


Introduccion

-Te lo digo ahora porque ya no importa si me coeés. Estoy aca en este asilo, me voy a
morir pronto, y no me duele que me crean asesioea Pronto me voy a ir, pero no puedo dejar
gue mi propio nieto siga en el mundo sin sabeu lg espera...

José calculé cada palabra que pensaba decir. Natda sido un hombre emocional; muy
por el contrario, era analitico hasta los huesas.nianera que los argumentos que su abuelo le
habia dado eran contradictorios. Por un lado, efsién logica, creible y verificable de tragedias
familiares. Por el otro lado, voces en un sueiio.

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

-No importa si es un accidente o no, ¢entendégihanejando, y el tnico que muri6 fue
su viejo... ¢no entendés? Aunque no lo hicierapdgsito, €l lo matd. Es la maldicion.

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

-Toda mi vida... toda mi vida escondi lo que pasé éia. 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, B8P €s lo que hace mal. Yo maté a mi
hermano, ¢entendés? Mi hermano, el caradura,iégbriv mi viejo y yo laburabamos como negros
y él con su gran vida, el muy vago... de mina eramie fiesta en fiesta, nunca trabaj6. Yo cada dia
lo odiaba més, imaginate... Mi viejo lo queria erilza, decia que habia que tenerle paciencia. Pero
no, cada vez andaba peor, con cgdata que mamma mia. Y un dia tuvieron una discusion
terrible. Lo vi que el muy guacho buscaba la est@pao lo pude parar. Lo maté al viejo. Todavia
me acuerdo... y después me quiso matar a mi, ergonya estaba prevenido... Fui y le tiré un
puntazo con un cuchillo de la cocina, y ni llegiira de nuevo.

José quedd hecho de piedra. Toda su vida, aquééie tan tragico de su familia habia
sido callado, silenciado y borrado sisteméaticameta un tabl gigantesco, algo que hacia que las
abuelas le pegaran a los nietitos que preguntabaragiado. Ni él ni sus primos preguntaron de
nuevo.

-Fue un horror... pero fue la maldicion tambiénhtd mata al padre... Siempre. Yo zafeé,
pero la ligd Estelita, mi pobre Estelita... Siempre decia mi viejo que yo tenia mas suerte que
Dios...

El abuelo se call6 un buen rato, y José lo calm@ioccpudo. Realmente eran muchas
coincidencias. El abuelo fue policia y una de djas,hjugando con un arma, casi lo habia matado.
La bala rebot6 y por una casualidad mat6 a su ablualpobre abuela... y la pobre tia Romina, que
se habia suicidado, de mas grande, sin poder supdmel drama.

Y la familia, otra vez, tapando todo.

-Mi abuelo vino de Valencia, ¢sabés? Vino y s@ tlajmaldiciéon. Eso me dijo la voz. Y es
verdad, porque toda la familia a partir de él sufsta desgracia. No sé como carajo se la agarrd, o
guien se la pas6 a él. No sé. Hay que hacer algo.

-Pero, ¢qué? Abuelo, la verdad, no sé qué decirte..

-Tenés que buscar al resto de la familia, Jos@dad les va a terminar pasando lo mismo.
Mira a tu primo. De chico o de grande, el hijo matpadre... Es asi... no importa si es un acadent
0 un asesinato... el hijjo mata al padre...

El abuelo se enredo repitiendo lo mismo una ywr y ya no le pudo sacar otra palabra.

Manuel, pintor. Artista a pesar de las protestasudemadre, que queria que fuera contador.
Flavia, su hermana, habia recibido de esa mismarraujnstruccién irrevocable de dedicarse a los
nameros. Un poco mas maleable, ella habia aceptsin.si, luego también se habia revelado y
huido del nido materno.



Los dos miraron a José sin muc
animo. Pero no por dudar de él. Eso fue
qgue lo espant6. No tuvo que convencerl
ellos le creian.

-Yo... no lo podia entender. Nung
habia sofiado asi en mi vida, José. Y vi
gue tengo memoria fotografica... Mir4, todq
estos cuadros los pinté recordando ¢
suefio. Me hablé una mujer, muy linda.
esta. Y el otro dia vino mi abuela y me di
“‘cOmo la pintaste de linda a la ti
Alberta...”. Pero yo no conocia a esa muj
Me hice el tonto y y pedi fotos, porque no
podia creer. Y era ella.

Manuel y Flavia eran primos de Jos
por parte del segundo hermano de su abu
gue no habia participado de aquella trage
familiar por estar peleando de voluntario
la Guerra Civil Espafiola.

La joven estaba muy callada.

Manuel explicé.

-Yo insisti en el tema, y averigiié I8
historia. Me costé tiempo porgue vi que era aldwidde contar, y mi abuela no esta muy joven
gue digamos, ¢viste? Revisé el asunto con otrasefiggambién. Resulta que la tia Alberta, que era
tia de mi abuela, fue la que se caso ultima. Todg Ioien, decian que era la mas linda de las tres
hermanas, y ellas estaban de acuerdo. Quedo6 embargero murid en el parto. Tuvo una nena, y
la cri6 el padre, que después se volvid a casares®lado también tenemos familia.

Flavia seguia sin decir nada.

-Ella empezé a tener pesadillas, y yo segui safand la tia Alberta. La pobre queria ser
pintora como yo, pero en esa época... bueno, @néet Vos nos contaste lo tuyo, pero nosotros
averiguamos algo mas. No es solamente el hijo elngata al padre... las hijas matan a las madres.
En toda generacion de la familia hay, por lo menosasesinato, un accidente, algo... algo muy feo.

Flavia empez6 a llorar.

José, analitico, concluyo:

-Entonces zafamos. Con lo de Pedro...

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

José se quedd, nuevamente, de piedra. Su padie rhabfto por una enfermedad, nada
achacable a un tercero. El era hijo tnico.

Entonces penso en Flavia, que estaba tratandadbtber hd@entras lloraba.

-i¢Y simato a mama?! {No, no puede ser! Yo nalpuévir asi!

Nada estaba escrito. Todo era incierto. Le podiarta cualquiera. Hoy, mafiana, pasado...
Pobre Flavia. Manuel estaba a salvo, porque siepadrde otra familia. Pero aunque fuera asi, uno
nunca estaba seguro... no del todo.

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

La interrogd, cansado, y se dio cuenta de queeslieeraba mas entusiasmo de su parte.
Finalmente, sin anestesia, le dijo aquellas padatara felices... tan funestas...

-Mi amor, estoy embarazada...



¢ De qué trata este juego?

Maldiciébn de sangre es un juego de rol. En este tipo de juegos, lgadares crean
personajes que luego ubican en determinado tipesdenario, interpretando sus personalidades,
problemas y desafios de todos los dias.

En este juego, los jugadores crean personajes &sTmrcorrientes, pero que tienen un
pequefio problema. Llevan una grave maldicién esasgre. Y ellos recién la estan descubriendo.
Puede ser que vayan a morir pronto, o dentro déhosuafos. Los afectara una enfermedad, o
tendran una horrenda mala suerte. Puede ser @dguien cosa. Lo Unico que tienen seguro es que,
tarde o temprano, esa maldicion los matara y qeepesira en sus descendientes.

Pero mientras descubren el problema, también agrarexstros de una posible solucién.
Otros miembros de la familia padecen la maldiciértodos se los han revelado las voces de sus
suefios, las voces de sus antepasados que latarsangse. Les han mostrado que, juntos, pueden
descubrir el inicio de la maldicion y hacer algoespecto.

El juego trata de como este grupo de familiaresigee, a través del tiempo, los origenes
ancestrales del problema para contrarrestar efjngabe ha aposentado en su genealogia. EL juego
finaliza sélo cuando los personajes pueden dedtuinaldicion que ha afectado sus vidas desde
antes de haber nacido.
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Elementos fundamentales del juego

Como participante del concursolero de Hierro 2008ideado en el for@algan Al So)
este juego nacié de la eleccion de tres frasendgupo de cinco que fueron tomadas al azar por
los organizadores. Las palabras elegidas fuietterrogan, fusion y extranjeros

Estas tres palabras se usan para denominar ddnesnéos fundamentales del juego, sin el
cual no seria el mismo.



La Interrogante

La Maldicion es algo que los personajes conoceran rapidanpns, afecta directamente
sus vidas. Aprenderan a conocer sus limites, lasecniencias que tuvo en su familia, los dafios que
pueden provocar en su futuro, etc.

Pero hay varias cosas que no saben. La primenaaéde sus antepasados comunes contrajo
la maldicién. Por lo tanto tampoco saben cuandta s®ntrajo, ni de qué manera, ni quien se la
transmitié, cémo, etc.

Todos esos detalles son importantes, y posiblensrda descubiertos en la investigacion
familiar. Pero hay algo todavia mas importat@a Interrogante principal: ¢como quitar la
maldicién?

Mas alla del origen que tenga, lo que preocupa gpérsonajes es coOmo sacarse de encima
esa amenaza constante de muerte o dbrnterrogante es el punto principal al que todos
apuntan. En el camino encontraran muchas otras pregunta® pinguna tan importante y
trascendente como esa.

Los Extranjeros

Son espiritus de los antepasados muertos de los gmmajes Pueden ser sus abuelos,
padres, tios... o0 incluso sus bisabuelos o persodasalejadas en el tiempSon Extranjeros
porque no pertenecen a este plano de la realidad,splamente pueden contactarse con ellos a
través de los suefiosPero también son extranjeros porque en un momelide migraron y
llevaron su maldicibn a otro pais, otro continerd&ra cultura, otra familia, perpetuando una
tragedia que no comprendian ni podian detener.

La sangre que fluye en los personajes es el pria@r con los Extranjeros. Estos se
comunican en ciertos suefios, y asi lentamentedmsopajes comienzan a sospechar que algo no
anda bien. Mas alld de que la familia haya ocultadsilenciado los resultados de la Maldicién,
ellos los descubren. La suma de evidencia empyritémica (¢cuatro antepasados muertos de la
misma manera en diez anos?) y las sugerenciasagpes tos Extranjeros terminan por decantarse.
Eventualmente cada personaje por separado llamaoafamiliar en similares condiciones y se
establecen las relaciones entre parientes alejalqmrtir de entonces se crea un pacto mas o
menos formal entre todos ellos: quitarse de enkirMaldicion a cualquier costo.

Cuando todos ellos comienzan a creer en el asunios Extranjeros les dan la clave
final: como realizar la Fusién. De esta manera, pueden empezar a comunicarse nmo@so
faciimente y de manera periédica, facilitando elodérimiento de linterrogante.

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 espiritus no pueden descansar
totalmente, porque la Maldicion, aunque estén
muertos, los afecta. Solamente cuando ésta
desaparezca ellos podran irse definitivamente.
Asi que los Extranjeros estan tanto o mas
interesados que los personajes en deshacer lacMaldy no dudaran en dar datos, revelar secretos
0 cualquier otra cosa que apresure a sus desctrgl@nla carrera.

Otra particularidad es que los Extranjeros no cenoedades o tiempo. Los personajes

pueden encontrarse con muertos recientes o copesaitos de milenios pasados.

La Fusion

Los Extranjeros pueden hablar, a veces, con Iapajes en suefios comunes y corrientes.
Por lo general esto sucede cuando estan comenzaddscubrir la Maldicion: los Extranjeros los
ayudan a unir las piezas y los instan a reunirsests familiares para poder realizar un ritual: la



Fusion. Para hacer esto es necesario que al menos tieat@s, Nno necesariamente cercanos, se
rednan una noche completa en un lugar, con un @bjet haya pertenecido a alguien de la familia
gue haya muerto. Concentrandose mucho en esteaaatkpy cuando los personajes duermen todos
sofaran con este Extranjero, en un plano oninodasial que esta persona conocio en vida.

La Fusién no es un ritual magico no requiere sacrificios ni velas ni nada similen
realidad, son los Extranjeros los que abren latpysara entrar en este mundo, usando los suefios,
gue son una barrera débil. Pero para que todo &sdartil,es necesario que haya tres personas
como minimo y el Objeto ya citadqver mas abajo para mas detalles sobre este Qbjeto

Durante la Fusién, solamente podra hablar e intergdoar con los Extranjeros el duefio
del Objeto en cuestion. El resto del grupo podra mar y escuchara todo lo que suceda, pero
no podran intervenir en la escenaEsto se debe a que los Extranjeros no pueden abrirsi
solos, una puerta demasiado grande al plano oninemde los vivos puede entrar, pero el resto se
gueda en el umbral.

El plano onirico

En los sueios, casi cualquier cosa puede sucedeexiste el tiempo, ni las relaciones de
causa-consecuencia, ni la linealidad, ni much@dpié se da por sentado en la realidad.

Sélo la mente de los personajes entra al plandaconide manera no resultaran afectados
fisicamente, pero si emocionalmente. Después de t@d a un antepasado comido por la viruela o
escupiendo sangre a causa de la tuberculosis gquat@no es algo agradable.

Los Extranjeros estan generalmente en el mismoesaaebdonde han vivido, han muerto o
han sido mas felices. La escena es ideada pbrtesrogador (ver mas abajo) como mejor le
parezca. Lo cierto es que los Extranjeros conooeost los secretos de los personajes, saben
también todos los secretos de la familia y genenalenno temen que alguien descubra los suyos.

Por lo tanto el plano onirico se convierte en uramn duente de informacion fiable, aunque
no todo es lo que parece. Algunos Extranjeros puetkntir o esconder datos, dejar en la sombra
alguna verdad, exagerar sus acciones o minimigaidaotros. Después de todo, su temperamente
es similar al que tenian cuando estaban vivos.

El plano onirico reacciona a la charla que mantieglepersonaje y los Extranjeros. Esto
sucede de manera espontanea o porque el antepasddeea. En el fondo de la conversacion
pueden aparecer nacimientos, muertes, traiciormegiaf@s, asesinatos, etc. El personaje puede
intentar manipular esas visiones, ya sea paraattigar con ellas (saltar un muro, perseguir a
alguien para atraparlo, etc.) o para hacer queepitan con mas detalle, etc. Para eso debera
plantear lo que desea hacer al Interrogador, gléeitira si lo permite directamente o exige algo a
cambio (ver més abajo).




Los personajes

En Maldicién de sangre los jugadores crean e interpretan personas camunerrientes,
pero con un gran problema, fuera de toda soluganeate. Una Maldicién ancestral, de larga data,
gue ataca a su familia y causa muerte y dolor.

Ya hemos detallado los elementos fundamentalegudgb, que inspiraron su esencia. En
base a esos elementos y algunas condiciones ne@sosdistos para crear personajes para empezar
ajugar.

En primer lugar,todos los personajes son parte de la misma famili&s decir que,
mientras creas tu personaje, debes pensar una fdemansertarlo en el linaje comun. Este
parentesco puede 0 no ser cercano; es muy faetdeados personajes que sean hermanos o primos
hermanos, pero le agrega mucho al juego (ya vendgi@) el que las relaciones parentales no sean
tan cercanas.

Ejempla en el relato de ilustracion del comienzo (querersas de ejemplo para todas las
reglas de aqui en mas) hicimos que dos persoregesh&ermanos (Flavia y Manuel) y uno sea un
primo cercano de ellos (José€). No hay nada makll@npero lo hicimos en parte para simplificar la
narrativa. Nada implica que un cuarto personajaisgaimo en 15° grado.

En segundo lugartodos los personajes sufren la maldicion, o puedesufrirla en el
futuro. De otra manera, no seria tan emocionante jugapogs no tienen la prisa y la
desesperacion por salvar su vida. Lee con atemti@partado que habla sobre la Maldicién, que
estd mas abajo, ya que te dara muchos datos attesp

Ejempla en el relato anterior, Manuel es inmune a la imidkd. Su padre es de otra familia,
y no tiene hijos (que se sepa), de manera que @odoia ser un personaje jugador. Lo hemos
incluido para tener una idea de cémo se puedaulartiona partida con ciertos PNJs que son parte
de la familia, y que por lo tanto seran recurrentes

Si deseamos incluir a Manuel como PJ, podemos ltpeehaya tenido un hijo con alguna
novia, o que sea divorciado y lo haya tenido coexsietc.

En tercer lugarlos personajes son personas comunes y corrientesndrabajos diarios,
familia, hijos, padres...Sabemos que te gustan los juegos en donde eee®nturero malo, tosco,
sin padres ni perro que le ladre, para salir am@t@s... ¢A quién no le gustan esos juegos? Pero
aqui la cosa es diferente. Tu personaje es un domtaina secretaria, un trabajador de la
construccion, un taxista, una ama de casa. Posihtenesté casado y tenga hijos, hermanos, padres
y abuelos. Tiene compafieros de oficina que no sapjefes exigentes, trabajos pesados. Tiene que
pagar los impuestos y llegar a horario; tiene comisos familiares y va al médico.

Esto significa que es tu oportunidad de creartparsonaje mas cercano a tu experiencia de
todos los dias, en lugar de un aventurero espacial guerrero de espada y escudo. Aprovéchala,
porque no la tienes en todos los juegos.

Ejempla volviendo al relato, tenemos a tres personajesnbente cotidianos. Manuel es
pintor, mas o menos famoso; hasta donde vemos lesosoEs hermano de Flavia, quien es
contadora porque su madre la ha obligado. Comes vees adelante, Flavia tiene una vida social
gue lleva en secreto, pero al igual que su hermesiana persona comun y corriente. Finalmente,
José es un trabajador serio y responsable, seshdahace poco y acaba de enterarse de que sera
padre.

Cuando ya tienes esos tres elementos, ya puedexza&ng hacer tu personaje. Pero ten en
cuenta que estas tres cosas son importantes; alspgtno te enojes si, cuando pones en comun la
historia de tu personaje, alguien del grupo tearealalgo que no has cumplido.



Hacer que un personaje sea parte de una famil@tarld de la maldicion apropiada no es
dificil, pero evita la tentaciébn de hacer que tuspeaje sea millonario, presidente o diputado, el
mejor cirujano del mundo, un filAntropo reconocitbernacionalmente... ¢Por qué? Porque un
personaje con una vida publica muy conocida, canad@dos lazos con el trabajo, etc. puede
hacerse dificil de jugar. Ya veras mas adelanteéanoe refiero. De todas maneras, si el grupo esta
de acuerdo con hacer una excepe@nriu caspno habra problema con eso.

Finalmenteno es necesario que los personajes se conozcan aeente entre sjy como
tampoco es necesario que sean parientes cercapsiblemente ni siquiera vivan en la misma
ciudad.De hecho, es recomendable que los personajes nocavivdemasiado cerca, ni que pasen
juntos todos los diasCada uno debera ocuparse de una parte de ldigaodén por su cuenta, y
solamente se verian cada tanto para realizar larf-us

Ejempla Flavia vy
Manuel son hermanos, pero ya

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 periferia. Antes de
enterarse de la Maldicion,
solian reunirse en un bar que
estd 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 gran trabajo y
ha tenido que mudarse, a una
ciudad cercana, donde
funciona su empresa. No ve
mucho a su familia y se dedica
MAas a su esposa y a su trabajo,
de manera que esta
desconectado de Ilo que
sucede.

Si bien los tres no
viven muy lejos entre si, no
tienen tiempo para verse todos

los dias. Tienen trabajo y compromisos, no puedtar eeuniéndose constantemente. Por su cuenta
averiguan lo que pueden sobre la historia famigaros tiempos libres, y aprovechan la excusa de
una reunidn familiar cada una o dos semanas pangartir lo que han averiguado, hacer la Fusion
y decidir qué hacer a continuacion.

De esta manera interpretamos a nuestro personajalessolo, lo cual es un desafio mayor
gue al de estar resolviendo problemas con la agled@do un grupo. Se gana en detalle, porque
cada vez que jugamos, tenemos mas tiempo pardadédadue le sucede a cada personaje. Incluso
se gana en practicidad, porque se puede jugasmsithay jugadores que han faltado.

Pero hemos puesto muchas condiciones y ejemplas, meguno de como definir un
personaje. Ahi va uno definitivo:



Ejempla José es un hombre de unos 30 afios. Es ingendustiial, graduado con honores,
una persona muy inteligente y analitica, algo friay racional. Hace un afio se casé con Gimena,
una chica que conocié en un trabajo anterior. Rotes de casarse él recibié una gran oferta de
trabajo asi que se mudaron a una ciudad cercamade thabian nacido los dos.

Es primo de Manuel y Flavia, por parte de su abpekerno. Por lo tanto sufre la misma
maldicion que ellos, particularmente ahora queasertterado que su mujer esta embarazada.

¢Nada mas? Pues si, faltan dos cosas mas quditarexpos a continuacion. Pero los datos
generales que hemos detallado son suficiertisd, relaciones familiares y de amistad, trabajo,
temperamento y personalidad..Lo suficiente para poder interpretar el persosajetener que ir
inventando o emparchando su historia pasada sabnarcha.

En este juego, lo principal no es un dato numéricajna habilidad o una caracteristica,
sino la historia del personaje, cdmo es, lo que lmecho, lo que esconde, lo que desea, etc.

El juego no requiere hoja de personaje, aunquedentendamos, al final, una plantilla en
donde anotar los datos principales para que ndesviada.

Finalmente, hay dos cosas mas a tener en cuerga, gun muy importantes. El tipo de
maldicion que compartiran todos los personajessg@leto que cada uno de ellos escondera.

Maldiciones

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

No todos los miembros de una familia
manifiestan la Maldicion, aunque todos la
transmiten. Se da a conocer al menos una vez en
cada generacion; es decir que entre los hijos de
varios hermanos, al menos uno de los hijos la
sufrird. Parte de la tension de la trama proviene
justamente de estesuspensetal vez solamente
le toque a uno, o tal vez le toque a todos, pero
nadie sabe a ciencia cierta quién la sufrird.

Las Maldiciones no cortan la linea de
sangre, porque si no terminarian cortandose a si
mismas. Aunque impliquen la muerte, esta llega @oda persona ya ha tenido descendencia que
continda la tragedia. Por eso no existen maldisiated tipo “no puede tener hijos”.

La clase de Maldiciébn es importante para dar drgnension al juego. Debido a esto es
importante elegirlanteso despuésie que todos los personajes se han definido. Uldiciba del
tipo “mueren los hijos primogénitos” no tiene elsmb efecto dramatico si los personajes son
hombres y mujeres de 50 afios, que ya tienen hijos los tendran mas, que si son jovenes recién
casados de entre 20 y 30 afios. Los primeros ogsiasaente ya sufrieron la maldicién, o no la
sufrirdn nunca, mientras que para los segundopglapectiva de perder un hijo es totalmente
traumatica, y por lo tanto la urgencia en destaunaldicion se acentua.

En el ejemplo de juego, José no puede sufrir ladioi@h en parte porque su padre ha
muerto (él no puede matarlo). Pero su hijo puedaniaa €l, incluso por una serie de accidentes o
coincidencias.

También es posible organizar el grupo para armapé&rsonajes en teniendo en cuenta la
eleccion previa de la Maldicion, pero lo esenc@lgee siempre se tome a esta Maldicion como
algo central.



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

Para propdsitos de referencia valgan estos ejerdpldgaldiciones:

Muerte: es la mas desesperante. Algunos, o todos los ragesp van a morir
inevitablemente, y no saben cuando, como ni donde.

Hijos primogénitos muertos: nada mas triste para una familia que perder eigorhijo. Si
los personajes son jovenes y algunos estan casdthalitan mas tension a la partida.

Mala suerte: todo tipo de desgracias los acechan. Pierdenjosgbastropean relaciones
personales, son robados repetidamente, etc.

Accidentes: todo tipo de incidentes que generan heridas, dolrveces la muerte, desde
los de transito hasta los mas tontos que ocurneimalde casa.

Enfermedad croénica: los afectados tienen asma grave, defectos det@or@ alguna otra
enfermedad incurable, mas o menos misteriosa, iita. sus acciones o los pone al borde de la
muerte.

Locura: los afectados comienzan a acumular problemas fesmae inevitablemente los
sumen en alguna enfermedad mucho mas grave ergitdee

Como puede verse, hay Maldiciones que penden dabreabezas del grupo (muerte,
locura) y otras que tal vez ya estan sufriendoefemdédades crénicas, mala suerte). Si la Maldicion
es del tipoespada de Damoclesntonces nadie debe verse afectado por ella t@uehjuego, para
mantener la tension. Si por el contrario la Mafitices del tipadquirido, ésta debe afectar a todos
por igual (todos los personajes tendran asma gpmeblemas de articulaciones, etc.). En este caso
la tension estard marcada porque el agravamienta sieuacion puede llevarlos a la muerte. Por
ejemplo, la mala suerte de cruzarse en el caminondeamion de mudanzas que ha perdido los
frenos.



Secretos

En toda familia hay secretos, grandes y pequefiasentes o peligrosos. Todos los
personajes tienen al menos uno, que desean mamteadro. Cosas que ni siquiera un hermano o
un padre pueden saber, a riesgo de perder ladmosiocial adquirida.

Si el desafio grupal del juego es encontrar la fuém de la Maldicién y eliminarla, el
desafio individual de cada personaje es mantenersalvo su SecretoLo cual no es nada facil,
porque al desenterrar y desempolvar los secretestinas y medias verdades de los antepasados y
otros parientes, la tierra también puede ensuceauino.

Cada jugador es libre de crear un Secreto. Seramgalgunos ejemplos en la siguiente lista:

Mantiene una relacion incestuosacon alguien fuera del grupo, un pariente con @ qu
comparte este secreto. Ambos estan al tanto, menta lo sabe el personaje jugador. En todo caso
las consecuencias emocionales y sociales serianlunay para la familia si llegaran a enterarse.

Es fruto de una relacién incestuosaes decir, es hijo de dos parientes cercanosusSi s
padres no conocian el parentesco entre ellos, @gqruede ser un hijo legitimo; pero si sus padres
lo sabian y escondieron el hecho, posiblementerségo ilegitimo.

Esta traicionando a alguien.Tiene una amante o posee una familia escondidatran
ciudad. Tal vez esconde un secreto que alguienridebaber, pero decide callar. De enterarse
alguien de este secreto, su vida entera se derriamba

Ha mentido gravemente en diversas ocasionelsa marafa de falsedades se espesa y es
dificil mantenerlas a todas. Para sostener unainmevieja, hay que crear otra... Al caer una
mentira, la avalancha de verdades puede hacedempsn familia, su carrera, su prestigio, etc.

Esconde un crimen o delito grave.Robo, malversacion de fondos, transferencia de
influencias o sustancias, abuso de menores... hayauga y no siempre agradable lista de cosas
que enviarian al personaje a la cércel, o comormuira un largo juicio en donde perderia su
trabajo, su familia, etc.

Es hijo/a ilegimito/a. Dependiendo de la cultura y época en la que é@gt) serd mas o
menos grave. Si bien en la actualidad no es algotreumatico, en otra época era motivo de
verguenza y exilio tanto para la madre como paijos extramatrimoniales.

Ha abandonado a un/a hijo/a.Si el tener un hijo por fuera del matrimonio no es
socialmente tan grave en la actualidad, si lo esdw el personaje ha ocultado el hecho, haciendo
abortar a la madre, o abandonandola a su suemejuso negando la paternidad. Mas alla de las
consecuencias legales, esto puede significar elefimna carrera o de un matrimonio, y relegar al
personaje de su circulos de amistades y conocidos.

Asesinato. Otro Secreto o alguna situacion especial ha heglwo el personaje matara a
alguien. Tal vez la muerte fue producto de la Madi, o simplemente un accidente. De todas
maneras, el personaje lo oculta e intenta evitatotéas consecuencias legales como la presion
emocional de tener que reconocer su responsabilidad

Todos los personajes tienen al menos un Secreto,poeden tener dos o tres. Por ejemplo,
un personaje puede haber abandonado a un hijo go lmeatado a la madre para ocultar
definitivamente el rastro. O tal vez miente mucheses y roba dinero de su empresa para mantener
a una segunda familia que esconde de todo el mundo.

La idea detras de los Secretos es que los jugadaren sus personajes en torno a ellos, al
igual que el grupo se arma en torno a la Maldickém.tiene mucha gracia interpretar a un hombre



con cero de moral que traiciona constantementes anx@uas, y se enorgullece de ello. La idea es
gue el personaje no puede asumir su Secreto podgstuiria su vida personal, familiar,
profesional, etc.

En este sentido, el mantener los Secretos puedens@otivo para entorpecer la basqueda
de la Maldicién. Incluso aunque los personajesnjugee no revelaran nada de lo que averiguen
(opcién gue se puede explorar en el juego), namtiegpescapar del juicio personal de sus parientes,
y ademas nunca existird la seguridad total de @quakerdird algo, al menos por accidente. Esta
paranoia controlada por dos vias (no saber si l@idittn me tocara o no, no saber si alguien
descubri6 o no mi Secreto) es una de las pringpalemas de creacion de suspenso dentro del
juego.

Ejempla Flaviaha mentido gravemente en diversas ocasioAese su familia finge tener
un novio, pero en realidad todo es una farsa: esmigo que la ayuda en el engafo. El gran secreto
gue esconde detras de esta red de mentiras es1qaealidad es lesbiana y su supuesta compafiera
de departamento es, en realidad, su novia. Nadia familia sabe esto, ni siquiera su hermano, y
Flavia hace lo imposible para que nadie lo sepasem que implique mentir, sobornar, etc. El
secreto de su orientacion sexual tal vez no deistraila familia, pero si el enterarse del resto de
asunto, que incluye varias faltas graves.

Manuel ha asesinadoHace tiempo, en los inicios de su carrera destarticonocid a un
pintor famoso. Se hicieron amigos, pero luego sungia gran rivalidad. Las cosas escalaron hasta
qgue una noche, tras una pelea verbal, Manuel lontric por casualidad en la calle. Lo atropelld
con su auto y huyé. El caso se cerr6 como un ateidde transito y todo quedd en la nada, pero
Manuel vive con el corazén en la boca pensandopgede 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 deanubr sospechen del secreto de los
personajes del resto del grupo. Esto no es mato, pe debe interferir en el juego. Si el jugador



descubre un Secreto o lo sospecha, debe comprgudesu personaje tal vez no lo sabe, y por lo
tanto este dato no debe entrar en el juego. Eg dee no debe habanetajuego usando
informacién externa al mundo que se crea en ladaart

Ejempla Flavia debe asistir al ritual de la Fusién unastl) pero resulta que habia planeado
ir con su novia a un cumpleafios importante. Hay gran discusion, roleada entre los dos
jugadores (el que lleva el personaje de Flavia hwsirogador, que interpreta a su novia). En este
punto los jugadores terminan de descubrir el Sealet personaje, pues la discusion es directa y
todos la oyen. Sin embarglms personajes no la estan escuchando, porque t@m edli. Por lo
tanto, luego el jugador que lleva a Manuel no puedt®r que, de pronto, el hermano de Flavia sepa
de su relacion escondida.

El Interrogador

Maldicion de sangrees un juego sin DJ, es decir, que no haplan maestradetras de la
historia. Muy por el contrario, la trama se va ardw sobre lo que los jugadores deciden en el
momento. Por eso es importante la figuralakelrrogador .

A cada jugador se le
asigna, por azar o eleccion
personal, otro jugador que sera
su Interrogador. Esta persona
es la unica que sabe el secreto de
Su personaje, y sera una especie
de DJ momentaneo. En el plano
de la realidad o del suefio,
interpretard a todos los PNJs,
decidira que hacen, hard sus
tiradas, etc.

Ejempla EIl grupo consta
de cinco jugadores: Ana, Pablo,
Marcelo, Hernéan 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.

En el plano onirico, el
Interrogador es muy importante
porque interpretard a los
Extranjeros. Por eso es
importante que sepa el Secreto
del personaje, ya que estos
espiritus también lo conocen. De
otra manera no podria
interpretarlo de manera acorde. Como ya se vesnisidn entre el descubrir y el esconder ciertas
realidades familiares es muy importante para gigue
En el plano real, el Interrogador representaradagdas personas ajenas al grupo que se
crucen con el personaje: compafieros de trabajisddates, policias, amigos, esposas, etc. Aqui el
conocimiento del Secreto puede o no ser importag@s lo que es importante es que haya otra



persona que interprete e invente situaciones gugauoen jaque al personaje, haciéndolo que deba
reaccionar acordemente.

Ademas de interpretar personajes, el Interrogada@l eesponsable de tirar sus dados o de
pagarlos para asegurarse éxitos (ver mas abajo).

Para resumir, el Interrogador es una especie deDdirtiene asignadas sus tareas, hace lo
mismo que en un juego de rol tradicional. Interpne¢érsonajes no jugadores, hace sus tiradas de
dados, inventa el escenario por el cual se muepersbnaje. La gran diferencia es ese “mini’, pues
solamente hace esto conpersonaje.

Ejempla Ana es el Interrogador de Pablo, cuyo persormjgosé. Cada vez que José entre
en juego, Ana tomara la responsabilidad de disd#ablo, como hacen los DJs en los juegos de rol
tradicionalespero solamente a €l

“José esta desesperado desde que se enteré da gueer padre. Cree que la Maldicién lo
puede atrapar en cualquier momento. Para oculkardesesperacion decide ir al casino, jugar algo
de dinero, relajarse, beber algo...” explica Pablo.

“De acuerdo”, dice Ana, “pero esta noche habia emado con Gimena, su esposa, para ir a
celebrar”.

“Hm... bueno, entonces José le miente y le dicelgllamaron urgentemente de la empresa
por un problema grave, que tienen que cancelar’todo

“Eso no es algo facil... habré que tirar los dados”

Ana interpreta a la esposa de José, regafidndofm@ubescubre su mentira, y la pelea que
sigue. El finalmente va al casino y Ana contindt@ripretando a todas las personas que intervienen
en la escena.

Cuando Pablo deja de lado su personaje para gas ptredan jugar, es el turno de Ana,
cuyo personaje es Flavia. Su interrogador es Marcglien le presenta una nueva situacion para el
juego.

Mas adelante, cuando se detallen las reglas, gegbay algunas cuestiones especiales para
los Interrogadores. Por ahora solamente te diregatis pero es importante que leas ese apartado
para poder terminar de comprender la funcion dertagador dentro del reglamento.

El espiritu del juego

Maldicién de sangre es un juego de rol netamente @perativo. No sélo porque los
personajes deben colaborar entre ellos para coggtar la misma Maldicion, sino porque todos
crean la historia familiar de sus antepasados.

Como ya hemos comentado, el juego no sigue la
tradicion de muchos juegos de rol, que tienen unoDJ
Master que presenta a los jugadores un mundo ¢@& yer
construido. Aqui, como se vio, existen Interrogadpuno
para cada jugador, pero en realidad todos congiuy
usando las reglas, a crear el pasado de sus pessoma
pasado comun que afecta, directa o indirectamaritejos.

La idea es que este pasado sea creado por los
jugadores, pero que a su vez disfrutan descubiigrao
través de sus personajes. Creando las piezas y lueg
aprendiendo a encajarlas, eventualmente los jugadse
acercardn mas y mas a los origenes de la Maldicion,
mientras sus personajes siguen la trama que sactanglo.

En Maldicion de sangrela colaboracién lo es todo. Asi como los persanegdaboran para
salvar su pellejo, los jugadores colaboran parertiige todos por igual. Ten eso siempre en cuenta.



El Arbol Genealdgico

Todos los personajes descienden del mismo antepasadin, sea este un inmigrante de
hace 100 afios o una persona de hace 1000. Puadejsgen espafiol del siglo XIX, una mujer del
siglo XVII o un centuriéon romano del siglo |.

La principal tarea para eliminar la maldicion egcabese antepasado comun. Puede ser que
él o ella ya la tuviera, lo cual implicard ir m4sda en la historia. Cuando se ubique al antepasado
gue contrajo la maldicién, hay que averiguar qsifa dio y como eliminarla.

Obviamente, la construccion de un arbol genealégmupleto esta fuera de los objetivos
del juego. Mucho mas si planteamos antepasadotejmws como el ejemplo del centurion del
siglo I. En realidad, lo que tienen que hacer lesspnajes es escalar ese arbol, no conocerlo al
detalle. Con tener una idea general de cémo y deadh@n unido las ramas, es suficiente.

El Arbol Genealdgico se va construyendo mientrasdescubren elementos. Debido a
cuestiones ldgicas, muchas veces estas pistaspmds@n encontrar en el mundo real. Por ejemplo,
no hay registros de nacimientos del Siglo V. Pedntlo que no pueda ser encontrado en el mundo
real, puede ser encontrado en el plano onirico atgmde suerte y astucia. Hay que tener en cuenta
gue en los suefios los Extranjeros que se manifigsteden ser antepasados muertos hace mucho o
poco tiempo, pues en este plano no existe el tisropw se lo comprende en la realidad.

Armado del Arbol Genealdgico

Toda familia tiene uno, aungque no lo conozca. Yeste juego, el pasado es lo mas
importante, porque si nuestros personajes igndnaasado, seguirdn sufriendo la Maldicién.

Como ya se ha dicho, el propdsito del Arbol Gergietd es encontrar los antepasados
comunes de dos o mas jugadores (lo cual puede agrfaail), llegando eventualmente al
antepasado comun de todo el grupo. Esto permitgo lutbicar al antepasado que contrajo la
maldicidn, requisito sin el cual no se puede dedclabinterrogante.

En el armado del arbol genealégico hay que tenetuenta todo tipo de cuestiones que
ahora, con leyes sobre parentescos y anotaciongeg@tros publicos, son complicadas. Hijos
bastardos, relaciones incestuosas, violacionesisoab abandono de nifios y bebés, esclavitud, y un
largo etc. de culturas que tal vez no tenian lalgo& morales o legales actuales. Esto puede poner
a prueba los secretos de cada personaje, adernémsleuestiones de fondo.

Nota del disefiador

El mestizaje que se dio en toda América Latinaeeotiituras aborigenes, negros, mulatos y
espafioles y otros europeos es un caso mas quesaniez, sobre el cual se me ocurrid, en parte,
este juego. Personalmente es algo que me interggdzonsiendo por parte descendiente de italianos
(mi abuelo materno es argentino de primera ger@Tagi en parte descendiente de criollos, con
algo de sangre espafola pero también posiblematitggena o vaya uno a saber qué mas.

La identidad es uno de los grandes dilemas socialdturales y hastdiloséficos de
Latinoamérica, situada a mitad de camino entre [iurg un pasado aborigen mixto, con
civilizaciones que fueron casi totalmente absosvidaxterminadas y otras que todavia subsisten de
diversas maneras. Alli centré gran parte del cadaehispanoamericano que se pretende en este
juego.

La realidad es que, a pesar de que muchos latimzames buscan un cierto abolengo o
superioridad en sgangre europeasupuestamente pura, las investigaciones recieetetan que
una enorme cantidad de latinoamericanos (inclusari@seuropeosen su apariencia fisica) tienen
en su ADN rastros de genes aborigenes 0 negros. déstlebe en gran medida a que muchos
colonos europeos tuvieron hijos e hijas con essla@aevidencia genética transmitida es por parte
materna.

Es en gran medida por estas cuestiones que promitngo el juego en cualquier pais de
Latinoamérica, mientras el origen de la maldiciénsitlia en Espafia o en otro pais europeo. A la



corta o0 a la larga, dependiendo de la historialifangjue se arme, esto implicara que los personajes
deban hacer un esfuerzo mayor para investigarasossrdel otro lado del Atlantico (ya sea en el
plano real o el onirico). La investigacion histéride la familia se hard asi mas dificil y también
mas emocionante, teniendo mas alternativas y oggion

De todas maneras, se puede invertir la ecuaciom. mechos motivos (entre ellos
persecusion ideoldgica) muchos latinoamericanosxdiaron en Europa durante la segunda mitad
del Siglo XX. Incluso ahora una gran cantidad dendamericanos que ni siquiera tienen raices
europeas, siendo indigenas o negros, se mudanadi&Eppra encontrar mejores horizontes, como
muchos espafioles lo hicieron en su momento. Esblposntonces jugar con estos nuevos
inmigrantes, que descubren que arrastran una madi@ida deNuevo Mundo

También existe la opcién de variar el marco tenlpdtar motivos de espacio y tiempo,
todos los ejemplos se dan sobre el relato iniciaseysupone que el juego se ambientara en el
presente, mas o menos a fines del siglo XX o aipios del XXI. Sin embargo, como veran por la
simpleza de las reglas, nada impide ambientarloualyuier otra época, incluso en la de la Colonia,
la independencia de ciertos paises latinoamericagins Siempre que se tengan en cuenta las
particularidades de la época de ambientacion, igaes libre de elegir tanto el tiempo como el
lugar en el cudl se desarrollan los acontecimientos

Una cosa es ciertéa nocion de extranjeria y de mezcla de sangres elsgran trasfondo
del juego. La identidad es la familia, la familiad es todo; la familia también es una patria. Es
el pasado y sin ella no hay futuro. La familia trasmite la Maldicién, pero también es la llave
para salvarse. Y en el medio esta el desafio de ci&sr los grandes rompecabezas que se dan
por la migracion, el mestizaje y la unién entre pesonajes pasados y presentes.

Relacionando Secretos y el Arbol Genealdgico
Los Secretos son siempre importantes para la trilmasolamente los tienen los PJ, sino
también los PNJs.

Por ejemplo, en el
caso de José y su abuelo,
todos creen que el anciano se
salvd por tener mucha suerte.
Pero tal vez no es asi. Tal vez
su esposa descendia de un
antepasado comun y ellos
eran parientes sin saberlo. Un
hijo ilegitimo de su abuelo es
un secreto tremendo en la
época. Su huella se pierde y
una de sus hijas se casa; la
nina resultante cumple la
maldicion familiar, en 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, estaidelancestuosa puede ser o no cierta,
dependiendo de como se desarrollen los acontetasigncdmo los jugadores decidan llevar la
partida.

Reglas principales
Ya has leido todo sobre el espiritu del juego, uke tmata, como se hacen los personajes y
muchas otras cosas. Solamente falta detallar tdasrg explicarlas; no son complicadas y como
veras, se pueden aprender rapidamente.



En Maldiciébn de sangre, todo gira en torno al djélentre el grupo y el jugador y su
Interrogador; todo lo que no se puede decidir de esnera, o necesita por diversos motivos ser
resulto por el azar, se decide con las Reservdadies.

Reservas de dados

Existen dos reservas de dados: la del presente ydal pasado.Como los nhombres ya lo
dicen, tienen tareas muy diferentes.

La reserva del presente (5 dados) permite a los jagores decidir las acciones de sus
personajes, que se desarrollan en el presente deégo.

La reserva del pasado (3 dados) permite estableceertezas sobre cosas que ya han
sucedido en el Arbol Genealdgico de la familia yug, por lo tanto, no se pueden cambiar.

Pero antes de pasar a detallar mejor estas resdel@smos explicar como funcionan.

Cuando un personaje quiera realizar una accidom ugador quiera determinar algo del
pasado, debera expresarlo claramente al Interrogéul@al grupo.

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

Ejempla Flavia ha decidido robar un museo para recuparadbjeto que pertenecié a una
antepasada suya, y que necesita para realizasi@nF&Estaba en eso cuando fue descubierta y debe
dejar de lado el sigilo. “Flavia corre por las dm@es para huir del museo”, dice la jugadora.

Su Interrogador responde: “si, pero el guardigtaigue. Voy a tirar un dado.”

La jugadora decide no comprar un éxito y acuerdatirar un dado cada uno. Ella obtiene
un 15 (1d20) y el Interrogador, interpretando ardia, saca un 9. Flavia escapa a la calle con el
Objeto (aunque la persecusion continda).

Ejempla José esta en el plano onirico, hablando con tepasado que es interpretado por
su Interrogador. Este Extranjero le esta contamidades sobre su padre, cosas que José no sabe.

“Antes que nada, quiero decir que mi idea es qte parsonaje le revele a José que tiene
una hermanastra, que tu padre escondid y que ties de conocer a su mama”.

“Hm... pero no me parece. Creo que no encaja copensionaje. ¢Querés gue tiremos un
dado?”

“No, yo pago un éxito”, dice el Interrogador, dejarun dado en la mesa.

“Bueno, yo pago dos”, replica el jugador sacandadiados de su reserva.

“Esta bien, entonces quedamos asi, no tenés hestreana

Cuando se decide lanzar un dado, éste regresa aréserva después de ser lanzad&s
decir, no se pierde, pero no garantiza nada; pdaden resultado muy alto, bajo, intermedio, etc.
En cambio,cuando se paga un éxito con un dado, este se dejal@ mesa y no regresa a la
reserva de dados del jugadqrde esta manera, si no cuidamos bien nuestrosdadentualmente
nos quedaremos con uno solo.

Cuando solamente queda un dado en la reserva, ya se pueden comprar éxitos y lo
Unico que queda es lanzarlos y depender de la suert

Las dos reservas de dados se renuevan cuandonsmeatda partida, de manera que la
préxima vez que el grupo se junta a jugar, todgsiegan con las dos reservas llenas.

Un dato a tener en cuenta es que no importa quasdsal usan, siempre y cuando todos
tengan la misma cantidad de caras. Si el grupe tieachos d6, pues a usarlos; si tiene muchos
d10, también.

Ejempla Ana era DJ de varios juegos que usaban muchosadl@ue tiene toneladas de
ellos. Le propone a la mesa usarlos y la mesaacept



Todas las reservas de dados los jugadores debedadas del mismo tipo. Lo importante
sera diferenciarlo, para que las dos reservas nmeselen; se pueden usar clasificaciones de
tamafio, color, numeracion, etc. Otra opcion es dsattipos diferentes de dados: un tipo para cada
reserva:

Ejempla Luego de la propuesta de Ana, Marcelo recuerd@atigne una buena cantidad de
d20 que ha usado pocas veces. Como ven que haiddosjugadores y los d10 de Ana no
alcanzan, deciden usar los d10 para las reservgmskdo y los d20 para las reservas del presente.
Es decir que todo jugador tendra una reserva detgam evitando asi cualquier confusion.

Hay que tener en cuenta, finalmente, que a memtided de lados, hay mas probabilidades
de que haya empates. Los dados de mayor numeraree tienen un margen de posibilidades
mucho mayor.

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

Lanzando y apostando

Las dos reservas se manejan de una manera siS8dairata de un recurso limitado, que
debe ser administrado con una cierta estrategia edtar que el personaje quede con pocas
posibilidades de éxito.

Cuando el jugador y su Interrogador no llegan acuerdo acerca de algo, uno de los dos
propondra tirar los dados o comprar éxitos (vanpijes mas abajo).

Si se lanzan los dados, ganara el resultado mByocaso de haber un empate, la tirada se
repite hasta que haya dos numeros diferentes.

Solamente se puede lanzar un dado contra otro. d@rge puede lanzar uno y comprar un
éxito; la opcion es todo o nada.

Lo que si puede hacerse es aumentar la apuesta:usi jugador decide comprar un
éxito, el otro puede comprar dos éxitos sacrificaraldos dados En el caso de que las apuestas
gueden igualadas, es decir, que se compren la niamégdad de éxitos, las dos partes podran
decidir un resultado intermedio (con tanto tiraaflpjar, ha pasado algo que beneficia y perjudica
en parte a ambos) o lanzar un dado definitorioclaiquiera de los dos cases, gane o se pierda,
los dados apostados siempre se pierden, restanddsela reserva correspondiente.

Reserva del presente

Sirve para que los jugadores determinen si las a@res presentes de sus personajes
pueden realizarse o noEstas acciones pueden tener lugar tanto en elontea como en el
onirico: correr, saltar, conducir, convencer aialguengafar, mentir, etc. etc.

Los jugadores no posee habilidades o caracterist&iacomo en otros juegos, de manera
gue todo se resuelve con esta reserva de dados.

Como ya se ha explicado, el jugador debe detallér arcién quiere realizar, como quiere
hacerlo y qué busca lograr con ella. Entonces turbgador le dira si requiere o no una tirada de
dados (ya que puede haber acciones muy facilesejhagan automaticamente), usando su sentido
comun. Luego se decide si se realiza esa tiradlasoc®mpran éxitos con los dados de esta reserva.

Ejempla Siguiendo el ejemplo anterior, Flavia ha llegadsu auto siendo perseguida por el
guardia del museo. Le ha sacado ventaja. “Saaatelde la cochera”, dice la jugadora.

“Lo hacés, no tenés que tirar dados ni nada poegugna accion sencilla. La cochera esta
despejada. Salis a la calle y cuando te alejaswsidra ves que hay un auto de la policia que tiene
encendidas las luces. Empiezan a perseguirte.”

“Acelero y trato de perderlos.”



“Bueno, se arma una persecusion. Acda si tenésirqudols dados, porque no es una accion
sencilla. Hay trafico y estas yendo muy rapido.”

“No, no tiro los dados. Te pago dos éxitos. Yase &€ mucho, pero no puedo dejar que la
arresten.”

La reserva del presente puede usarse tanto eanel pdal como en el onirico. Es importante
comprender esto para no confundir el objetivo detfa reserva. Durante la Fusion, el personaje
puede verse necesitado de correr, mentir, convelsedtar, etc.; pero también puede intentar
influenciar el entorno haciendo que aparezcan apdgszcan cosas, personajes, etc.

Ejempla Manuel ha realizado la Fusiébn con sus parientesst@ conversando con un
Extranjero en el plano onirico. La charla se esgvidndo y Manuel teme que su interlocutor hable
de su Secreto, de manera que trata de convenegda@mbiar de tema.

“Tiro un dado para ver si puedo convencerlo”, dtgugador. Lanzan un dado por cada
parte, y gana el jugador de Manuel. Su Interrogaderpreta al Extranjero dejando de lado el tema
anterior.

Ejempla Flavia esta en el plano onirico persiguiendo @id@n de una parte crucial de la
historia familiar. Ella presiento lo que ha sucedmero quiere hacer que la imagen se presente en el
plano para que todos puedan verla.

Ana, la
jugadora, decide
lanzar los dados vy
pierde contra su
Interlocutor. La
escena se va, y ahora
el Extranjero crea un
ambiente en donde

Flavia gueda
atrapada en una vieja
habitacion, sin
puertas ni ventanas.
Entonces decide

gastar un dado para
comprar un éxito que
le permita salir vy

continuar sus
indagaciones en el
plano.

Reserva del pasado

La reserva del pasado es un recurso mucho maswaljopor lo tanto escaso, que tienen
todos los jugadores. Su funcion es la de ayudaear €l pasado comun de todo el grupo de juego,
insertando elementos en el Arbol Genealdgico.

Como en el juego no hay un DJ que invente estelAebgrupo mismo debe hacerlo de a
poco. Esto se hace proponiendo elementos nuevosegaianan a los anteriormente aceptados.

Los elementos propuestos deben ser especificogcempde resumirse en una frase y
referentes a un solo hecho puntual:

Ejemplos “El tio Sergio murié antes de tener hijos”
“Sin saberlo, Juana tenia una relacion incestuosd&dgardo, que era primo suyo.”
“La sobrina del tio Julio es adoptada.”



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

Al combinarse con los deméas elementos, se va aved@me poco el Arbol Genealdgico. Asi,
la rama del tio Sergio se corta; las ramas de Ju&idgardo pueden (0 no) juntarse, la maldicion
no se continda en la sobrina del tio Julio ni dmjelde la prima Marta.

Como puede verse, los hechos son puntuales y ak rall derivan, necesariamente, mas
elementos. Por ejemplo, si los jugadores quierenJgana y Edgardo tengan una hija debido a su
relacién, deberan proponer este elemento mas éelelan

Para hacer esta@l jugador debe detener el juego y explicar tambiémporqué quiere
introducir este elemento; qué busca lograr con elly como cree que puede enriquecer la
trama, haciéndola mas entretenida, tensa, etc. Cuadqdigrresto del grupo puede rechazarlo, ya
sea porque se contradice con algo ya establec@ae(\rbol Genealdgico) o por que no creen que
sea algo positivo para la historia. El grupo pugeleatir hasta llegar un consenso, pero si este no s
logra, el voto definitivo lo tiene el Interrogadde ese personaje, el cual puede aceptarlo o hacer
uso de su reserva de dados (ya sea para lanzgrra @ntregarlos como pago).

Ejempla “Quiero hacer que Juana haya quedado embaraeaddgardo.”

“Ellos no saben que son parientes, ¢no?” acotéealgiel grupo.

“No”, dice el Interrogador, “pero sus padres sigarellegar a darse cuenta. Y si se enteran,
se arma una muy grande.”

El grupo debate sobre la posibilidad de interpretamo telén de fondo, el gran problema
gue se presentaria en toda la familia por caussstderelacion prohibida. Una parte del grupo cree
gue puede dar mucho al juego, pero al resto lecparee desviaria la atencion y que es un elemento
gue no agrega nada interesante.

“Bueno, como Interrogador, ya que no llegamos aauerdo, decido que tiremos los dados.
A mi me da lo mismo, sinceramente. Que lo decidadate.”

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

Ejempla “Tu bisabuelo no tuvo hijos, solamente dos hfiasiero hacer ese cambio.”

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

“Claro, claro, tenés razén. Entonces propongo dsdtbisabuelo enviudé y tuvo un hijo con
la segunda mujer, entonces las dos hijas son garmsar matrimonio.”

“Hm... no estoy tan seguro. ¢Para qué querés haearambio?”

Al igual que la reserva del presente, la del pagagede usarse en cualquier momento.
Tanto estando en el plano real como en el onidoando alguien pretenda crear o introducir un
elemento del pasado y dejarlo fijado como ciedgyresentara al grupo. Si no hay concenso dentro
del mismo, quien tendra el voto definitivo al redpesera el Interrogador, aceptado el cambio o
procediendo a tirar o pagar dados.

Nétese que el hecho de fijar como cierto un eleméet pasado no implica que todos los
personajes vayan a saberlo o lo sepan en ese nmnSmiamente se determina que ese hecho es
real, pero es necesario que dentro del juego tal deslos personajes lo descubran. Eso forma parte
del desafio interpretativo y del desarrollo dedena.

Cuando un elemento es introducido en el Arbol Géga& y en la historia de la familia, no
puede ser modificado nuevamente. Debe ser anotadaido en cuenta en el futuro, y, aunque
ningun personaje haya descubierto este hecho, avé ger revertido.



Mas sobre el Interrogador: reservas de dados

Ademas de las reservas de dados de cada jugadprurt@a que es publica: la del
Interrogador, puesto que va rotando constantemé@da vez que un jugador deja su papel de
Interrogador, la reserva vuelve a llenarse paraetjgiguiente jugador la use como mejor lo desee.

El Interrogador solamente tiene una reserva deddalael presente. La usa para interpretar
las acciones de los personajes que interactUarelcpersonaje, ya sean Extranjeros o personas
vivas.

Ejempla “Quiero convencer al Extranjero para que me ewase secreto tan tragico que
sufrid cuando era joven. Sé que algo paso, pese mxactamente qué fue. Quiero que me lo diga.”

“Bueno, tiro un dado” dice el Interrogador.

Obtiene 6 y el jugador 4, asi que no logra convidmce

Como el Interrogador no tiene una reserva de dados determinar el pasado, no puede
hacer nada para cambiarlo. Si el Interrogador gue&mbiar o agregar algo, debera hacerlo
pagando de su propia reserva personal de dadgselaisa, como jugador, para interpretar a su
personaje.

El jugador, el Interrogador y el grupo

Como se dijo anteriormente, Maldicion de sangraregiego cooperativo. Esta claro que el
grupo de personajesolaboran para quitarse la maldicién, pero tambigime quedar claro que el
grupo de jugadoresolabora para divertirse y pasar un buen ratorprééando personajes y
resolviendo situaciones.

A muchos jugadores de rol tradicionales puede pdeeextrafio que un juego no tenga DJs.
Puede parecerles cadtico, impractico... un mongdcodas mas. Pero la realidad es que, con algo de
colaboracion y sentido comun, puede jugarse siblgmas.

Es fundamental en este punto aclarar la relaci@ dpberia existir entre el jugador, su
Interrogador y el resto del grupo para que tod@ssen igual de bien.

El Interrogador y la reserva de dados del presente

Dijimos queel Interrogador es como unDJ en miniatura, pero esto solamente en cuanto
al uso de la reserva del presentéNo por nada tiene una reserva especial que solandé puede
usar para interpretar a estos personajes.

Interpretara a los personajes con gque se encugr®é de su jugador correspondiente, y en
este sentidosera duefiade sus decisiones. Si bien los demas jugadoraefepuacotarle o criticarle
alguna de estas decisiones, estas se respetaran. caola jugador tiene un Interrogador diferente,
no puede existir uneevanchapor alguna situacion supuestamente injusta, asbdampoco una
recompensgor ventajas extraamente adquiridas.

Cualquier caso que involucre una decision injustaa @l jugador servira para ir creando un
criterio unificado, que se aplicara luego al resto del grupo. Corgedrien cualquier actividad, al
principio las cosas tal vez no salgan perfectambigie, pero la experiencia hace al maestro. Un
grupo de jugadores, novatos en el rol en generahcel rol sin DJ, puede cometer errores
individuales o grupales, pero lo ideal es que teelaliscuta de manera adulta y madura, para que
€s0 no suceda nuevamente.

Aplicando modificadores a tiradas

Este es un caso que sirve de ejemplo puntual dolarhdelcriterio unificado. Todos los
jugadores son, ademas, DJs en algin momento del, jygoor lo tanto deberan aprender a realizar
sus tareas. Cada uno lo hara de manera diferdgteoa interpretaran las voces de los personajes,
otros no; unos detallardn mucho las situacionesgsdal vez sean mas parcos. No hay problemas
con eso; cada uno tiene su estilo.



En el juego, los personajes no tienen habilidadesnada similar; son solamente
descripciones y todos tienen la misma cantidadad@sien sus reservas. Pero para dar un poco mas
de realismo y particularidades, una buena ideaueslas Interrogadores apliguen modificadores a
las tiradas de dados. Esto reflejara mejor detaois detalles de los personajes y las situaciones
gue deben resolver.

Ejempla José se enfrenta a un hombre en el bar del ¢asinlmos estan un poco borrachos
y comienzan a pelear por una tonteria. El jugadoide lanzar los dados para trata de derribar a su
oponente, y lo mismo hace el otro hombre, integal@tpor el Interrogador.

“El personaje de José debera tener un -2, porgee {@mo dos botellas de vino él solo”.

“No, jies mucho!!”

“Bueno, pero vos me dijiste que se tomaba esasbhdtalas. El otro tipo no esti tan
borracho; estaba sentado al lado de tu personajegnté que recién se sentaba a tomar”.

Ejempla Flavia sospecha que alguien en su empresa esiéntha trampa con los
impuestos, y como es compromete su trabajo, deuwidstigar para asegurarse.

“Mi personaje deberia tener un modificador posijtdespués de todo es contadora”.

“Si, tenés razon. Tiremos los dados, pero Flagi@etun +5, porque es verdad que no solo es
contadora, sino que hace afios que trabaja en @sasny conoce como funciona todo”.

Ejempla Manuel intenta convencer a un guardia de seglifidaia que lo deje entrar en un
lugar nocturno de la alta sociedad.

“Bueno, tiro un dado, no tengo dados para compgites...”

“No te preocupes. Te doy un +1 porque tu persa@@ece a gente que conoce a gente...”

“Si, pero me merezco un +2... Acordate que hablat@ogue la otra semana le vendi un
cuadro a esa mujer rica... Y mi personaje vive erambiente social, sabe hablar, tiene facilidad
porque si no no venderia cuadros...”

“Bueno, esta bien, te doy un +2. Tira el dado.”

Los modificadores se pueden otorgar por:

Profesion del personaje En el ejemplo anterior, Flavia, siendo contaddiene una
facilidad para los numeros y el papeleo que noetieni su hermano ni su primo. Como los
personajes solo tienen una profesion actual, eswdifiocador positivo se aplicaria en situaciones
muy especificas y tendera a ser fijo (siempre dadarealice tareas contables, tendra un +5).

Causa y efecto En el primer ejemplo, José esta obviamente muyabbo para pelear,
mientras que su adversario ha bebido pero muchosné jugador podra argumentar que José tal
vez tolera bien el alcohol, pero esto es poco lergi que se trata de un personaje frio, analitico,
recientemente casado y con un perfil de hombreadelid; de hecho es la primera vez que le
miente a su esposa y que va a un casino. Comoargemssa, tiene una penalizacion a su tirada de
pelear.

Hay que tener en cuenta que solamente puede habefecto cuando hay una causa. El
jugador que lleva a José dejé bien claro que ssopaje tomaba dos botellas de vino; el efecto es
obvio. También lo es en el caso de su oponentgugael Interrogador habia dejado en claro que
este personaje se habia sentado en la barra pogootiantes. Por eso es muy importante que tanto
el jugador como el Interrogador expliciten qué aanacer, como, durante cuanto tiempo, con qué
objeto, ayudados o entorpecidos porqué situaciates,El grupo es testigo de lo que se diga y
puede ser citado como fuente.

Acuerdo entre el jugador y el Interrogador Si no hay una propuesta previa de
modificadores, el jugador puede proponer o disauta. En el ejemplo de José, asi lo ha hecho,



pero sin muchos argumentos, de manera que no aadvemadie. En el ejemplo de Manuel, los
argumentos planteados fueron mas sélidos y sirtuvieco.

La suma del sentido comin de cada jugador y catlxrdgador, asi como de las
experiencias previas, hard haciendo que los maddies tiendan a ser parejos con el tiempo. Asi,
si hay acuerdo y reiteracion en la practica, siengure Manuel tenga que conversar con alguien de
la alta sociedad tendra un modificador de +2. Lemmi sucedera en el caso de Flavia, y el jugador
gue lleva a José sabra que si su personaje se ractmmr el resto del grupo lo penalizara
sensiblemente.

Téngase en cuenta que el tipo de modificador, iposit negativo, dependera también del
tipo de dado a usar. No es lo mismo un +2 en urgLeéen un 1d20.

Ejempla En una sesion de juego, se le dio a José unipmhal de —5 por estar cansado
después de haber corrido tres cuadras para alcanzautomaovil en un semaforo. El Interrogador
argumentd que, como José era una persona comimusho estado atlético y su trabajo no se lo
exige, asumié que eso lo cansaria mucho. En eseenmtoral jugador no dijo nada, pero luego el
grupo comentd que le parecia excesivo; un —3 hfabiastado. Sobre todo teniendo en cuenta que,
en un caso similar, a Flavia le habian dado unueZhgbia resultado escaso, para algunos.

El grupo, después de esto, decide establecer werdacuComo todos los personajes son
MAaso menos iguales en estado atlético, se les tarapa todos por igual un —3 en caso de que
hayan tenido que realizar un gran esfuerzo fifleesta manera ya no habré disputas ni problemas
por si alguien beneficia o perjudica a otro.

El grupo y la reserva de dados del pasado

El grupo en conjunto tiene la ultima palabra sdbreue sucedié en la historia familiar.
Cada vez que alguien quiera agregar un hecho, g@mee ha mostrado, debera explicarlo y
justificarlo, y el grupo en conjunto se lo aceptara

Si no llegara a haber consenso, el Interrogadarespondiente a ese personaje tendra la
palabra de decisién final, aceptandolo sin maslenwds, proponiéndole una tirada o pagando de su
propia reserva de dados.

El Interrogador no tiene un papel demini-DJ en lo que respecta al pasado de los
personajes es por eso que soélo tiene una reserva de dadgsappara el presente, y en las
decisiones grupales sirve como arbitro solamente.

Rotando personajes

En una sesién de juego, los jugadores deben alterehpapel de Interrogador y jugador de
manera que nadie juegue demasiado tiempo seguidmerSel resto del grupo debe escuchar y
pueden opinar sobre lo que pasa (principalmenta gabatir sobre el pasado familiar), todos han
venido para interpretar su personaje y no serfa jgge se fueran sin haberlo hecho, o habiendo
jugado por diez minutos cuando alguien lo hizomedia hora.

Hay dos métodos para rotar personajes e Interrogadpara que el juego sea parejo para
todos en duracion.

Por tiempo. Es tan sencillo como dividir la cantidad de hataponibles por la cantidad de
jugadores. En el ejemplo que estamos usando hay gigadores. Supongamos que se han reunido
una noche para jugar y calculan que tienen unasocbaras antes de tener que irse. El célculo da
unos 50 minutos de juego, aproximadamente, para patsonaje/jugador. Estos pueden jugarse
todo de corrido o intercalarse de diversas manseggin se decida en el grupo.

Este método tiene el efecto secundario que pueadarfaartificialmente, la duracion de una
escena para no perjudicar al otro.



Ejempla se esta interpretando la escena anterior, ened&falia es perseguida por la
policia después de haber robado un museo. Ya pakerd0 minutos y los dos jugadores sienten
gue los demas los observan como esperando su penla situacion no puede cortarse a riesgo
de perder la tensiéon y el suspenso. Ambos quedaé@rglose un poco culpables.

En este caso, una solucion es detener la acci@s det un momento tan importante, si ya
faltan pocos minutos para terminar el turno. Sr, @emplo, Flavia estaba por entrar el museo a
robarlo y solamente le quedaban 5 minutos de jusgdnterrogador debié haber dicho “lo siento
Ana, pero esta escena durard mucho y no quieroa@giapuremos a terminarla en tan poco tiempo,
la hariamos sin ganas y apurados, y no disfrutadahjuego”.

Por escenasLos pares se van intercalando por un tiempoivataente corto, lo necesario
para narrar una escena. Es decir, lo que sucedmamisma locacién o a causa de un mismo
hecho.

Ejempla la persecusion policial es una escena difereréed®l robo del museo. Cada una
sucede en un sitio diferente y tiene un ritmo rimoaotalmente distinto; al principio es la tensio
el suspenso del robo, luego es la adrenalina llgida.

Cada par de jugadores es supervisado informalnmntes| resto del grupo, para que la
diferencia de tiempo no sea muy marcada y las asgemse alarguen.
El grupo también puede idear otros sistemas qleesairran.

Recursos

Los personajes deben administrar dos tipos de sesugue les permitirdn encontrar las
respuestas que buscan. Sin ellos su tarea serailiep@ realmente dificil.

Objetos familiares

Ademas de concentrarse en grupo, los personajesitaat; para realizar la Fusion, de al
menos un Objeto familiar que haya pertenecido ansestro. Este Objeto puede ser cualquier cosa:
una foto, un vestido, un libro, una llave, un coadm arma, etc. Cosas de la vida cotidiana, objeto
de arte, etc.

El duefio actual del Objeto sera el centro del Iritigala Fusion, pues solamente él o ella
podré interactuar libremente con el plano oniricoual accederd el grupo. El resto solamente vera
y escuchara, pero no podra hablar ni realizar aesioestan alli para dar la fuerza necesaria para
ingresar al plano.

Luego de realizado el ritual, el Objeto, a
nivel de juego, segasta No puede volver a ser
utiizado para otro ritual, de manera que los
personajes deberan, en el mundo real, buscar mas y
mas Objetos para volver a contactarse con sus
antepasados.

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

- objetos de uso (ropa, libros, armas, etc.):
solamente contactan con uno de los antiguos
duefios, el que mas tiempo lo haya usado. Si el
objeto fue usado para algo particularmente



llamativo para el personaje o la historia famifiana escopeta que maté a alguien, una ropa que fue
usada en un casamiento, etc.) el objeto posiblemmtactara con la persona que lo us6 en ese
momento, aunque no haya sido el duefio original.

- objetos de arte (cuadros, lamparas, decoraciérn); el duefio que mas los haya disfrutado
0 que mas tiempo los haya poseido.

- fotos: solamente se podra contactar con las passque estan en esa foto. Si hay mas de
una, en el suefio apareceran todas, reunidaswagaeldonde fue tomada.

Lugares familiares

Las casas que han pertenecido a parte de la faamtibién sirven para realizar la Fusion, y
son de gran importancia para el grupo.

Los Lugares tienen dos grandes diferencias conOlojgtos: en primer lugar, permiten
realizar la Fusion hasta tres veces sin tener @hjein segundo lugar, permiten que todo el grupo
pueda interactuar con los Extranjeros, aunque edguhacerlo al mismo tiempo.

En un Lugar anteriormente ocupado por antepasadolsdjugadores, la Fusién puede
hacerse sin tener Objetos. Esto los hace muy @tiasdo el grupo esta comenzando a descubrir la
existencia y verdaderos alcances de la Maldicidm.eSbargo esto solamente puede hacerse tres
veces, pues a la cuarta se necesitard un Objeto.

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

Como cuando usan un objeto, todos seran testigeend® se empiece el ritual, se puede
concensuar un orden de accién (primer Flavia, dssgosé, después Manuel) o dejarlo al azar
(cada uno tira un dado y el sigue en orden deso&)dd=n el caso de que alguien quiera romper el
orden establecido, interrumpiendo la intervenciénotro personaje, se debera usar el sistema de
reservas como ya se ha explicado.

En el caso de que un Lugar haya sido usado p#&naslan tres veces, para la cuarta perdera
esta capacidad de relevo de personajes. No solarsentecesitara un Objeto para hacer el ritual,
sino que este sera de naturaleza convencional.

Si se diera el caso de que se obtengan partes deugar (un ladrillo, parte de una
decoracion, una lampara), este se tomara como §gtocOp por lo tanto se podra usar para una
Fusién, pero no tendra ninguna caracteristica @dpec




Hoja de personaje

Nombre:

Edad: Profesion:
Temperamento, personalidad:

Maldicién del grupo:

Secreto:

Relacion de parentesco con el resto del grupo:

Otra familia:

Nombre del jugador/a:

Nombre del Interrogador:




