conocidos. Por lo tanto es con-
veniente que sea un simple esquema, en donde se anoten los Secretos y relaciones; -
parentales de manera resumida. Mas adelante presentaremos un ejemplo del Arbol
Genealdgico de ejemplo. !

Es recomendable, siempre, tener una lista de los elementos del Arbol
Genealogico apartada de este esquema, de manera de poder coiesatios y
todo, llevar la cuenta para saber cuando el juego se acerca a su final (ver mas
adelante). '

Nota del disefiador

El mestizaje que se dio en toflmérica Latina entre culturas aborigenes,
negros, mulatos y espafioles y otros europeos es un caso mas que interesante, so-|.
bre el cual se me ocurrid, en parte, este juego. Personalmente es algo que me atrae .
mucho, siendo yo en parte descendiente de italianos (mi abuelo mategenes ar
tino de primera generacion) y en parte descendiente de criollos, con algo de sangre
espafiola pero también posiblemente indigena o vaya uno a saber qué mas. !

La identidad es uno de los grandes dilemas sociales, culturalesfilbséta
ficosde Latinoamérica, situada a mitad de camino entre Europa y un pasado abo- '-
rigen mixto, con civilizaciones que fueron casi totalmente absorbidas o extermina-
das y otras que todavia subsisten de diversas maABragntré gran parte del
contenido hispanoamericano que el concurso pretendia en los juegos participan-
tes.

Larealidad es que, a pesar de que muchos latinoamericanos buscan un cierto
abolengo o superioridad ensange euppeg supuestamente pura, las investiga-
ciones recientes revelan que una enorme cantidad de latinoamericanos (incluso los
maseuropeosen su apariencia fisica) tienen eA8N rastros de genes aborige-
nes o negros. Esto se debe en gran medida a que muchos colonos europeos tuvie-
ron hijos e hijas con esclavas: la evidencia genética transmitida es por pare mater
na.

Es principalmente por estas cuestiones que propongo situar el juego en cual-
quier pais de Latinoameérica, mientras el origen de la maldicion se sitla en Espafia
0 en otro pais europed.la corta 0 a la lga, dependiendo de la historia familiar
gue se arme, esto puede implicar que los personajes deban investigar sus raices del
otro lado delAtlantico (ya sea en el plano real o el onirico). La investigacion
histérica de la familia se hara asi mas dificil y también mas emocionante, teniendo
mas alternativas y opciones.

De todas maneras, se puede invertir la ecuacion. Por muchos motivos (entre
ellos persecucion ideolégica) muchos latinoamericanos se exiliaron en Europa 9
durante la segunda mitad del Siglo XX. Incluso ahora una gran cantidad de lati-
noamericanos que ni siquiera tienen raices europeas, siendo indigenas o negros, se g
mudan a Espafia para encontrar mejores horizontes, como muchos espaiioles lo
hicieron en su momento. Es posible entonces jugar con estos nuevos inmigrantes,
gue descubren que arrastran una maldicién traidduieio Mundo

También existe la opcion de variar el marco temporal. Por motivos de espa-
cio y tiempo, todos los ejemplos se dan sobre el relato inicial y se supone que el 25
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juego se ambientara en el presente, mas o menos a fines del siglo XX o a princi-
pios del XXI. Sin embago, como veran por la simpleza de las reglas, nada impide
ambientarlo en cualquier otra época, incluso en la de la Colonia, la independencia
de ciertos paises latinoamericanos, etc. Siempre que se tengan en cuenta las parti-
cularidades de la época de ambientacion, el grupo es libre de elegir tanto el tiempo
como el lugar en el cuél se desarrollan los acontecimientos.

Una cosa es ciertéa nocion de extranjeria y de mezcla de sangs es el
gran trasfondo del juego. La identidad es la familia, la familia lo es todo. La
familia también es una patria, que esté distribuida por todo el mundo. La
familia es el pasado y sin ella no hay futar. Transmite la Maldicion, pero
también es la llave para salvarseX en el medio esta el desafio de descifriais
grandes rompecabezas que se dan pda migracion, el mestizaje y la union
entre personajes pasados y psentes.
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Reglas princip ales

Ya has leido todo sobre el espiritu del juego, de qué trata, como se hacen los ;
personajes y muchas otras cosas. Solamente falta detallar las reglas y explicarlas; §
no son complicadas y como veras, se pueden aprender rapidamente.

En Maldicién de sangre, todo gira en torno al dialogo entre el grupo y el
jugador y su Interrogador; todo lo que no se puede decidir de esta manera, 0 nece-
sita por diversos motivos ser resulto por el agardecide con las Reservas de
dados.

Existen dos Reservas de dados: la Individual y la FamiliaComo los
nombres ya lo dicen, tienen tareas muy diferentes. _

La Reserva Individual (5 dados) permite a los jugadores decidir las acciones .
de sus personajes, que se desarrollan en el presente de la narracion del juego.

La Reserva Familiar (3 dados) permite intoducir elementos de todo
tipo en el Arbol Genealdgico de la familia. _

Pero antes de pasar a detallar mejor estas reservas, debemos explicar cémo
funcionan. '.

Cuando un personaje quiera realizar una accion, o un jugador quiera determi-
nar algo del pasado familjadebera expresarlo claramente al Interrogador y/o al
grupo.

Si el grupo y/o el Interrogador (dependiendo del caso) plantean un obstaculo,
entonces quedard la opcion de que cada uno lance un dado (ganando la tirada de
mayor resultado) o que se compren éxitos entregando un dado a cambio.

Reservas de dados ‘.

Ejempla Flavia ha decidido robar un museo para recuperar un Objeto que
perteneci6 a una antepasada suya, y que necesita para realizar la Fusion. Estaba en
eso cuando fue descubierta y debe dejar de lado el sigilo. “Flavia corre por las
escaleras para huir”, dice la jugadora.

Su Interrogador responde: “si, pero el guardia la persigmea tirar un
dado.”

La jugadora decide no comprar un éxito y acuerdan en tirar un dado cada
uno. Ella obtiene un 15 (con 1d20) y el Interrogaithderpretando al guardia, saca
un 9. Flavia escapa a la calle con el Objeto, adelantdndose a su pers&guidor
embago, la persecucion continda.

Ejempla José esta en el plano onirico, hablando con un antepasado que es
interpretado por su Interrogad@&ste Extranjero le esta contando verdades sobre
su padre, cosas que José no sabe.

“Antes que nada, quiero decir que mi idea es que este personaje le revele a
José que tiene una hermanastra, que tu padre escondid y que tuvo antes de conocer
a sumama”.

“Hm... pero no me parece. Creo que no encaja con mi personaje. ¢ Querés que
tiremos un dado?”

“No, yo pago un éxito”, dice el Interrogaddejando un dado en la mesa. 27

“Bueno, yo pago dos”, replica el jugador sacando los dados de su reserva.
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“Esta bien, entonces quedamos asi, no tenés hermanastra...”

Cuando se decide lanzaun dado, éste egresa a la eserva después de
serlanzado.Es decirno se pierde, pero no garantiza nada; puede dar un resultado
muy alto, bajo, intermedio, etc. En cambioando se paga un éxito con un
dado, este se deja en la mesa y negresa a la eserva de dados del jugador
de esta manera, si no cuidamos bien nuestros dados, eventualmente nos quedare-
mos con uno solo.

Cuando solamente queda un dado en la reserva, ya no se pueden comprar
éxitos y lo Unico que queda es lanzarlos y depender de la suerte.

Las dos reservas de dados se renuevan cuando se termina la partida, de mane-
ra que la préxima vez que el grupo se junta a jugdos empiezan con las dos
reservas llenas.

Un dato a tener en cuenta es que no importa qué dados se usan, siempre y
cuando todos tengan la misma cantidad de caras. Si el grupo tiene muchos dados
de 6 caras (d6), pues a usarlos; si tiene muchos dados de 10 caras (d10), también.

Ejempla Ana jugaba juegos de rol que usan muchos d10, asi que tiene tone-
ladas de ellos. Le propone a la mesa usarlos y la mesa acepta.

Todas las reservas de dados los jugadores deben usar dados del mismo tipo.
Lo importante sera diferenciarlo, para que las dos reservas no se mezclen; se pue-
den usar clasificaciones de tamafio, gdlpo de numeracion, etc. Otra opcion es
usar dos tipos diferentes de dados: un tipo para cada reserva:

Ejempla Luego de la propuesta dea, Marcelo recuerda que tiene una
buena cantidad de d20 que ha usado pocas veces. Como ven que hay demasiados
jugadores y los d10 dena no alcanzan, deciden usar los d10 para las reservas del
pasado (3 por cada jugador) y los d20 para las reservas del presente (5 por cada
jugador). Es decir que todo jugador tendra una reserva de cada tipo, evitando asi
cualquier confusion.

Hay que tener en cuenta, finalmente, que a menor cantidad de lados, hay mas
probabilidades de que haya empates. Los dados de mayor niUmero de caras tienen
un magen de posibilidades mucho mayor

Ejempla hay 1 posibilidad en 6 de que, lanzando 1d6, éste empate con un
resultado previamente alcanzado. En cambio, hay apenas 1 posibilidad en 20 de
gue suceda lo mismo con 1d20.

Lanzando y apost ando

Las dos Reservas se manejan de una manera sf@@ltnata de un recurso
limitado, que debe ser administrado con una cierta estrategia para evitar que el
personaje quede con pocas posibilidades de éxito.

Cuando el jugador y su Interrogador no llegan a un acuerdo acerca de algo,
uno de los dos propondrd tirar los dados o comprar éxitos (ver ejemplos mas
abajo).
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Sise lanzan los dados, ganara el resultado mAgaaso de haber un empa-
te, la tirada se repite hasta que haya dos numeros diferentes.

Solamente se puede lanzar un dado contrak&nopoco se puede lanzar uno
y comprar un éxito; la opcién es todo o nada.

Lo que si puede hacerse es aumentar la apuesta: si un jugador decide
comprar un éxito, el otro puede comprardos éxitos sacrificando dos dados
En el caso de que las apuestas queden igualadas, eguesie compren la mis- f
ma cantidad de éxitos, las dos partes podran decidir un resultado intermedio (con
tanto tirar y aflojarha pasado algo que beneficia y perjudica en parte a ambos) o
lanzar un dado definitorio. En cualquiera de los dos cas@mne o se pierda, los
dados apostados siemgrse pierden, estandose de lagserva corespondien- '
te.

b
Ejempla un jugador y su Interrogador no se ponen de acuerdo. " '.

“Gasto un dado, compro un éxito”.

“Y o gasto uno e igualo la apuesta”.

Ninguno de los dos quiere gastar mas dados, asi que pierden uno cada unoy
deciden tirar un dado decisivo.

Reserva Individual t

Sirve para que los jugadoes determinen si las acciones psentes de sus
personajes puedenealizarse o noEstas acciones pueden tener lugar tanto en el
mundo real como en el onirico: correaltay conducir convencer a alguien, enga-
fiar, mentir etc. etc.

Los jugadores no poseen habilidades o caracteristicas, de manera que todo se
resuelve con esta reserva de dados.

Como ya se ha explicado, el jugador debe detallar qué accion quiere,realizar
cdmo pretende hacerlo y qué busca lograr con ella. Entonces su Interrogador le
dira si requiere o no una tirada de dados (ya que puede haber acciones muy faciles
gue se hagan automéaticamente), usando su sentido comun. Luego se decide si se
realiza esa tirada o si se compran éxitos con los dados de esta reserva.

Ejempla Siguiendo el ejemplo anterjdflavia ha llegado a su auto siendo
perseguida por el guardia del museo. Ha obtenido ventaja. “Saco el auto de la
cochera”, dice la jugadora.

“Lo hacés, no tenés que tirar dados porgue es una accion sencilla. La cochera
esta despejada. Salis a la calle y cuando te alejas una cuadra ves que hay un auto d
la policia que tiene encendidas las luces. Empiezan a perseguirte.”

“Acelero y trato de perderlos.”

“Bueno, se arma una persecuci@oa si tenés que tirar los dados, porque no
es una accion sencilla. Hay trafico y estas yendo muy rapido.”

“No, no tiro los dadosTe pago dos éxito¥a sé que es mucho, pero no
puedo dejar que la arresten.”

La Reserva Individual puede usarse tanto en el plano real como en el onirico.
Es importante comprender esto para no confundir el objetivo de la otra reserva.
Durante la Fusion, el personaje puede verse necesitado deroemér conven- 29
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cer, saltar etc.; pero también puede intentar influenciar el entorno haciendo que
aparezcan o desaparezcan cosas, personajes, etc.

Ejempla Manuel ha realizado la Fusion con sus parientes y esta conversando
con un Extranjero en el plano onirico. La charla se esta desviando y Manuel teme
gue su interlocutor cambie de tema, de manera que trata de convencerlo para de-
cirle una dificil verdad que sospecha.

“Tiro un dado para ver si me dice todo lo que sabe”, dice el judadmran
un dado por cada parte, y gana el jugador de Manuel. Su Interrogador interpreta al
Extranjero contando una parte olvidada de la historia familiar

Ejempla Flavia esta en el plano onirico persiguiendo a la visién de una parte
crucial de la historia familiaElla presiente lo que ha sucedido pero quiere hacer
gue la imagen se muestre en el plano para que todos puedan verla.

Ana, la jugadora, decide lanzar los dados y pierde contra su Interld@utor
escena se va, y ahora el Extranjero crea un ambiente en donde Flavia queda atrapa-
da en una vieja habitacidn, sin puertas ni ventanas. Entonces decide gastar un dado
para comprar un éxito que le permita salir y continuar sus indagaciones.

Reserva Familiar

La Reserva Familiar es un recurso mucho mas valioso, y por lo tanto escaso,
gue tienen todos los jugadores. Su funcion es la de ayudar a crear el pasado comun
de todo el grupo de juego, insertando elementos en el Arbol Genealdgico. Este
Arbol se ir4 creando y armando al sumar los elementos que cada jugador agrega a
los ya establecidos.

Los elementos propuestos deben ser especificos, capaces de resumirse en una
frase y referentes a un solo hecho puntual:

Ejemplos “El tio Segio murié antes de tener hijos”

“Sin saberlo, Juana tenia una relacion incestuosa con Edgardo, que era primo
suyo.”

“La sobrina del tio Julio es adoptada.”

“El hijo de la prima Marta no es de ella; hubo un error en el hospital.”

Al combinarse con los demés elementos, se va creando lentamente el Arbol
GenealogicoAsi, la rama del tio Sgio se corta; las ramas de Juana y Edgardo
pueden (o no) juntarse, la maldicién no se continta en la sobrina del tio Julio ni en
el hijo de la prima Marta.

Como puede verse, los hechos son puntuales y de ellos no derivan, necesaria-
mente, mas elementos. Por ejemplo, silos jugadores quieren que Juanay Edgardo
tengan una hija debido a su relacion, deberan proponer este elemento méas adelan-
te.

Para hacer este| jugador debe detenerel juego y explicartambién por-
gué quiere introducir este elemento; qué busca lograzon ello y como cee
gue puede enriquecer la tramahaciéndola mas entretenida, tensa, dramética,
etc. Cualquiera del resto del grupo puede rechazarlo, ya sea porque:

- se contradice con algo ya establecido (ver el Arbol Genealdgico);

- No creen que sea algo positivo para la historia;
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- perjudica la idea de su propio personaje.

El grupo puede debatir hasta llegar un consenso. Si este no se logra, el juga-
dor que propuso el elemento debera enfrentarse, usando su Reserva, [Eamiliar
otro jugador del grupo que esté en desacudsise resolvera el asunto, definiti-
vamente, en una tirada de dados o en una apuesta, solamente entre esos dos juga-
dores, los cuales representaran cada uno a su grupo. '

Ejempla “Quiero hacer que Juana haya quedado embarazada de Edgardo.”

“Ellos no saben que son parientes, ¢no?” acota alguien del grupo.

“No”, dice el Interrogadqr‘pero sus padres si pueden darse cu¥rnsase
enteran, se armara un lio muy grande.”

El grupo debate sobre la posibilidad de interpretmo telon de fondo, el
gran problema que se presentaria en toda la familia por causa de esta relacig
prohibida. Una parte del grupo cree que puede dar mucho al juego, pero al restoj
parece que desviaria la atencidn y que es un elemento que no agrega nada intere- |.
sante. .

“Bueno, somos dos contra tr&& tiro un dado porque propuse la idea, ¢ de
ustedes quien tira?”

“No, yo apuesto un dado.”

—

Al construir el pasado de la familia hay que cuidar que los elementos no se '-
solapen ni se contradigan. Este es uno de los principales motivos para impedir un
cambio propuesto por alguien del grupo. Si produce situaciones contradictorias,
no puede ser aceptado, y debera ser adaptado para encajar con lo que explicitado.

Ejempla “Hasta ahora supusimos que tu bisabuelo tenia hijos, pero yo quie-
ro hacer que en realidad haya tenido solamente dos hijas.”

“Pero no se puede. Habiamos quedado en que mi bisabuelo habia tenido un
hijo, que es el abuelo de mi personaje. Si cambiamos eso la Maldicidn no tiene
sentido porque se transmite solamente a los varones.”

“Claro, claro, tenés razén. Entonces propongo esto. El bisabuelo enviudé y
tuvo un hijo con la segunda mujgrias dos hijas son de su primer matrimonio.”

“Hmm... no estoy tan seguro. ¢ Para qué querés hacer ese cambio?”

Recordemos que es importante no solo detallar bien el cambio propuesto,
sino también explicar porqué se cree que este cambio puede agregar algo diverti-
do, dramético o interesante a la partida.

Al igual que la Reserva Individual, la Familiar puede usarse en cualquier
momento.Tanto estando en el plano real como en el onirico, cuando alguien pre-
tenda crear o introducir un elemento del pasado y dejarlo fijado como cierto, lo 9
presentara al grupo, siguiendo con el proceso ya citado.

Notese que el hecho de fijar como cierto un elemento del pasado no implica g
gue todos los personajes vayan a saberlo o lo sepan en ese momento. Solamente se
determina que ese hecho es real, pero es necesario que dentro del juego el resto de
los personajes lo descubran. Eso forma parte del desafio interpretativo y del desa-
rrollo de la trama.

31
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Cuando un elemento es introducido en el Arbol Genealdgico y en la historia
de la familia, no puede ser modificado nuevamente. Debe ser anotado y tenido en
cuenta en el futuro, yaunque ninguin personaje haya descubierto este hecho, no
podra ser revertido de ninguna manera.

Mas sobre el Interrogador: reservas de dados

Ademas de las reservas de dados de cada judegonna que es Publica: la
del Interrogadgmuesto que aargova rotando constantemente. Cada vez que un
jugador deja su papel de Interroggdarreserva vuelve a llenarse para que el
siguiente jugador la use como mejor lo desee.

El Interrogadaorcomo jugador temporalmente ergado de ser arbitro, sola-
mente tiene una reserva de dados: la que corresponde a la Reserva Individual. La
usa para interpretar las acciones de los personajes que interactian con el persona-
je, ya sean Extranjeros o personas vivas.

Ejempla “Quiero convencer al Extranjero para que me revele ese secreto tan
tragico que sufrié cuando era joven. Sé que algo paso, pero no sé exactamente qué
fue. Quiero que me lo diga.”

“Bueno, tiro un dado” dice el Interrogador

Obtiene 6 y el jugador 4, asi que no logra convencerlo.

La Reserva Publica tiene 10 dados, debido a que el Interrogador no interpre-
tara a un solo personaje, sino a varios, posiblemente muchos.

Como el Interrogador no tiene una reserva de dados para determinar el pasa-
do, no puede hacer nada para cambiarlo. Si el Interrogador quiere cambiar o agre-
gar algo, debera hacerlo pagando de su propia reserva personal de dados, la que
usa, como jugadppara interpretar a su personaje.

El jugador , el Interrogador y el grupo
Como se dijo anteriorment®laldicion de sange es un juego cooperati-
vo. Esté claro que grupo de personajesolaboran para quitarse la maldicion,
pero también debe quedar claro quegrapo de jugada¥scolabora para divertir
sey pasar un buen rato interpretando y resolviendo situaciones. Es fundamental en
este punto aclarar la relacion que deberia existir entre el jugadoterrogador y
el resto del grupo para que todos la pasen igual de bien.

El Interrogador y la Reserva Individual

Dijimos queel Interr ogador es un arbitro que también interpreta perso-
najes no jugadoes, pep esto solamente en cuanto al uso de la Reserva Publi-
ca (que coresponde a la Individual) No por nada tiene una reserva especial
solamente para que pueda usar estos personajes.

Interpretara a los personajes con que se encuentre el personaje de su jugador
correspondiente, y en este sentglya duefiale sus decisiones. Sibien los demas
jugadores pueden acotarle o criticarle alguna de estas decisiones, estas se respeta-
ran. Como cada jugador tiene un Interrogador diferente, no puede exigt+ una
vanchapor alguna situacidén supuestamente injusta, asi como tampasranma
pensapor ventajas extrafiamente adquiridas.
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Cualquier caso que involucre una decision injusta para el jugador servira para
ir creando urcriterio unificado, que se aplicara luego al resto del grupo. Como
sucede en cualquier actividad, al principio las cosas tal vez no salgan perfectamen- -
te bien, pero la experiencia hace al maestro. Un grupo de jugadores puede cometer
errores individuales o grupales, pero lo ideal es que todo se discuta de manera
adulta y madura, para que eso no suceda nuevamente.

Aplicando modificadores a tiradas
Este es un caso que sirve de ejemplo puntual para haldatetéd unifica-
do. Todos los jugadores son, ademas, Interrogadores en algiin momento del juego,
y por lo tanto deberan aprender a realizar sus tareas. Cada uno lo hara de manera
diferente: algunos imitaran las voces de los personajes, otros no; unos detallaran;
mucho las situaciones y otros tal vez sean mas parcos. No hay problemas con es@ | -
cada uno tiene su estilo. %
En el juego, los personaje :
son solamente descripciones .

todos tienen la misma cantidad dj
dados en sus reservas. Pero pg ,))
dar un poco mas de realismo

particularidades, una buena ide \-"' t

es que los Interrogadores apli

guenmodificadoresa las tiradas I
de dados. Esto reflejara mejor de-
terminados detalles de los personajes y las situaciones que deben.resolver

Ejempla José se enfrenta a un hombre en el bar del casino; ambos estan un
poco borrachos y comienzan a pelear por una tonteria. El jugador decide lanzar los
dados para trata de derribar a su oponente, y lo mismo hace el otro hombre, inter
pretado por el Interrogador

“El personaje de José deberéa tener un -2, porque ya se tomé dos botellas de
vino él solo”.

“No, jjes mucho!!”

“Bueno, pero vos me dijiste que se tomaba esas dos botellas. El otro tipo no
esta tan borracho; estaba sentado al lado de tu personaje y te conté que recién se
sentaba a tomar”. |

Ejempla Flavia sospecha que alguien en su empresa esta haciendo trampa
con los impuestos, y como eso compromete su trabajo, decide investigar para
asegurarse.

“Mi personaje deberia tener un modificador positivo; después de todo es
contadora”.

“Si, tenés razonliremos los dados, pero Flavia tiene un +5, porque es ver
dad que no solo es contadora, sino que hace afios que trabaja en esa empresa y #
conoce como funciona todo”.

Ejempla Manuel intenta convencer a un guardia de seguridad para que lo
deje entrar en un lugar nocturno frecuentado por la alta sociedad.
“Bueno, tiro un dado, no tengo dados para comprar éxitos...” ’5’5
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“No te preocupesTe doy un +1 porque tu personaje conoce a gente que
conoce a gente...”

“Si, pero me merezco un +2Acordate que hablamos de que la otra semana
le vendi un cuadro a esa mujer ricéd.mi personaje vive en un ambiente social,
sabe hablatiene facilidad porque si no no venderia cuadros...”

“Bueno, esta bien, te doy un +ra el dado.”

Los modificadores se pueden afar por:

Profesion del personajeEn el ejemplo anteripFlavia, siendo contadora,
tiene una facilidad para los nUmeros y el papeleo que no tienen ni su hermano ni su
primo. Como los personajes solo tienen una profesion actual, este modificador
positivo se aplicaria en situaciones muy especificas y tendera a ser fijo (siempre
gue Flavia realice tareas contables, tendra un +5).

Causa y efectoEn el primer ejemplo, José esta obviamente muy borracho
para peleamientras que su adversario ha bebido pero mucho menos. El jugador
podra agumentar que José tal vez tolera bien el alcohol, pero esto es poco creible
ya que se trata de un personaje frio, analitico, recientemente casado y con un perfil
de hombre de familia; de hecho es la primera vez que le miente a su esposa y que
va a un casino. Como consecuencia, tiene una penalizacion a su tirada de pelear

Hay que tener en cuenta que solamente puede haber un efecto cuando hay
una causa. El jugador que lleva a José dej6 bien claro que su personaje tomaba dos
botellas de vino; el efecto es obviambién lo es en el caso de su oponente, ya
gue el Interrogador habia dejado en claro que este personaje se habia sentado en la
barra poco tiempo antes. Por esanuy importante que tanto el jugador como
el Interr ogador expliciten qué van a hacercomo, durante cuanto tiempo, con
gué objeto, ayudados o entorpecidos por qué situaciones, etc. El grupo es
testigo de lo que se diga y puede ser citado como fuente.

Acuerdo entre el jugadory el Interrogador. Si ho hay una propuesta pre-
via de modificadores, el jugador puede proponer o discutir una. En el ejemplo de
José, asi lo ha hecho, pero sin muchgaraentos, de manera que no convencié a
nadie. En el ejemplo de Manuel, log@amentos planteados fueron mas solidos y
si tuvieron eco.

La suma del sentido comun de cada jugadoy cada Interrogador, asi
como de las experiencias @vias, tenderan a empagjar, con el tiempo, los
modificadores Asi, si hay acuerdo y reiteracion en la practica, siempre que Ma-
nuel tenga que conversar con alguien de la alta sociedad tendra un modificador de
+2. Lo mismo sucedera en el caso de Flavia, y el jugador que lleva a José sabra que
si su personaje se emborracha, el resto del grupo lo penalizara sensiblemente.

Téngase en cuenta que el tipo de modificgolmsitivo o negativo, dependera
también del tipo de dado a usEp es lo mismo un +2 en un 1d6 que en un 1d20.

Ejempla En una sesion de juego, se le dio a José un penalizador de -5 por
estar cansado después de haber corrido tres cuadras para alcanzar un automovil en
un semaforo. El Interrogadorgarmentd que, como José era una persona comdn,
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sin mucho estado atlético y su trabajo no se lo exige, asumid que eso lo cansari
bastante. En ese momento el jugador no dijo nada, pero luego el grupo coment
gue le parecia excesivo; un —3 hubiera sido suficiente. Sobre todo teniendo en
cuenta que, en un caso similaflavia le habian dado un -2 que habia resultado
escaso, para algunos.

El grupo, después de esto, decide establecer un acuerdo. Como todos los
personajes son mas o menos iguales en estado atlético, se les computaré a todosj [
por igual un —3 en caso de que hayan tenido que realizar un gran esfuerzo fisico.

De esta manera ya no habra disputas ni problemas por si alguien beneficia o perju-
dica a otro.

—

El grupo y la Reserva Familiar

El grupo en conjunto tiene la Ultima palabra sobre lo que sucedio en la histo
ria familiar. El proceso por el cual esto se hace ha sido ya debidamente explicado® .
El Interr ogador no ejerce su papel en lo queespecta al pasado de los ' .
personajes es por eso que soblo tiene una reserva de dados propia (la Individual,
para los personajes no jugadores), y en las decisiones grupales sirve como arbitro
solamente.

Rotando personajes

En una sesién de juego, los jugadores deben alternarse el papel de Interrogador
y jugador de manera que nadie juegue demasiado tiempo seguido. Si bien el resto
del grupo debe escuchar y pueden opinar sobre lo que pasa (principalmente para
debatir sobre el pasado familiar), todos han venido para interpretar su personaje y
no seria justo que se fueran sin haberlo hecho, o habiendo jugado por diez minutos
cuando alguien lo hizo por media hora.

Hay tres métodos para rotar personajes e Interrogadores, para que el juego
sea parejo para todos en duracion. Estos métodos pueden elegirse previamente, o
incluso cambiarse durante el juego si sucede algo inesperado o no calculado.

Por tiempo. Es tan sencillo como dividir la cantidad de horas disponibles
por la cantidad de jugadores. En el ejemplo que estamos usando hay cinco jugado-
res. Supongamos que se han reunido una noche para jugar y calculan que tienen
unas cuatro horas antes de tener que dejar la partida. El calculo da unos 50 minutos °
de juego, aproximadamente, para cada personaje/judestos pueden jugarse
todo de corrido o intercalarse de diversas maneras, segun se decida en el grupo.

Este método tiene la desventaja de que puede farsficialmente, la dura-
cion de una escena para no perjudicar al otro.

Ejempla se esta interpretando la escena antegiodonde Flavia es perse- ]
guida por la policia después de haber robado un més@asaron los 50 minutos
y los dos jugadores sienten que los demas los observan como esperando su turno, #
pero la situacion no puede cortarse a riesgo de perder la tension y el suspenso.
Ambos quedan sintiéndose un poco culpables.

En este caso, una solucion es detener la accién antes de un momento tan
importante, si ya faltan pocos minutos para terminar el turno. Si, por ejemplo, -5
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Flavia estaba por entrar el museo a robarlo y solamente le quedaban 5 minutos de
juego, su Interrogador debi6 haber dicho “lo sigkria, pero esta escena durara
mucho y no quiero que nos apuremos a terminarla en tan poco tiempo, la hariamos
sin ganas y apurados, y no disfrutariamos el juego”.

Por escenasLos pares se van intercalando por un tiempo relativamente cor
to, lo necesario para narrar una escena. Es, dedjue sucede en una misma
locacién o a causa de un mismo hecho.

Ejempla la persecucion policial es una escena diferente a la del robo del
museo. Cada una sucede en un sitio diferente y tiene un ritmo narrativo totalmente
distinto; al principio es la tension, el suspenso del robo, luego es la adrenalina de la
huida.

Cada par de jugadores es supervisado informalmente por el resto del grupo,
para que la diferencia de tiempo no sea muy marcaday las escenas iguen.alar

Por gasto de eservas Cuando un personaje se queda con un solo dado en
su Reserva Individual (0 en ambas, si asi se lo decide), automaticamente se corta el
juego para ese jugadarmenos que se esté en medio de una escena importante. En
ese caso se jugara hasta terminar dicha escena.

Ejempla en un ejemplo anteriphna gastd 2 dados para que su personaje,
Flavia, pudiera evadir a la policia, que la esta persiguiéghthacer esto, dejé su
Reserva Individual en 2 dados. Mas adelante, llega a su casa, evidentemente ner
viosa. Su Interrogador le pide una tirada para poder convencer a su pareja de que
no ha pasado nada raro. Nuevam@ami@ decide no correr riesgos y paga un dado.

“No me pasé nada... bueno, es que creo que le robaron algo a una persona, en
la calle, vi que hubo una corrida y después paso la policia. Soy una tontay me puse
nerviosa, hada mas... no importa, no me paso nada”.

Con esa excusa, el Interrogador decide que Flavia ha salido del paso. Sin
embago hace notar que el personaje tiene solamente 1 dado en la Reserva Indivi-
dual, y por lo tanto da por concluida la ronda del personaje.

Aunque no se aplique de previo acuerdo este método, es posible que sea
utilizado muchas veces antes de que se activen los otros dos. Si un jugador no es
cuidadoso con las reservas de su personaje, puede gastarlas rapidamente, quedan-
dose asi con un personaje que esta constantemente arriesgandoséJa fatkar
sonaje sin reservas puede ser demasiado peligroso de rolear y un jugador puede
elegir sencillamente cortar su ronda pae@agarlo y usarlo mas adelante.

Jugando a dist ancia

Muchas veces los jugadores pueden encontrarse sin tiempo para reunirse una
tarde o noche completa, 0 a veces el grupo se desarma ya que de cinco solo pueden
asistir cuatro o cinco. Después de todo, es mucho mas dificil reunir a cinco perso-
nas que a dos o tres. Si los jugadores tienen los mismos problemas que los perso-
najes (quitando la maldicion): trabajo, familia, estudios, etc... la cosa se complica.
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Si esto sucede, la opcion mas adecuada para poder seguir jNMgddidaon
de sange es dividir el juegoAsi, cada pareja Interrogadioigador interpretara su
parte por separado, y el grupo solo tendra que reunirse para interpretar la Fusiéon -
de sus personajes, evento que sucede cada cierta cantidad de tiempo.

En esta modalidad, la pareja Interrogajdgador establece un dia, horario y .
forma de comunicacion (la cual no tiene porqué ser igual a las que usan las otras
parejas). Pueden jugar por chat, por teléfono, por mails, o sencillamente reunirse f
en una plaza, un bar o la casa de alguien.

Esta reunién puede durar pocos minutos o muchas horas, lo necesario para
interpretar todo lo que suceda.

Teniendo en cuenta queganizar un encuentro para 5 personas es mucho '
mas complicado que para 2, esta opcion es ideal para los jugadores que tiene
horarios muy complejos y solamente puedeyaoizar una reunidn grupal cada
varias semanas. |

Dentro del juego, muchas veces los personajes se encontraran solos, sin co-
municarse con el resto de los personajes malditos. Por su cuenta deberan afrontar .
sus problemas y hallar respuestas y soluciones. Cuando todas las parejas
Interrogadofjugador hayan terminado una ronda, se podyarozar un encuentro
grupal que representara la siguiente Fusion, en la cual si es importante que todos | .
los jugadores y personajes estén presentes, ya que deben compartir informacion,
ver la misma visién del plano onirico y decidir conjuntamente sobre sus pasados y '-
su Arbol Genealdgico.

Ejempla a los cinco jugadores se les complica reunirse una vez por semana,
ya que todos tienen trabajos y carreras muy diferentes. De manera que deciden
dividir el juego de esta manera. Cada tres semanas se reuniran durante la tarde d
un domingo, y jugaran la Fusion entre todos. Durante esas tres semanas, cad
pareja se reunira para interpretar sus personajes.

Ana, que es el Interrogador de Pablo, se redne en su casa durante una tarde.
Més tarde Pablo acuerda una reunion virtual por chat con Paola. Ella, que es
Interrogador de Hernan, se reune con él en un bar a la salida de su trabajo. Mas
adelante Hernan hace de Interrogador de Marcelo en un parque. Finalmente Marcelo
juega corna charlando a través de una conexion de Internet. Ellos avisan al resto
gue se cumplié la ronda y acuerdan reunirse en casa de Paola el domingo siguien-
te.

En el caso de usar esta modalidad, hay que tener en cuenta que el grupo no
esta disponible para tomar decisiones. La Reserva Familiar no podria usarse, y
todas las propuestas sobre el Arbol Genealdgico y otros aspectos relacionados que
surjan deberan ser anotados y discutidos cuando el grupo se reuna.

Esta modalidad tiene como ventaja interpretativa el hecho que los jugadores
no tienen que estar enterados de o que les sucede a los demas, y por lo tanto sera
mas facil interpretar ciertas situaciones. &

En el caso de que un personaje quiera comunicarse con otro, el Interrogador
asumira la interpretacion correspondiente, tratando de seguir la linea ya estableci-
da por el otro jugadoPara evitar incongruencias, seria importante que el grupo
supiera qué reuniones ya tuvieron lygaira que asi los Interrogadores compartie-
ran informacion general sobre lo que sucedio. -57
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Combatiendo la maldicién

Cada elemento afiadido al Arbol Genealdgico va acercando a los personajes
a resolver la Interrogante: eliminar la maldicion de su vida y de la vida de sus
descendientes.

Sin embago, ellos no estan siempre al tanto de esto. Muchos elementos afia-
didos a su historia pasada, serdn misterios que ellos deberan descubrir y. resolver
Los jugadores, al sumar estos elementos, van creando problemas que ellos debe-
ran investigar mas adelante. De esta manera la trama se va construyendo sesion a
sesion, narrandose un camino que todos acuerdan.seguir

Eventualmente, esta cadena de eventos y descubrimientos se van cerrando
sobre el final del juego: laterr ogante

Antes de empezar a jug&l grupo decidira indirectamente la duracién del
juego eligiendo una cifra de puntos. Estos puntos se irAn comparando con los
elementos afiadidos al Arbol Genealdgico. Cuando las dos cifras se vayan acer
cando, querra decir que el juego esta por termCeda elemento agregado, haya
sido usado o no en la partida, de cualquier tipo que sea, se contabilizara al compa-
rar las dos cifras.

Esto, claro, no lo sabran los personajes. Pero si los jugadores.

Cuando se afiaden relaciones, Secretos y otros elementos al Arbol Genealdgico,
algunos seran secundarios o de importancia temporal. Por ejemplo, un jugador
puede agregar algo relevante solamente para su personaje, con vistas a explorar
una situacion determinada.

Ejempla los jugadores que interpretan a Flavia y Manuel agregaron dos ele-
mentos de importancia temporal que implican solamente a sus personajes: tenian
un tatarabuelo que fue encarcelado por doble asesinato, el cual tuvo una hija no
reconocida. Los jugadores lo hicieron para de esta manera unir a sus personajes,
gue estaban peleados, en una investigacion separada de la que efectla el grupo, a
fin de descubrir estos eventos y las consecuencias que pueden tener sobre la mal-
dicion familiar Una vez resuelto esta subtrama personal, el elemento perdera im-
portancia para la narracion grupal.

También puede ser que el grupo acuerde una situacién o problema que no los
acergue necesariamente a la Interrogante, pero si que los ponga a prueba como
grupo, o que amenace con revelar ciertos secretos, etc.

Ejempla una serie de eventos ha hecho que los Secretos de Manuel y Flavia
gueden casi al descubierto. El Secreto de Manuel lo lleva a enfrentar a la justicia,
en donde es tomado como sospechoso del asesinato. Durante las pesquisas la po-
licia revuelve parte de la historia familiar reciente, y el grupo decide colocar ele-
mentos que agreguen un problema para todos los personajes, involucrandolos en
la accion general. Por ejemplo, José descubre el Secreto de su mujer (lo ha traicio-
nado durante un momento de separacion antes del casamiento). Estos y otros pro-
blemas hacen que José se separe temporalmente de ella y se vaya a vivir con Ma-
nuel, involucrandose en su trama personal y ayudandolo a escapar de la céarcel.
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Estos elementos, si bien hacen a la historia y la trama que se crea colectiva-
mente, agregando suspenso, drama, accion, etc., no siempre acercaran a los pers
najes a la Interrogante. Por lo tanto, debe haber un balance entre los elementos -
secundarios y primarios que se agregan al Arbol Genealdgico, pues de otra manera
se llegara a la Interrogante o muy pronto o muy tarde. .

Ejempla el grupo decidio llegar a los 60 puntos, es ¢dé6ielementos afia- f
didos al Arbol Genealdgico. De estos, unos 40 fueron pistas importantes que los
llevan al Interrogante, mientras que 20 fueron simple “relleno” entre partidas, que
sirven para profundizar las relaciones entre los personajes.

Si el grupo quiere jugar unas pocas sesiones, revelando el origen de la maldi- ; '
cion en poco tiempo, puede poner un Limite bajo. La narracion, entonces, ser3
mas directa, como sucede en una pelicula de suspenso y terror: el equivaler
serian tres o cuatro sesiones de juego en donde todos los elementos propuestos por §.
los jugadores y encontrados por los personajes desembocan rapidamente en la .
Interrogante.

Si, por el contrario, el grupo quiere jugar por mas tiempo, se puede plantear
una narrativa mas pausada, similar a una serie de television o de novelas. Con este
ritmo, hay tiempo para plantear elementos secundarios (con subtramas narrativas t
también secundarias), falsas respuestas que demoran al grupo de personajes y los
engafian, e incluso espacio para situar problemas muy personales que tomen varias
sesiones en ser resueltos.

Ejempla el grupo presenta sus personajes y al conversar se dan cuenta que
desean jugarlos por un buen tiempo, explorando sus personalidades y problemas.
Deciden entonces poner un Limite de puntos bastante elevado (60), para asi tene
tiempo de desarrollar sus relacionesy crear un pasado familiar complejo y detalla-
do.

Recursos

Los personajes debe
administrar dos tipos de re
cursos que les permitira
encontrar las respuestas q
buscan. Sin ellos su tared
sera imposible, o realment
dificil.

Objetos familiares
Ademas de concen-
trarse en grupo, los perso
najes necesitan, para reali
zar la Fusién, de al menos
un Objeto familiar que haya pertenecido a un ancestro. Este Objeto puede ser
cualquier cosa: una foto, un vestido, un libro, una llave, un cuadro, un arma, etc. ‘59
Cosas de la vida cotidiana, objetos de arte, etc. :
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El duefio actual del Objeto ser& el centro del ritual de la Fusion, pues sola-
mente él o ella podran interactuar libremente con el plano onirico al cual accedera
el grupo. El resto solamente vera y escuchard, pero no podra hablar ni realizar
acciones; estan alli para darle la fuerza necesaria para ingresar al plano de los
suefios.

Luego de realizado el ritual, el Objeto, a nivel de jueggasta No puede
volver a ser utilizado para otra Fusion, de manera que los personajes deberan, en el
mundo real, buscar mas y mas Objetos para volver a contactarse con sus antepasa-
dos.

Ademas de esto, los Objetos tienen otra limitacion. Solamente permiten
contactarse con ciertas personas, dependiendo del tipo:

- objetos de uso (ropa, libros, armas, etc.): solamente contactan con uno de
los antiguos duerios, el que mas tiempo lo haya usado. Si el objeto fue usado para
algo particularmente llamativo para el personaje o la historia familiar (una escope-
ta que mato a alguien, un vestido de novia, etc.) el objeto posiblemente contactara
con la persona que lo usé en ese momento, aunque no haya sido el duefio original.

- objetos de arte (cuadros, lamparas, etc.): el duefio que mas los haya disfru-
tado o que mas tiempo los haya poseido.

- fotos: solamente se podra contactar con las personas que estan en esa foto.
Si hay méas de una, en el suefio apareceran todas, reunidas en el lugar donde fue
tomada.

Lugares familiares

Las casas que han pertenecido a parte de la familia también sirven para reali-
zar la Fusién, y son de gran importancia para el grupo.

En primer lugarlos lugares estdn muy impregnados de la presencia del pasa-
do. Se requieren tres personas para realizar la Fusion en gran medida porque los
objetos pierden rapidamente conexién con el pasado, y es necesario reforzar ese
enlace con la presencia de al menos dos personas. Mientras el duefio del Objeto
entra en el plano onirico, sus otros dos familiares deben concentrarse para impedir
que esta ventana se cierre.

En el caso de los Lugares familiares, esto no es necesario. Los Lugares tienen
dos grandes diferencias con los Objetos: en primer,Ipgemiten realizar la Fu-
sion hasta tres veces sin tener Objetos; en segundo pegariten que todo el
grupo pueda interactuar con los Extranjeros, aungque no puedan hacerlo al mismo
tiempo.

En un Lugar anteriormente ocupado por antepasados de los jugadores, la
Fusion puede hacerse sin tener Objetos. Esto los hace muy utiles cuando el grupo
estda comenzando a descubrir la existencia y verdaderos alcances de la Maldicion.
Sin embago esto solamente puede hacerse tres veces, pues a la cuarta se necesitara
un Obijeto.

La condicién especial de los Lugares es que uno puede hablar con muchos
antepasados al mismo tiempo (todos los que hayan vivido alli), y que ademas los
personajes pueden turnarse para interactuar en el plano onirico.

Como cuando usan un objeto, todos seran testigos. Cuando se empiece el
ritual, se puede concensuar un orden de accion (primero Flavia, después Jose,
luego Manuel) o dejarlo al azar (cada uno tira un dado y se sigue en orden descen-
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dente). En el caso de que alguien quiera romper el orden establecido, interrum-
piendo la intervencion de otro personaje, se debera usar el sistema de Reserv
Individual como ya se ha explicado.

En el caso de que un Lugar haya sido usado para la Fusion tres veces, para la
cuarta perdera esta capacidad de relevo de personajes. No solamente se necesitara
un Objeto para hacer el ritual, sino que este sera de naturaleza convencional.

Si el lugar es destruido o dafiado seriamente, perdera la esencia impregnada § [
del pasado, y por lo tanto también la capacidad de servir como enlace con los
Extranjeros.

Cambiando el juego (not a del disefiador)

Durante la fase de lectura del juego, hagidarideas acer
ca del mismo que no coincidian con las que yo tenia cdmo
disefiadarEsto no tiene nada de malo, sino que, muy por el cpn-
trario, me deja contento ya que estas ideas son totalmente
adaptables y no requieren de muchos cambios, si es que refuie-
ren alguno.

Estos cambios propuestos implican, por ejemplo, tenelf en
cuenta maldiciones de otro tipo, un peso mas grande de la ques-
tién religiosa, o incluso predestinaciones mas grandes que ng tie-
nen que ver directamente con maldiciones.

Estos elementos agregados o cambiados hacen que el juego
sea diferente, en mayor o menor medida, a lo que yo tenia [pro-
puesto. Principalmente cambian el ambiente general, pero ng de-
jan de ser reinterpretaciones validas del mismo. Como dije antes,
no solamente los acepto sino que los aliento, en la medida en que
pueden ayudar a atraer mas jugadores a divertirse.

Por un lado, los jugadores que no se sientan atraidos por una
parte del juego pueden amoldarla a sus gustos, mientras que por

otro lado, los que de todas maneras iban a participar pueden en- ]
contrar alternativas mas cercanas todavia a sus intereses de juego.
De manera que no te sientas raro si quieres cambiar eljjue- o

go, ni tampoco si quieres jugarlo asi como esta escrito.
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