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I N S T A L A C I Ó N 
 

INSTALAR 
 
Es posible descargar e instalar el juego gratuitamente desde la sección DESCARGAS de nuestra web o bien haber 
comprado la última edición en CD-ROM del juego. 
 
NOTA: Si es un CD antiguo, no conectará con los servidores de PrisonServer. Te recomendamos desinstalar esa 
copia inservible y que obtengas un nuevo paquete de instalación en esta página. 
 
 
 
 

LA CUENTA DE JUEGO 
 
Consulta tus opciones para crear una cuenta de juego en la sección CREAR CUENTA. La cuenta de juego sirve para 
asociar tus personajes en el juego. También llevará un control de la suscripción mensual que deberás abonar en 
ella para jugar en PrisonServer una vez finalice el tiempo gratuito del que siempre se dispone al crear una cuenta 
de juego. 
 
Esta cuenta debes crearla tú, y constará de un login y un password (nombre de usuario y contraseña) para que 
sólo tú tengas acceso a ella y por tanto a tus personajes en el juego. 
 
 
 
 

NÚMERO DE SERIE 

 
Utilizar un número de serie o CDKEY es la única forma de realizar ciertas operaciones en tu cuenta y si creas una 
cuenta utilizando un número de serie libre, tu cuenta quedará activada con cierto tiempo de juego gratis. Si tienes 
un CD antiguo y traía un Número de Serie, ¡intenta crear una cuenta con él! 
 
Puedes comprar un número de serie con tiempo de juego gratis en esta página. Una vez utilizado el número de 
serie al crear tu cuenta, ese número queda asociado para siempre al login (nombre de usuario) que hayas 
escogido para tu cuenta del juego, y no puede ser utilizado para crear otra cuenta. 
 
 
 
 

CREAR UNA CUENTA 
 
Para crear una cuenta, accede a la sección "Crear una cuenta". Deberás introducir un número de serie válido y 
elegir un login y password para tu cuenta (nombre de usuario y contraseña). 
 
Una vez crees tú cuenta en el sistema dispondrás del tiempo gratis que se te indique. Tu cuenta de juego te da 
derecho, además, a crear hasta 3 personajes. Cada uno de ellos puedes "meterlo" en la cárcel que prefieras. 
 
 

  

http://www.prisonserver.com/descargar.html
http://www.prisonserver.com/descargar.html
http://www.prisonserver.com/crear-cuenta.html
http://www.prisonserver.com/cgi-bin.cgi?buyID=5
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ARRANCANDO EL JUEGO 
 
El actualizador 
 
La primera vez que arranques el juego puede ser necesario actualizar 
algunos archivos. El programa "Actualizador" (icono LaPrision en la 
carpeta del juego) se encargará de hacerlo por ti automáticamente 
cuando pulses el botón "conectar". Una vez hecho esto, no será 
necesario descargar más archivos hasta que se produzcan nuevas 
actualizaciones. 
 
Cuando el "actualizador" termina, aparece el botón "Jugar" y puedes 
pincharle para arrancar el juego. 
 
 
 

LA HISTORIA 
 
Has sido condenado a cadena perpetua en una particular cárcel mixta de hombres y mujeres. Tu primera noche, 
entre los ronquidos de tus compañeros, entablas una conversación con el recluso de la celda de al lado. Vuestras 
voces son susurros sesgando el silencio de la noche y tras romper el hielo, tu nuevo 'amigo' se dispone a contarte 
una historia... 
 
"Escucha bien, hermano, porque si vas a ir a la cárcel, debes 
saber esto. Esta es la historia de Carlito Brygante, un recluso 
famoso por sus crueles fechorías y encerrado de por vida. Dicen 
que Carlito Brygante ha hecho un Pacto con el Diablo y ahora 
trata de instaurar una nueva Era de Oscuridad de la mano del 
Maligno. 
 
Tanto presos como funcionarios están sucumbiendo a la 
corrupción de Carlito y pasan a formar parte de la legión de 
zombis putrefactos que campa a sus anchas, en este mismo 
instante, por diversas zonas de la cárcel. 
 
El Sumo Sacerdote Kaifas -la cabeza del clero penitenciario- 
dirige el Ejército de la Luz, una secta secreta que vela por una 
particular y carcelaria moral cristiana. Con su Ejército y la ayuda 
de todos aquellos que deseen colaborar, Kaifas intenta hacer frente a esta Era de Oscuridad que se cierne sobre 
todos los reclusos. 
 
Butcher Norton -el sanguinario Alcaide de la cárcel-, y Don Vitto Corlione, el respetado líder de La Familia mafiosa 
que una vez consiguió la fuga, tienen asímismo intereses ocultos en esta desternillante aventura de humor negro 
y proporciones épicas sobre el Poder, la Corrupción y la Luz, sólo apta para aquellos presos que logren desarrollar 
sus personajes hasta altos niveles y estén organizados en un clan desde el que, quizá, tengan alguna posibilidad 
de plantar cara a Carlito Brygante". 
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GUÍA RÁPIDA PARA HACERSE UNA IDEA GENERAL 

 
 
Si ya has jugado a cualquier otro tipo de juego de rol, sea un MUD por Internet o en una mesa con los amigos, 
enseguida comprenderás la mecánica del juego. Si no, puedes hacerte una idea con esta pequeña descripción de 
lo que te espera. 
 
 
 
ACCIONES 
 
Básicamente, CONTROLAS a tu personaje en las diferentes 
ZONAS de la cárcel. Con el ratón podrás moverte por la zona y 
cruzar puertas, interactuar con otros personajes y utilizar o 
buscar cosas en el escenario, usar objetos de tu inventario, 
intercambiar objetos con otros personajes, participar en 
peleas, etc. 
 
Por ejemplo, puedes ir a la cocina y COMBINAR objetos en la 
olla o el horno, o ir a la despensa y recoger patatas, o buscar 
libros en las bibliotecas para aprender recetas de cocina, 
nociones de mecánica, el arte de la química o bien, costura. 
 
 
 
 

 
CHAT 
 
Enseguida aprenderás a HABLAR con otros jugadores a 
través del potente sistema de CHAT y especialmente con los 
BOTS (Personajes No Jugadores), habitantes de la cárcel 
controlados por el servidor. Algunos de ellos solamente 
VENDEN cosas, pero muchos otros nos pueden ayudar a 
obtener experiencia y objetos especiales si mantenemos 
una CONVERSACION con ellos. Existen varios tipos de Bots 
(Personajes No Jugadores), que además de distinguirse por 
estar presos como nosotros o bien ser funcionarios de la 
cárcel, pueden ser agresivos (no te cruces con ellos), 
neutrales y tranquilos, y/o ayudarán a otros compañeros en 
peleas si están en apuros. 
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EXPERIENCIA 
 
Para mejorar tu personaje y aumentar tu Nivel necesitas obtener EXPERIENCIA. Esta se obtiene básicamente de 
las PELEAS, aunque también obtendrás jugosa experiencia ayudando a muchos de los Bots. Puedes pelear en 
GRUPO para compartir la experiencia de una pelea difícil, aunque en un nivel de jerarquía superior, los jugadores 
suelen organizarse en CLANES para comunicarse y ayudarse mejor, establecer un UNIFORME y por ejemplo, 
hablar entre clanes ALIADOS. 
 
Tu personaje tiene una serie de HABILIDADES según el DELITO que hayas escogido. Algunas de ellas necesitan de 
ENTRENAMIENTO y que tu personaje haya alcanzado un Nivel de experiencia determinado. Puedes intentar 
ROBAR alguna cosa a los Bots mediante la acción correspondiente. Si te pillan, comenzarán una PELEA, que 
también puedes iniciar tú con quien quieras. 
 

 

PELEA 
Cuando en una PELEA te enfrentas a un 
personaje mucho más fuerte que tú, no 
tienes ninguna posibilidad, te van a 
hacer picadillo y acabarás con tus 
huesos en la celda en cuanto recojan tus 
trozos con escobilla. Por eso es 
importante EXAMINAR a tus posibles 
víctimas antes de atizarles. Cuando 
comienzas, eres un personaje de Nivel 1, 
así que no trates de pelear con 
personajes de Nivel 35. Cuanto más 
fuerte es el personaje al que vences en 
una pelea, más experiencia obtendrás. 
 
Si ganas una PELEA, podrás REGISTRAR 
el cuerpo (o cuerpos) de los Bots 
derrotados, ya que siempre suelen llevar 
algún objeto de valor que podría 
servirte. Puedes guardar algunos 
OBJETOS en la TAQUILLA de tu celda, VENDERLOS para conseguir algo de dinero o COMERCIAR con ellos a cambio 
de otros objetos con el resto de jugadores. Existen ARMAS de tres tipos, medicamentos, prendas de protección 
para diferentes partes del cuerpo, libros, ropa para tu personaje, objetos especiales, etc. 
 
 
 
CONCLUSIÓN 
 
Estos son a grandes rasgos los mecanismos básicos del juego. Hay muchos más. A medida que desarrolles tu 
personaje, se haga más fuerte y conozcas más cosas de la cárcel, podrás acceder a más zonas y nuevos personajes 
te plantearán nuevos retos al tiempo que tu personaje en el juego cubre sus necesidades básicas (no puedes 
pelear con la salud baja, necesitas comer y también te harán falta otros objetos para ayudar a tus compañeros en 
vuestros enfrentamientos con otros jugadores y en las aventuras que la cárcel por sí misma os planteará según 
vayáis explorándola). 
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C R E A R    P E R S O N A J E 
 
EL MENÚ PRINCIPAL 
 
Al arrancar el juego termina por aparecer el menú principal, desde donde tienes acceso a las siguientes opciones: 
 
CONECTAR: Accederemos a la pantalla de LOGIN con la 
petición del login y password (nombre de usuario y 
contraseña) de nuestra cuenta de juego, una vez hayamos 
aceptado la Licencia de uso del Servicio. 
 
CULPABLES: Se presentarán los títulos de crédito del 
programa. 
 
OPCIONES: Desde aquí podemos activar o desactivar 
opciones gráficas, de sonido, etc. antes de entrar a jugar. 
Dentro del juego también podemos acceder a este panel. Si 
deseas información más detallada, consulta el Apéndice: 
Opciones. 
 
SALIR: Termina la ejecución del programa y regresamos a 
Windows. 
 
 

LA PANTALLA DE LOGIN 

 
Aquí debemos introducir el login y password (nombre de usuario 
y contraseña) de nuestra cuenta y, si nuestra dispone de él, un 
PIN de seguridad (si no lo sabemos, lo dejamos en blanco). De 
esta forma se nos autoriza el acceso al servidor y entramos a la 
Pantalla de Personajes para la cuenta que hemos introducido. 
 
Existen varias razones por las puede rechazarse el acceso por 
parte del servidor: 
 
a) El login o el password son incorrectos. El juego sólo acepta 
cuentas de juego creadas en la página web oficial: 
www.prisonserver.com 
 
b) Los servidores o tu cuenta están en mantenimiento. Deberás intentarlo un poco más tarde. 
 
c) La cuenta no tiene tiempo de juego disponible. En ese caso debemos renovar el tiempo de suscripción desde la 
página web del juego, en la sección de cuentas, accediendo con el login y password de la cuenta que deseemos 
'recargar'. 
 
d) Algún personaje de la cuenta ha incumplido alguna(s) de las reglas o normas de comportamiento. Si esto es así, 
la cuenta está expulsada durante un periodo determinado de tiempo, informándose del tiempo que falta para 
poder volver a utilizarla). 
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LA PANTALLA DE PERSONAJES 
 
 
Desde la pantalla de personajes sólo tienes que hacer click sobre 
uno de los 3 renglones de personaje para crear, borrar, o 
restaurar un personaje. Al pulsar sobre cada renglón, se 
iluminará y quedarán actualizados los datos de la parte derecha 
de la pantalla, siempre que corresponda a un personaje. 
 
La primera vez que entres en una cuenta, no existen personajes 
creados, por lo que sólo puedes CREAR uno, por ejemplo en el 
primer renglón. 
 
Cuando tengas seleccionado un personaje que ya esté creado, 
podrás pulsar sobre la palabra JUGAR en la parte inferior 
derecha de la pantalla, con lo que se lanzará el proceso de 
conexión con la cárcel en la que se encuentre el personaje para tu entrada en el juego. 
 
 
CREAR NUEVO 
 
Al pulsar sobre CREAR NUEVO, seguiremos los pasos que indicaremos más adelante en la sección PROCESO DE 
CREACIÓN DE PERSONAJE. 
 
 
BORRAR 
 
Pulsando sobre BORRAR en la Pantalla de Personajes se nos solicitará confirmación de la operación. Para poder 
BORRAR debemos haber seleccionado un renglón de personaje que no esté vacío. 
 
*Es posible RESTAURAR un personaje borrado. Al borrar un personaje, éste pasa a una Papelera de Personajes 
asociada a nuestra cuenta de juego si el personaje era al menos de Nivel 20 y, siempre, el renglón de la Pantalla 
de Personajes queda vacío para poder CREAR un nuevo personaje. 
 
Puedes leer todos los detalles sobre este asunto en el Apéndice: Papelera de Personajes. 
 
 
RESTAURAR 
 
Al pulsar en RESTAURAR en la Pantalla de Personajes, aparecerá el selector de personaje borrado de la Papelera 
de Personajes, para que puedas restaurar cualquier personaje que fuera borrado y tuviera al menos Nivel 20. Sólo 
podemos RESTAURAR si tenemos seleccionado un renglón de personaje vacío. 
 
Puedes leer todos los detalles sobre este asunto en el Apéndice: Papelera de Personajes. 
 
  



Pág. 11 
http://www.GenteLaPrision.es 

 
NOTICIAS 
 
Se muestra el contenido del archivo "news.txt" en una ventana, que 
contiene las noticias de las últimas actualizaciones. 
 
Este archivo se actualiza a través de los servidores de juego con el 
"Actualizador", y aunque se muestra automáticamente la primera 
vez cada vez que hay nuevos contenidos, podemos consultarlo 
siempre que nos interese. 
 
 
JUGAR 
 
Al pulsar en JUGAR, se lanzará el proceso de conexión con la cárcel 
en la que se encuentre el personaje para tu entrada en el juego, con 
lo que terminaremos en la Pantalla de Juego tras la transmisión y 
carga de los datos necesarios desde los servidores del juego. 
 
Lógicamente, sólo podremos pulsar sobre JUGAR en la parte inferior 
derecha de la Pantalla de Personajes si tenemos seleccionado un renglón de personaje que no esté vacío. 
 
 

PROCESO DE CREACIÓN DE PERSONAJES 
 
Pulsando sobre la opción CREAR al estar en un renglón vacío de personaje, entraremos en el proceso de creación 
de un personaje, con los siguientes pasos: 
 
 
ELEGIR CARCEL 
 
Debemos elegir de la lista la cárcel en la que deseamos crear el 
nuevo personaje, haciendo una X roja sobre ella -haciendo click 
con el ratón- y después pulsar en la palabra CONTINUAR. 
 
En la lista de cárceles aparece el nombre de la cárcel y el 
número de personajes creados hasta ahora en cada una de ellas. 
 
 
*Si es tu primera vez, te recomendamos elegir la cárcel en la que 
haya menos personajes, puesto que esa será la cárcel más 
abierta más recientemente. Es posible que juegue menos gente 
a la vez en cualquier momento dado del día, pero si prefieres 
una cárcel más 'viciada', con más gente jugando desde hace más 
tiempo, elige cualquier otra. 
 
También es posible elegir el bloque de módulo de celdas de los cuatro posibles. Existen cuatro, y aunque son 
iguales (cada uno con 4 alas: norte, sur, este y oeste), cada uno está en una zona distinta de la cárcel. Más 
adelante, cuando conozcas mejor la disposición de la cárcel con un mapa y según vayas jugando, es posible que 
en el futuro elijas más a conciencia el bloque de módulos donde crear tu personaje. Nosotros te recomendamos 
el módulo 3, pues está cerca de muchos de los lugares "centrales" de la cárcel (cocina central, comedor central, 
etc). 
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Podrás trasladar cualquiera de los personajes de tu cuenta de juego a otra cárcel más adelante, aunque estos 
servicios tienen unos costes de gestión y se realizan en aproximadamente 24 horas tras tu solicitud y pago. La 
tramitación de traslados de cárcel para tus personajes o movimientos de personajes a otras cuentas se realiza 
desde la sección relativa a tu cuenta de juego en la página web oficial. 
 
 
ELEGIR ASPECTO 
 
Desde el "editor de aspectos" de la creación de personajes 
puedes seleccionar el sexo, constitución y otros detalles del 
aspecto de tu personaje como el peinado o color del pelo, 
maquillaje en las mujeres o barba en los hombres. 
 
El aspecto de tu personaje no influye para nada en lo que 
puedes hacer o no en el juego, aunque siempre hace ilusión 
hacerlo a nuestro gusto. 
 
Más adelante dentro del juego es posible cambiar la ropa 
(camisa o pantalón) de nuestro personaje, o bien si perteneces 
a un clan en el que el líder establece un uniforme y siempre 
que tú desees llevarlo, sin utilizar para ello otras ropas. 
 
 
ELEGIR ATRIBUTOS 
 
Las posibilidades de tu personaje varían bastante según tus 
opciones en esta pantalla de selección de atributos. Una vez 
termines de configurar completamente los atributos del 
personaje, puedes pulsar sobre la palabra CONTINUAR, con lo 
que los datos serán enviados al servidor para su validación y 
habremos terminado, regresando a la Pantalla de Personajes 
para entrar a jugar. 
 
Vamos a guiarte en lo que puedes hacer en esta pantalla y en 
cada uno de los apartados te remitiremos, en su caso, a los 
Apéndices correspondientes donde podrás encontrar amplia 
información sobre cada uno de los aspectos de tu personaje. 
 
 
EL DELITO 
 
En la parte central de la pantalla tienes un selector de 
delitos. Es lo primero que debes cambiar para observar 
los cambios que se producen en los Atributos y en las 
Habilidades (parte superior e inferior de la pantalla). Existen 10 delitos para asignar en el momento de crear tu 
personaje y no vas a poder cambiarlo más adelante. Estos definen los puntos de atributos iniciales de fuerza, 
constitución, destreza, etc. y las habilidades que vas a poder desarrollar en el personaje, como armas blancas, 
esquivar, fisgar, sigilo, herida sangrante, aturdir o corte profundo. Ten en cuenta que todos los jugadores 
disponen de unas habilidades comunes, aunque con puntuaciones máximas diferentes según el delito, y que cada 
delito posee al menos una habilidad exclusiva. 
 
En el Apéndice: Delitos dispones de los 10 delitos analizados con tablas, referencias y otra información 
interesante para saber a qué atenerte... 

http://www.prisonserver.com/manual/mercenario.html


Pág. 13 
http://www.GenteLaPrision.es 

 
 
PUNTOS INICIALES 
 
En la parte superior de la pantalla. Varían según el DELITO que 
hayamos seleccionado. Para poder completar la creación de tu 
personaje debes repartir los puntos indicados en la casilla AVANCES 
asignándolos a cada una de los 6 atributos principales según 
consideres. Si no los repartimos, no podemos continuar. 
 
Los atributos principales son Fuerza, Destreza, Constitución, Agilidad, 
Carisma e Inteligencia. La puntuación inicial de estos atributos, una 
vez repartidos los puntos de los AVANCES, será la que disponga 
nuestro personaje en el Nivel 1 de experiencia, y podremos repartir un nuevo Punto de Atributos más adelante en el 
juego cada vez que alcancemos un nuevo Nivel de Experiencia. (Consulta el Apéndice: Experiencia y Nivel). 
 
Si cambiamos el DELITO después de haber repartido los puntos, será necesario volver a repartir los puntos. 
 
En el Apéndice: Atributos de Personaje tienes detallada la función de cada uno de los atributos principales con 
consideraciones importantes para el juego. 
 
NICK 
 
En la parte central de la pantalla, será el nickname o 'apodo' de tu 
personaje en el juego. Sólo se permiten letras, números y los 
símbolos ^ y _ (sombrerito y guión bajo, respectivamente). El nick 
que elijamos no puede estar siendo utilizado por otro personaje del juego en cualquiera de las cárceles del sistema. 
 
*No se permiten nombres (nicks) ofensivos, racistas o de otra índole considerada inadecuada. Como cualquier otro 
juego de estas características, disponemos de una política de nombres no aceptados en el juego. Aunque alguien pueda 
ponerse en principio un "nombre considerado ilegal" sin que le pase nada, los Operadores de Juego (GameMasters) 
pueden eliminar el personaje del juego en cuanto sea descubierto. 
 
HABILIDADES 
 
En la parte inferior de la pantalla. Varían según el DELITO que 
tengamos seleccionado en ese momento. Todos los delitos tienen 
unas habilidades que les son comunes, aunque con puntuaciones 
máximas diferentes. Cada delito tiene, al menos, una habilidad 
exclusiva. Otras habilidades sólo son accesibles para dos, tres o 
más delitos. Las habilidades tienen una puntuación inicial y una 
puntuación máxima, representada como "inicial / máxima". 
Aquellos delitos que dispongan de mayor puntuación máxima para 
una habilidad común, lograrán mejores resultados en dicha habilidad. La puntuación inicial en cada habilidad es la que 
tendrá nuestro personaje en el Nivel 1 de Experiencia. Podremos repartir diversos Puntos de Habilidad más adelante en 
el juego cada vez que alcancemos un nuevo Nivel de Experiencia, excepto en las cuatro habilidades especiales de 
armas, que aumentan de puntuación exclusivamente con la práctica. (Consulta el Apéndice: Experiencia y Nivel). 
 
*Algunas habilidades aparecen marcadas con un "Nivel". Significa que el personaje de dicho delito necesitará 
ENTRENAR dicha habilidad cuando sea del NIVEL de experiencia indicado para poder comenzar a utilizarla y 
desarrollarla.  
 
En el Apéndice: Habilidades de Personaje tienes la descripción y forma de uso de cada una de las 32 habilidades que 
dispone el juego en el momento de escribir este manual. 
  

http://www.prisonserver.com/manual/apendices.html_level
http://www.prisonserver.com/manual/apendices.html_attribs
http://www.prisonserver.com/manual/apendices.html_level
http://www.prisonserver.com/manual/apendices.html_skills


Pág. 14 
http://www.GenteLaPrision.es 

 
 

PANTALLA Y CONTROLES 
 
LA PANTALLA DE JUEGO 
 

 

 

 

RATÓN 

 

Click izquierdo: 

ANDAR Y CORRER: Para moverte sólo tienes que hacer click con el puntero del ratón sobre el lugar 

al que quieras ir. Si quieres correr, haz doble click. 

 

Cuando el puntero del ratón cambia a una de estas flechas, quiere decir que caminar o correr 

hasta allí provocará un cambio de cámara (punto de vista) de la zona. 

 

CRUZAR PUERTAS: Haz click sobre una puerta en cuanto aparezca el icono de puerta con el nombre 

de la zona a la que da acceso. Si estas lejos de ella, tu personaje andará hacia ella hasta cruzarla. Si 

haces doble click sobre la puerta, correrás hasta ella. 

*Si algún personaje bloquea una puerta, mantén presionada la tecla MAYÚSCULAS para poder cruzarla. 

 

 

C O M O   J U G A R 
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ACCIONES: Pulsa sobre un icono de acción de la parte superior 

de la pantalla: el ratón cambiará a un icono acorde con la 

acción. Entonces haz click sobre el personaje con el que 

quieras iniciar la acción. Si quieres ir corriendo, haz doble click. 

*Si antes de pulsar sobre el personaje objetivo, o más tarde, deseas cancelar la acción seleccionada, pulsa 

el botón derecho del ratón. 

 

USAR OBJETOS DEL INVENTARIO: Haz doble click sobre un objeto del inventario para ponértelo 

(equiparlo), comértelo, bebértelo o, si es un objeto legible, leerlo. No todos los objetos pueden 

usarse desde el inventario. Las armas por ejemplo necesitan ser usadas desde la "pantalla de pelea". 

 

HABLAR CON BOTS: Si un Personaje No Jugador (bot) tiene algo que decirte, aparecerá el icono 

del globo de chat al llevar el ratón sobre ellos. Haz click, y caminarás hasta él accediendo a la 

pantalla de conversación. Si quieres ir corriendo, haz doble click. 

 

COGER COSAS: Si puedes buscar alguna cosa en el entorno, aparecerá el icono de la mano. Por 

ejemplo, puedes ir a buscar patatas en los sacos de la despensa en la cocina, o buscar libros en la 

biblioteca. Para ir andando, haz click. Si quieres ir corriendo, haz doble click. 

 

MANIPULAR: Si puedes manipular alguna cosa de la zona, aparecerá el icono de la llave inglesa. 

Por ejemplo, puedes cocinar en la olla de la cocina o arrancar un trozo de corcho de un tablón con 

la herramienta adecuada. Un click para ir andando, doble click para correr. 

 

REGISTRAR UN CADÁVER: Cuando ganes una pelea, al salir de la pantalla podrás ver 

si te llevas algún botín. Lleva el ratón a los pies del cadáver y haz click. Se abrirá la 

ventana de registro donde puedes coger en ocasiones algún dinero y algo de lo que 

portaba el bot. Puedes recoger los objetos pinchando sobre ellos, dejar algún objeto 

en el cadáver o usar el botón /clan para "cantar" lo que hay en el cadáver a tu clan 

automáticamente. 

 

PULSAR Y ARRASTRAR: En especial, te será útil coger el botón blanco de CHAT para estirar el área 

de chat a tu gusto en cada momento, haciéndola más grande o más pequeña. También, del mismo 

modo que en Windows, puedes mover la mayoría de ventanas de sitio, cogiéndolas de la parte 

superior. 

 

Click derecho 

 

UNIRSE: Cuando hay una acción en marcha entre dos o más jugadores esta se representa 

con dos personajes especiales de un color. Por ejemplo, una pelea, un sorteo, o una 

partida de ajedrez. Pulsando con el botón derecho sobre estos personajes especiales, 

aparecerá una ventana que nos permitirá unirnos a la acción (entrar en ella). Si la acción es 

sólo para dos personas y ya se encuentran las dos dentro, no podremos unirnos a ella. 

 

CANCELAR ACCIÓN: Si pulsas sobre un botón de acción que requiera objetivo, el icono del 

ratón cambiará para poder seleccionar el personaje objetivo, con lo que no podrás 

caminar. Si deseas volver a poner el icono del ratón a su estado natural, pulsa el botón derecho del ratón. 

 

http://www.prisonserver.com/manual/peleas.html
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PARARSE: Si tu personaje está andando o corriendo, aunque sea para realizar una acción, y deseas 

interrumpir su recorrido o la acción, pulsa con el botón derecho en alguna zona del escenario y se parará 

inmediatamente. 

 

 

Rueda del ratón 

 

SCROLL DE CHAT O DE LISTA: Cuando sitúes el puntero del ratón sobre una ventana de chat o una 

lista de objetos, puedes usar la rueda del ratón para bajar o subir en la lista, como alternativa a 

pulsar sobre los botones o la barra de desplazamiento. 

 

ELEGIR CANTIDAD: En la ventana de selección de cantidades, sitúa el ratón sobre 

ella y si quieres, usa la rueda del ratón para sumar o restar una unidad a la 

cantidad actual. Esto es una alternativa a teclear la cantidad tú mismo, o pulsar 

sobre los botones '+' y '-'. 

 

ZOOM: En la pantalla de pelea, usa la rueda del ratón para acercar o alejar la 

cámara, de igual modo que las teclas '+' y '-' del teclado numérico. 

 

 

TECLADO 

 

Esta es la lista de teclas y combinaciones de ellas que puedes utilizar en la PANTALLA DE 

JUEGO, así como en la PANTALLA DE PELEA. 

 

*El símbolo + indica que se trata de una combinación de teclas: debe pulsarse la primera 

tecla y sin soltarla, la segunda (por ejemplo, CONTROL + G es pulsar CONTROL y sin soltar, 

pulsar una vez sobre la tecla G). 

NOTA: Los controles de teclado particulares de la ZONA DE CHAT están detallados en su correspondiente sección: 

"El Chat y la Agenda". 

 

MAYÚSCULAS: Además de escribir en la zona de chat en mayúsculas, mantén presionada la 

tecla MAYÚSCULAS mientras mueves el puntero de ratón si algún personaje bloquea una puerta, para poder 

cruzarla (el ratón será sensible a la puerta y no al personaje que la bloquea). 

CONTROL + 1: Muestra o esconde la ficha de personaje. 

CONTROL + 2: Muestra o esconde la lista de jugadores en la zona. 

ASTERISCO '*' del teclado numérico: Realiza una captura de la pantalla actual, análogo al comando /screenshot. 

Las capturas se guardan en la carpeta del juego, en formato BMP (es recomendable pasarlas a JPG para enviarlas 

por internet). 

TAB (tabulador): Tiene varios usos según el contexto. 

- En pelea, TAB muestra u oculta todos los nombres de los combatientes. Si están ocultos, sólo se muestra 

tu nombre y el personaje al que le toca el turno. 

- Si estamos en un chat privado o múltiple, intercambia el lugar dónde escribir entre la ventana del privado 

o el chat global.  

http://www.prisonserver.com/manual/chat-y-agenda.html
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ESC (escape): Según el contexto, actúa de diversas formas. 

- Fuera de una pelea, solicita la desconexión del juego teniendo que 

esperar 20 segundos. 

- Si estamos en un chat privado o múltiple, cierra la ventana de chat 

privado, terminándolo. 

- Si estamos buscando objetos o robando, cancela el robo o la 

búsqueda. 

 

*Cuando aparece el mensaje "Actualizado el estado de tu personaje" en la zona de chat, significa que el servidor 

ha guardado correctamente todo lo que tiene que ver con tu personaje en ese instante. 

 

Hasta que no vuelva a aparecer de nuevo el mensaje, es posible perder algún estado de tu personaje u objeto. 

¿Por qué esto es así? Por una razón técnica. Es virtualmente imposible en términos de eficiencia y sobrecarga, 

grabar en todo momento lo que están haciendo varios cientos de personas, justo en el momento en que ello 

sucede. 
 

Por eso los servidores "Actualizado el estado de tu personaje", más o menos cada dos minutos y SIEMPRE que tu 

personaje cruza una puerta. 

 

CONTROL + R: Actúa igual que el comando /repetir o /redo, es decir: "REPETIR" en la rueda de combate para 

repetir el último turno en pelea. 

 

CONTROL + N: Acceso al Cuaderno de Notas (igual que el comando /nota a secas) 

 

F1 a F12: Escribe automáticamente aquello configurado con /setacckey, por ejemplo /setacckey F12 hola . 
 

 

MAYÚSCULAS + F1 a F12: Escribe automáticamente aquello configurado con /setacckey, por ejemplo /setacckey 

SF12 hola a todos 
 

Puedes consultar más sobre este comando en la sección "El chat y la agenda". 

 

CONTROL + G: Acceder a la agenda 

 

CONTROL + A: Atacar a ... (pelear) 

 

CONTROL + R: Robar a ... 

 

CONTROL + E: Examinar a... (igual que el comando /whois para jugadores) 

 

CONTROL + S: Seguir a... (la misma opción del menú CLAN) 
 

CONTROL + O: Acceder a las Opciones  

 

  

http://www.prisonserver.com/manual/manual_play_controls.html?page=manual_play_chat
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LA CÁRCEL Y LOS DEMÁS 
 

EL ENTORNO: ZONAS Y AREAS 

 

La cárcel está dividida en zonas y áreas. Sólo tienes percepción a primera vista de las zonas, como puede ser tu 

celda o la cocina. 

 

Las áreas pueden englobar a más de una zona y es tarea tuya reconocerlas para orientarte mejor o trazar un 

mapa. Por ejemplo, la cámara frigorífica sería una zona, pero englobada en un área que incluye la cocina, el 

almacén y la cámara frigorífica. 

 

*En general, notarás que cambias de área cuando la puerta que vas a cruzar es 

metálica (para cruzar una puerta, haz click sobre ella). Al poner el puntero del ratón 

sobre una puerta, te indica a qué zona lleva. Cuando la puerta cambie de área, 

también aparecerá entre paréntesis el punto cardinal al que te diriges (por ejemplo, 

al NORTE), de gran ayuda para orientarte sobre un mapa o mientras lo trazas.  

 

En cualquier caso, a veces viene bien poder seguir a algún compañero que conozca 

bien el camino a algún lugar de la cárcel. Para seguir a alguien, utiliza el botón de 

acción correspondiente, cuyo funcionamiento está detallado en la sección "botones 

de acción". 

 

TU CELDA Y LOS MÓDULOS 

 

Al crear un personaje, eliges la cárcel y el bloque de módulos, pero no la celda, 

que es asignada automáticamente. 

En cada cárcel existen 4 módulos de celdas, compuesto cada uno de 4 alas 

(Norte, Sur, Este y Oeste), 4 pisos y varias celdas por piso. 

 

En tu celda se encuentra tu taquilla, que es donde podrás dejar objetos para no 

llevarlos encima. En la taquilla, los objetos están a salvo, aunque compartas la 

celda y taquilla, pues son independientes. Tienes una explicación detallada de la 

taquilla en la sección "El inventario y la taquilla". 

 

 

 

 

Tu celda se identifica por: 

Nº MÓDULO - ALA MÓDULO - Nº PISO - LETRA CELDA 

 

Por ejemplo: Módulo 2 N, Celda 3 F, 

que sería el Módulo nº 2 Norte, Celda 3-F 

http://www.prisonserver.com/manual/botones-de-accion.html
http://www.prisonserver.com/manual/botones-de-accion.html
http://www.prisonserver.com/manual/inventario-y-taquilla.html
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*Podrás regresar a tu celda por tu propio pie, o cuando seas 

derrotado en una pelea, siempre que no hayas pagado a alguna 

enfermera para acabar en la enfermería en vez de ser llevado a 

rastras por los guardias hasta tu celda cuando caigas en 

combate. 

 

 

ZONAS SEGURAS 

 

 Tu celda y los módulos de celdas, incluyendo los halls son zonas seguras. Significa que los jugadores no pueden 

iniciar peleas en ellas, exceptuando los duelos (ver Apéndice: Comandos). Para que se produzca una pelea en 

una zona segura es necesario que un bot nos ataque. Aunque se trate de una zona segura, si hay una pelea en 

marcha podremos unirnos a ella sin problemas. 

 

MANIPULAR Y REGOGER COSAS 

En las diferentes zonas de la cárcel existen aparatos o enseres que 

puedes manipular, con el fin de combinar objetos en ellos. Por 

ejemplo, el horno de la cocina donde hacer guisos o un armario donde 

dejar cosas. 

 

Haz click sobre estos elementos cuando aparezca el icono de la 

llave inglesa. 

Aparecerá entonces la pantalla 

de manipulación, similar a la de trueque, 

donde podremos colocar los objetos que 

queramos utilizar de nuestro inventario y 

finalmente pulsar en el 

botón COMBINAR para ver el resultado. 

 

 

RECOGER COSAS 

También puedes recoger cosas de ciertos puntos del entorno, como papeleras, estanterías con libros y 

similares. 

 

Haz click sobre estos elementos cuando aparezca el icono de la mano. 

 

Aparecerá una barra de búsqueda, que debe completarse para ver si hemos conseguido 

obtener algún objeto o no. Ciertos elementos pueden proporcionarnos más de una unidad. 
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LOS DEMÁS JUGADORES 

Notarás que tu personaje lleva su nombre encima de la cabeza de 

color amarillo (el Nick que escogiste en la creación de personaje). En tu 

personaje también aparece un círculo amarillo dando vueltas a los pies 

con una flecha roja apuntando siempre al norte de la zona. 

 

*Distinguirás a otros jugadores como tú por su nick, que será de 

color blanco, excepto aquellos que pertenezcan a nuestro clan (en azul), o 

los que hayamos introducido en nuestra agenda como enemigos (de 

color rojo) o como amigos (de color verde). El funcionamiento de 

la AGENDA está detallado en la sección "El Chat y la Agenda". 

 

 

 

Los jugadores que crean un personaje nuevo empiezan siempre con el Favor de los Guardias, que es una regla del 

juego por la que ningún otro jugador humano puede pelearse en el juego contigo mientras dispongas de ese 

Favor. 

 

Distinguirás a los jugadores que han rechazado el Favor de los Guardias porque en su Nick encima de la cabeza 

tienen dos estrellitas rojas, por ejemplo *Manolo*. Esta regla de juego tiene algunas implicaciones extra que 

puedes consultar en el Apéndice: Favor de los Guardias. 

 

Los bots (Personajes No Jugadores) son personajes no-humanos, controlados por el servidor de PrisonServer. 

 

 

http://www.prisonserver.com/manual/chat-y-agenda.html
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Los bots (de nombre en color gris) hacen su vida en la cárcel. Algunos podrán hablar con nosotros y otros no. Los 

bots "que consiguen cosas" están siempre en el mismo sitio (algunos pueden venderte cosas, otros tendrán algo 

que contarte), y del mismo modo existen otros que, como tú, deambulan por la zona. A estos últimos podrás 

entrarles en pelea, ¡o algunos se pelearán contigo si te cazan! 

 

*Para saber si puedes hablar con un bot, lleva el ratón hasta él sin tener seleccionado ninguna acción. Si 

aparece el icono de globo de chat, podrás hacer click para iniciar una conversación. 

 

Algunos bots no tienen por qué permanecer siempre en la misma zona. Pronto aprenderás a evitar (por el 

momento) a ciertos elementos peligrosos, no solamente guardias, que deambulan por la cárcel como cualquier 

otro preso. 

 

Si deseas conocer a fondo cómo pelear con los bots o con otros jugadores, consulta la sección "la pantalla de 

pelea" y el Apéndice: Experiencia y nivel. 

 

 

 

*Los bots agresivos no volverán a atacarnos hasta pasados 10 segundos una vez logremos huir de la pelea, ya sea 

huyendo normalmente o gracias a la habilidad evadir. (Ver Apéndice: Habilidades de personaje). 
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LOS BOTONES DE ACCIÓN 

 

Los botones de acción que se encuentran en la pantalla principal de juego son los que nos permiten ejecutar 

acciones que requieren de otro personaje, normalmente llamado objetivo. También nos dan acceso a la agenda, 

la información de clan y las opciones. 

 
 

Haremos click sobre el botón de acción deseado y el puntero del ratón cambiará para indicarnos que debe 

pulsarse sobre un objetivo o bien se ejecutará la acción inmediatamente. 

 

Al hacer click sobre el objetivo, si el personaje se encuentra 

demasiado lejos del nuestro, caminaremos hasta él. 

Haciendo doble click sobre el objetivo, nuestro personaje 

correrá hasta él. 

 

 

 

 

 

 

ACCIONES DE CHAT: Se despliega un menú desde el que podremos: 

1. Acceder a la AGENDA, donde puedes establecer tu canal de comunicación 
por defecto, aplicar filtros de chat y manejar tu agenda de contactos del 
juego para saber si están conectados y clasificarlos como amigos o 
enemigos. Para conocer más sobre la agenda, consulta la sección "El chat 
y la agenda". 
 

2. Iniciar un CHAT PRIVADO con otro jugador en la zona. Este privado es sólo para dos y se abre en 
una ventana exclusiva en el centro de la pantalla. Ambos jugadores entran en el chat 
automáticamente, a no ser que alguno de los dos esté ignorado con el 
comando /ignorar (ver Apéndice: Comandos). 
 

3. Iniciar un CHAT MÚLTIPLE con otro jugador en la misma zona, igual que el privado, pero al que 
podrán UNIRSE otros jugadores que acudan al lugar. 
 

*Al estar en una ventana exclusiva, cuando 
queramos intercambiar entre el área de chat general 
y la ventana de privado (sea múltiple o no), 
pulsaremos la tecla TABULADOR para intercambiar el 
cursor entre las dos áreas. 
 

  

http://www.prisonserver.com/manual/chat-y-agenda.html
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ACCIONES DE COMERCIO: Desde el menú podemos: 
 

1. Iniciar un TRUEQUE con otro jugador en la zona. Se abrirá la 
"pantalla de trueque", donde sólo puede haber dos jugadores 
y que permite el intercambio de objetos y/o dinero, o bien dar 
algo a cambio de nada. 
 
Ambos jugadores deben aceptar finalmente la transacción para que 
esta se realice con éxito. Para ello, se pulsa en el botón 
de aceptar, que quedará iluminado hasta que el otro 
acepte o cancele la operación. 
 
No es posible intercambiar objetos intransferibles ni en trueques ni en sorteos. Para conocer más sobre 
los atributos de los objetos, consulta la sección "El inventario y la taquilla". 
 
 

2. Iniciar un SORTEO con otro jugador en la zona. Se abrirá una pantalla similar a la 
de trueque y pueden UNIRSE cuantos jugadores quieran. 
 
 

3. En esta pantalla los jugadores implicados pueden dejar cuantos objetos quieran 
y se los juegan a los dados. Cuando todos los jugadores aceptan el sorteo 
pulsando en el botón de confirmación -que quedará iluminado-, se tiran los 
dados y el que saca el número más alto gana los objetos. 

*Si mientras los jugadores están aceptando alguien ofrece un nuevo objeto para sortear, todos los 
jugadores deberán aceptar de nuevo. También, cualquiera puede retirarse en cualquier momento del 
sorteo, sin afectar a la confirmación o aceptación del sorteo de los demás. 
 

PELEAR 
 

Nada más pulsar en pelear podemos elegir el objetivo con el botón izquierdo del ratón. Debe ser un 
jugador que no esté realizando ninguna acción. En cuanto se inicie la pelea entraremos en la "pantalla de 
pelea". 

 
Si se trata de una pelea ya en marcha, no usamos este icono, sino que pulsamos con el botón 
derecho del ratón sobre los personajes especiales, apareciendo una ventana que permitirá a nuestro 
personaje unirse a la pelea en marcha eligiendo uno de los dos bandos. 
 

 
La pantalla de pelea funciona de forma diferente a la pantalla de juego. Para 
consultar todo lo que en ella puede ocurrir y cómo funciona, accede a la sección 
"La pantalla de pelea". 
 
 

http://www.prisonserver.com/manual/inventario-y-taquilla.html
http://www.prisonserver.com/manual/peleas.html
http://www.prisonserver.com/manual/peleas.html
http://www.prisonserver.com/manual/peleas.html
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ROBAR 

Al pulsar sobre el icono de robar podemos elegir el objetivo. 
 
Sólo podemos robar a bots (Personajes No Jugadores) que se encuentren 
parados para iniciar el intento de robo. Al iniciarse la acción, aparecerá la barra 
de progreso que debe completarse para conocer el resultado. 

Puedes cancelar el proceso con la tecla ESC. Si tu víctima te descubre, es posible que inicie una pelea. Si la víctima 

se mueve durante el proceso de robo, se cancelará automáticamente. 

*Si mientras intentamos robar nos caza algún guardia a quien le importe, nos 

dará de porrazos (o lo que lleve) hasta en el carnet de identidad. 

 

 

EXAMINAR 

 

El icono del ratón cambia a una lupa con la que podemos pulsar sobre el 

personaje que deseemos examinar. Al hacerlo, siempre obtenemos información orientativa sobre su nivel 

de experiencia con respecto al nuestro. Si es otro jugador humano, además nos dirá si pertenece a algún clan y 

cuál, y nos detallará las protecciones que lleva puestas. Si el objetivo es un bot (Personaje No Jugador), nos dará 

además una pista sobre su comportamiento (si es agresivo o ayudará a otros compañeros, etc). 

 

*Al examinar a otros jugadores o a los bots, los mensajes que obtenemos pueden variar según su nivel de 

experiencia con respecto al de nuestro personaje, o según su comportamiento -si se trata de un bot-. 

Según el nivel con respecto al de nuestro personaje: 

Tú le sacas más de 6 niveles: Podrías ganarle peleando con los ojos cerrados, pero sería abusar. 

Te saca más de 6 niveles: ¿Pelear? Tú quieres morir pronto, ¿no? 

De igual nivel: Sería lo más parecido a una pelea igualada. 

Le sacas 1 o 2 niveles: Parece que le ganarías peleando, pero nunca se sabe. 

Le sacas hasta 5 niveles: Si peleas sin bajar la guardia el combate es tuyo. 

Te saca hasta 3 niveles: Ándate con cuidado en una pelea, aunque siempre hay opciones de ganar. 

Te saca 4 o 5 niveles: Si peleas seguramente acabes en el suelo con algún hueso roto. 

 

Según el comportamiento, si se trata de un bot (Personaje No Jugador): 

Presos: No te atacará, pero ayudará a compañeros: ...mira alrededor con desconfianza. 

Guardias: No te atacará pero ayudará a compañeros: ...vigila alrededor con desconfianza. 

Presos y guardias: Te atacará si te caza: ...empuña su arma, listo para atacarte. 

Presos: No te atacará ni ayudará a sus compañeros: ...observa alrededor indiferente. 
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ACCIONES DE CLAN. Desde el menú que aparece podemos: 

• Ver la pantalla de INFORMACIÓN DE CLAN, si pertenecemos a uno. Se muestran 
los miembros y su estado (conectados o no), el resto de clanes y su estado de 
alianza con nuestro clan, y el uniforme que haya fijado el líder del clan (si ha sido 
establecido). En esta pantalla sólo el líder del clan puede realizar cambios. Los 
miembros del clan pueden visualizar la información. 
 
Dispones de toda la información sobre esta pantalla en la sección "Los Clanes". 
 

• RECLUTAR a un jugador en nuestro clan. Sólo el líder del clan puede reclutar a otros miembros. Si el 
clan tiene establecida una cuota de ingreso, el reclutado la abonará automáticamente (siempre que 
tenga dinero suficiente) cuando el líder y el aspirante acepten el reclutamiento en la pantalla 
correspondiente. 
 

• SEGUIR a un jugador de nuestro clan o del grupo (Ver Apéndice: Agruparse). 

Cuando seguimos a alguien, nuestro personaje caminará o correrá detrás 
del objetivo seleccionado con esta acción. Si cruza puertas, también irá 
tras él. Para dejar de seguir a un personaje, sólo tienes caminar o correr 
en otra dirección: a partir de entonces ya no le seguirás más. 
 

OPCIONES 

 

En la pantalla de opciones podemos desactivar la música, efectos y ambientes de sonido, alterar cierta 

configuración gráfica en tiempo real para ajustarla mejor a la velocidad de nuestro ordenador y así mejorar el 

rendimiento si es necesario. 

 

EL CHAT Y LA AGENDA 
 

EL CHAT 

La zona de chat y mensajes es donde leerás a los demás jugadores, recibirás mensajes del juego según tus acciones 

y donde podrás teclear para chatear o escribir comandos del juego. 

 
 

http://www.prisonserver.com/manual/clanes.html
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• BOTÓN DE ARRASTRE: Mientras estés en la pantalla del juego, podrás estirar o encoger la zona de chat 
arrastrándola hacia arriba o abajo cogiéndola por el botón blanco Chat. Para arrastrar, 
haz click y no sueltes el botón mientras mueves el ratón. 

*Cuando accedas a otras pantallas, la zona de chat puede adaptarse a un tamaño fijo, pero siempre 
conservará los mensajes y aquello que estuvieras escribiendo. 
 

• LA HORA EN EL JUEGO: esta hora no tiene que ver con la hora real, pues va mucho más deprisa. 
Es útil, por ejemplo, cuando algún bot (Personaje No Jugador) no desee hacer tratos de noche. 

• PING: Este valor representa el tiempo (en milisegundos) que tarda en llegar la "señal" desde 
tu ordenador mientras estás jugando, hasta los servidores del juego y volver. Según el valor, 
el flujo de datos en la conexión está funcionando mejor o peor. 

*Menos de 100 es un "ping" muy bueno. 
Entre 100 y 299 lo consideramos normal y se juega sin problemas. 
POR ENCIMA DE 300, aunque se puede jugar, es signo de algún problema en cualquier parte de la conexión o 
en la transmisión de datos. 
 

CANALES DE CHAT 

Puedes utilizar los diferentes canales de chat a través de comandos directamente desde la línea de escritura de la 

zona de chat.                                                            

 

Como verás, de forma predeterminada cualquier cosa que escribas será leída por los que se encuentren contigo 

en la zona. Para usar otros canales, deberás anteponer a tu mensaje un comando. Los comandos se distinguen 

por comenzar con una barra como esta: / . La barra se hace pulsando MAYÚSCULAS + 7. 

 

*El juego graba SIEMPRE los siguientes ficheros en el ordenador, en la carpeta del juego: LogChat.txt y 

LogPrivados.txt. En ellos se almacenan todos los canales de chat y las ventanas de privados, respectivamente. El 

juego quitará todos los códigos de color de las frases de chat al grabar estos ficheros, para facilitar la lectura. 

 

 
 

• EN LA PANTALLA DE JUEGO: De forma predeterminada, al teclear una frase en la zona 
de chat y pulsar ENTER o INTRO, la frase será leída por todos los que estén en la misma 
zona, porque el modo por defecto es el "modo zona". Más adelante verás los posibles 
"modos de chat" y cómo cambiar este comportamiento por defecto desde la Pantalla de 
Agenda. 
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• DENTRO DE UNA PELEA U OTRA PANTALLA: Podrás escribir igual que 
cuando hables a la zona en la pantalla de juego, pero si estás en una pantalla 
diferente, sólo leerán lo que digas los que estén contigo en esa pantalla, por 
ejemplo en la pelea. Si quieres hablar para todos los que estén en la zona, 
tendrás que utilizar a propósito el comando /zona mensaje 

• GRITAR CUALQUIER COSA: Lo leerá toda la cárcel. Necesitas un megáfono. 

o /gritarchat mensaje 
o /shoutchat mensaje 

• GRITAR COSAS RELACIONADAS CON EL JUEGO: Lo leerá toda la cárcel. 
Necesitas un megáfono. 

o /todos mensaje 
o /all mensaje 

• COMPRAR, VENDER O CAMBIAR: Lo leerá toda la cárcel. Necesitas 
un megáfono. 

o /anunciar mensaje 
o /auction mensaje 

 

• MENSAJE PRIVADO: Necesitas un teléfono móvil. Lo leerá solamente 
el jugador al que va dirigido el mensaje. 
 

o /decir Nick mensaje 
o /tell Nick mensaje 

• MENSAJE AL CLAN: Lo leerán todos los miembros de nuestro clan. Ver sección 
"Los Clanes". 

o /clan mensaje 
o /guild mensaje 

• MENSAJE A CLANES ALIADOS: Lo leerán todos los miembros 
de los clanes que hayan sido marcados como "aliados" entre 
sí por sus líderes en la pantalla de clan. Ver sección "Los 
Clanes". 

o /aliados mensaje 
o /allies mensaje 

 
• MENSAJE AL GRUPO: Lo leerán todos los integrantes del 

grupo actual. Ver Apéndice: Agruparse. 

o /grupo mensaje 
o /group mensaje 

*Durante las cargas de zona, el juego almacena todo lo que vayamos tecleando, aunque no lo veamos, sólo se 
impide que pulsemos ENTER o INTRO, así que podemos escribir (o continuar escribiendo después de haberle dado 
a una puerta) para acabar de decir lo que queríamos decir. Cuando termine la carga, veremos que todo lo que 
hemos tecleado aparece efectivamente escrito abajo 
 

http://www.prisonserver.com/manual/manual_play_chat.html?page=manual_play_guild
http://www.prisonserver.com/manual/clanes.html
http://www.prisonserver.com/manual/clanes.html
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IGNORAR A UN JUGADOR 

Más adelante se explica la pantalla de la agenda y cómo puedes introducir en ella a un jugador y marcarlo como 

amigo, enemigo, o como ignorado para no leer sus mensajes. 

 

Pero, ¿qué ocurre si queremos ignorar a alguien de inmediato sin depender de que lo hayamos marcado en 

nuestra agenda? 

 

Entonces utilizamos el comando /ignorar Nick 

 

*Cuando ignoras a algún jugador con este comando, además de no tener que leerle en ningún chat, tampoco te 

podrá abrir trueques, chats privados, ni tampoco recibirás ningún mensaje cuando te examine. 

 

Para ver la lista de personas que ignoras, utiliza el comando /listaignorados 

 

Para dejar de ignorar a un jugador ignorado con /ignorar, vuelve a usar el comando /ignorar Nick 

 
 
 

UN POCO DE COLOR Y CARACTERES ESPECIALES 
 

Se puede cambiar el color de la tinta con la que se escriben los mensajes de chat anteponiendo el símbolo # y una 

letra que decide el color del mensaje antes del propio mensaje. El símbolo # se hace pulsando la combinación de 

teclas ALT GR + 3 

 

*Para quien esté acostumbrado al mIRC, también se puede anteponer al código de color el símbolo que aparece 

al pulsar CONTROL + K, en vez de #. 

 

Al teclear el símbolo # o pulsar CONTROL + K, aparecerá la siguiente tabla de colores: 

 

 
 

Por ejemplo, tecleando: 

Esto es #Drojo y esto #Lazul y esto #Rblanco y esto otro #Namarillo 

  
Aparecerá: 

Esto es rojo y esto azul y esto blanco y esto otro amarillo 

  
El color calabaza es el color predeterminado (código A) si no indicamos ningún código de color. 

 

*Para hacer "dibujos", se usan caracteres especiales de la tabla ASCII, que salen usando ALT + teclado 

numérico indicando un numero de cuatro cifras (no soltar ALT hasta terminar). Por ejemplo, ALT + 0135 imprimirá 

el siguiente símbolo especial: ‡ 
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De esta forma pueden hacerse dibujitos conocidos como ascii-art. Combinados con colores podemos hacer 

verdaderas virguerías... 

×÷·.·´¯`·)»   ––––•(-•   (¯`•¸·´¯)   »-(¯`v´¯)-»   ~²ºº²~   <º))))><.·´¯`·. 

 

«---·.·´¯).·´¯).·´¯)   (¨*·.¸¸.·*¨)   (¯`·.¸¸¸††¸¸¸.·´¯)  •.·´¯`·--·=» 

 

(¯\_/¯\_|  ••ê£ï†ê•KåøS••   <tØRiTØ¤Må£ØSSØ> |_/¯\_/¯) 

 

°º¤ø,¸¸,ø¤º°`°º¤ø   ¤´¯`¤´¯`•¤>   (¯`·.¸.·´¯`·.¸.·´¯) 

 
EL TECLADO EN EL CHAT 

 

Como resumen, puedes utilizar en general todas las teclas de un editor de textos. Cuando 

hayas terminado de escribir, pulsa ENTER o INTRO para aceptar la línea, que quedará 

guardada en el historial que puedes recorrer luego pulsando Flecha arriba. 

 

 

• AV PAG y RE PAG: hacemos "scroll" abajo o arriba en cualquier ventana de chat del juego (para leer 

las cosas que se van por arriba), por si no queremos ir con el ratón a mover la barrita o dar a las 

flechitas amarillas. 

• CONTROL + C: (de Contestar) aparecerá escrito automáticamente "/tell Nick" donde Nick el último 
personaje que nos envió un mensaje por /tell o /decir. O sea, que es muy útil para "Contestar" mensajes 
privados rápidamente. 
 
Si acabamos de pulsar CONTROL + C, y luego pulsamos FLECHA ARRIBA, recorremos el historial de gente 
que nos envió mensajes por /tell o /decir, con lo que aparecerá automáticamente escrito el comando 
necesario (por ejemplo: "/decir manolo ") 

• CONTROL + SUPR borrará la línea que estábamos escribiendo por completo, para no tener que borrarla 
letra a letra si cambiamos de idea. 

• CONTROL + flecha izquierda o CONTROL + flecha derecha hará que el cursor se mueva de palabra en 
palabra (entre espacios) en vez de letra a letra. 

• INICIO y FIN nos llevan al principio y al final de la línea que escribimos, como en cualquier otro programa. 

• FLECHA ARRIBA o FLECHA ABAJO hará que recorramos el historial de líneas que hemos tecleado 
anteriormente. 

• Escritura automática: pulsando la tecla "&" (MAYÚSCULAS + 6). Aparecerá una ventana negra sobre 
texto blanco con una lista de las "letras" que podemos pulsar a continuación. Por ejemplo, pulsando "&z" 
(MAYÚSCULAS + 6 y luego la tecla Z) aparecerá escrito automáticamente el nombre de la zona en la que 
nos encontramos. 
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SETACCKEY: ACELERANDO EL TECLADO 

 

El juego tiene un mecanismo por el que es posible asignar hasta 24 teclas que escriban 

automáticamente cualquier cosa. Se hace con las teclas F1 a F12. 

  

  

El uso más frecuente es ahorrarse la escritura de un comando para utilizar un determinado canal de chat. Por 

ejemplo, para hablar al clan, ahorrarse escribir "/clan " incluyendo el espacio. El juego de forma predeterminada 

viene configurado para que pulsando F1 a F12 se escriban automáticamente los comandos más habituales para 

chatear. 

 

Si quieres configurarlo a tu gusto, tendrás que aprender a usar el comando /setacckey. Por ejemplo, si tecleamos 

el comando: 

 

/SETACCKEY F1 /todos *** VENDO BALAS POR □ 

 

Al pulsar la tecla F1, cualquier cosa que hubiera escrita en la línea de chat se borrará y aparecerá automáticamente: 

 

/todos *** VENDO BALAS POR □ 

  
con lo que podrás continuar escribiendo y pulsar ENTER o INTRO. 

El comando /setacckey se compone de dos parámetros: 
 
/SETACCKEY TECLA TEXTO 

Donde TECLA lo sustituiremos por las palabras F1 o F2... hasta F12. También podemos 
usar SF1, SF2 hasta SF12 (una S delante), con lo que en realidad tenemos hasta 24 
posibilidades, las 12 últimas utilizando la combinación de teclas MAYUSCULAS + alguna de las 
teclas F1 a F12. 
 

Donde TEXTO podemos poner lo que queramos, las utilidades que se le pueden dar son de lo 
más variado. 

 

*El juego guarda las teclas que asignes con el comando /setacckey en el fichero AcceleratorKeys.ini que está en 

la carpeta DATA \ CONFIG a partir de la carpeta principal del juego. Es decir, que podemos editar directamente 

dicho fichero para poner lo que queramos. De hecho, algo muy común es que la gente se pase el fichero para 

poder copiarse frases con colores, insignias de clan que precedan a los gritos, etc. 

 

NOTA: si editas directamente el fichero AcceleratorKeys.ini, notarás que debes encapsular entre comillas (") el 

"texto" del comando si este contiene espacios. Por ejemplo, F3="/clan " 

 

Al poner un espacio al final, para q no tengamos que ponerlo cada vez al darle a F3 y querer hablar en grupo, 

debemos encapsular "/clan" entre comillas o no funcionará. 
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LA AGENDA 
 

Accedemos a la pantalla de agenda a través del botón de acción correspondiente en la parte superior de la 

pantalla de juego. 

 

 
 
METER A UN JUGADOR EN LA AGENDA 
 

Los requisitos para poder introducir un 'contacto' en nuestra agenda son que esa persona esté 

conectada al juego y también que se encuentre en la misma zona que nosotros. 

 

Para meter a alguien en la agenda, usa uno de estos dos métodos: 

1. Tecleando el comando /agenda Nick (donde Nick, poner el Nick del jugador) 

2. Haciendo doble click en su nombre en la lista de jugadores de la parte superior derecha de 
la pantalla de juego (si está cerrada deberás desplegarla haciendo click). 

 
CONECTADO, IGNORADO, NEUTRAL, AMIGO, ENEMIGO 

 

Al introducir un personaje en agenda, podremos saber si está conectado cuando entremos al 

juego, mirando en la lista de la pantalla de agenda en la columna correspondiente. 

 

También recibiremos un mensaje especial dentro del juego cuando cualquier jugador que esté en 

la agenda se conecte o se desconecte mientras nuestro personaje se encuentre ya dentro de la 

cárcel. 

 

Una vez tenemos a otro jugador en la agenda, por defecto está marcado en la lista como 

"neutral". Podemos cambiar este estado a AMIGO, ENEMIGO, NEUTRAL o IGNORADO haciendo click en la 

columna correspondiente de la lista. 
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*Al marcar a otro personaje como amigo o enemigo en la agenda, cuando el juego deba pintar su nombre encima 

de su cabeza o en cualquier lista de cualquier pantalla, lo hará utilizando el color ROJO si es enemigo, el VERDE si 

es amigo, de BLANCO si es neutral y de color AZUL si pertenece a nuestro clan. 

 
 
MODOS DE CHAT 
 

En la agenda también puedes seleccionar el "modo de chat" que se utilizará cuando escribas frases en la zona de 

chat y mensajes. 

 

• Modo /zona (modo por defecto): Al teclear una frase en la zona de chat y 
pulsar ENTER o INTRO, la frase será leída por todos los que estén en la 
misma zona, porque el modo por defecto es el modo zona. 
 

Puedes cambiarlo a: 

• Modo /gritarchat: el cursor de escritura pasará a ser de color VERDE y cuando pulses ENTER o INTRO la 
frase que hayas escrito será escuchada por toda la cárcel en el canal "gritarchat", como si hubieras 
utilizado el comando /gritarchat mensaje, pero sin tener que ponerlo. Para hablar a la zona, tendrás que 
usar el comando /zona mensaje 

• Modo /decir: al pulsar sobre este modo, deberás escribir a su derecha el NICK del personaje al que 
quieras dirigirte cuando escribas cualquier cosa en el chat. El cursor de escritura pasará a ser de 
color ROSA OSCURO y cuando pulses ENTER o INTRO la frase que hayas escrito será escuchada 
exclusivamente por ese jugador, como si hubieras utilizado el comando /decir nick mensaje, pero sin 
tener que escribirlo. Para hablar a la zona, tendrás que usar el comando /zona mensaje 

• Modo /clan: el cursor de escritura pasará a ser de color AZUL y cuando pulses ENTER o INTRO será 
escuchado solamente por los miembros de tu clan como si hubieras utilizado /clan mensaje, pero sin 
tener que ponerlo. Para hablar a la zona, tendrás que usar el comando /zona mensaje 

 
IGNORAR AGENDA 
 
En la agenda puedes seleccionar qué personas de la misma deseas ignorar en 

un momento dado. Por ejemplo, ignorar a todos tus enemigos (no leerles en el 

chat) y a los que tienes marcados como "ignorados". 

 

Las selecciones posibles son: 

• No leer a ignorados: No leerás a los jugadores que tengas marcados 
como "ignorados". 

• No leer a enemigos: No leerás a los jugadores que tengas marcados como "enemigos". 
• No leer a amigos: No leerás a los jugadores que tengas marcados como "amigos". 
• No leer a neutrales: No leerás a los jugadores que tengas marcados como "neutrales". 
• No leer a toda mi agenda: No leerás a ningún jugador que se encuentre en tu agenda (esta selección 

selecciona o deselecciona todas las demás opciones). 
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FILTRAR MENSAJES 
 

Desde la agenda podrás filtrar los mensajes del juego y ciertos canales de 

comunicación que aparecerán en la zona de chat y mensajes. 

 

 

Los filtros que puedes aplicar y su funcionamiento son los siguientes: 

 

• Filtrar /gritarchat: No leerás lo que se diga usando el comando /gritarchat (o /shoutchat) 
• Filtrar /todos: No leerás lo que se diga usando el comando /todos (o /all) 
• Filtrar /anunciar: No leerás lo que se diga usando el comando /anunciar (o /auction) 
• Filtrar /aliados: No leerás lo que se diga usando el comando /aliados (o /allies) 

• Filtrar accesos a zona: No leerás el mensaje que aparece cuando alguien entra o sale de tu zona o se 
conecta o desconecta de tu zona. 

• Filtrar avisos de agenda: No leerás los mensajes que recibes cuando alguien de tu agenda se conecta o 
desconecta del juego. 

• Filtrar todos mensajes de pelea: No leerás ningún mensaje del transcurso de una pelea. 

• Filtrar fallos en pelea: No leerás los mensajes de golpes fallidos en una pelea. 
• Filtrar aciertos en pelea: No leerás los mensajes de golpes que acierten en una pelea. 
• Filtrar curaciones en pelea: No leerás los mensajes de curación en una pelea. 

• Filtrar registrar en /grupo: No leerás el mensaje que se envía a todos los miembros de un grupo cuando 
alguien del grupo registra un cadáver que podía ser registrado por el grupo. 

 

LA FICHA DE PERSONAJE 
 

En la ficha de personaje se concentran los atributos de tu 

personaje, la pantalla de avances, el equipo que llevas en ese 

momento -protecciones y ropa- y el inventario -los objetos que 

portas-. 

VER LA FICHA: haz click en el botón de la parte superior 

izquierda de la pantalla de juego o pulsa CONTROL + 1. 

 

 

NIVEL: tu nivel de experiencia actual. Los demás pueden 

comparar su nivel con el tuyo utilizando la 

acción examinar (consulta "Botones de acción"). 

 

 

CELDA: tu celda se identifica por el nº de módulo, el ala (norte, 

sur, este, oeste) y el código de celda (nº y letra). 

 

 

CARGA: la carga de peso que lleva tu personaje en el inventario 

se representa con la carga actual y la carga máxima. 

http://www.prisonserver.com/manual/botones-de-accion.html
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*La carga máxima no depende de ningún atributo y aumentará con tu Nivel. Puedes consultar cómo afecta la 

carga de objetos a tu personaje en la sección "El inventario y la taquilla". 

 

INTOXICACIÓN: tu personaje se 'intoxica' cuando se alimenta y cuando recibe los efectos de 

medicamentos o sprays químicos. Si la barra de intoxicación está llena, no podrás ni comer ni curarte, y 

aparecerá el icono de intoxicación junto a la ficha de personaje o en la pantalla de pelea. Para 

desintoxicarte poco a poco, sólo puedes esperar. 

 

 

SALUD: la barra de salud refleja tus puntos de salud. Los puntos exactos se imprimen a la izquierda de la barra. Si 

la barra está por debajo de la mitad, tu personaje se resentirá y caminará con fatiga. Si tu salud llega a cero 

durante una pelea, pierdes la pelea y regresas a la celda o bien, si pagaste a una enfermera para ello, a una de las 

enfermerías. 

 

*Mientras tu personaje esté parado recuperará puntos de salud, aunque muy lentamente. También puedes 

recuperar puntos de salud comiendo. Si tienes la habilidad primeros auxilios podrás curarte con medicamentos. 

En una pelea, también puedes recibir sprays químicos de curación. 

 

ATRIBUTOS: normalmente aparece la puntuación de color blanco. Si un atributo aparece de color verde, significa 

que ese atributo está potenciado por un objeto que llevas equipado (por ejemplo, unos pantalones que dan +2 a 

la fuerza). 

 

 

P.A. (PUNTOS DE ACCIÓN): Los puntos de acción sirven sólo dentro de la pantalla de pelea, definiendo cuántas 

acciones podrás realizar en cada turno según los objetos que utilices, que gastarán más o menos puntos de acción 

(ver sección "pantalla de pelea"). Los puntos de acción no dependen de ningún atributo, y aumentan según el 

delito de tu personaje según vas subiendo de Nivel de experiencia. 

 

 

BARRA DE EXPERIENCIA: Cuando llenes completamente tu barra de experiencia, subirás de al siguiente nivel de 

experiencia, lo que te permitirá asignar nuevos puntos a tus atributos y habilidades de personaje. 

 

*El número en amarillo es la experiencia acumulada para el nivel 

actual. Los cuadros de la barra representan el 25% de la experiencia 

total necesaria para subir de Nivel de experiencia. Cuando 

completamos los 4 cuadritos subimos de nivel y podemos añadir 

puntos en la pantalla de avances. La línea fina que está debajo de la 

barra normal representa el 100% del cuadro actual de experiencia 

que estamos intentando completar. Te recomendamos consultar 

el Apéndice: Experiencia y Nivel. 

 
  

http://www.prisonserver.com/manual/inventario-y-taquilla.html
http://www.prisonserver.com/manual/peleas.html
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EQUIPO 
 
Al pulsar en el botón EQUIPO de la ficha de personaje accedemos a la vista de los objetos equipados que lleva 

nuestro personaje. 

 

Para equipar un objeto del inventario, localízalo en la ventana de inventario y 

haz doble click en él. Al llevarlo puesto, nuestro personaje se beneficia de las 

propiedades del objeto, primeramente, la "protección" contra los golpes en 

peleas, pero también cualquier otro punto extra en atributos, habilidades, etc. 

que pueda llevar el objeto. 

 

La ROPA afecta al aspecto original de nuestro personaje cuando lo creamos por 

primera vez. Podemos ponernos camisetas y pantalones, del mismo modo que 

equipamos el resto de objetos. 

 

 

*Si estamos en un clan y el líder ha fijado un uniforme, nuestro personaje tendrá 

el aspecto del uniforme automáticamente, siempre y cuando no llevemos 

otra ropa encima. (Ver sección "Los clanes"). 

 
PANTALLA DE AVANCES 
 

Accedemos a esta pantalla pulsando en el botón AVANCES de la ficha de personaje. 

 

 

 

*El botón AVANCES de la ficha de personaje parpadeará con un cuadro amarillo siempre que tengamos puntos 

para repartir en nuestros atributos o habilidades, cosa que ocurre cuando subimos de Nivel de experiencia. 

 

 

Las habilidades funcionarán mejor cuanta más puntuación tengan para nuestro nivel. Del mismo modo, 

funcionará mucho peor si hemos dejado 'descuidada' una habilidad durante muchos niveles. 

 

http://www.prisonserver.com/manual/clanes.html
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EL INVENTARIO Y LA TAQUILLA 
 

EL INVENTARIO 

 

Click izquierdo 

 

El inventario de objetos que portas se encuentra en la ficha de personaje. Si no está desplegada, haz click en el 

botón de la parte superior izquierda de la pantalla de juego o pulsa CONTROL + 1. 

 

 

Puedes usar algunos tipos de objeto directamente 

desde el inventario, haciendo doble click sobre ellos. 

Por ejemplo, puedes comer o tomar bebidas, y en ese 

caso aparecerá la ventana de selección de cantidades para 

elegir cuántas deseas tomar. 

 

Si un objeto es de tipo legible, podrás leerlo. Otros objetos, 

como el costurero o el kit de química, te llevarán a una pantalla 

para hacer combinaciones en él. 

 

Click derecho 

 

Puedes destruir objetos de tu inventario pulsando el botón derecho del ratón sobre 

ellos. Aparecerá la ventana de selección de cantidades para confirmar cuántas 

unidades deseas destruir. 

 

Rueda del ratón 

 

Con la rueda del ratón podrás hacer desplazar hacia arriba y abajo la lista de objetos de tu inventario, como 

se explica en la sección "Pantalla y controles". 

*Si la orden necesita que especifiques la cantidad de objetos a comer, tomar o destruir, aparecerá la ventana 

de selección de cantidades. Puedes escribir el número con el teclado, usar los botones de '+' y '-' o la rueda 

del ratón. 

 

OBJETOS ÚNICOS E INTRANSFERIBLES 

 

Algunos objetos están marcados en la ficha como "únicos", "intransferibles", o ambos a la vez. 

 

Objeto ÚNICO: significa que sólo puedes tener UN objeto como este, da igual que lo lleves encima en tu 

inventario o que esté en la taquilla. Puede haber más objetos como ese en manos de otros jugadores, pero si tú 

ya tienes uno e intentas recoger otro igual, no podrás. Tampoco pueden darte en un trueque un objeto único que 

ya tengas. 

 

Objeto INTRANSFERIBLE: significa que el objeto, una vez lo tengas encima, no puedes dárselo a nadie ni dejarlo 

en ninguna parte, con la excepción de tu taquilla. 

 

 

http://www.prisonserver.com/manual/controles.html
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ANDAR, CORRER, CORRER MUY RÁPIDO Y ARRASTRARSE 

 

 

Tu personaje puede llevar un peso máximo encima (la carga de los objetos que porta), 

reflejado en la ficha de personaje. La carga máxima está determinada por tu nivel, y 

aumentará automáticamente cuando subas de Nivel de experiencia. 

 
*Para correr en cualquier acción, haz doble click. Si la carga no es excesiva, 
podremos correr más rápido si tomamos una poción de velocidad, con lo que 
aparecerá el icono de velocidad junto a la ficha de personaje. 

 
Si NO superamos el límite de carga máxima podremos 
correr normalmente y si nos tomamos una poción de 
velocidad podremos correr muy deprisa. 

 
Por encima de tu carga máxima ya no puedes correr, si no 
que pasas a andar. Bajo los efectos de una poción de 
velocidad, podrás correr a velocidad normal. 
 
 
Por encima del DOBLE de la carga máxima tu personaje ya 
no puede caminar y andará terriblemente despacio, a 
menos que esté bajo los efectos de una poción de 
velocidad: en ese caso aún podrás andar normalmente, 
pero no correr. 

 
*Cuando llevas este exceso doble de carga, tu personaje tampoco podrá conseguir nuevos objetos, ni cogiéndolos 
ni nada de nada. Una excepción es si el objeto te lo da un bot o lo fabricas. Puedes aumentar tu carga máxima 
con bolsas, o subiendo de nivel. 
 

Por debajo de la mitad de puntos de SALUD nuestro personaje caminará siempre con dificultad y muy despacio, 
con indiferencia de la carga o de los efectos de una poción de velocidad. 
 

  

http://www.prisonserver.com/manual/ficha-de-personaje.html
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TIPOS DE OBJETOS 

Existen más de 2.500 objetos diferentes en el mundo de juego, clasificados en los siguientes tipos: 
 

• DINERO: Sólo existe un objeto de este tipo, que es la cantidad de dinero que llevas. Puedes 
transferir dinero entre tu taquilla y tu inventario, o dar dinero a otro jugador a través de un 
trueque o sorteo. 

*Si llevas dinero encima, perderás una parte cuando seas derrotado en peleas. El dinero en nuestro mundo no 
"pesa", así que, por ese lado, no debe preocuparte llevar mucho encima. 

• ARMAS: 

o Blanca: Armas punzantes, cortantes y 
similares. 

o Contundente: Objetos contundentes que 
pueden ser usados como armas. 

o A distancia: Armas de fuego y otros 
proyectiles. Todas requieren munición 
concreta y en la ficha del objeto se describe 
la munición necesaria para esa arma. 

*Ciertas armas pueden hacer entrar en IRA a los bots enemigos. Esto hará que te 
conviertas en su objetivo durante el resto del combate. Además, aunque no es la 
norma, algunas armas pueden romperse con el uso. En la ficha de objeto 
aparecerán con una puntuación de rotura. También es posible que en ocasiones tu 
personaje PIFIE un golpe al atacar. Una pifia supone un fallo tan gordo que te 
golpeas tú mismo con el arma utilizada. Otras armas pueden otorgarte la 
posibilidad de realizar un TURNO DOBLE cuando se presente la ocasión, diferente 
de un DOBLE ATAQUE (ver Apéndice: Habilidades de personaje). 
 
 
 

• PROTECCIÓN: De siete tipos diferentes según la parte del 
cuerpo a la que correspondan, encajando en el equipo de tu 
personaje. 
 
Para equipar una protección, haz doble click sobre la 
protección en el inventario. Si ya llevabas puesta una 
prenda de ese tipo, de forma automática te quitarás la que 
llevabas y te pondrás la que seleccionaste. Para quitarte una 
protección del equipo, haz doble click en ella en la ficha de equipo. 

*Algunas protecciones pueden tener bonificación contra un tipo de arma, absorber daño 
(aumentando la Salud), proteger en mayor o menor grado contra el aturdimiento o absorber daño 
de explosiones. 

• ESPECIAL: Un objeto especial no puede usarse desde el 
inventario ni en una pelea, pero suelen ser producto de 
conversaciones con los bots (Personajes No Jugadores). 
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*En objetos especiales se integran los objetos necesarios para forzar 
cerraduras (ver Apéndice: Habilidades de personaje). Por ejemplo, las ganzúas, ciertas 
llaves o tarjetas electrónicas son objetos especiales pero necesarios para abrir 
determinadas puertas de la cárcel. 

• COMIDA: Alimentos que llevarse a la boca desde el 
inventario, en la pantalla de juego. Para comer, haz doble 
click sobre el alimento que desees. 
 

• MEDICAMENTO: Medicinas con las que curarse, si se dispone de la 
habilidad de primeros auxilios. Se toman igual que la comida, con la 
diferencia de que también pueden utilizarse en una pelea. 

• SPRAY: Los sprays químicos se aplican sobre otros personajes o sobre ti 
mismo, en la pantalla de pelea, siempre que dispongas de la habilidad de 
primeros auxilios. 

• BOMBA: Las bombas sólo pueden utilizarse durante una pelea y sólo 
por aquellos delitos que dominan los explosivos. 

 

*Una bomba se lanza contra un objetivo primario, siempre 

explota, nunca pifia, y todos los miembros del bando atacado 

recibirán daño por la explosión, ligeramente inferior al daño 

mayor que siempre obtiene el objetivo primario. Las bombas 

hacen que los bots se enfaden mucho con quien la ha lanzado, 

así que puede ser un arma de doble filo. Varios personajes 

pueden morir a la vez como resultado de la explosión, el 

reparto de experiencia y el resto de cálculos es como si 

hubieran muerto uno a uno.  Además, las bombas son 

inefectivas contra personajes o Bots que superan con creces el 

nivel de quien lanza la bomba. 

• MUNICIÓN: Una munición determinada es necesaria 
para poder utilizar cada una de las armas a distancia. 

• LEGIBLE: Los objetos como los libros, 
ciertos documentos y notas pueden 
leerse desde el inventario, 
haciendo doble click sobre ellos. 
 
Muchos de los libros son el secreto para aprender a cocinar, coser y el 
arte de la mecánica y la química. Existen tantas "recetas" que 
necesitarás, seguro, lápiz y papel. 
 

• COMBINADOR: Estos objetos permiten manipular otros objetos en 
su interior, en forma de combinaciones. Al hacer doble click en un 
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objeto de tipo combinador, se abre una pantalla especial donde trabajar otros objetos. 

• BOLSA: Estos objetos pueden aumentar la capacidad de la taquilla o 
la capacidad de carga del inventario de nuestro personaje. 

*La carga máxima que puede portar nuestro personaje está en la ficha de personaje. Llevando algún objeto como 
maletas o ciertas bolsas, que suelen ser objetos únicos, veremos cómo aumenta la carga máxima en la ficha de 
personaje. 

• ROPA: 

o Pantalón: Este objeto cambiará los pantalones de nuestro 
personaje. 

o Camisa: Cambiará la camisa que lleva puesta el personaje. 

*Cuando el líder de un clan se pone ropa, ésta aparecerá en la pantalla de 
información de clan, pudiendo fijar esa ropa como UNIFORME del clan pulsando en el 
botón "fijar uniforme". Los miembros del clan que no lleven ropa encima aparecerán 
automáticamente con ese uniforme. 
 

LA TAQUILLA 

La taquilla es el lugar donde guardar los objetos que no quieras 

llevar encima en tu inventario, por cuestiones de carga de tu 

personaje o para simplemente guardarlos allí hasta que les 

puedas dar uso. 

 

Para acceder a ella, haz click en la taquilla de tu celda. Aunque 

puedes entrar en celdas de otros presos, no podrás abrir sus 

taquillas de ninguna manera. 

 

Una vez dentro de la pantalla de taquilla, para dejar objetos en 

ella sólo tienes que hacer click en el objeto que desees de la 

izquierda (tu inventario), apareciendo la ventana de selección de 

cantidades. Para coger algo de la taquilla, lo mismo, pero 

haciendo click en el objeto de la lista de la derecha. 

 

Tu taquilla tiene una capacidad limitada, indicada al lado del botón 

OBJETOS (nº de objetos actual del total que caben en este momento). 

Para aumentar la capacidad de tu taquilla necesitas bolsas que 

identificarás en la ficha de objeto como "Capacidad taquilla". Cuando 

tengas alguno de estos objetos, pulsa el botón BOLSAS para meter en 

la taquilla una bolsa de tu inventario. Los números al lado del botón 

indica cuántas bolsas hay dentro de la taquilla del total que caben. Para 

regresar a los objetos guardados en la taquilla, pulsa el botón OBJETOS. 

 

*El botón FILTRAR en la pantalla de taquilla te permitirá ver sólo los objetos del tipo que desees. Cuando tienes 

muchos objetos, es muy útil para encontrar lo que buscas. Podrás volver a ver todos los objetos juntos 

seleccionando "todos los objetos" de la lista de filtrado. 
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LOS CLANES 

 

Cuando tu personaje sea al menos Nivel 5 podrá ser reclutado en un clan o crear uno 

propio. Estar en un clan es algo casi obligado. A nivel de juego, te permitirá tener 

compañeros para ir a "cazar", enfrentarte a enemigos más poderosos, conseguir realizar 

misiones difíciles y además dispondrás de los canales de chat que proporcionan los 

comandos /clan y /aliados. 

 

*Estar en un clan también te permite SEGUIR automáticamente a cualquier miembro del mismo. Cuando 

elegimos seguir a alguien mediante el botón de acción correspondiente, nuestro personaje caminará o 

correrá detrás de esa persona, incluso cruzando puertas. 

 

*El comando /clan mensaje te permite hablar a todos los miembros del clan. 

 

*El comando /aliados mensaje envía un mensaje a todos los clanes que han establecido una alianza entre sí (estas 

alianzas las marcan los líderes en la pantalla de clan). 

 

RECLUTAR Y SER RECLUTADO 

El líder un clan ya formado puede reclutarte en cualquier momento, cuando ambos estéis en la misma 

zona, mediante el botón de acción: reclutar. Si ya eres de un clan, tendrás que abandonar el clan primero 

desde la pantalla de clan. 

 

Cuando el líder haga click sobre ti con la acción reclutar, ambos entraréis en la pantalla de reclutamiento. El 

aspirante verá si hay alguna cuota de ingreso (en dinero) para entrar en el clan, número de miembros del clan, 

etc. 

 

El líder y el aspirante deben pulsar el botón aceptar para que se complete con éxito el reclutamiento. A partir de 

ese momento, un nuevo miembro ha llegado al clan y desde ese momento tiene acceso a la pantalla 

de información de clan, pulsando en el botón de acción, y también puede escuchar los canales de 

chat /clan y /aliados. 

 

*Cuando veas a otros jugadores de tu clan, y siempre que no los hayas marcado como amigos o enemigos en la 

agenda, los verás con su nombre en color AZUL. También aparecerá su nombre en AZUL cuando el juego presente 

sus nombres en cualquier tipo de lista. 

 

CREAR UN CLAN 

Para crear un clan y convertirte en su líder, debes acudir al cabecilla de estos asuntos en la cárcel. Su nombre es 

Boris Bichkov y se encuentra en uno de los pabellones deportivos. Ten cuidado, es posible que necesites más nivel 

para llegar hasta allí. Tampoco olvides ser al menos nivel 5. 
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LA PANTALLA DE INFORMACIÓN DE CLAN  

Todos los miembros del clan tienen acceso a la pantalla de información de clan. Sin embargo, sólo el líder podrá 

operar sobre todos los botones de la pantalla. 

 

 

• CEDER LIDERATO: El líder siempre puede ceder el liderato a cualquier otro miembro del clan. Esto 
permite mantener la operatividad (expulsar a alguien o reclutar más miembros) aunque el "líder natural" 
no pueda conectarse al juego. 
 

• ABANDONAR EL CLAN: Es necesario dejar el clan primero para crear uno propio o ser reclutado por uno 
diferente. Todos los miembros pueden abandonar el clan en cualquier momento. 

• DESTRUIR EL CLAN: Una decisión difícil para un líder. Si llegas a ello, todos los miembros del clan se verán 
despojados automáticamente de su condición. 

• EXPULSAR: Como líder, puedes expulsar a alguien del clan (pues no son raros los "topos"). Para expulsar a 
alguien, debes hacer click sobre su Nick en la lista de miembros del clan y después pulsar el 
botón expulsar. 
 

• FIJAR UNIFORME: Para fijar un uniforme, el líder del clan debe ponerse alguna ropa encima (camiseta, 
pantalón o ambos). Al acceder entonces a la pantalla de clan, podrá pulsar en el botón "fijar uniforme". 

*Automáticamente, todos los miembros del clan que no lleven ropa encima quedarán vestidos con el uniforme 

establecido. Si algún miembro desea romper la "disciplina de uniforme", puede colocarse otras ropas 

normalmente. 
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LA PANTALLA DE PELEA 
 

 

CONTROLES ESPECIALES 

Entrarás en la pantalla de pelea cuando seas tú quien la inicie con el botón de acción, al unirte a un combate ya en 

marcha con el botón derecho o cuando te ataquen a ti (ya sean bots u otros jugadores si has rechazado el Favor de 

los Guardias). 

 

 

 

 

 

VICTORIAS: Cuando derrotes a alguien en pelea, podrás registrar su cadáver una vez salgas de la pantalla de 

pelea. Para registrar un cadáver, lleva el ratón a los pies del cuerpo y haz click. 
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CONTROLES EN PANTALLA DE PELEA 

 

Bordes de la pantalla 

 

Para rotar la cámara, lleva el puntero del ratón a los bordes de la pantalla: cambiará a una de 

estas flechas mientras se desplaza. 

 

 

 

Click derecho 

 

ACTIVAR O QUITAR LA RUEDA DE ICONOS: Cuando sea tu turno, haz click derecho en 

cualquier lugar de la pantalla para activar o esconder la rueda de iconos. 

 

 

 

Click izquierdo 

 

SELECCIONAR ICONO: Haz click sobre un icono de la rueda de acciones de pelea para elegir lo 

que quieres hacer. Si eliges un arma para golpear, la rueda desaparecerá automáticamente y 

podrás golpear a un objetivo. 

 

 

GOLPEAR / USAR OBJETO CON OTRO PERSONAJE: Haz click sobre un personaje de un bando contrario 

cuando hayas seleccionado un arma u otro objeto para golpearle o usar el objeto. Cuando la acción 

finalice, tendrás un ATAQUE menos. 

 

 

Rueda del ratón 

 

ZOOM: Usa la rueda del ratón para acercar o alejar la cámara como alternativa a utilizar las teclas más y menos (+ 

-) del teclado numérico. 

 

 

SCROLL DE CHAT O DE LISTA: Cuando tengas el puntero del ratón sobre el área de chat, usa la 

rueda del ratón para bajar o subir la lista de mensajes, como alternativa a pulsar sobre los botones 

o la barra de desplazamiento. 

 

 

Además de las teclas normales que puedes utilizar en el área de chat, puedes utilizar las 

siguientes de forma particular en la pelea. 

 

 

• <>TAB (tabulador): Muestra u oculta todos los nombres de los combatientes. Si están ocultos, sólo se 
muestra tu nombre y el del personaje al que le toca el turno. 
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• CONTROL + R: Actúa igual que el icono de la rueda de pelea o el comando /repetir o /redo, es decir: 
"REPETIR" todo lo que hiciste el último. 

• '+' y '-' del teclado numérico: Zoom. Acerca o aleja la cámara en la pantalla de pelea. También puedes usar 
la rueda del ratón. 

 

 

 

ICONOS DE LA RUEDA DE ACCIONES 

 

 

 

ARMAS: Aparecerá una rueda de iconos con las armas de nuestro inventario. 

Saldrán de color rojo aquellas armas que no podamos utilizar por no tener 

bastantes puntos de acción o munición. Otras armas pueden no aparecer 

directamente, aunque las tengamos en el inventario (por ejemplo, si no tenemos balas 

para una pistola determinada, es imposible que podamos usarla en esa pelea y por tanto 

no aparecerá). 

 

 

 

FIN TURNO: Finaliza el turno en caso de que no queramos hacer nada más. El juego finalizará el turno 

automáticamente sólo si no podemos realizar ninguna acción más en nuestro turno, o al utilizar "repetir". 

 

 

 

ESPECIALES: Aparecerá una rueda con los iconos correspondientes a acciones que deben gestionarse 

manualmente en una pelea: Desarmar, Evadir, Huir, Golpe a traición, Provocar y Reservar puntos de 

acción. Saldrán de color rojo si nuestro personaje no puede realizar dicha acción por falta de habilidad. 

 

 

 

PRIMEROS AUXILIOS: Si nuestro personaje dispone de esta habilidad, aparecerán los medicamentos y 

sprays que llevemos en nuestro inventario. Saldrán de color rojo aquellos que no podamos usar por nivel 

o Puntos de Acción (ver Ficha de Personaje). Una vez elijamos uno, deberemos elegir un objetivo. 

 

 

 

La habilidad "primeros auxilios" también regula una bonificación a los puntos de salud de las curaciones que 

efectúa nuestro personaje, de ahí que sea una habilidad a la que podamos añadir puntos mientras subimos de 

nivel. 

 

 

 

REPETIR: Repite el turno anterior, pasando turno automáticamente al terminar, excepto si se produce un 

"turno doble" al usar algún arma que lo provoque (ver Inventario). 

 

  

http://www.prisonserver.com/manual/ficha-de-personaje.html
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 ICONOS ESPECIALES 

 

Al acceder a la categoría "especiales", podremos efectuar las siguientes acciones, salvo si nuestro 

personaje carece de habilidad. 

 

HUIR: Sólo podemos intentar huir al principio de nuestro turno. Si realizamos cualquier acción durante el 

mismo, el icono aparecerá de color rojo y no podremos usarlo. Cuando se intenta huir, el turno termina 

automáticamente y lograremos escapar de la pelea sólo si no recibimos ningún golpe al finalizar la ronda. 

 

Los personajes que tienen la habilidad EVADIR tienen un 50% de posibilidades de huir de la pelea incluso siendo 

golpeados (ver Apéndice: Habilidades de personaje). 

 

DESARMAR: Si nuestro personaje tiene esta habilidad, podremos elegiremos un objetivo al que intentar 

desarmar. Si se realiza con éxito, el oponente no puede utilizar ningún arma durante un turno. La única 

alternativa posible será usar artes marciales (puño). A los personajes con esta habilidad no se les puede 

desarmar nunca. 

 

GOLPE A TRAICIÓN: Con esta habilidad puedes intentar efectuar un golpe especial utilizando todos sus 

puntos de acción con un arma determinada, pudiendo hacer mucho más daño de una sola vez. 

 

Además de que el personaje debe tener esta habilidad para poder utilizarla, las instrucciones para ejecutar un 

golpe a traición son: Primero, pasar turno. No será válida cualquier otra acción. Se debe renunciar al turno 

(exclusivamente) para tener opción a realizar un golpe traicionar. Segundo, esperar a que nos toque de nuevo el 

turno. Si durante la ronda nadie ha logrado tocarnos (hacernos daño) entonces tendremos opción a efectuar el 

golpe a traición. Ver más en el Apéndice: Habilidades de Personaje. 

 

 

GUARDAR P.A.: Puedes guardar los puntos de acción que te queden para usarlos el próximo turno, 

sumándose a los iniciales que te corresponden al comenzar cada turno. El turno actual finalizará 

automáticamente. 

 

 

PROVOCAR: Cuando varias personas peleéis contra bots (Personajes No-Jugadores), utiliza provocar para 

intentar que uno de los enemigos se fije en ti y deje en paz a alguno de tus compañeros (deberás 

seleccionar el objetivo). Si provocar tiene éxito, te convertirás en el sparring del bot hasta que decida 

cambiar. 

 

Los bots pueden ensañarse con un jugador determinado por haber lanzado explosivos, haber realizado un golpe a 

traición o si algún jugador le hizo entrar en IRA al usar algún arma que posea dicha característica. 
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LOS DELITOS 

MERCENARIO 

 
 

Picadora de carne por necesidad, es el delito peleón por excelencia, tiene más vida que los demás y pega 
mejor. Su habilidad Rabia es de las mejores habilidades de combate ya que en general le permite repartir 
muchas más tortas que los demás. Unido a su espectacular dominio de las armas a distancia lo convierte en 
un delito 'casi' invencible en duelos 1 contra 1. Muy bueno también en armas blancas, resulta en el delito más 
fácil de subir. Consume mucha comida y no puede cocinar, lo que en niveles altos te hace depender de alguien 
que cocine, o bien te obliga a tener un 2º personaje cocinero. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Los mercenarios no reciben 
más experiencia de la normal 
al derrotar personajes de 
otros delitos. Al contrario, 
tienen penalizadores por 
derrotar a delitos más débiles 
como los Políticos corruptos, 
Timadores, Ladrones, etc. 
 
Habilidades especiales del Mercenario: 
 
INDESARMABLE 
 
Los mercenarios son indesarmables por naturaleza. 
 
RABIA 
Desde Nivel 1, innata 
 
Los mercenarios estallan en rabia cuando están bajos de salud, disponiendo de 3 ataques por turno en lugar de sólo 2, mientras no se 
alivien sus heridas producidas en la pelea. Si un mercenario recupera la vida por encima de la mitad, dejará de estar en rabia. 
 
 
UCHIMATA 
Nivel 120, se entrena 
 
Esta poderosa llave de Kung Fu derriba al adversario lanzándolo al suelo e impactando con su espalda. Sólo hay oportunidad de realizar 
Uchimatas cuando nuestro enemigo está por debajo del 30% de salud, y cuando el mercenario ataca a su vulnerable objetivo y se produce 
un Uchimata, el Golpe Crítico está asegurado debido al terrible impacto. Una puntuación deficiente en esta habilidad disminuye el 
porcentaje de salud del adversario a partir del que es posible realizar un Uchimata. Esta habilidad se dispara automáticamente sin 
intervención del usuario. 
 

A P E N D I C E S 

 
 

HABILIDAD 

Puntos 

Máximos 

 

Entrenar 

 
 

ATRIBUTO 

Puntos 

iniciales 

ESPECTACULAR Armas a distancia 230 DESTREZA 
 

SALUD 20 
 

Herida sangrante 230 
  

FUERZA 15 
 

Provocar 230 
  

DESTREZA 15 

MAESTRO Doble ataque 210 Nivel 10 
 

CONSTITUCIÓN 15 

EXCELENTE Armas blancas 200 DESTREZA 
 

AGILIDAD 7 
 

Artes marciales 180 FUERZA 
 

CARISMA 7 
 

Tolerancia química 200 
  

INTELIGENCIA 6 

BUENO Corte profundo 150 Nivel 15 
   

 
Contraataque 150 Nivel 17 

 
Habilidades especiales 

Rabia 

Uchimata 

 

Nivel 1 

Nivel 120 

PASABLE Armas contundentes 100 FUERZA 
 

 

Conocimientos 

Costura 

Mecánica 

Joyería 

 

 
Puño mortal 100 

    

 
Robar 100 

    

 
Aturdir 80 Nivel 20 
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Tabla de puntos de acción 

(MERCENARIO) 

 

Nivel Puntos de Acción (P.A.) 

1 2 

4 3 

7 4 

9 5 

12 6 

15 7 

17 8 

20 9 

22 10 

25 11 

28 12 

30 13 

33 14 

35 15 

38 16 

41 17 

43 18 

46 19 

48 20 

51 21 

54 22 

56 23 

59 24 

61 25 

64 26 

67 27 

69 28 

72 29 

74 30 

77 31 

80 32 

82 33 

85 34 

87 35 

90 36 

93 37 

95 38 

98 39 

100 40 

103 41 

106 42 

108 43 

111 44 

114 45 

116 46 

119 47 

121 48 

124 49 

127 50 

129 51 

132 52 

134 53 

137 54 

140 55 

142 56 

145 57 

147 58 

150 59 
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ASESINO EN SERIE 

 
 

Es el delito que mejor pega en lo que se refiere a armas blancas. Unido a que no necesitará 
municiones, lo convierte en un delito bastante "cómodo". Tiene un buen contraataque, y un buen 
golpe a traición. No es complicado subir de nivel, pero suele quedar un poco corto de vida en niveles 
altos. Esto queda compensado con un amplio arsenal de armas con excelentes bonificadores. 
Necesita saber cocinar, puesto que consume algo de comida, pero sin llegar a ser tanto como otros 
delitos. 

 

 
 

Los Asesinos en Serie obtienen 
más experiencia de la normal al 
derrotar personajes de estos 
delitos: 

Mafiosos (MAF) 
Caníbales (CAN) 
Asesinos a sueldo (ASU) 
Pandilleros (PAN) 
Mercenarios (MER) 

Habilidades especiales del Asesino en Serie: 
 
FURIA SANGUINARIA 
Desde Nivel 30, se entrena 
 
Exclusiva de armas blancas, esta habilidad hace que la sed de sangre se apodere del personaje cuando observa las heridas de su víctima, 
provocándole una reacción brutal al atacar con armas blancas. El daño provocado es considerable. 
 
GOLPE REJUVENECEDOR 
Nivel 120, se entrena 
 
Cuando uno de tus ataques resulta lo bastante satisfactorio para tu mente perturbada, la adrenalina descargada convierte el golpe en 
Rejuvenecedor, pasando a recuperar tu Salud parte del daño que has provocado. Sólo los golpes normales pueden producir 
rejuvenecimiento, además de los críticos. 
 
TORBELLINO 
Nivel 120, se entrena 
 
Aprovechando tu destreza superior, y siempre que la salud de tu personaje sobrepase la mitad, es posible que tengas oportunidad de ser 
un Torbellino en tu turno obteniendo seis (6) ataques en lugar de 2, con los mismos PA. 

 

 
 

HABILIDAD 

Puntos 

máximos 

 

Entrenar 

 
 

ATRIBUTO 

Puntos 

iniciales 

ESPECTACULAR Armas blancas 230 DESTREZA 
 

SALUD 16 
 

Corte profundo 230 Nivel 15 
 

FUERZA 11 
     

DESTREZA 13 

MAESTRO Golpe a traición 210 Nivel 10 
 

CONSTITUCIÓN 10 

EXCELENTE Tolerancia química 200 
  

AGILIDAD 10 
 

Contraataque 200 Nivel 20 
 

CARISMA 9 
 

Provocar 190 
  

INTELIGENCIA 11 

MUY BUENO Armas contundentes 170 FUERZA 
   

BUENO Artes marciales 

Herida sangrante 

Aturdir 

Puño mortal 

130 

150 

150 

150 

 

 

Nivel 20 

 
Habilidades especiales 

Furia sanguinaria 

Golpe rejuvenecedor 

Torbellino 

 

Nivel 30 

Nivel 120 

Nivel 120 

PASABLE Armas a distancia 

Doble ataque 

Robar 

110 

110 

120 

DESTREZA 

Nivel 25 

 
 

Conocimientos 

Joyería 

Costura 

Química 

Cocina 

 

MALO Esquivar 50 Nivel 5 
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Tabla de puntos de acción 
(ASESINO EN SERIE) 

 

Nivel Puntos de Acción (P.A.) 

1 2 

5 3 

8 4 

11 5 

15 6 

18 7 

21 8 

25 9 

28 10 

31 11 

34 12 

38 13 

41 14 

44 15 

48 16 

51 17 

54 18 

58 19 

61 20 

64 21 

67 22 

71 23 

74 24 

77 25 

81 26 

84 27 

87 28 

91 29 

94 30 

97 31 

100 32 

104 33 

107 34 

110 35 

114 36 

117 37 

120 38 

124 39 

127 40 

130 41 

133 42 

137 43 

140 44 

143 45 

147 46 

150 47 
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ASESINO A SUELDO 
 
Se encuentra en la segunda posición en el ránking de los delitos más letales. No llega a tener la potencia general 
del Mercenario ni su cantidad de vida, pero su equilibrio de habilidades lo hace ser un delito muy temido ya que 
además posee un excelente golpe a traición. Sus habilidades de manufactura son excelentes y su inteligencia 
base lo hace capaz de aprenderlas con razonable facilidad. Su handicap es atender su versatilidad en habilidades 
junto con una mayor necesidad en fabricación de municiones. 

 

 
Los Asesinos a Sueldo obtienen más 
experiencia de la normal al derrotar 
personajes de estos delitos: 

Pandilleros (PAN) 
Mercenarios (MER) 

Habilidades especiales del Asesino a Sueldo: 
 
TIRO CERTERO 
Nivel 25, se entrena 
 
Exclusiva de armas a distancia. Nuestro asesino a sueldo podrá ser verdaderamente mortífero con armas a distancia al encontrar la oportunidad de disponer 
de un tiro certero que provocará un terrible impacto en nuestra víctima. 
 
SIGILO 
Nivel 14, se entrena 
 
Nos oculta del resto de jugadores una vez logremos escondernos, pero deberemos permanecer quietos o saldremos del escondite, siendo visibles para los 
demás. También evita que los bots agresivos nos detecten. 
 
Para utilizarla, se usa el comando /sigilo. Al ejecutarse con éxito, nuestro personaje no será visto por los demás si hemos tenido éxito, pero debemos 
permanecer quietos o al movernos todos los que están en la habitación percibirán que sales de tu escondite con un mensaje. Si la habilidad falla y no 
logramos escondernos, no podremos volver a intentar escondernos hasta pasados 10 segundos como mínimo. 
 
RÁFAGA 
Nivel 120, se entrena 
 
Al usar armas a distancia, en ocasiones será posible anticiparse lo suficiente como para que nuestro personaje realice una ráfaga con puntería a varios 
enemigos. Esto provocará una herida sangrante a cada una de las víctimas alcanzadas. Sólo es posible realizar ráfagas cuando hay dos o más contrincantes 
enemigos, y sólo es posible alcanzar hasta cinco enemigos en total. 
 
TORBELLINO 
Nivel 120, se entrena 
 
Aprovechando tu destreza superior, y siempre que la salud de tu personaje sobrepase la mitad, es posible que tengas oportunidad de ser un Torbellino en tu 
turno obteniendo seis (6) ataques en lugar de 2, con los mismos PA. 
 

 
 

HABILIDAD 

Puntos 

máximos 

 

Entrenar 

 
 

ATRIBUTO 

Puntos 

iniciales 

MAESTRO Armas a distancia 220 DESTREZA 
 

SALUD 18 
 

Herida sangrante 210 Nivel 10 
 

FUERZA 13 
 

Corte profundo 210 Nivel 15 
 

DESTREZA 14 

EXCELENTE Armas blancas 180 DESTREZA 
 

CONSTITUCIÓN 13 
 

Tolerancia química 180 
  

AGILIDAD 9 

 Golpe a traición 160 Nivel 10  CARISMA 8 

BUENO Artes marciales 150 FUERZA 
 

INTELIGENCIA 8 
 

Doble ataque 150 Nivel 20 
   

 
Contraataque 130 Nivel 13 

   

NORMAL 

 

PASABLE 

Aturdir 

 

Puño mortal 

Armas contundentes 

Robar 

110 

 

100 

90 

90 

Nivel 5 
 

Habilidades especiales 

Tiro certero 

Sigilo 

Ráfaga 

Torbellino 

 

 

Nivel 25 

Nivel 14 

Nivel 120 

Nivel 120 
     

Conocimientos 

Mecánica 

Química 

Cocina 

Joyería 
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Tabla de puntos de acción 
(ASESINO A SUELDO) 

Nivel Puntos de Acción (P.A.) 

1 2 

4 3 

7 4 

10 5 

13 6 

16 7 

19 8 

22 9 

25 10 

28 11 

31 12 

34 13 

36 14 

39 15 

42 16 

45 17 

48 18 

51 19 

54 20 

57 21 

60 22 

63 23 

66 24 

68 25 

71 26 

74 27 

77 28 

80 29 

83 30 

86 31 

89 32 

92 33 

95 34 

98 35 

100 36 

103 37 

106 38 

109 39 

112 40 

115 41 

118 42 

121 43 

124 44 

127 45 

130 46 

133 47 

135 48 

138 49 

141 50 

144 51 

147 52 

150 53 
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NARCOTRAFICANTE 

El Narcotraficante es a armas a distancia lo que el Timador a contundentes. Es el híbrido por excelencia, ya que 
arrea moderadamente bien en pelea y dispone de conocimientos básicos de Primeros Auxilios. Poderoso con 
armas a distancia y regular con blancas, si le añades la comentada posibilidad de curación lo convierte en un 
delito a ser considerado. Destaca su capacidad única de intoxicar rápidamente a sus adversarios, eliminando así 
la posibilidad de que reciba curaciones. Un delito muy especial, divertido de jugar y cómodo de subir en 
solitario pero que no destaca tanto en aspectos concretos como otros delitos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Los Narcotraficantes obtienen más 
experiencia de la normal al derrotar 
personajes de estos delitos: 
 
Atracadores (ATR) 
Asesinos en Serie (ASE) 
Mafiosos (MAF) 
Caníbales (CAN) 
Asesinos a Sueldo (ASU) 
Pandilleros (PAN) 
Mercenarios (MER) 
 
Habilidades especiales del Narcotraficante: 
 
HERIDA TÓXICA 
Desde Nivel 1, innata 
 
Una herida tóxica provoca un daño potenciado a su víctima y además intoxica. Los narcotraficantes mantienen sus armas y municiones 
envenenadas en todo momento y tiene oportunidad de intoxicar al oponente si el ataque se realiza con la precisión adecuada. 
 
GOLPE REJUVENECEDOR 
Nivel 120, se entrena 
 
Cuando uno de tus ataques resulta lo bastante satisfactorio para tu mente perturbada, la adrenalina descargada convierte el golpe en 
Rejuvenecedor, pasando a recuperar tu Salud parte del daño que has provocado. Sólo los golpes normales pueden producir 
rejuvenecimiento, además de los críticos. 
 
RÁFAGA 
Nivel 120, se entrena 
 
Al usar armas a distancia, en ocasiones será posible anticiparse lo suficiente como para que nuestro personaje realice una ráfaga con 
puntería a varios enemigos. Esto provocará una herida sangrante a cada una de las víctimas alcanzadas. Sólo es posible realizar ráfagas 
cuando hay dos o más contrincantes enemigos, y sólo es posible alcanzar hasta cinco enemigos en total. 
 

 
 

HABILIDAD 

Puntos 

máximos 

 

Entrenar 

 
 

ATRIBUTO 

Puntos 

iniciales 

ESPECTACULAR Tolerancia química 230 
  

SALUD 15 

EXCELENTE Armas a distancia 180 DESTREZA 
 

FUERZA 10 
 

Artes marciales 200 FUERZA 
 

DESTREZA 10 
 

Contraataque 180 Nivel 9 
 

CONSTITUCIÓN 9 
 

Corte profundo 180 Nivel 10 
 

AGILIDAD 12 
     

CARISMA 12 

MUY BUENO Herida sangrante 170 Nivel 16 
 

INTELIGENCIA 11 

BUENO Armas blancas 150 DESTREZA 
   

 
Armas contundentes 

Doble ataque 

Golpe a traición 

150 

150 

150 

FUERZA 

Nivel 20 

Nivel 15 

 
Habilidades especiales 

Herida tóxica 

Golpe rejuvenecedor 

Ráfaga 

 

Nivel 1 

Nivel 120 

Nivel 120 

PASABLE Aturdir 

Puño mortal 

Provocar 

Robar 

100 

100 

100 

100 

Nivel 13  

 
 

Conocimientos 

Química 

Cocina 

Mecánica 

Joyería 

 

MUY MALO Primeros auxilios 40 
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Tabla de puntos de acción 

(NARCOTRAFICANTE) 

 

Nivel Puntos de Acción (P.A.) 

1 2 

5 3 

9 4 

12 5 

16 6 

19 7 

23 8 

26 9 

30 10 

33 11 

37 12 

40 13 

44 14 

47 15 

51 16 

55 17 

58 18 

62 19 

65 20 

69 21 

72 22 

76 23 

79 24 

83 25 

86 26 

90 27 

93 28 

97 29 

100 30 

104 31 

108 32 

111 33 

115 34 

118 35 

122 36 

125 37 

129 38 

132 39 

136 40 

139 41 

143 42 

146 43 

150 44 
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ATRACADOR 
 

Es un híbrido por naturaleza. Especie de mezcla entre Asesino a sueldo y Mafioso, el Atracador no pega tanto como estos 
delitos, pero se defiende. Lo suple con su agilidad, haciendo que sea más difícil de aturdir, lo que le permite seguir tirando 
bombas o atacando. Es excelente con armas a distancia, también puede llegar a aturdir o desarmar según la necesidad, 
intercambiando los puntos de fuerza y destreza, y es muy útil la habilidad de robar. Puede llegar a aprender cocina, mecánica 
y costura. En resumen, un delito equilibrado y versátil, que no goza de tanta popularidad como otros, pero muy completo en 
niveles altos. Un poco difícil de subir de nivel. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Los Atracadores obtienen más experiencia  
de la normal al derrotar personajes de Estos 
delitos: 
 
Asesinos en Serie (ASE) 
Mafiosos (MAF) 
Caníbales (CAN) 
Asesinos a Sueldo (ASU) 
Pandilleros (PAN) 
Mercenarios (MER) 
 
Habilidades especiales del Atracador: 
 
SIGILO 
Desde Nivel 18, se entrena 
 
Nos oculta del resto de jugadores una vez logremos escondernos, pero deberemos permanecer quietos o saldremos del escondite, siendo visibles para los 
demás. También evita que los bots agresivos nos detecten. 
 
Para utilizarla, se usa el comando /sigilo. Al ejecutarse con éxito, nuestro personaje no será visto por los demás si hemos tenido éxito, pero debemos 
permanecer quietos o al movernos todos los que están en la habitación percibirán que sales de tu escondite con un mensaje. Si la habilidad falla y no 
logramos escondernos, no podremos volver a intentar escondernos hasta pasados 10 segundos como mínimo. 
 
EXPLOSIVOS 
Desde Nivel 1, innata 
 
Una bomba se lanza contra un objetivo primario, siempre explota, nunca pifia, y todos los miembros del bando atacado recibirán daño por la explosión, 
ligeramente inferior al daño mayor que siempre obtiene el objetivo primario. Las bombas hacen que los bots se enfaden mucho con quien la ha lanzado, así 
que puede ser un arma de doble filo. Varios personajes pueden morir a la vez como resultado de la explosión, el reparto de experiencia y el resto de cálculos 
es como si hubieran muerto uno a uno.  Además, las bombas son inefectivas contra personajes o Bots que superan con creces el nivel de quien lanza la 
bomba. 
 
BARRIDO 
Nivel 120, se entrena 
 
El personaje puede lograr encontrarse en situación de empuñar el arma con la suficiente antelación y distancia como para barrer con ella a varios 
contrincantes. Al realizar un ataque, y si el barrido es posible y surge con éxito, golpearemos al objetivo principal y como mínimo a uno más de los 
contrincantes del bando atacado, aunque estos últimos impactos no serán tan poderosos como el del primer objetivo. Un barrido perfecto conseguiría 
afectar al objetivo principal y hasta a cinco enemigos más, pero el barrido sólo es posible con ataques normales. 

 
GOLPE REJUVENECEDOR 
Nivel 120, se entrena 
 
Cuando uno de tus ataques resulta lo bastante satisfactorio para tu mente perturbada, la adrenalina descargada convierte el golpe en Rejuvenecedor, 
pasando a recuperar tu Salud parte del daño que has provocado. Sólo los golpes normales pueden producir rejuvenecimiento, además de los críticos. 
 

 
 

HABILIDAD 

Puntos 

máximos 

 

Entrenar 

 
 

ATRIBUTO 

Puntos 

iniciales 

EXCELENTE Armas a distancia 200 DESTREZA 
 

SALUD 16 
 

Armas contundentes 190 FUERZA 
 

FUERZA 11 
 

Robar 200 
  

DESTREZA 9 
 

Golpe a traición 200 Nivel 35 
 

CONSTITUCIÓN 13 
 

Forzar cerraduras 180 
  

AGILIDAD 13 
     

CARISMA 10 

BUENO Esquivar 

Herida sangrante 

Tolerancia química 

150 

150 

140 

Nivel 7 

Nivel 10 

 
INTELIGENCIA 10 

NORMAL Desarmar 110 Nivel 30 
   

PASABLE  Aturdir 

Evadir pelea 

Armas blancas 

Artes marciales 

Doble ataque 

100 

100 

90 

100 

100 

Nivel 13 

 

 

 

Nivel 30 

 
Habilidades especiales 

Sigilo 

Explosivos 

Barrido 

Golpe rejuvenecedor 

 

Nivel 18 

Nivel 1 

Nivel 120 

Nivel 120 

MUY MALO Corte profundo 50  Nivel 12 
 

 

Conocimientos 

Costura 

Mecánica 

Cocina 

Joyería 

 

       



Pág. 56 
http://www.GenteLaPrision.es 

Tabla de puntos de acción 
(ATRACADOR) 

 

Nivel Puntos de Acción (P.A.) 

1 2 

5 3 

8 4 

11 5 

15 6 

18 7 

21 8 

25 9 

28 10 

31 11 

34 12 

38 13 

41 14 

44 15 

48 16 

51 17 

54 18 

58 19 

61 20 

64 21 

67 22 

71 23 

74 24 

77 25 

81 26 

84 27 

87 28 

91 29 

94 30 

97 31 

100 32 

104 33 

107 34 

110 35 

114 36 

117 37 

120 38 

124 39 

127 40 

130 41 

133 42 

137 43 

140 44 

143 45 

147 46 

150 47 
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LADRÓN 

Es el mejor en cuanto a Agilidad si decides orientarlo a ella. Bien subido, un ladrón es casi imposible de rozar 
en pelea. Excepcional en el golpe a traición, destacan las habilidades de forzar cerraduras, robo y evadir. La 
penalización es que cuesta sudores subir de nivel con él, pero el esfuerzo es recompensado en niveles altos. 
Prácticamente no necesitará consumir comida según aumentemos de nivel. No hay clan que se precie en el 
juego que no cuente con un par de buenos ladrones de su lado. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Los Ladrones obtienen más experiencia 
de la normal al derrotar personajes de 
todos los delitos, excepto: 
Timadores (TIM) 
Hackers (HAC) 
Políticos corruptos (POL)  
Ladrones (LAD) 
 
Habilidades especiales del Ladrón: 
 
FISGAR 
Desde Nivel 1, innata 
 
Para utilizar esta habilidad hay que EXAMINAR a un bot estando cerca de él. Es un arte de guante blanco que permite el registro sigiloso de 
los Personajes No Jugadores para averiguar qué botín llevan encima, que podrá ser obtenido al derrotarles en combate, o ciertos objetos, 
robándoselos. 
 
SIGILO 
Nivel 15, se entrena 
 
Nos oculta del resto de jugadores una vez logremos escondernos, pero deberemos permanecer quietos o saldremos del escondite, siendo 
visibles para los demás. También evita que los bots agresivos nos detecten. 
 
Para utilizarla, se usa el comando /sigilo. Al ejecutarse con éxito, nuestro personaje no será visto por los demás si hemos tenido éxito, pero 
debemos permanecer quietos o al movernos todos los que están en la habitación percibirán que sales de tu escondite con un mensaje. Si la 
habilidad falla y no logramos escondernos, no podremos volver a intentar escondernos hasta pasados 10 segundos como mínimo. 
 
BARRIDO 
Nivel 120, se entrena 
 
El personaje puede lograr encontrarse en situación de empuñar el arma con la suficiente antelación y distancia como para barrer con ella a 
varios contrincantes. Al realizar un ataque, y si el barrido es posible y surge con éxito, golpearemos al objetivo principal y como mínimo a 
uno más de los contrincantes del bando atacado, aunque estos últimos impactos no serán tan poderosos como el del primer objetivo. Un 
barrido perfecto conseguiría afectar al objetivo principal y hasta a cinco enemigos más, pero el barrido sólo es posible con ataques normales. 

 
 

HABILIDAD 

Puntos 

máximos 

 

Entrenar 

 
 

ATRIBUTO 

Puntos 

iniciales 

ESPECTACULAR Robar 230 
  

SALUD 14 
 

Forzar cerraduras 230 
  

FUERZA 10 

EXCELENTE Armas contundentes 200 FUERZA 
 

DESTREZA 9 
 

Sigilo 190 
  

CONSTITUCIÓN 12 
 

Esquivar 180 Nivel 8 
 

AGILIDAD 13 
     

CARISMA 10 

MUY BUENO Golpe a traición 160 Nivel 35 
 

INTELIGENCIA 10 

BUENO Armas blancas 150 DESTREZA 
   

 

 

 

 

 

NORMAL  

Artes marciales 

Desarmar 

Evadir pelea 

Aturdir 

 

Armas a distancia 

Tolerancia química 

150 

150 

140 

150 

 

120 

120 

FUERZA 

Nivel 25 

 

Nivel 11 

 

DESTREZA 

 
Habilidades especiales 

Fisgar 

Sigilo 

Barrido 

 

Nivel 1 

Nivel 15 

Nivel 120 

PASABLE 

 

 

MUY MALO 

Provocar 

Puño mortal 

 

Herida Sangrante 

100 

100 

 

50 

 

 

 

Nivel 7 

 
Conocimientos 

Mecánica 

Cocina 

Joyería 

 

 
Corte profundo 

Contraataque 

50 

50 

Nivel 7 
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Tabla de puntos de acción 
(LADRON) 

Nivel Puntos de Acción (P.A.) 

1 2 

5 3 

9 4 

13 5 

17 6 

21 7 

24 8 

28 9 

32 10 

36 11 

40 12 

43 13 

47 14 

51 15 

55 16 

59 17 

62 18 

66 19 

70 20 

74 21 

78 22 

81 23 

85 24 

89 25 

93 26 

97 27 

100 28 

104 29 

108 30 

112 31 

116 32 

120 33 

123 34 

127 35 

131 36 

135 37 

139 38 

142 39 

146 40 

150 41 
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MAFIOSO 
 

Con el mejor golpe a traición de todos y su habilidad de lanzar bombas, el mafioso es un extraordinario delito. 
Cuenta además con la posibilidad de desarmar a sus adversarios y, como los Políticos, puede transportar a otros 
jugadores con Salvoconducto. Todo esto no hace que pegue poco: todo lo contrario, se defiende muy bien en 
pelea y por ello conforma un delito muy completo, con armas blancas o a distancia y sin dificultades para subir 
de nivel, lo que lo convierte en muy aconsejable. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Los Mafiosos obtienen más experiencia de la 
normal al derrotar personajes de estos 
delitos: 
 
Caníbales (CAN) 
Asesinos a Sueldo (ASU) 
Pandilleros (PAN) 
Mercenarios (MER) 
 
 
 
Habilidades especiales del Mafioso: 
 
EXPLOSIVOS 
Desde Nivel 1, innata 
 
Una bomba se lanza contra un objetivo primario, siempre explota, nunca pifia, y todos los miembros del bando atacado recibirán daño por 
la explosión, ligeramente inferior al daño mayor que siempre obtiene el objetivo primario. Las bombas hacen que los bots se enfaden 
mucho con quien la ha lanzado, así que puede ser un arma de doble filo. Varios personajes pueden morir a la vez como resultado de la 
explosión, el reparto de experiencia y el resto de cálculos es como si hubieran muerto uno a uno.  Además, las bombas son inefectivas 
contra personajes o Bots que superan con creces el nivel de quien lanza la bomba. 
 
SALVOCONDUCTO 
Desde Nivel 1, innata 
 
Permite encargar el transporte de jugadores hasta la zona donde se encuentra nuestro personaje. Para utilizarla en el juego, se utiliza el 
comando /transporte nick, de forma que se enviará una petición al jugador indicado para ser transportado hasta el lugar en el que te 
encuentras. El transporte requiere que ese jugador disponga en su inventario del objeto "Salvoconducto especial" y éste a su vez debe 
aceptar la petición de transporte usando el comando /transportesi, o bien rechazar la petición con el comando /transporteno 
 
BARRIDO 
Nivel 120, se entrena 
 
El personaje puede lograr encontrarse en situación de empuñar su arma blanca o contundente con la suficiente antelación y distancia 
como para barrer con ella a varios contrincantes. Al realizar un ataque, y si el barrido es posible y surge con éxito, golpearemos al objetivo 
principal y como mínimo a uno más de los contrincantes del bando atacado, aunque estos últimos impactos no serán tan poderosos como 
el del primer objetivo. Un barrido perfecto conseguiría afectar al objetivo principal y hasta a cinco enemigos más, pero el barrido sólo es 
posible con ataques normales. 
 
RÁFAGA 
Nivel 120, se entrena 
 
Al usar armas a distancia, en ocasiones será posible anticiparse lo suficiente como para que nuestro personaje realice una ráfaga con puntería 
a varios enemigos. Esto provocará una herida sangrante a cada una de las víctimas alcanzadas. Sólo es posible realizar ráfagas cuando hay 
dos o más contrincantes enemigos, y sólo es posible alcanzar hasta cinco enemigos en total. 

 
 

HABILIDAD 

Puntos 

máximos 

 

Entrenar 

 
 

ATRIBUTO 

Puntos 

iniciales 

ESPECTACULAR Golpe a traición 230 Nivel 35 
 

SALUD 17 

EXCELENTE Armas a distancia 200 DESTREZA 
 

FUERZA 12 
 

Armas blancas 200 DESTREZA 
 

DESTREZA 11 
 

Herida sangrante 180 Nivel 14 
 

CONSTITUCIÓN 11 

MUY BUENO Corte profundo 170 Nivel 10 
 

AGILIDAD 11 
 

Tolerancia química 

Doble ataque 

170 

160 

 

Nivel 20 

 
CARISMA 

 

INTELIGENCIA 

11 

 

8 

BUENO Puño mortal 140 
    

 
Desarmar 

Provocar 

150 

150 

Nivel 37 
   

NORMAL Armas contundentes 

Robar 

110 

120 

  
Habilidades especiales 

Explosivos 

Salvoconducto 

Barrido 

Ráfaga 

 

Nivel 1 

Nivel 1 

Nivel 120 

Nivel 120 

PASABLE Artes marciales 

Aturdir 

100 

100 

 

Nivel 5 

 
Conocimientos 

Cocina 

Mecánica 

Joyería 
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Tabla de puntos de acción 
(MAFIOSO) 

 

Nivel Puntos de Acción (P.A.) 

1 2 

5 3 

8 4 

11 5 

14 6 

17 7 

20 8 

23 9 

26 10 

29 11 

32 12 

36 13 

39 14 

42 15 

45 16 

48 17 

51 18 

54 19 

57 20 

60 21 

63 22 

66 23 

70 24 

73 25 

76 26 

79 27 

82 28 

85 29 

88 30 

91 31 

94 32 

97 33 

100 34 

104 35 

107 36 

110 37 

113 38 

116 39 

119 40 

122 41 

125 42 

128 43 

131 44 

135 45 

138 46 

141 47 

144 48 

147 49 

150 50 
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HACKER 
 

El delito que mejor domina las artes marciales y que más daño podrá imprimir con ellas. Buen pegador a 
puños y moderado en contundentes, junto con la habilidad de primeros auxilios que le permitirá realizar 
buenas curaciones, resulta en un delito muy equilibrado. Su habilidad de Frenesí Final es 'mortal' y lo 
convierte en un excelente delito para subir en solitario. Es aconsejable ponerle bastante constitución. 
Precisamente por su Frenesí es usado para subirse personajes inteligentes. 

  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
Los Hackers obtienen más experiencia de la normal al derrotar personajes de todos los delitos, excepto:  
Políticos corruptos (POL) 
Hackers (HAC) 
 
Habilidades especiales del Hacker: 
 
FRENESÍ FINAL 
Desde Nivel 1, innata 
 
Producido por un subidón espectacular de adrenalina, esta poderosa habilidad se trata de una serie de contraataques especiales que se 
producen cuando nuestro personaje hacker se encuentra muy bajo de salud y es atacado. El personaje con esta habilidad contesta el 
ataque con varios golpes seguidos de artes marciales. 
 
GOLPE REJUVENECEDOR 
Nivel 120, se entrena 
 
Cuando uno de tus ataques resulta lo bastante satisfactorio para tu mente perturbada, la adrenalina descargada convierte el golpe en 
Rejuvenecedor, pasando a recuperar tu Salud parte del daño que has provocado. Sólo los golpes normales pueden producir 
rejuvenecimiento, además de los críticos. 
 
EXPLOSIVOS CURATIVOS 
Nivel 120 
 
Una bomba curativa se lanza contra un objetivo primario de nuestro bando, y todos los miembros recibirán recuperación de vida por la 
explosión. 
  

 
 

HABILIDAD 

Puntos 

máximos 

 

Entrenar 

 
 

ATRIBUTO 

Puntos 

iniciales 

ESPECTACULAR Artes marciales 230 FUERZA 
 

SALUD 10 
 

Puño mortal 230 FUERZA 
 

FUERZA 8 

MAESTRO Tolerancia química 210 
  

DESTREZA 9 

EXCELENTE Esquivar 200 Nivel 8 
 

CONSTITUCIÓN 7 
 

Aturdir 200 Nivel 7 
 

AGILIDAD 15 
 

Robar 180 
  

CARISMA 10 

BUENO Armas contundentes 150 FUERZA 
 

INTELIGENCIA 15 
 

Armas a distancia 120 DESTREZA 
   

  Primeros auxilios 

Evadir pelea 

Golpe a traición 

  

120 

110 

110 

  

 

 

Nivel 20 

  

 
Habilidades especiales 

Frenesí final 

Golpe rejuvenecedor 

Explosivos curativos 

 

Nivel 1 

Nivel 120 

Nivel 120 

PASABLE Armas blancas 

Corte profundo 

100 

100 

DESTREZA 

Nivel 3 

 
Conocimientos 

Costura 

Química 

Cocina 

Joyería 
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Tabla de puntos de acción 
(HACKER) 

 
Nivel Puntos de Acción (P.A.) 

1 2 

6 3 

11 4 

16 5 

21 6 

26 7 

31 8 

36 9 

41 10 

46 11 

51 12 

56 13 

61 14 

66 15 

71 16 

76 17 

81 18 

86 19 

91 20 

96 21 

100 22 

105 23 

110 24 

115 25 

120 26 

125 27 

130 28 

135 29 

140 30 

145 31 

150 32 
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TIMADOR 
 

Reparte buenas tortas con armas contundentes, si no lo orientamos a otras características. El timador es un 
híbrido entre Político y Ladrón, sin llegar curar tanto como el primero y sin la excelencia en agilidad del Ladrón, 
pero aún así, la combinación de ambas es letal. Si las armas no son suficientes, siempre nos queda su habilidad 
para desarmar en pelea. Otro firme candidato a personaje Carismático o Inteligente puesto que casi tiene los 
mismos puntos que el Político y además resulta más fácil de subir de nivel gracias a una superior constitución. 
  
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
Los Timadores obtienen más experiencia de la normal al derrotar personajes de todos los delitos, excepto: 
Hackers (HAC) 
Políticos Corruptos (POL) 
Timadores (TIM) 
 
Habilidades especiales del Timador: 
 
ENGAÑO 
Desde Nivel 1, innata 
 
La víctima de un ataque con esta habilidad en ocasiones tendrá la oportunidad de realizar una llave de engaño, dirigiendo el golpe que iba 
a recibir a un miembro del bando contrario. Ejemplo: Un timador recibe un golpe de 165 puntos de daño, consigue hacer la "llave de 
engaño" y el esquiva el golpe rebotándolo (165 puntos de daño) a cualquier otro miembro del bando atacante. Si el objetivo del engaño es 
de un nivel muy superior al nuestro no se le engañará nunca. 
 
BARRIDO 
Nivel 120, se entrena 
 
El personaje puede lograr encontrarse en situación de empuñar el arma con la suficiente antelación y distancia como para barrer con ella a 
varios contrincantes. Al realizar un ataque, y si el barrido es posible y surge con éxito, golpearemos al objetivo principal y como mínimo a 
uno más de los contrincantes del bando atacado, aunque estos últimos impactos no serán tan poderosos como el del primer objetivo. Un 
barrido perfecto conseguiría afectar al objetivo principal y hasta a cinco enemigos más, pero el barrido sólo es posible con ataques 
normales. 
 
REGENERACIÓN 
Nivel 120, se entrena 
 
Gracias a unos mejores conocimientos de curación, el personaje que posee esta habilidad puede aplicar una curación con sprays que 
produzca una regeneración en el objetivo. Esto es, la curación inicial aplicada se verá potenciada notablemente, y en los siguientes 2 turnos 
se producirá una curación automática adicional, eso sí, menguando la salud recuperada en cada turno. 

 
 

HABILIDAD 

Puntos 

máximos 

 

Entrenar 

 
 

ATRIBUTO 

Puntos 

iniciales 

MAESTRO Robar 210 
  

SALUD 11 

EXCELENTE Armas contundentes 190 FUERZA 
 

FUERZA 9 
 

Aturdir 200 Nivel 9 
 

DESTREZA 9 
 

Forzar cerraduras 190 
  

CONSTITUCIÓN 9 
 

Artes marciales 180 
  

AGILIDAD 9 
     

CARISMA 15 

MUY BUENO Puño mortal 

Desarmar 

160 

160 

FUERZA 

Nivel 37 

 
INTELIGENCIA 13 

BUENO Esquivar 150 Nivel 3 
   

NORMAL  Evadir pelea 

Armas blancas 

Golpe a traición 

Tolerancia química 

  

120 

120 

110 

120 

  

 

 

Nivel 20 

 

  

 
Habilidades especiales 

Engaño 

Barrido 

Regeneración 

 

Nivel 1 

Nivel 120 

Nivel 120 

PASABLE Primeros auxilios 

Armas a distancia 

Herida sangrante 

100 

100 

80 

 

DESTREZA 

Nivel 7 

 
Conocimientos 

Costura 

Química 

Cocina 

Joyería 

 

MALO Corte profundo 70 Nivel 7 
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Tabla de puntos de acción 
(TIMADOR) 

Nivel Puntos de Acción (P.A.) 

1 2 

6 3 

10 4 

15 5 

19 6 

24 7 

28 8 

33 9 

37 10 

42 11 

46 12 

51 13 

55 14 

60 15 

64 16 

69 17 

73 18 

78 19 

82 20 

87 21 

91 22 

96 23 

100 24 

105 25 

109 26 

114 27 

118 28 

123 29 

127 30 

132 31 

136 32 

141 33 

145 34 

150 35 
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POLÍTICO CORRUPTO 
 

El político sabe usar mejor que nadie los Primeros Auxilios. Curandero por excelencia, su cantidad de 
curación es espectacular. Destaca también su habilidad en el engaño que le permite defenderse 
razonablemente bien en peleas junto con su buen uso de armas contundentes y logrando aturdir con 
bastante facilidad. Quizás, el más costoso a la hora de subir de nivel debido a su pésima constitución, el 
punto débil. Es el delito con mejores puntos base en Carisma e Inteligencia lo que le convierte en firme 
candidato a la hora de orientar un personaje a estas características. También lo hace único, junto al 
Mafioso, la posibilidad de transportar a otros jugadores con su Salvoconducto. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Los Políticos Corruptos obtienen más 
experiencia de la normal al derrotar a 
cualquier otro personaje que no sea también 
Político. 
 
Habilidades especiales del Político Corrupto: 
 
SALVOCONDUCTO 
Desde Nivel 1, innata 
 
Permite encargar el transporte de jugadores hasta la zona donde se encuentra nuestro personaje. Para utilizarla en el juego, se utiliza el 
comando /transporte nick, de forma que se enviará una petición al jugador indicado para ser transportado hasta el lugar en el que te 
encuentras. El transporte requiere que ese jugador disponga en su inventario del objeto "Salvoconducto especial" y éste a su vez debe 
aceptar la petición de transporte usando el comando /transportesi, o bien rechazar la petición con el comando /transporteno 
 
ENGAÑO 
Desde Nivel 1, innata 
 
La víctima de un ataque con esta habilidad en ocasiones tendrá la oportunidad de realizar una llave de engaño, dirigiendo el golpe que iba 
a recibir a un miembro del bando contrario. Ejemplo: Un político recibe un golpe de 165 puntos de daño, consigue hacer la "llave de 
engaño" y el esquiva el golpe rebotándolo (165 puntos de daño) a cualquier otro miembro del bando atacante. Si el objetivo del engaño es 
de un nivel muy superior al nuestro no se le engañará nunca. 
 
REGENERACIÓN 
Nivel 120, se entrena 
 
Gracias a unos mejores conocimientos de curación, el personaje que posee esta habilidad puede aplicar una curación con sprays que 
produzca una regeneración en el objetivo. Esto es, la curación inicial aplicada se verá potenciada notablemente, y en los siguientes 2 turnos 
se producirá una curación automática adicional, eso sí, menguando la salud recuperada en cada turno. 
 
EXPLOSIVOS CURATIVOS 
Nivel 120 
 
Una bomba curativa se lanza contra un objetivo primario de nuestro bando, y todos los miembros recibirán recuperación de vida por la 
explosión. 
 
  

 
 

HABILIDAD 

Puntos 

máximos 

 

Entrenar 

 
 

ATRIBUTO 

Puntos 

iniciales 

ESPECTACULAR Primeros auxilios 230 
  

SALUD 10 
 

Aturdir 230 Nivel 5 
 

FUERZA 8 
 

Esquivar 230 Nivel 3 
 

DESTREZA 8 

EXCELENTE Armas contundentes 200 FUERZA 
 

CONSTITUCIÓN 10 
 

Artes marciales 180 FUERZA 
 

AGILIDAD 8 
 

Evadir pelea 180 
  

CARISMA 15 

BUENO Sigilo 150 Nivel 13 
 

INTELIGENCIA 15 
 

Robar 150 
    

PASABLE  Golpe a traición 

Tolerancia química 

Armas a distancia  

110 

120 

100  

Nivel 20 

  

 
Habilidades especiales 

Salvoconducto 

Engaño 

Regeneración 

Explosivos curativos 

 

Nivel 1 

Nivel 1 

Nivel 120 

Nivel 120 

MUY MALO Corte profundo 

Puño mortal 

50 

50 

DESTREZA 

Nivel 7 

 
Conocimientos 

Costura 

Química 

Cocina 

Joyería 
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Tabla de puntos de acción 
(POLITICO CORRUPTO) 

Nivel Puntos de Acción (P.A.) 

1 2 

7 3 

12 4 

18 5 

23 6 

29 7 

34 8 

40 9 

45 10 

51 11 

56 12 

62 13 

67 14 

73 15 

78 16 

84 17 

89 18 

95 19 

100 20 

106 21 

111 22 

117 23 

122 24 

128 25 

133 26 

139 27 

144 28 

150 29 
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PANDILLERO 
 

Acostumbrado a sobrevivir en el peligroso submundo de las maras y las pandillas, este delito es de una 
potencia a tener muy en cuenta, y está preparado para aguantar bien los envites de sus enemigos. 
Disfruta de usar armas de fuego para acribillar a las bandas enemigas, aunque rematar al enemigo con 
un arma blanca mientras le mira a los ojos le provoca un gran placer. Domina razonablemente bien todo 
tipo de armas y habilidades de combate, lo que lo hace un delito especialmente flexible. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Los Pandilleros obtienen más experiencia de la 
normal solamente al derrotar personajes que 
sean Mercenarios (MER) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Habilidades especiales del Pandillero: 
 
ACORRALAMIENTO 
Nivel 1, innata 
 
El pandillero está acostumbrado a perseguir a otras bandas hasta acorralarlos en callejones sin salida. Cuando consigue acorralarte no hay 
defensa posible, ni siquiera engañándolo o esquivándolo, por lo que es inevitable que acierte en su ataque. 
 
VENGANZA 
Nivel 10, se entrena 
 
Si hay algo que motiva al pandillero a pelear es la sed de venganza. Cuando le golpeas sabes que el pandillero se ha quedado con tu cara y 
no dudará en partírtela en cuanto tenga oportunidad. Es por esto que cuando esta habilidad se pone en marcha el pandillero te hará más 
daño cuanto más daño le hayas hecho tú, devolviéndote así parte de tus ataques. 
 
 
MUTILACION 
Nivel 120, se entrena 
 
Como delito que vive prácticamente en continua pelea con otras bandas, el pandillero ha acumulado tanta experiencia y destreza con las 
armas que es capaz de provocar heridas tan brutales que dejan al enemigo en estado de shock, con lo que cuando le llega el turno para 
atacar dispone de un ataque menos y de solo la mitad de los puntos de acción. 
  

 
 

HABILIDAD 

Puntos 

máximos 

 

Entrenar 

 
 

ATRIBUTO 

Puntos 

iniciales 

MAESTRO Armas a distancia 200 DESTREZA 
 

SALUD 19 
 

Herida sangrante 200 Nivel 10 
 

FUERZA 11 

EXCELENTE Tolerancia química 180 
  

DESTREZA 13 
 

Golpe a traición 170 Nivel 10 
 

CONSTITUCIÓN 11 
 

Armas blancas 160 DESTREZA 
 

CARISMA 10 
 

Artes marciales 160 FUERZA 
 

AGILIDAD 11 
 

Puño mortal 160 
  

INTELIGENCIA 9 
 

Armas contundentes 150 FUERZA 
   

 
Doble ataque 150 Nivel 20 

   

BUENO Provocar 140 
    

 
Corte profundo 130 Nivel 10 

   

 
Robar 120 

    

NORMAL Aturdir 110 Nivel 13 
   

PASABLE Contraataque 

Cerrajería 

100 

100 

Nivel 20 
 

Habilidades especiales 

Acorralamiento 

Venganza 

Mutilación 

 

Nivel 1 

Nivel 10 

Nivel 120 
     

 

Conocimientos 

Química 

Mecánica 

Joyería 
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Tabla de puntos de acción 
(PANDILLERO) 

 

Nivel Puntos de Acción (P.A.) 

1 2 

5 3 

8 4 

11 5 

14 6 

17 7 

20 8 

23 9 

26 10 

29 11 

32 12 

36 13 

39 14 

42 15 

45 16 

48 17 

51 18 

54 19 

57 20 

60 21 

63 22 

66 23 

70 24 

73 25 

76 26 

79 27 

82 28 

85 29 

88 30 

91 31 

94 32 

97 33 

100 34 

104 35 

107 36 

110 37 

113 38 

116 39 

119 40 

122 41 

125 42 

128 43 

131 44 

135 45 

138 46 

141 47 

144 48 

147 49 

150 50 
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CANÍBAL 
 

Este peligroso perturbado reducirá tu masa corporal en cuanto pueda a base de arrancarte trozos de tu 
carne. Su retorcida determinación y sus habilidades lo han convertido en un personaje de potencia 
considerable, similar al Asesino a Sueldo, por lo que queda muy alto en la escala de peligrosidad. Sus armas 
favoritas, con diferencia, son las de corte, con las que tiene una gran experiencia tras años de carnicerías y 
festines. La dificultad de este delito consiste en aprovechar al máximo sus cualidades únicas, aunque no es 
un delito difícil de subir. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Los Caníbales obtienen más experiencia de la 
normal al derrotar personajes de estos delitos: 
 
Asesinos a Sueldo (ASU) 
Pandilleros (PAN) 
Mercenarios (MER) 
 
Habilidades especiales del Caníbal: 
 
SADISMO 
Nivel 1, innata 
 
No hay nada más excitante para un caníbal que ver a una víctima casi indefensa arrastrándose sobre su propia sangre. Es por eso que 
cuando ve a un enemigo con poca salud el caníbal entra en una locura sádica, poniendo los ojos en blanco y atacando una y otra vez a su 
enemigo sin parar. 
 
GANGRENACIÓN 
Nivel 10, se entrena 
 
El caníbal, al arrancar trozos de carne cuando ataca, en ocasiones provoca que una parte del cuerpo de la víctima deje de recibir riego 
sanguíneo, provocándose rápidamente una gangrenación cerca de la herida causada, que va restando vida y también intoxicando durante 
varios turnos. 
 
SIGILO 
Nivel 18, se entrena 
 
Nos oculta del resto de jugadores una vez logremos escondernos, pero deberemos permanecer quietos o saldremos del escondite, siendo 
visibles para los demás. También evita que los bots agresivos nos detecten. 
 
Para utilizarla, se usa el comando /sigilo. Al ejecutarse con éxito, nuestro personaje no será visto por los demás si hemos tenido éxito, pero 
debemos permanecer quietos o al movernos todos los que están en la habitación percibirán que sales de tu escondite con un mensaje. Si la 
habilidad falla y no logramos escondernos, no podremos volver a intentar escondernos hasta pasados 10 segundos como mínimo. 
 
 
ANTROPOFAGIA 
Nivel 120, se entrena 
 
Sibarita de la carne recién arrancada, aunque no le hace ascos a la carne parcialmente putrefacta cuando la gula aprieta, el caníbal no dudará 
en devorar con ansia los trozos de carne que arranca del cuerpo de sus víctimas al atacar, lo cual, gracias al suministro extra de proteínas, y 
al inmenso placer que experimenta al saborear carne humana, le causa una recuperación parcial de la salud perdida durante el combate. 

 
 

HABILIDAD 

Puntos 

máximos 

 

Entrenar 

 
 

ATRIBUTO 

Puntos 

iniciales 

MAESTRO Armas blancas 220 DESTREZA 
 

SALUD 18 
 

Corte profundo 210 Nivel 10 
 

FUERZA 9 

EXCELENTE Tolerancia química 190 
  

DESTREZA 14 
 

Armas contundentes 160 FUERZA 
 

CONSTITUCIÓN 12 

BUENO Armas a distancia 140 DESTREZA 
 

AGILIDAD 8 
 

Artes marciales 120 FUERZA 
 

CARISMA 11 

NORMAL Doble ataque 110 Nivel 25 
 

INTELIGENCIA 12 
 

Evadir pelea 110 
    

PASABLE Herida sangrante 

Aturdir 

Esquivar 

Robar 

100 

100 

90 

90 

Nivel 7 

Nivel 13 

Nivel 3 

 
Habilidades especiales 

Sadismo 

Gangrenación 

Sigilo 

Antropofagia 

 

Nivel 1 

Nivel 10 

Nivel 18 

Nivel 120 
     

 

Conocimientos 

Costura 

Cocina 

Joyería 
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Tabla de puntos de acción 
(CANÍBAL) 

Nivel Puntos de Acción (P.A.) 

1 2 

4 3 

7 4 

10 5 

12 6 

15 7 

18 8 

21 9 

23 10 

26 11 

29 12 

32 13 

34 14 

37 15 

40 16 

43 17 

45 18 

48 19 

51 20 

54 21 

56 22 

59 23 

62 24 

65 25 

67 26 

70 27 

73 28 

76 29 

78 30 

81 31 

84 32 

87 33 

89 34 

92 35 

95 36 

98 37 

100 38 

103 39 

106 40 

109 41 

111 42 

114 43 

117 44 

120 45 

122 46 

125 47 

128 48 

131 49 

133 50 

136 51 

139 52 

142 53 

144 54 

147 55 

150 56 
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ATRIBUTOS DEL PERSONAJE 

 

Al subir de nivel tu personaje gana un punto de atributos que puedes elegir dónde poner para moldear tu 

personaje. Algunas armas o protecciones también pueden afectar a estos atributos, si llevan bonificadores que les 

afecten. 

 

 

• FUERZA. Influye en la efectividad y pericia de tus ataques cuerpo a cuerpo usando armas 

contundentes y artes marciales. Si el delito de tu personaje es mejor en este tipo de armas, pon puntos 

en FUERZA, ya que en destreza serían inútiles. 

 

• DESTREZA. Determina la pericia de tu personaje para atacar con éxito usando armas a distancia y armas 

blancas, e influye en varias habilidades especiales de combate asociadas. Si el delito de tu personaje es 

mejor en este tipo de armas, pon puntos en DESTREZA, ya que en fuerza serían inútiles. 

 

• AGILIDAD. La capacidad de movimiento de tu personaje en combate, influye directamente esquivando 

golpes de tus enemigos y en tu capacidad para realizar contraataques. 

 

• CONSTITUCION. Indica la fortaleza de tu organismo, regulando los puntos de salud que puede ganar tu 

personaje en cada nivel. A más constitución, más puntos de vida irá ganando tu personaje cuando logre 

subir de nivel. También regula la velocidad de recuperación de salud cuando estás herido (tu personaje 

recupera lentamente puntos de vida, especialmente si estás parado). Asimismo, influye directamente, 

junto con la tolerancia química, en la intoxicación que sufre tu personaje al comer, usar medicamentos o 

recibir curaciones y sprays. 

 

• INTELIGENCIA. Cuanto más inteligente es tu personaje más puntos de habilidades recibirá para repartir al 

subir de nivel. Un solo punto adicional de inteligencia repercute notablemente en esta cantidad de 

puntos. La inteligencia también influye en la capacidad de aprendizaje de las habilidades de fabricación 

de objetos (Cocina, costura, etc): un personaje más inteligente aprenderá más rápido que otro. 

 

• CARISMA. Un personaje carismático consigue mejores tratos -precios-, en el comercio con Personajes No 

Jugadores (tanto al comprar como al vender) y consigue más experiencia al satisfacer favores de estos 

personajes. 

 

HABILIDADES DE PERSONAJE 

 

Hay un total de 32 habilidades de personaje y las tienes todas explicadas aquí. Mientras que algunas habilidades 

pueden ser aprendidas y utilizadas por todos los delitos, otras son exclusivas o sólo las tienen algunos de ellos. 

 

Si una habilidad requiere de NIVEL (en la pantalla de avances) significa que podremos entrenar dicha habilidad en 

el entrenador adecuado (un personaje del juego) en ese Nivel. 

 

*Las habilidades funcionarán mejor cuanta más puntuación tengan para nuestro nivel. Del mismo modo, 

funcionará mucho peor si hemos dejado 'descuidada' una habilidad durante muchos niveles. 
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HABILIDADES EN EL MANEJO DE ARMAS 

A las siguientes cuatro habilidades no se le pueden subir puntos manualmente al subir de nivel, sino que irán 

mejorando automáticamente siempre que utilicemos el arma apropiada para cada habilidad. 

 

ARMAS BLANCAS 

 

Determina nuestra pericia en el ataque con armas blancas como 

cuchillos, hachas, punzones, etc. La DESTREZA es el atributo de 

personaje que debe mejorarse para lograr mejorar nuestra pericia con 

armas blancas (por ejemplo, cuchillos). 

 

ARMAS A DISTANCIA 

 

Caracteriza nuestra mejor habilidad en el ataque con armas a 

distancia como pistolas, escopetas, tirachinas, etc. La DESTREZA es el 

atributo de personaje que debe mejorarse para lograr mejorar 

nuestra pericia con armas a distancia (por ejemplo, pistolas). 

 

ARMAS CONTUNDENTES 

 

Caracteriza nuestra mejor habilidad en el ataque con armas a 

distancia como pistolas, escopetas, tirachinas, etc. 

 

La FUERZA es el atributo de personaje que debe mejorarse para 

lograr mejorar nuestra pericia con armas contundentes (por ejemplo, martillos). 

 

ARTES MARCIALES 

 

Determina nuestra mejor habilidad en el uso de artes marciales contra nuestros enemigos. Además, esta 

habilidad aumenta 1 punto el daño que haremos con el puño cada 15 puntos que tengamos en dicha habilidad (el 

puño comienza con Daño 3 al crear un personaje, es decir, en Nivel 1). 

 

La FUERZA es el atributo de personaje que debe mejorarse para lograr mejorar nuestra pericia con artes 

marciales (al usar el puño y dispararse los contraataques). 

 

*Como caso especial, si un objeto tiene un bonificador a la habilidad Artes Marciales, actúa como un BONO 

DIRECTO al daño del puño (por ejemplo, si llevamos puestos unos guantes con +4 a Artes Marciales y nuestro 

puño es Daño 6, realmente tenemos un puño de Daño 10 al golpear). En el caso de bonos al resto de habilidades 

como Armas blancas, funciona como se supone: aumenta la puntuación de la habilidad, "simplemente". 
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HABILIDADES DE GOLPE ESPECIAL 

Estas habilidades surgen con el uso de determinados tipos armas o bajo ciertas circunstancias de precisión en los 

golpes. El jugador no puede determinar cuándo surtirá efecto uno de estos golpes especiales, si bien cuanta más 

puntuación tenga en dicha habilidad más posibilidades tendrá de que surjan a cada golpe. 

 

ATURDIR 

Exclusivo de armas contundentes. Si un personaje es aturdido, perderá completamente el turno de combate 

hasta la próxima ronda. 

 

HERIDA SANGRANTE 

Exclusivo de armas a distancia. Determina lo certero de un disparo con armas a distancia y provocará una herida 

que sangrará durante 3 turnos. La duración de una herida sangrante es siempre la misma y el daño se aplica al 

comenzar el turno de la víctima. 

 

CORTE PROFUNDO 

Exclusivo de armas blancas. Determina nuestra pericia para efectuar mucho más daño con armas blancas. 

 

 

PUÑO MORTAL 

Exclusivo de artes marciales. Habilidad que determina nuestra pericia para efectuar mucho más daño al golpear 

usando artes marciales. 

 

 

DOBLE ATAQUE 

El personaje puede encontrarse en situación de pegar dos veces en vez de una, con las mismas posibilidades de 

acierto o de fallo. Un doble ataque nunca puede pifiar, ya que se trata de un golpe maestro. Si un doble ataque se 

produce con un arma a distancia como una pistola, dicho ataque no consume munición. 

 

 

CONTRAATAQUE 

Si hemos sido entrenados en contrataque, al ser golpeados nuestro personaje tendrá la posibilidad de devolver 

un golpe de Artes Marciales. Un contraataque no se puede ni engañar ni esquivar. Si tu personaje está aturdido, 

como es lógico no podrá contraatacar como en circunstancias normales. 

 

 

ENGAÑO 

Sólo políticos y timadores disponen de la habilidad de engaño. La víctima de un ataque con esta habilidad en 

ocasiones tendrá la oportunidad de realizar una llave de engaño, dirigiendo el golpe que iba a recibir a un 

miembro del bando contrario. 

 

Ejemplo: Un timador recibe un golpe a traición de 165 puntos de daño, consigue hacer la "llave de engaño" y el 

esquiva el golpe rebotándolo (165 puntos de daño) a cualquier otro miembro del bando atacante. 

 

Si el objetivo del engaño es de un nivel muy superior al nuestro no se le engañará nunca. 
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HERIDA TOXICA 

Sólo los narcotraficantes pueden efectuar heridas tóxicas: provocan daño especial a su víctima y además intoxica. 

El personaje con esta habilidad mantiene sus armas envenenadas en todo momento y tiene oportunidad de 

intoxicar al oponente si el ataque se realiza con la precisión adecuada. 

 

 

RABIA 

Sólo los mercenarios disponen de esta habilidad, con la que sufren un ataque de rabia cuando estéán bajos de 

salud, disponiendo de 3 ataques por turno mientras no se alivien sus heridas producidas en la pelea. Si un 

mercenario recupera la vida por encima de la mitad, dejará de estar en RABIA. 

 

 

FRENESI FINAL 

Sólo los hackers disponen de esta habilidad. Producido por un subidón espectacular de adrenalina, se trata de una 

serie de contraataques especiales que se producen cuando la víctima se encuentra muy bajo de salud y es 

atacado. El personaje con esta habilidad contesta el ataque con varios golpes seguidos de artes marciales. 

 

 

TIRO CERTERO 

Sólo los asesinos a sueldo disponen de esta habilidad y es exclusiva de armas a distancia. El personaje que puede 

entrenar esta habilidad puede ser verdaderamente mortífero con armas a distancia al encontrar la oportunidad 

de disponer de un tiro certero. 

 

 

FURIA SANGUINARIA 

Sólo los asesinos en serie disponen de esta habilidad y es exclusiva de armas blancas. La sed de sangre se apodera 

del personaje cuando observa las heridas de su víctima, provocándole una reacción brutal al atacar con armas 

blancas. 

 

OTRAS HABILIDADES DE COMBATE 

 

 

PRIMEROS AUXILIOS 

 

Un personaje con la habilidad de primeros auxilios podrá curar a otros 

durante un combate utilizando sprays y, según su pericia en esta 

habilidad, se aplicará una bonificación a los puntos de curación 

efectuados. 

 

 

ESQUIVAR 

 

Determina una capacidad adicional de nuestro personaje 

para esquivar golpes en combate. 
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EVADIR PELEA 

 

La acción huir del combate, disponible para todos los jugadores, se invalida cuando somos golpeados durante la 

ronda. Con evadir pelea, es posible escapar de una pelea incómoda incluso siendo golpeados. Cuanto mejor sea 

nuestra puntuación en evadir pelea, más posibilidades de escapar. 

 

 

DESARMAR 

 

Cuando logramos desarmar a alguien, éste sólo puede utilizar el puño y, si puede, sprays y medicinas en 

su próximo turno. Si el objetivo del engaño es de un nivel muy superior al nuestro nunca lograremos 

desarmarlo. Es imposible desarmar a un personaje que también sepa desarmar, y tampoco se puede 

desarmar a un Mercenario. Intentar desarmar a una oponente gasta 1 Punto de Acción (PA). 

 

 

PROVOCAR 

 

Determina nuestra habilidad para provocar a Personajes No Jugadores, con el objetivo de ser golpeados y 

paliar el daño que pueden recibir personajes más débiles. Si el objetivo de la provocación es de un nivel 

muy superior al nuestro, la provocación nunca tendrá éxito. Intentar provocar a una oponente gasta 1 

Punto de Acción (PA). 

 

 

GOLPE A TRAICIÓN 

 

Con esta habilidad puedes intentar efectuar un golpe especial utilizando todos sus puntos de acción con 

un arma determinada, pudiendo hacer mucho más daño que con un golpe normal. 

 

Para que aparezca activo el icono de golpe a traición en la rueda de combate, se debe efectuar la siguiente 

secuencia: 

 

1) Pasar turno. No será válida cualquier otra acción. Se debe renunciar al turno (exclusivamente) para tener 

opción a traicionar. 

 

2) Después, esperar a que nos toque de nuevo el turno. Si durante la ronda nadie ha logrado tocarnos (hacernos 

daño) entonces tenemos opción a efectuar el golpe a traición desde la rueda de pelea. 

 

*Es importante utilizar armas adecuadas en el Golpe a Traición. Del mismo modo que a medida que subimos de 

nivel vamos utilizando mejores armas (de más PAs con más daño), debemos hacer lo mismo con el Golpe a 

Traición, ya que existe un tope de daño en el multiplicador por PAs. Si usamos un arma de muy pocos PA cuando 

deberíamos estar usando más, el golpe a traición no merecerá la pena  

 

Un golpe a traición realizará como máximo hasta 40 veces el daño base del arma usada en el golpe. 
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OTRAS HABILIDADES DE PERSONAJE 

 
TOLERANCIA QUIMICA 

Determina, junto a la Constitución, cuántas drogas (sprays, medicamentos, 

etc) podemos recibir, aplicándose a nuestra barra de intoxicación. Si esta 

barra de intoxicación llega al máximo, no podemos recibir medicamentos 

de ningún tipo, curarnos o ser curados por otros durante una pelea. Por 

esta razón, siempre vemos el nivel de intoxicación de todos los personajes que participan en una pelea. 

 

El nivel de intoxicación de nuestro personaje sólo disminuye cuando no estamos peleando. 

 

 

SIGILO 

Habilidad exclusiva de Ladrones, Políticos, Atracadores y Asesinos a sueldo. Nos oculta del resto de jugadores una 

vez logremos escondernos, pero deberemos permanecer quietos o saldremos del escondite, siendo visibles para 

los demás. También evita que los bots agresivos nos detecten. 

 

Para utilizarla, se usa el comando /sigilo. Al ejecutarse con éxito, nuestro personaje no será visto por los demás si 

hemos tenido éxito, pero debemos permanecer quietos o al movernos todos los que están en la habitación 

percibirán que sales de tu escondite con un mensaje. Si la habilidad falla y no logramos escondernos, no 

podremos volver a intentar escondernos hasta pasados 10 segundos como mínimo. 
 
 

FORZAR CERRADURAS 

Algunas puertas de la prisión necesitan ser forzadas con ganzúas o con alguna otra 

llave que deberemos portar encima. Para poder usarlas es imprescindible que 

nuestro personaje tenga la habilidad Forzar Cerraduras. 

 

Decimos "intentar" abrirla porque puede que la apertura falle. Si falla, el objeto usado para intentar abrirse puede 

romperse. A los ladrones nunca se les romperán nada si fallan. Al resto de delitos sí. 

 

*Una vez que logremos forzar la puerta, pasarán 5 minutos hasta que algún miembro del personal de 

mantenimiento repare la cerradura y vuelva a estar cerrada. Durante esos 5 minutos, la puerta queda abierta 

para que pase por ella cualquier personaje  

 

Si nuestro nivel es INFERIOR al nivel del objeto que usamos para forzar cerraduras, se romperá la ganzúa o lo que 

usemos y no conseguiremos abrir la puerta 

 

 

ROBAR 

Las reglas del juego impiden robar a un personaje humano, sólo podemos intentar robar a 

bots (Personajes No Jugadores). Es imposible robar a un bot que nos saque 6 niveles o más 

(rojos). Se puede cancelar el intento de robo utilizando la tecla ESC (escape) mientras se 

está llenando la barra de tiempo. 

 

Los ladrones disponen de bonificación especial al robar. 
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SALVOCONDUCTO 

Sólo los políticos corruptos y mafiosos disponen de esta habilidad. Para utilizarla en el juego, se utiliza el 

comando /transporte nick, de forma que se enviará una petición al jugador indicado para ser transportado hasta 

el lugar en el que te encuentras. 

 

*El transporte requiere que ese jugador disponga en su inventario del objeto "Salvoconducto especial" y éste a su 

vez debe aceptar la petición de transporte usando el comando /transportesi, o bien rechazar la petición con el 

comando /transporteno 

 

 

FISGAR 

Sólo los ladrones pueden fisgar. Para utilizar esta habilidad hay que EXAMINAR a un bot estando cerca de 

él. Es un arte de guante blanco que permite el registro sigiloso de los Personajes No Jugadores para 

averiguar qué botín llevan encima, que podrá ser obtenido al derrotarles en combate, o ciertos objetos, 

robándoselos. 

 

HABILIDADES DE FABRICACIÓN DE OBJETOS 

 
COCINA, COSTURA, MECÁNICA y QUÍMICA 

Estas cuatro habilidades son las únicas que no podemos subir en la pantalla de avances junto con las de manejo 

de armas. 

 

Para aumentar nuestra puntuación en estas habilidades hace falta aprender a hacer las cosas que implican 

cocinar, tejer, etc. y hacerlas, claro está. 

 

Cada "receta" en cocina, por ejemplo, tiene una dificultad. Los libros nos indican las cosas que tienen más o 

menos dificultad o las cosas que debería aprender a hacer primero un principiante. 

 

Cuanto más difícil es la "receta" y menor es nuestra habilidad contra su 

puntuación dificultad, menos posibilidades hay de que fabriquemos el objeto 

con éxito. Si tienes 5 puntos en costura e intentas hacer una armadura de las 

más difíciles, las posibilidades de que salga bien son muy muy remotas, pero 

no imposible. 

 

Sólo pueden aumentar los puntos de nuestra habilidad de 

cocina -por ejemplo- haciendo recetas más difíciles que 

nuestra puntuación en la habilidad de cocina. Cuando se 

consigue hace ese objeto con éxito tenemos muchas más 

posibilidades de aumentar nuestra habilidad en 1 punto. Cuando la receta sale mal por falta de habilidad, también 

es posible que ganemos 1 punto en la habilidad -al fin de al cabo estás aprendiendo- pero con muchas menos 

posibilidades. 

 

Cuando una "receta" ya no supone dificultad para nuestra puntuación en la habilidad, se tuerce la balanza y las 

posibilidades de que salga mal son extremadamente remotas, pero también puede salir mal. 

 

Cuanta más puntuación en la habilidad tengamos contra la dificultad de la receta, muchas más veces nos saldrá 

bien. 
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EL MAPA DE LA CÁRCEL 
 

El botón de MAPA en la barra de iconos de la pantalla 

principal visualiza un mapa de la cárcel (también puedes usar 

las teclas CTRL+M). 

La posición actual de nuestro personaje se señaliza 

con una bola roja. 

El mapa se irá descubriendo según lo exploremos, por tanto, 

es normal que no aparezca completo en un principio. 

 

CONTROLES: 

Para mover el mapa: Pulsa el botón izquierdo del ratón y arrástralo hacia donde quieras desplazarlo. 

Puedes hacer ZOOM hacia dentro o hacia fuera, usando la rueda del ratón o las teclas más y menos del teclado 

numérico. 

Haz click sobre una casilla para centrar el mapa en ella. 

Pulsa ESPACIO en cualquier momento para centrar el mapa en tu posición actual (donde se encuentra tu 

personaje). 

Haz click derecho o pulsa ESC para regresar al juego. 

Lleva el ratón a una casilla del mapa y aparecerá información de las zonas que contiene, marcada en verde la 

zona en la que te encuentras y un "porcentaje descubierto" si te queda alguna zona por explorar en esa misma 

casilla. 

  

ENVIAR TU POSICIÓN A OTRO(S) JUGADOR(ES): 

Para enviar tu posición en el mapa a otro jugador necesitas conseguir el objeto teléfono móvil GPS, con el que 

podrás enviar tu señal a otro jugador en concreto, a todos los miembros de tu clan o a todos los miembros de 

clanes aliados. 

• Una vez tengas el objeto, puedes usarlo en el inventario (doble click) para enviar tu posición, o 

bien utilizar en cualquier lugar los siguientes comandos: 

 

o /mapa nick (donde 'nick', poner el nick del jugador al que deseamos mandar nuestra posición, y 

sólo se le mandará a ese jugador). 

o /mapa aliados para enviar nuestra posición a todos los aliados de nuestro clan. 

o /mapa clan enviará nuestra posición sólo a los miembros de nuestro clan. 

 

Las posiciones recibidas quedarán señalizadas en el mapa del juego con una chincheta y su nick, 

desapareciendo al cabo de un rato. Las chinchetas marcando estas posiciones serán rojas sí la posición 

te la envió un jugador exclusivamente a ti, azules si el jugador envió su posición a todo el clan 

o verdes si se envió a todos los aliados. El Nick del jugador aparecerá con el código de colores habitual 

de la agenda. 

 

Cuando recibas una posición de otro jugador, verás aparecer un icono con su Nick sobre la ventana de chat global. 

Haz click sobre el icono para saltar al mapa y centrarlo en su posición. Si haces click con el botón derecho sobre 

ese icono, lo quitarás del chat, pero la posición se señalizará de igual modo en el mapa. 
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EXPERIENCIA Y NIVEL 

 
EXPERIENCIA 

Se obtienen puntos de experiencia al completar misiones y al derrotar a contrincantes en peleas. 

 

BARRA DE EXPERIENCIA: Cuando llenes completamente tu barra de 

experiencia, subirás al siguiente nivel de experiencia, lo que te 

permitirá asignar nuevos puntos a tus atributos y habilidades de 

personaje (desde la Pantalla de Avances: en la ficha de personaje). 

 

*El número en amarillo es la experiencia acumulada para el nivel 

actual. Los cuadros de la barra representan el 25% de la experiencia 

total necesaria para subir de Nivel de experiencia. Cuando 

completamos los 4 cuadritos subimos de nivel y podemos añadir 

puntos en la pantalla de avances. La línea fina que está debajo de la 

barra normal representa el 100% del cuadro actual de experiencia que estamos intentando completar. 

 

 

EXPERIENCIA EN MISIONES: 

Al completar misiones (cosas que nos piden los bots o Personajes No Jugadores), obtenemos puntos de 

experiencia en relación a su dificultad. Es decir, la experiencia que obtenemos disminuye cuanto más alejados 

estemos del nivel de dificultad de la misión en el momento de realizarla con éxito, de forma que conseguiremos 

muchísima más experiencia haciendo una misión de nivel 65 en ese mismo nivel que cuando seamos nivel 80. 

 

Cada punto extra en el atributo de inteligencia de nuestro personaje influye de forma notoria en el 

bono de experiencia que se obtiene al completar misiones. 

 

 

EXPERIENCIA EN PELEAS: 

Para saber si al pelear contra alguien y ganarle, conseguirás experiencia, se utiliza la acción EXAMINAR del juego. 

Examinando al resto de personajes podrás saber la diferencia de nivel que tenéis, y que es determinante para la 

obtención o no de experiencia. 

Se gana más experiencia cuanto más peligroso es el combate. Evidentemente el nivel de los personajes 

implicados tiene mucho que ver en cómo se determina dicha peligrosidad 

 

Si superas 6 niveles o más a un contrincante, no ganas experiencia, aunque ganes la pelea. 

 

Hasta nivel 4, nunca se pierde experiencia en peleas. 

 

Básicamente, se pierde experiencia cuando somos derrotados en una pelea en la que podríamos haber obtenido 

experiencia. Por tanto, ganaremos experiencia cuando una pelea implique ese riesgo. 

 

Una regla del juego impide que, si nos mata un contrincante claramente superior, perdamos experiencia, de 

forma que la gente lo utiliza para regresar rápidamente a la celda o a la enfermería (por ejemplo, un guardia 

asesino de nivel 100 siendo tú nivel 7). 

Si tu personaje se agrupa, las reglas de reparto de experiencia cambian. Consulta el Apéndice: Agruparse para 

saber cuáles son y conocer las ventajas de estar agrupado. 
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FAVOR DE LOS GUARDIAS 

 

Nota: Ver "excepciones" al final. 

Todos los presos empiezan el juego con el "Favor de los Guardias" (en adelante FG), y hasta que lo rechacen 

disponen de él de forma permanente. Es una regla del juego por la que ningún otro jugador humano puede 

pelearse en el juego contigo mientras dispongas de ese Favor. 

 

Querrás rechazar el Favor de los Guardias más adelante, mediante un mecanismo dentro del juego, o quizá no lo 

quieras quitar nunca. Mientras dispongas del Favor de los Guardias, podrás investigar y experimentar 

tranquilamente, y sobre todo jugar a tu antojo sin ser molestado en peleas en las que no quieras participar. 

El favor de los guardias es una forma de identificar el TIPO de jugador para ampliar las posibilidades del juego 

según los gustos de cada cuál y que al mismo tiempo los jugadores puedan seguir colaborando entre ellos. 

Si tienes el Favor de los Guardias... 

NO PUEDES pelearte ni pegar a ningún otro jugador. 

Puedes iniciar peleas contra bots (se verán de color AZUL desde fuera). 

Puedes participar en peleas contra bots (de color AZUL), pero sólo para poder pegar a los bots, no podrás pegar a 

otros jugadores que estén en la pelea, hayan rechazado o no el FG. 
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RECHAZAR EL FAVOR DE LOS GUARDIAS Y COMO IDENTIFICARLO 

Se puede rechazar el FG en cualquier momento, pero una vez rechazado es PARA SIEMPRE. Excepto cuando 

trasladas tu personaje de cárcel. 

 

Los jugadores que han rechazado el FG se identifican por tener dos estrellitas rojas (*) en el nombre o Nick que 

tienen encima de la cabeza, una a cada lado. 

 

Los jugadores que han rechazado el FG tienen un bono de experiencia (un 10% más) al pelear contra bots, puesto 

que juegan con más riesgo. 

 

 

Si rechazas el FG... 

NO PUEDES pelearte ni pegar a ningún jugador que SI tenga el FG. 

Puedes iniciar peleas con otros jugadores que TAMBIEN hayan rechazado el FG, estas peleas se identificarán de 

color ROJO desde fuera y en ellas NO podrán participar los jugadores que SI tengan el FG. 

Puedes participar en las peleas anteriores (de color ROJO), uniéndote a ellas y pegar a cualquiera de los jugadores 

que haya, ya que todos los participantes han rechazado el FG. 

Puedes iniciar peleas contra bots (se verán de color AZUL desde fuera). 

Puedes unirte a peleas (de color AZUL) donde haya jugadores que tienen el FG, pero sólo para colaborar contra 

los bots, NO podrás pegar a ningún jugador en esta pelea, tenga o no el FG. 

 

 

PARA QUIEN ESTÁ PENSADO EL FAVOR DE LOS GUARDIAS 

• Jugadores que comienzan un personaje en una cárcel donde ya existen muchos veteranos y algunos de 

ellos podrían abusar del novato. 

• Jugadores que desean afrontar los retos que propone el juego, sin verse enzarzados en peleas entre 

jugadores, ya que tienen el mismo derecho a jugar y a desempeñar el rol que deseen en PrisonServer. 

 

 

EXCEPCIONES 

 

Las zonas marcadas como "ZONAS SIN GUARDIAS" son especiales y en ellas, cualquier jugador puede pelearse con 

cualquier otro, tenga o no el favor de los guardias. Ten cuidado en estas zonas.  
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AGRUPARSE 
 

UN GRUPO NO ES UN CLAN 

 

Un grupo no es lo mismo que un clan. En un GRUPO puede haber varias personas de clanes diferentes. 

 

La utilidad de crear un GRUPO de jugadores dentro del juego radica en dos puntos principales: 

 

1) Todos los miembros del grupo que peleen juntos comparten la experiencia que obtengan en dicha pelea, en 

vez de obtenerla sólo el que ha realizado más daño. 

 

2) Si el grupo obtiene los derechos para registrar un cadáver (un personaje vencido), cualquier miembro del grupo 

podrá registrarlo para obtener el botín. 

 

Además, al estar en grupo, es posible vencer a bots más fuertes y acabar antes con ellos. Se puede considerar un 

GRUPO como un "clan volátil", que se crea en el momento entre varios jugadores que desean pelear juntos. 

 

Consideraciones 

 

• Es posible utilizar SEGUIR (/seguir) con los miembros de nuestro grupo, igual que con los miembros de 

nuestro clan. 

 

• Todos los miembros de un mismo grupo pueden registrar el cadáver de un bot que hayan matado en una 

pelea juntos. Cómo repartir los botines de los bots queda a la decisión y acuerdo entre los propios 

miembros del grupo. 

 

• Cualquiera puede crear un GRUPO dentro del juego, sea el nivel que sea, incluso entre miembros de 

clanes diferentes. 

 

• Los grupos pueden crearse y modificarse en cualquier momento, incluso durante las peleas. 

 

• Si alguien desconecta, necesita volver a ser invitado al grupo. Si el líder del grupo (el que lo inició) se cae 

de la red o desconecta, el grupo se deshace automáticamente y hay que volver a crearlo. 

 

• La experiencia en peleas se reparte entre el grupo que ha participado en la misma pelea, pero hay que 

tener en cuenta que es posible crear un grupo en el que todos o alguno de sus miembros no reciban 

experiencia debido a la dificultad de los bots contra los que se pelea, de igual modo que cuando peleamos 

solos. 

 

• El rango de niveles que reciben experiencia dentro de un grupo es de 10 niveles. O sea, una diferencia de 

niveles mayor a 10 dentro del grupo significa que aquellos personajes de menor nivel no recibirán 

experiencia, aunque participen en la pelea. 
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LIMITE DE JUGADORES Y BONOS DE EXPERIENCIA 

 

Un grupo puede estar compuesto por un máximo de 16 personas. Se recibe una bonificación de experiencia para 

el grupo cuanto más completo esté (es decir, la máxima bonificación se la lleva un grupo de 7 personas). 

 

Si hay más de un grupo en una misma pelea, la experiencia se reparte entre los grupos teniendo en cuenta los 

daños producidos por CADA GRUPO o jugadores individuales (si los hay). 

 

*El bono de experiencia es un 10% por cada integrante extra del grupo. Por ejemplo: un grupo de dos personas el 

bono es de un 10% sobre la experiencia total a repartir. En un grupo de siete personas, la experiencia total a 

repartir recibiría un bono del 60%. 

 

 

CREAR UN GRUPO, INVITAR, ACEPTAR Y RECHAZAR 

 

Si no estamos en ningún grupo, utilizando el comando /ginvitar invitamos a alguien a iniciar un grupo. El que 

realiza la invitación se convertirá en líder del grupo y sólo él podrá invitar a otros. El invitado debe aceptar la 

invitación con el comando /gaceptar. 

 

Puedes aceptar una invitación a unirte a un grupo con /gaceptar o rechazar la invitación (para que puedan 

invitarte otros) con el comando /grechazar. 

 

El líder del grupo, puede invitar a más gente luego del mismo modo, con /ginvitar. 

 

 

CHAT, LISTA, ABANDONAR Y FUNCIONES DEL LIDER 

 

Para hablar a todos los miembros del grupo, se utiliza el comando /grupo. 

 

Para imprimir una lista de los miembros del grupo usa /glista, aunque en el juego y durante una pelea verás una 

ventana donde se visualizan todos los integrantes del grupo. 

 

El líder del grupo aparece con un color distinto en la lista de grupo, y se puede pasar el liderato a otro integrante 

del grupo mediante el comando /glider (o /gleader) especificando el nombre del que queremos que sea el nuevo 

líder del grupo. 

 

Cualquier miembro del grupo puede abandonarlo usando el comando /gdejar. Si el líder abandona el grupo, se le 

pasará primero el liderato del grupo al siguiente de la lista y después el anterior líder abandonará el grupo. 

 

El líder del grupo puede expulsar a alguien del grupo con el comando /gexpulsar o destruir el grupo 

completamente con /gdestruir. 

 

Si el líder del grupo se desconecta del servidor el grupo no se destruye, si no que se le pasa el liderato del grupo al 

siguiente de la lista de integrantes. 
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CADÁVERES  
 

Cuando derrotes a alguien en pelea, podrás registrar su cadáver una vez salgas de la pantalla 

de pelea. Para registrar un cadáver, lleva el ratón a los pies del cuerpo y haz click. 

 

Los cadáveres solo pueden registrarse una vez terminado el combate en el que han muerto. 

 

Estas son las reglas por las que se rigen los derechos de registro y desaparición de cadáveres: 

• Tras el combate, y durante 6 minutos, solo lo puede registrar el jugador que le ha 

hecho más daño o bien cualquier integrante de su grupo (si está en uno), exclusivamente. 

 

• Si durante esos 6 minutos alguien que cumple los parámetros de registro abre el cadáver, lo cierra con 

cosas dentro, y aunque hayan pasado esos 6 minutos, aún se tiene un minuto más para el registro 

exclusivo por parte de integrantes del grupo o del mismo jugador, como seguridad anti-buitres. 

 

• El cadáver, en cualquier circunstancia, tanto si está siendo registrado como si no, desaparece a los 12 

minutos de terminar el combate. Solamente transcurridos los primeros 6 minutos, los siguientes 6 podrá 

registrar el cadáver CUALQUIER otro jugador. 

 

• Si ha sido otro bot el que le ha hecho más daño al bot muerto, el cadáver no se puede registrar 

y desaparece transcurrido un breve espacio de tiempo. 

 

 

COMANDOS 
 

 

Los comandos son palabras especiales que se escriben en cualquier parte del chat del juego, para hacer 

determinadas acciones. 

 

Los comandos se identifican por llevar una barra ( / ) delante. Esta barra se obtiene pulsando MAYÚSCULAS + 7. 

 

Para usar un comando, se teclea el "comando" y generalmente uno o más datos separados por espacios. Por 

ejemplo: /decir fulano hola como estás 

 

Cuando termines de escribir, pulsa ENTER o INTRO para ejecutar el comando. 

 

Dentro del juego, puedes obtener una lista de los comandos más comunes usando: 

 

/help ó /ayuda 
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COMANDOS DE GESTOS 

 

En los comandos de gestos, el nick es opcional. Podemos teclear solamente /gracias para que nuestro personaje 

realice una pose agradecida. Tecleando el nick, nuestro personaje se encarará primero con el personaje indicado. 

 

 

/gracias nick 

/thx nick 

/thanks nick 

 

Da las gracias con un movimiento de cabeza. 

 

 

 

/provocar nick 

/rude nick   

 

Hace un corte de mangas. 

 

 

 

 

/hola nick 

/hi nick 

 

Saluda con la mano. 

 

 

 

 

 

/reverencia nick 

/rev nick 

/bow nick        

 

Hace una respetuosa reverencia. 

 

 

COMANDOS DE CHAT 

 

/zona mensaje 

 

De forma predeterminada, al teclear una frase en la zona de chat y 

pulsar ENTER o INTRO, la frase será leída por todos los que estén en la misma 

zona. 

 

Sin embargo este comando /zona es útil cuando estás dentro de una pelea, de este modo podrías decir cosas a la 

zona, como pedir ayuda. 
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/me mensaje 

/yo mensaje 

 

Para expresar acciones. Por ejemplo, si tecleas /yo se rasca la cabeza y te llamas Fulanito, todos los que están en 

la zona leerían "Fulanito se rasca la cabeza". 

 

/tell nick mensaje 

/decir nick mensaje 

 

Envía un mensaje privado a un jugador. Necesitas un teléfono móvil. (Se 

compra en los patios interiores al Enfermo mental) Lo leerá solamente el 

jugador al que va dirigido el mensaje. Por ejemplo: /tell fulano Hola cómo 

estás? 

 

 

*Pulsando CONTROL + C: (de Contestar) aparecerá escrito automáticamente "/tell nick" donde nick el último 

personaje que nos envió un mensaje por /tell o /decir. O sea, que es muy útil para "Contestar" mensajes privados 

rápidamente. Si acabamos de pulsar CONTROL + C, y luego pulsamos FLECHA ARRIBA, recorremos el historial de 

gente que nos envió mensajes por /tell o /decir, con lo que aparecerá automáticamente escrito el comando 

necesario (por ejemplo: "/decir manolo ") 

 

*Si acabamos de pulsar CONTROL + C y añadimos la palabra WIN como tercera palabra (por ejemplo /tell fulano 

win), surte el mismo efecto que el comando /win o /window 

 

/all mensaje 

/todos mensaje 

 

Para hablar sobre cualquier cosa del juego. Lo leerá toda la cárcel. Necesitas un megáfono. (Se compra en el 

enfermo mental de los patios interiores). 

 

/gritarchat mensaje 

/shoutchat mensaje 

 

Para hablar sobre cualquier asunto. Lo leerá toda la cárcel. Necesitas un megáfono. 

 

/anunciar mensaje 

/auction mensaje 

 

Emite un mensaje en el canal de anuncios. Lo leerá toda la cárcel. Necesitas un megáfono. 

 

/clan mensaje 

 

Manda un mensaje a todos los miembros conectados de tu clan. /clan mensaje 
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/aliados mensaje 

/allies mensaje 

 

El mensaje que mandes con este comando lo leerán todos los miembros de los clanes que hayan sido marcados 

como "aliados" entre sí por sus líderes en la pantalla de clan. Ver sección "Los Clanes". 

Además, los que puedan leer a los aliados verán el Nick que habla en ese momento y el clan al que pertenece. 

 

/grupo mensaje 

 

El mensaje es leído por todos los integrantes del grupo en el que te encuentres. Ver Apéndice : Agruparse. 

 

/bando mensaje 

 

Este comando sólo sirve dentro de una pelea. El mensaje será leído solamente por los miembros de tu bando en 

la pelea. 

 

COMANDOS PARA IGNORAR A OTROS JUGADORES 

 

Si alguien te molesta dentro del juego, te incomoda lo que diga o sencillamente quieres dejar de leerle, existen 

poderosos comandos para ignorarle. Cuando ignoras a algún jugador, además de no tener que leerle en ningún 

chat, tampoco te podrá abrir trueques, chats privados, ni tampoco recibirás ningún mensaje cuando te examine. 

 

/ignorar nick 

/ignore nick 

 

Ignora o deja de ignorar al jugador indicado. 

 

/ignoragritos nick 

/ignoreshouts nick 

 

Ignora exclusivamente los GRITOS de la persona indicada. 

 

/ignorelist nick 

/listaignorados nick 

 

Muestra la lista de gente a la que estás ignorando. 

 

/removeignores 

/borrarignorados 

 

Borra y limpia toda la lista de jugadores ignorados. 

http://www.prisonserver.com/manual/manual_play_chat.html?page=manual_play_guild
http://www.prisonserver.com/manual/agruparse.html
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COMANDOS RELACIONADOS CON PELEAS 

 

/nosangre 

/noblood 

 

Desactiva o activa la sangre en las peleas. La sangre se desactiva por defecto si en la Configuración del Juego 

(SETUP.EXE en la carpeta del juego) está activada la casilla "Texturas de baja calidad". 

 

/registrar 

/reg 

/loot 

 

Trata de registrar el cadáver más cercano. Útil si no vemos el cadáver y sabemos que está, o bien si es difícil 

pulsar con el ratón en el cadáver por cualquier circunstancia. 

Con una actualización se amplió el radio de acción de este comando, lo que facilita mucho más el registrar al 

terminar una pelea, o lo que es lo mismo, registra a bots más lejanos. 

 

/redo 

/repeat 

/repetir 

 

Repite el último turno de la pelea. Tiene el mismo efecto que pulsar CTRL + R o pulsar sobre el icono 

correspondiente a REPETIR TURNO en la rueda de iconos de una pelea. 

 

/challengduel nick 

/pedirduelo nick 

 

Solicita un duelo al jugador indicado. Un duelo es una pelea de honor 1 contra 1 en la que no puede participar 

nadie más. El otro jugador recibirá una petición en la que, si acepta, deberá teclear el 

comando /aceptarduelo nick o bien /acceptduel nick (donde nick el jugador que le ha pedido duelo) para 

aceptar. 

 

/ayudar nick 

/assist nick 

 

Ejecutar este comando en la misma zona que el jugador indicado, hace que nuestro personaje vaya corriendo 

hasta la pelea más próxima en la que se encuentre el otro personaje y aparezca automáticamente la ventana para 

unirse a la pelea. Por ejemplo, con "/ayudar fulano" nuestro personaje correrá hasta la pelea en la que se 

encuentre "Fulano" y abrirá la ventana para unirse a ella. 
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COMANDOS DE HABILIDADES 

 

Estos comandos permiten utilizar algunas habilidades especiales de personaje. 

 

/hide 

/sigilo 

 

Inicia la secuencia de sigilo para tratar de ocultarnos. Habilidad exclusiva de Ladrones, Políticos, Atracadores y 

Asesinos a sueldo. Nos oculta del resto de jugadores una vez logremos escondernos, pero deberemos permanecer 

quietos o saldremos del escondite, siendo visibles para los demás. También evita que los bots agresivos nos 

detecten. Para utilizarla, se usa el comando /sigilo. Al ejecutarse con éxito, nuestro personaje no será visto por 

los demás, pero debemos permanecer quietos o al movernos todos los que están en la habitación percibirán que 

sales de tu escondite con un mensaje. Si la habilidad falla y no logramos escondernos, no podremos volver a 

intentar escondernos hasta pasados 10 segundos como mínimo. 

 

/transporte nick 

/summon nick 

/salvoconducto nick 

 

Sólo los políticos corruptos y mafiosos disponen de esta habilidad. Para utilizarla en el juego, se utiliza el 

comando /transporte nick, de forma que se enviará una petición al jugador indicado para ser transportado hasta 

el lugar en el que te encuentras. 

 

*El transporte requiere que ese jugador disponga en su inventario del objeto "Salvoconducto especial" , sea nivel 

10 o superior y éste a su vez debe aceptar la petición de transporte usando el comando /transportesi, o bien 

rechazar la petición con el comando /transporteno 

 

/summonyes 

/transportesi 

/salvoconductosi 

 

Acepta una petición de transporte de otro jugador. Iremos a donde se encuentre. 

 

/summoncancel 

/transporteno 

/salvoconductono 

 

Rechaza una petición de transporte de otro jugador. 
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COMANDOS DE GRUPO EN ZONAS DE JUEGO, GENERALES O INSTANCIAS DE JUEGO 

 

/ginvitar nick 

/ginvite nick 

 

Invita a otro jugador a unirse a nuestro grupo. Para CREAR un grupo, simplemente alguien debe comenzar 

invitando a otro, con lo que serán dos (2) en el grupo en cuanto la otra persona acepte. El líder del grupo es el que 

inicia el grupo invitando. Puedes estudiar los grupos en el Apéndice : Agruparse. 

Se puede cambiar de líder de grupo con el comando /glider (o /gleader) incluso dentro de una pelea y en caso de 

que el líder desconecte, o deje el juego por cualquier motivo, el servidor asignará un nuevo líder 

automáticamente. 

Si accedemos a una Zona de Instancia de juego sin estar en un grupo recibiremos el mensaje del servidor que nos 

indica " <Sistema> INSTANCIA: Has entrado en una Instancia de Grupo, pero no perteneces a ninguno, se ha 

creado para ti tu propio grupo". 

Lo que quiere decir que, si por ejemplo vamos con otro jugador y no creamos un grupo previamente, cada uno 

entrará en una "copia" de esa zona diferente y única y no podremos vernos. 

Para solucionar este tema, antes de acceder a una Instancia siempre que queramos compartirla con otro jugador 

debemos usar el comando /ginvitar Nick y el otro deberá /gaceptar Nick, de esta forma entraremos en la misma 

copia de la zona todos los jugadores que pertenezcan al mismo grupo. 

 

/gaceptar 

/gaccept            

 

Acepta la invitación de unirse al grupo de otro jugador, uniéndote a su grupo. 

 

/grechazar 

/greject        

 

Rechaza la invitación para unirse al grupo. 

 

/grupo mensaje 

 

El mensaje es leído por todos los integrantes del grupo en el que te encuentres. Ver Apéndice : Agruparse. 

 

/gleave                

/gdejar 

 

Dejas el grupo en el que te encuentras. 

 

  

http://www.prisonserver.com/manual/agruparse.html
http://www.prisonserver.com/manual/manual_guides_commands.html?page=manual_guides_grouping
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/gdestroy            

/gdestruir 

 

Destruye el grupo. Sólo el líder puede hacerlo. Un grupo también se destruye automáticamente si el líder 

abandona el juego o se desconecta. 

 

/gkick nick         

/gexpulsar nick 

 

Expulsa a un jugador del grupo. Sólo el líder del grupo puede ejecutar este comando. 

 

/glist 

/glista 

 

Proporciona la lista de integrantes del grupo. 

OTROS COMANDOS 

 

/surname apellido 

/apellido apellido 

 

A partir de nivel 5 de experiencia podemos poner un apellido a nuestro personaje. Aparecerá debajo de su nick 

encima de la cabeza. El máximo son 12 caracteres. Los códigos de color, por ejemplo #D, cuentan como dos 

caracteres. 

 

/who nick 

/online nick 

 

Nos indica si el nick especificado está conectado a la cárcel. 

 

/whois nick 

/quienes nick 

 

Examina al jugador indicado. Tiene el mismo efecto que utilizar la lupa de la barra de iconos sobre otro jugador. 

Puede ser muy útil dentro de una pelea para examinar a otros jugadores mientras permanezcan en nuestra zona, 

al abandonarla se nos borra la ventana de examinar automáticamente. 

 

/bind texto sustitucion 

/asociar texto sustitucion 

 

Este comando ha sido mejorado tras la introducción de los "emoticonos" en el chat. 

 

Permite asociar un "texto" con una "sustitución", de forma que, al teclear una determinada palabra o símbolo, se 

sustituya automáticamente por otra. Esto es útil para usar los emoticonos que más utilicemos, por ejemplo para 

que salga una sonrisa al escribir los tres caracteres de sonrisa :-) 



Pág. 92 
http://www.GenteLaPrision.es 

 

Una explicación completa del uso de este comando está en el Apéndice : Emóticonos. 

 

/raw numusers 

 

Se teclea tal cual. Pide el número de jugadores que hay conectados en la Cárcel en ese momento. 

 

/raw numgamemasters 

 

Se teclea tal cual. Pide el número de GameMasters (operadores de juego) que hay conectados en ese momento. 

 

/raw listgamemasters 

 

Se teclea tal cual. Pide la lista de GameMasters (operadores de juego) que hay conectados en ese momento. 

Sacará sus nicks. 

 

/setacckey tecla texto 

/tecla tecla texto 

 

Asigna una tecla de acceso rápido a una serie de texto. El funcionamiento de este comando está detallado en la 

sección Cómo jugar : El Chat y la Agenda. 

 

/showacckeys 

/listateclas 

 

Lista las teclas y su texto asociado creadas con el comando anterior. El funcionamiento de este comando está 

detallado en la sección Cómo jugar : El Chat y la Agenda. 

 

/screenshot 

/captura 

 

Captura la pantalla y graba la imagen en formato BMP en la carpeta INICIO - MIS DOCUMENTOS - PRISONSERVER 

del juego de forma correlativa (laprision01.jpg, laprision02.jpg, etc). 

 

/time 

/hora 

 

Da la fecha y hora de Windows (o sea, del mundo real). Si usamos este comando agregando un número después 

por ejemplo /time 30 creamos una alarma y el juego a los 30 minutos nos avisará mediante una ventana de que el 

tiempo se ha cumplido. 

 

http://www.prisonserver.com/manual/emoticonos.html
http://www.prisonserver.com/manual/manual_guides_commands.html?page=manual_play_chat
http://www.prisonserver.com/manual/manual_guides_commands.html?page=manual_play_chat
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/agenda nick 

 

Introduce al jugador indicado en la agenda. Otro modo de introducir a alguien en la agenda es haciendo doble 

click en su nick en la lista de jugadores en la zona que está en la parte superior derecha de la pantalla de juego. 

 

/seguir nick 

/follow nick 

 

Seguiremos automáticamente al jugador indicado incluso aunque atraviese las puertas. Para poder seguir a 

alguien, éste debe ser de nuestro grupo o de nuestro clan. Para dejar de seguir a alguien, sólo debemos hacer 

click en cualquier punto del suelo para caminar o correr. 

 

/nota texto 

/note texto     

 

Introduce un texto en nuestro "cuaderno de notas" y guardado en el archivo "notas.txt" en la carpeta del juego. 

Para visualizar el cuaderno de notas dentro del juego, sólo tenemos que teclear /nota a secas. 

 

/window nick 

/win nick 

 

Abre la consola de chat con el jugador especificado preparada para hablar cómodamente por /tell con él. 
 

 

EMOTICONOS EN EL CHAT 

 

LOS EMOTICONOS 

 

Si tu cuenta es avanzada, puedes disfrutar de los nuevos emoticonos. Hemos seleccionado exactamente 538 

caritas, expresiones, símbolos y dibujos para la diversión de todos. Si tu cuenta aún no es avanzada, no podrás 

usarlos. Sí que podrás ver cómo funcionan sin problemas, pero no podrás hablar con emoticonos. Convierte tu 

cuenta en avanzada desde la sección "controlar cuenta" de la web. 

 

  

http://www.prisonserver.com/manual/apendices.html_consolechat
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EL SELECTOR DE EMOTICONOS 

 

Para introducir un emoticono en cualquier momento, pulsa CONTROL+V o MAYÚS+5 (%) y se desplegará la 

lista de categorías de emoticonos. Usa entonces los cursores para explorar y elegir tu emoticono. Cursor 

arriba y abajo cambia de categoría. Cursor izquierda y derecha elige el emoticono. Para introducir el 

emoticono en la posición del cursor de tu línea de chat, pulsa INTRO. Para salir del selector de emoticonos sin 

introducir nada, pulsa BORRAR o ESCAPE. 

 

Los emoticonos forman parte del texto que estás escribiendo. Puedes borrarlos, pintar varios en tu línea de 

chat, mover el cursor entre ellos para introducir texto y todo lo demás. 

 

 

ASOCIAR EMOTICONOS CON EL COMANDO /BIND O /ASOCIAR 

 

Para que puedas disfrutar al máximo con los emoticonos, puedes crear 'asociaciones' entre una palabra o 

símbolo y tus emoticonos favoritos, de forma que escribas a tu gusto y de la forma más divertida, con toda 

naturalidad. 

Para asociar emoticonos, usa el viejo comando /bind, que ha sido mejorado. 

 

Escribe: 

/bind alias emoticono para asociar el emoticono que elijas al alias deseado. 

 

Por ejemplo: escribe /bind seguido de un espacio, luego escribe sonrisa seguido de un espacio y después 

pulsa CTRL+V o MAYUS+5 (%), elige tu emoticono con los cursores y pulsa INTRO. Pulsa otra 

vez INTRO para ejecutar el comando. Una vez ejecutado el comando /bind correctamente, cuanto 

teclees sonrisa en la línea de chat, automáticamente se sustituirá por el emoticono que habías asociado. ¡La 

forma más fácil y popular de usar los emoticonos, y es que hay más de 500! 

El formato del comando /bind es /bind alias lo que quieras, donde 'alias' es una palabra SIN ESPACIOS de 

al menos UN carácter, y 'loquequieras' puede ser eso, un emoticono, una frase, o ambas cosas juntas, con 

espacios o no. 

Las asociaciones que crees con /bind se graban en el archivo "autoexec.txt" que está dentro de la 

carpeta DATA\CONFIG, en la carpeta del juego. Es un archivo de texto, cuando entras a jugar se ejecutan los 

comandos que contiene y puedes modificarlo a mano desde windows. 

Para borrar una asociación hecha con /bind, utiliza /bind alias, donde alias aquel que desees eliminar de tu lista 

de asociaciones. 

Para utilizar emoticonos en banderas, la forma más fácil es utilizar asociaciones con /bind. Es decir, por ejemplo, 

usa /bind :) emoticono_de_sonrisa y luego escribe :) en tu bandera. Cuando la uses, aparecerá el emoticono. 
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PAPELERA DE PERSONAJES 

 

LA PAPELERA DE PERSONAJES 

A diferencia de otros juegos online, PrisonServer posee una papelera de personajes, así que cada cuenta de juego 

tiene asociada una "papelera de personajes de alto nivel" que NO se vacía nunca. 

 

Esta "papelera" está accesible mediante el botón RESTAURAR en la pantalla de selección de personajes del 

juego. 

 

Así pues, BORRAR personajes tiene las siguientes implicaciones: 

 

BORRAR UN PERSONAJE DE BAJO NIVEL: Si el personaje borrado es de nivel inferior a 20 el personaje 

desaparece completamente. 

 

BORRAR UN PERSONAJE DE ALTO NIVEL: Si el personaje borrado es de nivel 20 o superior, el personaje pasa a la 

"papelera de personajes" de esa cuenta, pudiéndose recuperar en cualquier momento. Solo se almacena el 

personaje (nombre, apellido, delito, nivel, tiempo de juego, habilidades y características, puntos para repartir y 

aspecto original), perdiéndose inventario, taquilla, dinero, equipamiento, agenda, aspecto especial, asociación al 

clan, etc. 

 

RECUPERAR UN PERSONAJE 

 

Para recuperarlo basta dejar un hueco vacío en la pantalla de personajes y pulsar "RESTAURAR". En ese momento 

aparecerá una lista de todos los personajes que están en la papelera de esa cuenta, para seleccionar así el que se 

quiere recuperar. 

 

NOMBRE DE LOS PERSONAJES: Los personajes que se encuentran en la papelera siguen ocupando el nombre que 

tienen, menos para la cuenta que los contiene. Eso significa que, si se borra un personaje llamado "Sancocho" y va 

a parar a la papelera, no se puede crear otro personaje con ese mismo nombre desde otra cuenta, pero si se 

puede crear un personaje con ese mismo nombre en la cuenta donde se encontraba el personaje borrado. 

Lógicamente si creamos un nuevo personaje "Sancocho" el sistema no permitirá recuperar el "Sancocho" original 

ya que no pueden existir dos personajes activos con el mismo nombre, por lo que habrá que borrar primero el 

nuevo para recuperar el original. 

 

En resumen, se podría decir que una cuenta puede tener un número ilimitado de personajes, teniendo un 

máximo de 3 personajes "activos" en un momento determinado, y quedando todos los demás "inactivos". 
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