EL ACADEMICO

€l académico estudia el mundo desde su escriforio. Todo estd inferconectado mediante
reglas logicas de causalidad, pero él sospecha gue bay algo gue no cuadra. Las piezas
se niegan a encajar en los seguros y predecibles patrones de los modelos cientificos
comunes. Lo gue es peor, unas fuerzas sombrias silencian los campos de investigacion
nuevos y alternativos. Quienes cuestionan el establishment cientifico y su cosmovision
racional se arriesgan a caer en desgracia y a ver destruida su investigacion, su reputa-
cion y su fuente de ingresos. ¢Se atreverd el Académico a buscar la verdad?

OcuprAciOon
Elige la ocupacion de tu Académico de la lista que aparece a continuacion o invéntate
una a tu gusto:
Profesor de universidad, estudiante universitario, doctorando, maestro, funciona-
rio publico, orientador, politico, escriftor, presentador de programa de felevision,
aristocrafa, investigador, psicologo, aroueologo, dilefante, anticuario.

S€ECRETOS INCONFESABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Conocimiento prohibido

Has descubierto alguna horrible verdad gue pone en enfredicho la mera naturaleza de
la realidad. Quiza se trate de una forma de viajar enfre dimensiones, de la revelacion del
verdadero rostro demoniaco del alcalde, de pruebas de Que la hisforia se ha reescrifo o
de gue el mundo fal y como lo conoces en realidad es un engaio. Abora, los guardianes
de la Ilusion van sobre fus pasos y solo es cuestion de tiempo Que fe encuentren.

Motivaciones personales sugeridas:

Revelarle la Verdad al mundo.

Conseguir poder o conocimienfo.

€xplorar la verdad probibida.

Luchar contra el enemigo.

€scapar de fus perseguidores.

De vuelta del Otro Lado
Viviste un suceso en el gue la Ilusién se rompié por completo y fuiste el tinico que
regreso. Puede que el edificio en el gue vivias se haya deslizado a ofra dimensiéon y
su existencia baya quedado borrada de la faz de la fierra. Puede Que un aeroplano
haya desaparecido y fe bayan enconfrado veinte afios después sin recuerdos y sin
baber envejecido ni un dia. Puede gue una compaiia de soldados en Afganistan
se baya adenfrado literalmente en el infierno y solo fi1 bayas vuelto, cubierfo de
sangre de fus camaradas. €n fu fuero inferno sienfes qQue no deberias baber sobre-
vivido y gue hay algo que viene a por fi para restaurar el eguilibrio y el orden.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir la verdad sobre el suceso.

Mostrar anfe el mundo lo que fe sucedio.

€ludir fu destino.

Regresar a la escena del suceso.

€nconfrar a parienfes o amigos perdidos.

Desaparicion extrana

Alguien cercano a ti desaparecié tras acercarse demasiado a la verdad mientras
invesftigaba algo. No fienes ni idea de lo Que ocurrid, pero hace poco alguien
fe envio cierfa informacion cripfica, urgiéndote a ferminar lo Que empezé fu
colega. Desde que tu socio desaparecio fte has convertido en la victima de unos
perseguidores desconocidos.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir gué le ocurrio a la persona desaparecida.

Acabar la investigacion Que empezo esa persona.

€scapar de fus perseguidores.

Llevar a los culpables ante la jusficia.

Hacer puiblica la verdad.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades oculfistas gue han cambiado fu vision de la realidad.
Quiza bayas participado en rifuales arcanos, descubierfo una secta gue servia a
una criafura perfurbadora o visto cosas Que revelaban gue el mundo no es lo gue
parece. Tus experiencias hacen que fe sea dificil aceptar la Ilusién en la gue vive
inmersa la mayoria de la genfe.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir mas sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demas a darse cuenfa de la Verdad.

Buscar mas conocimiento y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Guardidn

Has sido elegido para proteger un objefo, lugar o persona importante. Puede que
este deber sagrado lo bayas heredado, Que se te baya asignado personalmente o
Que se fe haya concedido a peficién fuya. Puede gue lo gue profeges esté desti-
nado a desempenar alguna farea importante en el futuro o puede que lo estés
salvaguardando para evifar gue caiga en malas manos.

Motivaciones personales sugeridas:

Mantener a salvo lo gue estas guardando.

Averiguar mas sobre los guardianes anteriores y lo gue estas protegiendo.

Transmifirle la custodia a alguien digno.

Cumplir fu propésifo.

DEeSVENTAJAS

Elige dos desventajas. Sugerencias:

-F

Le tienes un miedo incontrolable a algo. €lige el estimulo que te asusta. Siempre gue
te encuentres cara a cara con el objefo de tu fobia, debes mantener la calma.

+Obsesion

Has descubierfo una conspiracion o un fenémeno sobrenafural y no puedes evitar
infentar llegar al fondo del asunfo. €n la primera sesion y siempre gue fe encuen-
tres con algo relacionado con tu obsesion, tira +0:

d

(15+) Superas tu obsesion, por el momento.
(10-14) Tu obsesion influye en fu comportamiento. €l director obfiene 1 punto.
(-9) Tu obsesion te controla por completo. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar punfos para dejar Que fu obsesion invada fu vida diaria.
Puede Que fe veas obligado a elegir enfre dedicarte a fu obsesién o perder
€stabilidad. Quiza fe olvides de realizar fareas rutinarias o importantes, faltes a
reuniones o desatiendas fus relaciones interpersonales para centrarfte solamente
en fu obsesion. €sta puede influir incluso en fus suefos, baciéndote tener visiones
y revelaciones. A su vez, puede que el objefo de fu obsesion también se fije en fi e
infenfe defener fus investigaciones.

+PErseguido

Te persigue un enemigo anonimo. CualQuier persona con la Que fe encuenfres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y estar alerfa en
fodo momenfo para evifar dejar pisfas Que puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre Que dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por abora.
(10-14) Tus enemigos te pisan los talones. €l director obtiene 1 punfo.
(=9) Tus enemigos te han dado alcance. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento por tus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue esfos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,
que uno de tus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando bhacer o gue infenfen bacerte dafio directamente.

- Pesadillas

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conectadas con fus secrefos
inconfesables. €n cualguier escena, cuando duermas, tira +0:

(15+) Duermes franguilamente.

(10-14) Las pesadillas fe atformentan. €l director puede bacer un movimiento
por fus pesadillas. Por ejemplo, no consigues pegar ojo durante la noche
(-1 a fodas las tiradas hasta qQue duermas), algo fe sigue de vuelta a la
realidad, las pesadillas fe dan una cierfa comprension de la Verdad o fe ves
obligado a procesar algtin tfrauma (mantener la calma) al desperfar.

(-9) Las pesadillas te controlan por completo. Quedas atrapado en el suefio basta
Que encuentres alguna forma de despertar y fodo lo Que ocurra alli también
afectara directamente a fu cuerpo dormido.

+Racionalista

Te niegas a creer en nada que la ciencia moderna no baya ratificado, aunque esté
delante de fus narices. Siempre gue veas mads alla de la Ilusion y siempre gue
la Ilusion se rompa, el director puede elegir una opcién ademads de los efectos
normales del movimienfo:

< Tu presencia alimenta la Ilusiéon y la bace mas poderosa e impenetrable.

< Tu desconcertada psigue empieza a crear reflejos de lugares y personas
familiares en la Ilusion.

< Afraes enfes exfradimensionales.

<© Niegas conscientemente lo gue ves, aun en defrimenfo fuyo.

+Recuerdos reprimidos

Has reprimido un suceso especialmente desagradable de fu pasado, pero su
recuerdo resurge de vez en cuando. Podria tratarse de un crimen o de algo horrible
que bas hecho, has sufrido o bas presenciado. €l director decide la nafuraleza de
fu recuerdo reprimido, normalmente basandose en fus secrefos inconfesables. €n
situaciones asociadas con fus recuerdos reprimidos, tira +0 para deferminar si los
recuerdos resurgen:

(15+) Confintias reprimiendo fus recuerdos.

(10-14) Tus recuerdos resurgen parcialmente, fomando la forma de flashbacks o
alucinaciones. Debes mantener la calma.

(-9) Tus recuerdos reprimidos te arrollan y fe pierdes por completo en ellos. €l
direcfor hace un movimiento duro y reduces fu €stabilidad en -2.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

€res una auforidad académica en fu campo y fu nombre suele aparecer en los
periodicos, programas de debate y revistas cientificas. Al principio de cada sesion
de juego, tira +Carisma:

(15+) Durante esfa sesion de juego, elige basta fres opciones.

(10-14) Duranfe esfa sesion de juego, elige hasta dos opciones.

(-9) Durante esta sesion de juego, puedes elegir una opcién, pero también atraes
afencion indeseada como acosadores, adversarios profesionales, competi-
dores o fuerzas bostiles. €l director hace un movimiento por ellos en algtin
momentfo de la sesion.

Opciones:

Influyes en alguien que conozca tu autoridad en fu campo académico como
si bubieras sacado un (15+).

Obfienes acceso a los recursos de una universidad, fales como sus instalacio-
nes, sus investigadores o sus archivos cientificos.

Haces una declaracion sobre algo o alguien en los medios de comunicacion.
Obtienes acceso a personas o lugares bajo el prefexfo de llevar a cabo fu
investigacion o tus estudios.

+€ducacion de Elite

Has asistido a una de las instifuciones de educacién superior mas prestigiosas del
mundo y bas hecho contacfos con poder e influencia. Siempre gue les pidas un
favor a tus confactos, tira +Carisma:

(15+) Elige basta fres opciones.
(10-14) €Elige basta dos opciones.

(-9) Elige una opcidn, pero estas en deuda con alguien. €l cobro de la deuda se
puede pedir en cualguier momento de la hisforia, a eleccion del director.

Opciones:

Obtienes un favor de la administracion de un pais (por ejemplo: fe libras de la
carcel, fe salfas la inspeccion de aduana u obtienes ayuda de la policia).
Consigues acceso a un lugar gue no estd abierto al ptiblico.

Localizas o le sigues la pista a alguien perdido o escondido.

Consigues un medio para escapary un lugar seguro donde ocultarfe.

+Red académica

Tienes contactos académicos en universidades de fodo el mundo. Cuando pueda ser
1ifil conocer a alguien de una universidad, di el nombre de esa persona, su campo de
estudio y como os conocisteis y tira +Carisma:

(15+) Se frata de un amigo (Relacién +1).
(10-14) Se frafa de un conocido (Relacién +0).
(=9) Os conocéis, pero bay una anfigua enemistad enfre vosofros (Relacion +0).

«+Coleccionista

Siempre gue busgues un objeto infrecuente o inusual, tira +Razén:

(15+) Sabes exactamente donde se encuentra el objefo, como conseguirlo y como
minimizar los peligros, obstaculos y costes.

(10-14) Tienes una idea aproximada de dénde se encuentra y de los peligros,
obstaculos y costes que conlleva su adguisicion.

(-9) Tienes una idea aproximada de donde empezar a buscar, pero no de los
peligros o costes Que esfo implica.

«Estudios oculfistas

€res un esfudioso de lo oculfo. Cuando entres en confacto con una disciplina, enfe
o fendmeno mdgicos por primera vez, tira +Razén:

(15+) Obtienes las dos opciones siguientes.
(10-14) €Elige una opcion.

(-9) Tienes un recuerdo borroso de algo asi, pero no puedes decir con seguridad si
es verdadero o no. €l director fe explica Qué es lo que recuerdas.

Opciones:

Sabes algo sobre esto (preglinfale al direcfor lo que sabes y obfendras un +1

a todas las tiradas mienfras acfies de acuerdo a las respuestas durante esta
escena).

Sabes dénde puedes encontrar mas informacion sobre esto (preglintale donde
al director).

€res experfo en cierfos campos de conocimiento. Siempre ¢ue investigues algo
relacionado con uno de los campos Que bas elegido, puedes hacer una pregunta
adicional, sea cual sea el resultado, y puedes preguntar lo Que Quieras.

Elige dos dreas de conocimiento:

Arqueologia Psicologia
€conomia Sociologia
Historia Teologia
Literatura comparada (Oftro)

«Recopilar datos

Siempre gue busgues informacion sobre un tema en una biblioteca, en un archivo
de investigacion o en internef, fira +Razén. €n respuesta a las pregunfas que
bagas, el director te dird lo que descubres con tfanto detalle como Quepa esperar
de la fuente gue hayas utilizado:

(15+) Haz tres preguntas.
(10-14) Haz dos preguntas.

(-9) Haz una pregunta, pero fambién descubres algo inesperado. €l director bace
un movimiento.

Preguntas:

¢Cual es el origen de esfto?
¢Cudl es su finalidad?
¢Como funciona?

- Deportista de glite

Has competido profesionalmente en un deporte, gracias a lo cual has recibido una
beca para financiar tus estudios. €lige un deporte:

¢Con qué fengo que fener cuidado?
¢Como puedo detener o desfruir
esfo?

© €sgrima: Cuando uses una espada, puedes bacer el atague Respuesta [3]

[Alcance: brazo, ataca inmediatamente después de una parada] y tienes un
esfogue [arma perforanfe] en casa.

© Béisbol/criguet/fiitbol/fiitbol americano/tenis: Obtienes un +1 a fodas las
firadas al correr, lanzar o afrapar objefos.

& Hockey sobre hielo: Obtienes un +1 a las firadas de soportar las beridas contra
los afaQues cuerpo a cuerpo.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA

Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: De fweed, descuidada, que no es de su falla, con manchas, de empollon,
anticuada, informal, bien vestido o fraje.

Rostro: Infantil, redondo, deteriorado, cansado, palido, cuadrado, desproporcio-
nado, estrecho, narigudo, feo, afractivo, envejecido o barbudo.

Mirada: €scépfica, arrogante, analitica, desinferesada, curiosa, timida, infeligente,
distraida, autoritaria, con gafas o cansada.

Cuerpo: Delgado, rechoncho, alto, menudo, encorvado, débil, aflético, en baja
forma, lenfo, anguloso, rigido, discapacitado, barrigén, gordo, bajo, compacto o
peludo.

NOMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

ReLAcIOonEs

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunta los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelfa a la mesa para esfablecer vuestras Relaciones.

Si conoces de anfes a alguno de los ofros personajes jugadores, elige una de estas
opciones para esfablecer la Relacion gue hay enfre ambos:
Uno de los personajes esftudio en el mismo campus Que fii y os hicisteis bue-
nos amigos. Apuntaos +1 Relacién el uno con el ofro.
Uno de los personajes es pariente fuyo.
Uno de los personajes te conocié en un seminario.
Confrataste a uno de los personajes como ayudante para un proyecto de
investigacion.
Uno de los personajes es fu amante. Aptinfate +1 o +2 Relacién con él.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vifal (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
O0O0000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
O Simale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00O Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

0O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustituye fu arguetipo actual por ofro arguefipo Conscienfe y borrafe una de las
3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:

O Convierte fu personaje en un arguefipo lluminado.



EL AGENtE

€l Agente bard lo gue baga falta para proteger los intereses de aguellos para
ouienes trabaja. Las personas no son mds Que recursos Que utilizar, explotar y
desechar. Todo aguel gue se inferponga debe ser eliminado. Las sifuaciones de
emergencia exigen respuestas rapidas y a veces, ninguna de las opciones es buena.
Su trabajo implica aceptar grandes costes, gue suelen materializarse en forma de
peligros, pero fambién una deuda cada vez mayor. Cuando esta carga finalmente
se vuelva demasiado pesada, es probable gue al Agente ya no le gueden salidas y
el «bien» y el «mal» bayan perdido todo significado.

OcuPrACION

Elige la ocupacion de tu Agente de la lista que aparece a continuacion o invéntate una:

Proveedor de informacion de dominio publico, supervisor de red de espionaje,
analista de antiterrorismo, analista mefodolégico, agente especial, profesional de
seguridad, jefe de operaciones, agente de gestion de la obfencién de informacion,
enlace, infiltrador, espia, agenfe durmiente.

SECRETOS INCONFESABLES

Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Conocimiento prohibido

Has descubierto alguna horrible verdad gue pone en entredicho la mera naturaleza de
la realidad. Quiza se trate de una forma de viajar enfre dimensiones, de la revelacion del
verdadero rostro demoniaco del alcalde, de pruebas de que la historia se ba reescrifo o
de gue el mundo fal y como lo conoces en realidad es un engaiio. Abora, los guardianes
de la Ilusion van sobre fus pasos y solo es cuestion de fiempo Que fe encuentren.

Motivaciones personales sugeridas:

Revelarle la Verdad al mundo.

Conseguir poder o conocimienfo.

€xplorar la verdad probibida.

Luchar contra el enemigo.

€scapar de fus perseguidores.

Desaparicion extrafna

Alguien cercano a fi desaparecio fras acercarse demasiado a la verdad mientras inves-
figaba algo. No fienes ni idea de lo gue ocurrio, pero hace poco alguien fe envio cierfa
informacion criptica, urgiéndote a ferminar lo gue empezd fu colega. Desde Que tu socio
desaparecio te has convertido en la victima de unos perseguidores desconocidos.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir Qué le ocurrié a la persona desaparecida.

Acabar la investigacion Que empezo esa persona.

€scapar de fus perseguidores.

Llevar a los culpables ante la justicia.

Hacer publica la verdad.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades oculfistas gue ban cambiado fu vision de la realidad.
Quizd hayas parficipado en rifuales arcanos, descubierfo una secta Que servia a
una criatura perfurbadora o visto cosas gue revelaban gue el mundo no es lo gue
parece. Tus experiencias hacen que fe sea dificil aceptar la Ilusién en la Que vive
inmersa la mayoria de la genfe.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir més sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demas a darse cuenfa de la Verdad.

Buscar mas conocimiento y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Guardidn

Has sido elegido para proteger un objefo, lugar o persona importante. Puede qQue
esfe deber sagrado lo bayas beredado, que se fe baya asignado personalmente o
Que se fe baya concedido a peficion fuya. Puede gue lo que profeges esté desti-
nado a desempenar alguna farea importante en el futuro o puede gue lo estés
salvaguardando para evifar gue caiga en malas manos.

Motivaciones personales sugeridas:

Mantener a salvo lo que estas guardando.

Averiguar mas sobre los guardianes anteriores y lo gue estas protegiendo.

Transmitirle la custodia a alguien digno.

Cumplir fu propésifo.

Victima de experimentos médicos

Fuiste objefo de experimentos médicos con resultados inesperados, con o sin fu
consentimienfo y conocimiento. Los experimentos ban tenido efectos secunda-
rios fisicos o mentales duraderos. Quiza te bayan mostrado venfanas a dimen-
siones alternativas y eso fe haya vuelfo loco. Los efectos secundarios siguen
atormentandote y para librarfe de ellos necesitas encontrar a los responsables.
También es posible gue los sujetos de pruebas fueran fus padres y que fii hereda-
ras de ellos los efecfos del experimento.

Motivaciones personales sugeridas:

€nconfrar a los responsables.

Regresar a fu estado anterior.

Vengarte del responsable o los responsables.

€ncontrar una forma de aceptar guién eres ahora.

€xplorar ofras dimensiones.

€xponer la verdad anfe el mundo.

DesveNTAJAS
Elige dos desventajas. Sugerencias:

Las autoridades (locales, nacionales o de ofro nivel) fe buscan por los delitos gue
bas cometido. Siempre ¢ue atraigas la atencion u olvides pasar desapercibido,
fira +0 para ver si fe ban descubierfo:

(15+) €stas a salvo, por ahora.
(10-14) Has cometido un error. €l direcfor obtiene 1 punfo.
(-9) Todas las miradas estan puestas en fi. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntos para bacer un movimiento por las auforidades. Por
ejemplo, fu foto aparece en el felediario y en los periédicos, los agentes de la ley
infentan fenderte una frampa y capturarte o las auforidades defienen e inferrogan
a alguien importante para fi, confiscan fus posesiones o vuelven a fus familiares o
amigos contra fi.

+ldenfidad perdida

Tu verdadera identidad se ha perdido a causa de un programa de agentes secrefos
militar o privado. No recuerdas nada de la vida Que fenias antes de Que fe confrata-
ran, pero desde hace poco fe empiezan a llegar recuerdos de fu verdadera identidad.
€n la primera sesion y siempre gue te encuentres con algo de fu pasado reprimido,
tira +0:

(15+)Reprimes fu verdadera idenfidad y permaneces en el presente.

(10-14) Tu verdadera identidad fe esta dando alcance. €l director consigue 1 punfo.

(-9) Tu verdadera identidad vuelve a salir a la superficie. €l direcfor obtiene 3
punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer movimientos por fu verdadera idenfidad.
Por ejemplo, reconoces a personas o lugares desconocidos, se ponen en confacto con-
tigo organizaciones o individuos de fu vida anferior, fu anfigua identidad influye en fus
patrones de pensamiento o fus acciones, o sufres fraumaricos flashbacks.

+ObsEsion

Has descubierfo una conspiracion o un fenémeno sobrenatural y no puedes evitar
infentar llegar al fondo del asunfo. €n la primera sesion y siempre Que te encuen-
tres con algo relacionado con tu obsesion, tira +0:

(15+) Superas fu obsesién, por el momento.
(10-14) Tu obsesion influye en fu comportamiento. €l director obfiene 1 punto.
(-9) Tu obsesion fe controla por completo. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para dejar gue fu obsesion invada fu vida diaria. Puede
Que fe veas obligado a elegir entre dedicarte a fu obsesion o perder €stabilidad. Quiza
te olvides de realizar tareas rufinarias o importantes, faltes a reuniones o desafiendas
fus relaciones interpersonales para centrarfe solamente en fu obsesion. €sta puede
influir incluso en tus suefos, haciéndote tener visiones y revelaciones. A su vez, puede
oue el objefo de tu obsesion fambién se fije en fi e infente detener fus investigaciones.

Te persigue un enemigo anénimo. Cualguier persona con la Que fe encuenfres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y esfar alerfa en
todo momento para evitar dejar pistas Que puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre Que dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por abora.
(10-14) Tus enemigos fe pisan los talones. €l director obtiene 1 punfo.
(-9) Tus enemigos fe han dado alcance. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento por tus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue estos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,
que uno de fus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando hacer o gue infenfen bacerfe dafo directamente.

«Pesadillas

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conectadas con fus secrefos
inconfesables. €n cualguier escena, cuando duermas, tira +0:

(15+) Duermes franguilamente.

(10-14) Las pesadillas te atormentan. €l director puede bacer un movimiento
por fus pesadillas. Por ejemplo, no consigues pegar ojo duranfe la noche
(-7 a fodas las tiradas hasta que duermas), algo fe sigue de vuelfa a la
realidad, las pesadillas fe dan una cierta comprensién de la Verdad o fe ves
obligado a procesar algtin frauma (manfener la calma) al despertar.

(-9) Las pesadillas te confrolan por complefo. Quedas afrapado en el sueio basta
Que encuenfres alguna forma de despertar y fodo lo gue ocurra alli también
afectara directamente a fu cuerpo dormido.

Tienes un ambicioso rival gue hara cualguier cosa por estar en ftu lugar. Decide
Quién es tu rival. €n la primera sesion y siempre gue cometas un error o bajes la
guardia, tira +0:

(15+) No hay problema; tu rival no hace ningtin movimiento contra fi.

(10-14) Le bas dado una oportunidad a fu rival. €l director obtiene 1 punto.

(-9) Le has dado a fu rival lo gue necesitaba para socavar por complefo fu posi-
cion. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimientos por tu rival. Por ejemplo,
fu rival puede poner de su parfe a una persona imporfante para fi, sabofear uno de
fus proyecros, exforsionarfe con pruebas Que puedan danar fu repufacion o fomar
medidas desesperadas para desbacerse de fi de una vez por fodas.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

Has colocado una serie de fopos en grupos u organizaciones de tu inferés, como
empresas compefidoras, gobiernos o sectas. Siempre gue contactes con uno de fus
fopos para conseguir informacion o servicios, explica a Qué grupo u organizacion
pertenece el fopo, ponle nombre y luego tira +Carisma:

(15+) Obfienes las dos opciones indicadas a confinuacion.
(10-14) €lige una de las opciones indicadas a confinuacion.

(-9) La lealfad del fopo esta en entredicho. ¢Puedes confiar en él? €l director bace
un movimienfo.

Opciones:

Haces que alguien guiera cuidarte.

Haces Que una persona agresiva no guiera hacerte dano.
Haces que alguien confie en fi.

Siempre gue emplees tus habilidades para entrar en lugares cerrados, tira
+€ntereza:

(15+) Obtienes tres opciones. Puedes gastarlas en cualguier momento durante la
escena.

(10-14) Obtienes dos opciones. Puedes gastarlas en cualquier momento durante
la escena.

(-9) Obtienes una opcién, pero surge un problema. €l director bace un
movimienfo.

Opciones:

Abres una puerfa cerrada con llave silenciosamente y en un momenfo.
Neufralizas una alarma.

Abres una caja de caudales o una caja fuerte en menos de dos minufos.
€vitas gue alguien fe descubra.

Haces que alguien crea gue perteneces a este lugar (por ejemplo, baciéndote
pasar por guardia de seguridad) duranfe un fiempo limitado.

«Analista

Siempre gue investigues algo, también puedes elegir enfre estas preguntas
adicionales:

¢ ¢Qué organizaciones, grupos o personas de interés pueden estar conectados
con esfo?

¢ ¢Hay alguna conexion entre esto y ofro suceso?

¢ ¢Cual podria ser un motivo plausible?

Sabes armar y desarmar bombas. Si fienes tiempo y recursos suficientes, puedes
construir la bomba Que quieras. Sin embargo, siempre gue estés construyendo una
bomba improvisada y el tiempo apremie, tira +Razoén:

(15+) Construyes una bomba funcional (consulta Explosivos, en el «Capitulo 4: €l
personaje jugador»).

(10-14) €l potencial explosivo de la bomba es menor de lo normal (el dafo Que
inflige disminuye en -1).

(-9) La bomba es impredecible. Quizd no detone, Quiza lo haga antes de tiempo
0 Quizd sea mas potente y voldfil de lo Que esperabas. €l direcfor hace un
movimienfo.

Cuando estés desarmando una bomba, tira +Razén:
(15+) La bomba queda desactivada.

(10-14) Surgen complicaciones. Quiza no puedas desconectarla del todo, solo
refrasar el femporizador o debilitar el efecto del explosivo, o Quiza surja
alguna ofra cosa gue empeore la sifuacion.

(-9) jjoder, qué putadal Puede que la bomba fe explotfe en la cara, que el
femporizador empiece una cuenfa afras desde «10, 9, 8, 7...» 0 Que ocurran
problemas atin peores. €l director bace un movimienfo.

+Mente rapida

Cuando comiences una mision peligrosa, tira +Razén:

(15+) €Elige hasta tres opciones en cualguier momenfo de la mision.
(10-14) €lige basta dos opciones en cualQuier momento de la misién.

(-9) Elige una opciodn en cualguier momento de la misién, pero hay algo que no
bas tenido en cuenta. €l director hace un movimiento.

Opciones:

Recuerdas algo que fe da ventaja en una negociacion. Preglintale al director
de qQué se frafa.

Posees alglin objefo Que puedes usar para salir de una sifuacién peliaguda.
Preglintale al director de Qué se frata.

Tienes un enfrenamienfo de campo especial Que fe resulta Ufil para superar
uno de los obstaculos. Pregtintale al director de Qué se frata.

Siempre gue ufilices tus redes de inteligencia para rastrear a alguien o algo, tira
+Razoén:

(15+) Haz basta fres de las pregunfas siguienfes.
(10-14) Haz hasta dos de las preguntas siguientes.

(-9) Haz una de las preguntas, pero alguien se da cuenta de Que esfas husmeando.
Podria ser alguien que preferirias gue no fe conociera o un fraidor en fu red.

Preguntas:

¢€n gué parte del mundo fue visto esto por ultima vez?

¢Qué personas se han relacionado con lo gue estoy buscando tltimamente?
¢Qué rastro y buellas ba dejado fras de si?

¢Quién mas esfa infentando encontrar lo Que busco?

+Agente de campo

Has sido enfrenado por un cuerpo de inteligencia para enfablar combate
directo. Siempre gue entres en combate, tira +Violencia:

(15+) Obtienes tres bazas. Puedes gastarlas en cualguier momento de la escena.
(10-14) Obtienes dos bazas. Puedes gastarlas en cualquier momenfo de la escena.

(-9) Obtienes una baza, pero has fomado una mala decision. €l director hace un
movimienfo.

Bazas:

A cubierto: €vitas un afague a distancia cubriéndofe fras un objeto o una
persona.

Agarrar del cuello: Afrapas a un oponenfe humano en un agarre del ue no
puede soltarse sin sufrir 1 Dafo.

Desarmar: Le Quifas el arma a un oponente en combate cuerpo a cuerpo.

Arma improvisada: Realizas un atague de combate cuerpo a cuerpo lefal con un
objefo aparenfemente inocuo (AfaQue sorpresa [2] [Alcance: brazo]).

-Soportar traumas

No fe fraumatizas fan facilmente como los demads. Siempre gue tu €stabilidad se
reduzca, pierdes un nivel menos de lo normal.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA

Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:

Ropa: Traje, ropa de diario, uniforme militar, de camuflaje, gabardina, sfreefwear
0 pracfico.

Rostro: Con una cicatriz, anodino, inocente, adusto, fuerfo, inexpresivo, tenso, sur-
cado de arrugas, severo, sonrienfe, comiendo a fodas horas, mandibula cuadrada
o afractivo.

Mirada: Penefrante, amable, curfida, elusiva, incisiva, suspicaz, curiosa, indiferente,
inteligente, cargada de culpa o vacia.

Cuerpo: €n forma, rechoncho, grande, demacrado, flexible, duro, fibroso, en la media,
derecho, bajo, rapido, felino, contrabecho, mutilado, lleno de cicatrices o fembloroso.

NOMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

ReLAcIOonEs

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunta los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelfa a la mesa para esfablecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para esfablecer la Relacion gue hay enfre ambos:
uUno de los personajes lleva varios afos siendo fu informante. Se apunta +1
Relacion configo.
Dispones de informacién comprometedora sobre el pasado de uno de los
personajes.
uUno de los personajes es un viejo amigo tuyo. Apunfaos +1 Relacién el uno
con el ofro.
Uno de los personajes es fu amante. Se apunfa +2 Relacién contigo. Decide
Qué Relacion fienes tii con él.
uUno de los personajes es fu companero de frabajo. Aptintate +1 Relacién con él.
Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

AvANces
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).

0O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

0O Sustituye fu arquetipo actual por ofro arQuetipo Consciente y borrate una de las
3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:
O Convierte fu personaje en un arQueftipo Illuminado.



EL ARRIBIS+A

€l Arribista es un lameculos traidor redomado. La mayoria de la gente se gueda
atrapada en una granja de cubiculos realizando las mismas tareas rutinarias dia
tras dia, pero los pocos individuos Que carecen de escriipulos son los gue ascien-
den por la jerarguia empresarial. €l Arribista también podria estar al frente de una
empresa propia, luchando por sobrevivir frente a los gigantes corporativos. €n un
mundo en el gue nada estd vedado para promocionar fu carrera, el éxito exige
estar dispuesto a bacer cualguier cosa.

OcuprAciOon
Elige la ocupacion de tu Arribista de la lista que aparece a continuacion o invéntate una
a tu gusto:

Abogado, empresario, oficinista, director ejecutivo, asesor, burdcrata, politico,
miembro de la jet set, yuppie, comercial, becario, aristocrata.

Secretos InconFeSABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Culpable de un crimen

Sienfes remordimienfos consfanfes por un crimen gue bas comefido. Lo bayas
cometido por iniciativa propia o bajo coaccion, i sientes gue eres el tinico culpa-
ble. €s probable gue la victima, su familia o la policia te estén buscando.

Motivaciones personales sugeridas:

€scapar de la justicia.

Confrontar a la victima o a su familia.

Casfigarte.

Ayudar a ofras personas.

Llevar a los demas culpables anfe la justicia, ya sea legal o personal.

Vengarte de quienes fe bhicieron cometer el crimen.

Experiencia con lo oculto
Has presenciado actividades oculfistas gue han cambiado fu vision de la realidad.
Quizd hayas parficipado en rifuales arcanos, descubierfo una secta Que servia a
una criatura perfurbadora o visto cosas ue revelaban gue el mundo no es lo gue
parece. Tus experiencias hacen gue fe sea dificil aceptar la Ilusién en la Que vive
inmersa la mayoria de la gente.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir més sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demés a darse cuenta de la Verdad.

Buscar mas conocimienfo y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Maldicion
Sufres una maldicion, lo sepas o no. La maldicion ha empezado a influir en fu vida
y debes enconfrar una forma de librarfe de ella. Puede gue la bayas heredado o
puede que fii mismo te la bayas ganado con fus actos. Sus efectos estan empe-
zando a hacerte perder el contacto de la realidad y amenazan con bacer dafo a las
personas mds cercanas a fi.

Motivaciones personales sugeridas:

Averiguar qué es la maldicion.

Descubrir como romper la maldicion.

Transferirle la maldicion a ofra persona.

€ncontrar alguna forma de acepfar fu destino.

Vengarte de la persona responsable de fu maldicion.

Pacto con los poderes de la oscuridad
Has sellado un pacto con un poderoso ente. Puede gue lo hayas becho volun-
fariamenfe o puede gue fe haya enganado para Que lo hicieras. €n cualQuier
caso, abora estas bechizado por la criafura. Quiza hayas obfenido grandes
beneficios de este pacto, pero el precio podria ser, liferalmente, fu alma. €n el
fondo, entiendes gue fienes gue encontrar una forma de enganar a la criafura
para Que lo rompa. La cuestién es (como?

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir una forma de romper el pacfo.

€nganar a la muerte.

Matar a la criafura.

Conseguir mas poder o éxifo.

Vengarfe de guien fe engafara para sellar el pacto.

Responsable de experimentos médicos

Fuiste el responsable o un ayudante de experimenfos médicos furbios gue
acabaron en resultados espeluznantes. Fueran voluntarios o no los sujefos de
experimentacion, esfo les desfrozo la vida y abora estan muerfos, han desapa-
recido o se han fransformado en criafuras inbumanas. Ademas de fus remor-
dimienfos, puede Que estés perseguido por tus anfiguos sujefos de pruebas,
por sus familiares, por la ley, por anfiguos colegas, por tus empleadores o por
fuerzas anénimas que frafan de silenciarte.

Motivaciones personales sugeridas:

€ludir la responsabilidad de los experimenfos.

Que los sujefos o sus familiares fe perdonen.

Conseguir pruebas para exponer a fu antiguo empleador.

Concluir experimentos interrumpidos o fallidos.

Confinuar investigando ftus descubrimientos.

Devolver a los sujetos de pruebas a su estado anterior.

DESVENTAJAS

Elige dos desventajas. Sugerencias:

+Codicioso

Te mueve un insaciable deseo de dinero y riguezas y estds dispuesfo a sacrificar
fu salud, a fu familia y a fus amigos para llenar el vacio que tienes denfro. Cuando
surja una oportunidad de aumentar fu rigueza, tira +0 para ver si confrolas fu
deseo.

(15+) Mantienes fu codicia bajo control.

(10-14) €l negro vacio Que hay en fu inferior grifa exigiendo mas. Mientras la opor-
tunidad exista y no la aproveches, sufres un -1 a fodas las tiradas.

(-9) Te ves obligado a aprovechar fodas las oporfunidades para aumentar fu
rigueza o reducir fu €stabilidad en -2.

€stas maldito. €n la primera sesion y siempre @ue te encuentres cara a cara con lo
sobrenatural, tira +0 para ver con cuanta fuerza te influye la maldicion:

(15+) €vitas la influencia de la maldicién femporalmente.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar puntfos para bacer un movimiento por la maldicion. Por
ejemplo, alguien importante para fi o fii mismo sufris un accidente, te arrebatan algo,
sufres visiones ferrorificas o te ves obligado a hacer cosas gue fe pondran en riesgo de
consecuencias nefastas si fe niegas.

+ MENtiroso

€res un menfiroso compulsivo Que invenfa hisforias en cuanto fiene oporfunidad,
sobre fodo cuando eso fe beneficia. Al principio de cada sesion, tira +0 para ver
en qué problemas fe ban metido fus mentiras esta vez:

(15+) Has conseguido gue fus mentiras no se enreden.
(10-14) Has contado una mentira de mas. €l director obtiene 1 punto.
(-9) Tu red de mentiras se ha deshecho por completo. €l director obtiene 3 puntfos.

€l director puede gastar punfos siempre Que el personaje se encuentre con alguien
Que conoce para pregunfar «,Qué mentira le bas contado a esta persona?» o para
invenfar una mentira problematica gue el personaje baya dicho en el pasado.

+Presencia sob fural

Te rondan fuerzas sobrenaturales. Con ayuda del director, defermina la naturaleza
de lo Que crees Que fe ronda. €n la primera sesion de juego y siempre gue estés
distraido o debilitado, tira +0 para ver si el enfe consigue poder sobre fi:

(15+) €l enfe te deja en paz.
(10-14) €l director obtiene 1 punto.
(-9) €l director obfiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntos para bacer movimientos por el ente. Por ejemplo,
la criatura fe exige un servicio y amenaza con vengarse si fe niegas, posee fu
cuerpo duranfe esa noche o revela una pista de Qué es y Qué quiere de fi.

+Racionalista

Te niegas a creer en nada que la ciencia moderna no baya ratificado, aungue esté
delante de fus narices. Siempre ¢ue veas mads alla de la Ilusion y siempre gue
la Ilusion se rompa, el director puede elegir una opcion ademas de los efectos
normales del movimienfo:

< Tu presencia alimenta la Ilusién y la bace mas poderosa e impenefrable.

< Tu desconcertada psigue empieza a crear reflejos de lugares y personas
familiares en la Ilusion.

<© Afraes enfes exfradimensionales.

© Niegas conscientemente lo gue ves, aun en defrimenfo fuyo.

Tienes un ambicioso rival gue hara cualguier cosa por esfar en ftu lugar. Decide
Quién es fu rival. €n la primera sesion y siempre gue cometas un error o bajes la
guardia, tira +0:

(15+) No hay problema; tu rival no hace ningtin movimiento contra fi.

(10-14) Le bas dado una oportunidad a tu rival. €l director obtiene 1 punto.

(-9) Le has dado a fu rival lo Que necesitaba para socavar por complefo fu posi-
cioén. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimientos por tu rival. Por ejemplo,
fu rival puede poner de su parfe a una persona imporfante para fi, saboftear uno de
fus proyectos, extorsionarte con pruebas Que puedan dafar fu reputacion o fomar
medidas desesperadas para desbacerse de fi de una vez por fodas.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

«Amigos influyentes

Tienes amigos con poder e influencia. Siempre gue necesites conseguir un objeto, acce-
der a un lugar restringido o reunirte con una persona deferminada, tira +Carisma:

(15+) Tus amigos pueden conseguirte lo Que Quieres.
(10-14) Pueden conseguirtelo, pero fendras gue devolverles el favor mas farde.

(-9) Te consiguen lo gue Quieres, pero fe ganas la enemistad de alguien poderoso o
adouieres mala prensa. €l director bace un movimiento.

+Conocido

€res famoso en fu gremio. Siempre Que te encuentres con alguien Que sea proba-
ble gue baya oido bablar de ti, tira +Carisma:

(15+) Conoce tu reputacion. Puedes decidir Qué ba oido; el director hara que actue
en consecuencia. Obfienes +2 a la siguiente tirada para influir en esa persona.

(10-14) Conoce fu repufacion. Puedes decidir Qué ba oido.
(=9) Conoce fu reputacién. €l director decide Qué ba oido.

«Imponente

Siempre gue dejes claro gue estds al mando, tira +Carisma:

(15+) La genfe oue fe rodea fe acepta como lider y fe escucha. Obfienes un +1a fodas  [RRGIIESTERINeIHeRelIA

las tiradas contra todas las personas en esta escena.

(10-14) La gente siente Que fienes madera de lider y fe muestran respeto. €lige a
una persona en concrefo Que secunda tus ideas. Tienes un +1 a fodas las firadas
contfra ella durante esta escena.

(-9) La gente siente que eres el lider, pero uno de ellos infenta desafiarte para
conseguir el puesto. €l director bace un movimienfo.

+Red de confactos

Siempre gue preguntes a tus contactos a proposito de un individuo de tu eleccion,
fira +Carisma:

(15+) Puedes bacer fres preguntas de la lista Que aparece a confinuacion.
(10-14) Puedes bacer dos preguntas de la lista Que aparece a continuacion.

(-9) Puedes hacer una pregunta de la lista gue aparece a confinuacion, pero la per-
sona sobre la Que estds preguntando se da cuenta de gue estas busmeando. €l
director hace un movimiento.

Preguntas:

¢De qué recursos dispone?

¢Con guién estd baciendo negocios?
¢Dénde puedo encontfrarlo?

¢Qué gquiere?

¢Qué es lo que fiene mas miedo de perder?

Siempre gue entres en una situacion peligrosa, tira +Percepcion:

(15+) Elige tres bazas. Puedes gastarlas en cualQuier momento de la escena.

(10-14) €lige dos bazas. Puedes gastarlas en cualguier momento de la escena.

(-9) Elige una baza, pero la sifuacion se fe va de las manos. €l direcftor hace un
movimienfo.

Bazas:

Ojos bien abiertos: Descubres una amenaza antes de que esta fe descubra a fi.

Quitarte de en medio: €vitas un atagQue.
Saltar sobre ellos: Haces dafo a fu oponente antes de gue pueda reaccionar.

+T Ero

Siempre gue ejecutes un plan utilizando a ofras personas como peones, tira
+Razoén:

(15+) Todos los parficipantes obtienen un +1 a fodas las tiradas para llevar a cabo
el plan y i obfienes 1 punfo de €xperiencia si el plan fiene éxifo.

(10-14) Obfienes 1 punfo de €xperiencia si el plan fiene éxifo, pero bas
pasado algo por alto o bas cometido un error de calculos.

(-9) Tu plan es inadecuado, se descubre y/o esta basado en juicios erréneos. €l
direcfor hace un movimienfo.

Siempre gue desees algo de verdad, puedes obtener un +2 a una tirada disminu-
yendo fu €stabilidad en -2.

«Oportunista

Siempre gue sacrifipues a alguien en beneficio de tus objetivos, obtienes €stabili-
dad +1.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y —2 a los siefe afribufos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: Traje barato, fraje hecho a medida, chinos con camisa, a la tltima moda,
informal, polo y caguis o ropa cara.
Rostro: Bonito, afilado, redondo y sudoroso, dominante, cincelado, despiadado,
bello, aburrido o plano.

Mirada: Afenta, penefrante, despiadada, cansada, astuta, aguda, calida o
auforitaria.

Cuerpo: €stilizado, sexy, larguirucho, rechoncho, grande, peguefio, en buena
forma, delgado o voluptuoso.

NoMBREe

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

ReLAaciones

Todo el mundo presenfa a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunta los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelfa a la mesa para establecer vuestras Relaciones.
Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para esfablecer la Relacion gue hay enfre ambos:

Uno de los personajes fe ayudé a eliminar a un rival en la empresa. Aplintate

+1 Relacion con él.

uUno de los personajes se opone a fus avenfuras empresariales.

Uno de los personajes conoce fu secrefo inconfesable.

Uno de los personajes tfambién trabaja para fu jefe.

€stas enamorado de uno de los personajes. ApLintate +2 Relacién con él.
Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
0O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustituye fu arguetipo actual por ofro arguetipo Consciente y borrate una de las
3 venfajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:
O Convierte fu personaje en un arquefipo lluminado.



EL ARFiS¥A

€l Artista vive solo para crear, para entregarse en cuerpo y a alma a las artes.
€xpresa su deseo a través de multitud de medios. Una pintura bipndtica, miisica
oue atrapa a los oyentes en un estado de puro éxtasis, libros gue bechizan a sus
lectores o la esculpida carne de un modelo, todo forma parte de la esfera del
Artista. Los artistas tienen la capacidad de bablarle a las almas de los demds invi-
tandolos a adentrarse en la suya, pero esta babilidad siempre tiene un precio, gue
paga el propio Artista, ya se trate de su cordura o su fuerza.

OcuprAciOon
Elige la ocupacion de tu Artista de la lista que aparece a continuacion o invéntate una
a tu gusto:
€scrifor, bailarin, actor, pinfor, videoartista, fotégrafo, disefiador, modelo, musico,
cantante, entrenador personal, maguillador, presentador de felevision, director,
reportero, bloguero.

S€ECRETOS INCONFESABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Enfermedad mental

Una persona muy cercana a fi o fii mismo sufris una enfermedad mental. Segtin lo
Que bas visto con fus propios ojos (u oido de ese familiar) es muy probable que la
realidad no sea mas que una ilusion. Pero ¢Quién creeria a un loco? Las insfifu-
ciones psiquiatricas albergan muchos secrefos y muchos médicos fienen motfivos
oculfos. Para los dementes que acaban en las calles, hay mentores frastornados
encanfados de tfomar a los recién llegados bajo su ala e iniciarlos en la Verdad.

Motivaciones personales sugeridas:

€xplorar la Ilusion.

€xponer la conspiracion.

Vengarte de fus médicos y ofros cuidadores.

Descubrir la verdad sobre fu familiar.

€nconfrar a fu familiar demente desaparecido.

Heredero
Has recibido una berencia excepcional de parienfes o amigos. Podria frafarse de
un pegueio objefo o de algo mas sustancioso, como una casa. La herencia ha
suscifado una obsesién anfinatural en ti. Sabes gue oculta secretos y puede Que
también fuerzas desconocidas. ¢Quiza pueda revelar lo gue le ocurrié a su duefio
anferior? Hay mas personas Que Quieren poseer fu herencia y sospechas gue no se
defendran ante nada para conseguirla.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir la verdad sobre fu berencia.

Profeger fu berencia.

Invesfigar lo gue le ocurrié a su duefio anferior.

Confrontar a guienes prefenden bacerse con fu herencia.

Maldicion
Sufres una maldicion, lo sepas o no. La maldiciéon ba empezado a influir en fu vida
y debes encontrar una forma de librarte de ella. Puede gue la bayas heredado o
puede que fii mismo fe la hayas ganado con fus acfos. Sus efecfos estan empe-
zando a hacerfe perder el confacfo de la realidad y amenazan con hacer dafo a las
personas mas cercanas a fi.

Motivaciones personales sugeridas:

Averiguar Qué es la maldicion.

Descubrir como romper la maldicion.

Transferirle la maldicién a ofra persona.

€ncontrar alguna forma de acepfar tu destino.

Vengarte de la persona responsable de fu maldicion.

Pacto con los poderes de la oscuridad

Has sellado un pacto con un poderoso ente. Puede gue lo hayas becho volun-
fariamenfe o puede gue fe haya enganado para Que lo hicieras. €n cualQuier
caso, abora estas bechizado por la criafura. Quiza hayas obfenido grandes
beneficios de este pacto, pero el precio podria ser, liferalmente, fu alma. €n el
fondo, entiendes gue fienes gue encontrar una forma de enganar a la criafura
para Que lo rompa. La cuestién es (como?

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir una forma de romper el pacfo.

€nganar a la muerte.

Matar a la criafura.

Conseguir mas poder o éxifo.

Vengarfe de guien fe engafara para sellar el pacto.

Victima de un crimen

Has sufrido una ferrible agresion. €sfe suceso fe ba arruinado la vida y no puedes
suprimir menfalmente esa profanacion, por mds que lo infenfes. €l miedo, la ver-
glienza, la rabia y una sensacion de indefension te atormentan, y para sobrevivir a
este frauma fienes Que enconfrar una forma de sanar fus heridas.

Motivaciones personales sugeridas:

Vengarte del agresor.

Revivir el delito (como victima o como perpetrador).

Descubrir por Qué fe ocurrio a fi.

Detener delifos similares.

Confrontar al perpetrador y perdonarlo.

DESVENTAJAS

Elige dos desventajas. Sugerencias:

Tienes problemas constantes con la depresion, gue no bace sino empeorar con el
abatimiento y el desdnimo. Siempre gue te enfrenfes a reveses personales, fira +0:

(15+) Mantienes el confrol.

(10-14) €xperimentas ansiedad femporal, una disminucion de la confianza en fi
mismo o falta de voluntad. Obtienes un -1 a la siguiente tirada.

(-9) Sucumbes al senfimienfo de desesperacion o culpa y te autocastigas; reduce
fu E€stabilidad en -2. Tu alefargamiento y fus impulsos autodestructivos no
se van basta gue insensibilizas fu depresién con medicamentos, drogas o
alcohol.

+Drogadicto

€res adicto a las drogas duras; designa al menos una. €n la primera sesion de juego y
siempre gue las bayas tomado o tengas la oportunidad de bacerlo, tira +0:

(15+) Controlas el impulso, por abora.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimiento por tu adiccion. Por
ejemplo, no puedes resistirte a drogarte, fe guedas sin droga, contraes deudas con
alguien peligroso, te pones en peligro mienfras estas bajo la influencia de los esfu-
pefacientes o arruinas algo importanfe para ti (como una relacién) mientras estas en
ese estado.

ouizofrenia

Te debates con episodios psicoticos recurrentes y alucinaciones terrorificas. €n la
primera sesion y siempre @ue pases por experiencias dificiles, tira +0:

(15+) Manfienes fu locura bajo confrol.
(10-14) €l director obtiene 1 punto.
(-9) La esquizofrenia se apodera de fi. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntfos para bacer un movimiento por fu esquizofrenia.
Por ejemplo, una de fus alucinaciones ftoma forma fisica, fe parece que el enforno
es bostil, sufres alucinaciones aterradoras, fienes unas oscuras visiones (ciertas o
no) o alguien que hay cerca de fi resulta no ser real.

€stas maldito. €n la primera sesion y siempre gue fe encuentres cara a cara con lo
sobrenatural, tira +0 para ver con cuanfa fuerza te influye la maldicion:

(15+) €Evitas la influencia de la maldicion temporalmente.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimienfo por la maldicion. Por
ejemplo, alguien importante para fi o fiI mismo sufris un accidente, te arrebatan algo,
sufres visiones ferrorificas o fe ves obligado a bacer cosas gue fe pondran en riesgo de
consecuencias nefastas si fe niegas.

«Pesadillas

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conectadas con fus secrefos
inconfesables. €n cualguier escena, cuando duermas, tira +0:

(15+) Duermes franguilamente.

(10-14) Las pesadillas te atormentan. €l director puede bacer un movimiento
por fus pesadillas. Por ejemplo, no consigues pegar ojo duranfe la noche
(-7 a fodas las tiradas hasta que duermas), algo fe sigue de vuelfa a la
realidad, las pesadillas fe dan una cierta comprension de la Verdad o fe ves
obligado a procesar algtin frauma (manfener la calma) al despertar.

(-9) Las pesadillas te confrolan por complefo. Quedas afrapado en el sueio basta
Que encuenfres alguna forma de despertar y fodo lo Que ocurra alli también
afectara directamente a fu cuerpo dormido.

icti

a de una pasion

Sientes una pasion arrolladora por alguien o algo e infentas poseerlo a toda costa.
€n la primera sesion y siempre gue fe encuentres con el objefo de fus pasiones (o
cualpuier cosa gue se le parezca), tira +0:

(15+) Manfienes fu pasion a raya.
(10-14) La pasion despierfa en tu inferior. €l director obtiene 1 punto.
(-9) La pasioén se apodera de ti por completo. €l director obtiene 3 punfos.

€l direcfor puede gastar punfos para Que fu pasion dirija fus acfos. Por ejemplo,
bacer gue sienfas un anbelo inconfrolable por el objefo de fu pasion (debes
buscarlo o reducir fu €stabilidad en -2), que fu deseo arrastre al objefo de tu
pasion basta fus suenos (y Quiza lo deje atfrapado en ellos), Que fu pasion se fifa
de celos y rabia, haciéndote Querer confrolar o hacer dafo a lo que la despierfa
(mantén la calma para resistirfte), oue tu deseo te deje débil frente al objetivo
de esfa pasion (-1 a fodas las firadas mienfras esfés en la misma escena) o Que
fu pasion afraiga criafuras de la lujuria Que desean alimentarse de ella o hacer
pacfos contigo.



VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

«€ncantador de SErpienfes

Siempre gue ejecutes tu arte para una criatura monstruosa inteligente, tira +Alma
para desperfar un deseo en ella.

(15+) €lige una opcién inmediatamente y puedes elegir hasta dos mds en cualguier
momento del fufuro.

(10-14) €lige una opcion.

(-9) €l deseo estd mas alla de la capacidad de control de la criatura. No puede
evifar infentar devorarfe o aprisionarte.

Opciones:
Pidele ayuda con un problema a la criafura.
Pidele algo que desees a la criafura.

+Inspiracion prohibida

Siempre gue te sumerjas en fu arfe y te permitas inspirarte en la Verdad, tira
+Alma:

(15+) €lige dos opciones.
(10-14) €lige una opcion.

(-9) Tu mirada ha penefrado demasiado en el abismo. €lige una opcion, pero
fambién experimentas visiones terrorificas o te encuentras con algo borrible. €l
director hace un movimiento.

Opciones:
Seduccion: Atraes un enfe para Que venga a fi.
Visiones: Ves mds alla de la Ilusion en un lugar determinado elegido por fi.

Inspiracion: Pregtintale al director si la sifuacion en la Que fe encuentras fiene
algo exfrano o sobrenatural. La respuesta se revelard mediante fu arfe.

+-Sensibilidad expandida

Cuando centres tus sentidos en un lugar en el gue la llusion sea débil, tira +Alma.
Si tienes éxifo, ves visiones sobre ese lugar y Quizd puedas hablar con enfes ligados
acél

(15+) Consigues discernir datos claros sobre ese lugar.
(10-14) Obtienes impresiones basicas del lugar.

(-9) La llusion se rompe. €l velo se levanfa femporalmente y revela una dimension
alternafiva, deferminada por el director. Puede gue fe veas arrastrado a ella o
que algo cruce hasta nuestra realidad. €l director bace un movimiento.

«Conocido

€res famoso en fu gremio. Siempre Que te encuentres con alguien gue sea proba-
ble gue baya oido bablar de fi, tira +Carisma:

(15+) Conoce fu reputacion. Puedes decidir oué ba oido; el director bard gue actiie
en consecuencia. Obfienes +2 a la siguiente firada para influir en esa persona.

(10-14) Conoce fu repufacion. Puedes decidir Qué ba oido.
(=9) Conoce fu reputacion. €l director decide Qué ba oido.

«Fascinac

Siempre gue utilices tu arte para seducir a un personaje no jugador, tira +Carisma:
(15+) €lige una opcion.
(10-14) €lige una opcion, pero el director fambién elige una de las siguientes:

< Se obsesiona configo.

< Quiere fenerfe ya.

(-9) Le afectas de una forma Que no esperabas o bien la atraccion es ftan fuerte gue
fe hace sentir incomodo, a fu eleccion. €l director bace un movimienfo.

Opciones:
Se sienfe afraido por fi.
Olvida sus preocupaciones mienfras experimenta fu arte.

Queda completamente caufivado por fu arfe y se olvida completamente de lo
que le rodea.

+Talento artistico

Siempre Que practigues tu arte y muestres tus obras a un ptiblico, tira +Carisma
para influir en fu publico en cualguier momento de la escena:

(15+) €lige bhasta dos opciones en cualguier momento de la escena.
(10-14) €Elige una opcién en cualguier momento de la escena.

(-9) Elige una opcidn, pero surge una complicacion o amenaza. €l director bace
un movimienfo.

Opciones:

Quieren ver mas obras fuyas.

Se ven afectados por la emocién gue querias fransmitir (por ejemplo ira,
tristeza, miedo, alegria, lujuria, etcétera).

Te admiran (obfienes un +1 a fodas las firadas con el publico duranfe esfa
escena).

Su atencién se cenfra por completo en fi a lo largo de fu actuacion.

Siempre gue cales a una persona, puedes elegir de enfre estas preguntas, ademas
de las babituales:

¢ (Qué clase de persona eres?

< ¢Hay algo extrano en fi?

+Senfido del cuerpo

Tu cuerpo y fu mente son como uno solo. Siempre gue realices proezas acrobati-
cas o de agilidad, tira +Percepcion:

(15+) €lige una opcion.
(10-14) €Elige una opcidn, pero fe expones a un peligro o incurres en un cosfe.
(-9) Elige una opcidn, pero algo sale muy mal. €l director bace un movimiento.

Opciones:

€scapas de ataduras o restricciones.

Superas un obsfaculo (criafura u objefo).

Cabes en un espacio en el Que normalmente no cabrias.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y —2 a los siefe afribufos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA

Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:

Ropa: New Age, gotica, metal, como un pavo real, de diseno, bobemia, gastada o
normcore.

Rostro: Ojeroso, mono, bonito, cautivador, bello, ascético, cansado o expresivo.
Mirada: Relajada, alegre, cristalina, magnética, profunda, guemada, bipndtica o
apasionada.

Cuerpo: Mono, agil, robusto, demacrado, sexy, larguirucho, sensual, torcido, gracil
0 volupfuoso.

NoMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

RELACIONES

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunfa los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelta a la mesa para establecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para establecer la Relacion Que bay entre ambos:

uUno de los personajes participa en fu arte. Aptinfate +1 Relacién con él.

Uno de los personajes es fu amanfe. Aptintate +1 Relacién con él.

Uno de los personajes fte ba hecho dafo.

Uno de los personajes esfa prendado de fi. Se apunta +2 Relacién contigo.

uUno de los personajes fe ba encargado una obra de arfe. Se apunfa +1 Rela-
cién contigo.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vifal (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
O0O0000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
O Simale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

0O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustifuye fu arguetipo actual por ofro arguefipo Conscienfe y borrafe una de las
3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:

O Convierte fu personaje en un arguefipo lluminado.



EL BUSCADOR

Los Buscadores son exploradores de leyendas urbanas modernas, antiguas y olvidadas.
Son blogueros, backers y narradores de la €dad Confemporadnea. €n internet hay voces
sin rostro gue murmuran sobre mentiras y conspiraciones. €n las estaciones de mefro
abandonadas bay alguien gue deja mensajes en grafitis gue no parecen tener sentido.
Si uno escarba lo suficiente, encontrard la Verdad, pero la mayoria no es capaz de ver
a fravés de la espesa niebla de desinformacion y se pierde en la tempestad de propa-
ganda, pornografia y entretenimiento vacio. €l Buscador sabe usar internet para descu-
brir secretos ocultos bajo piedras gue era mejor no levanfar. Para el Buscador, ningtin
precio es demasiado alfo a cambio de descubrir la Verdad y sacarla a la luz ptiblica.

OcuPrACION

Elige la ocupacion de la lista que aparece a continuacion o invéntate una:

€studiante, desempleado, bloguero, hacker, activista, académico, investigador,
parapsicologo, escrifor, periodisfa, ladron, médium, conspiranoico.

Secretos InconfFeSABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Conocimiento prohibido

Has descubierto alguna horrible verdad gue pone en enfredicho la mera naturaleza de
la realidad. Quiza se trate de una forma de viajar entre dimensiones, de la revelacion
del verdadero rostro demoniaco del alcalde, de pruebas de gue la bisforia se ha rees-
crifo o de que el mundo en realidad es un engaino. Abora, los guardianes de la Ilusion
van sobre tus pasos y solo es cuestion de tiempo Que fe encuentren.

Motivaciones personales sugeridas:

Revelarle la Verdad al mundo.

Conseguir poder o conocimienfo.

€xplorar la verdad probibida.

Luchar contra el enemigo.

€scapar de fus perseguidores.

Desaparicion extrana
Alguien cercano a fi desaparecio tras acercarse demasiado a la verdad mientras inves-
figaba algo. No fienes ni idea de lo Que ocurrid, pero bace poco alguien fe envio cierta
informacion cripfica, urgiéndote a ferminar lo gue empezd fu colega. Desde Que fu socio
desaparecio te has convertido en la victima de unos perseguidores desconocidos.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir ué le ocurrié a la persona desaparecida.

Acabar la investigacion que empezo esa persona.

€scapar de fus perseguidores.

Llevar a los culpables ante la justicia.

Hacer publica la verdad.

Experiencia con lo oculto
Has presenciado actividades ocultistas gue han cambiado fu vision de la realidad.
Quiza hayas parficipado en rifuales arcanos, descubierfo una secta Que servia a
una criafura perfurbadora o visto cosas ue revelaban gue el mundo no es lo gue
parece. Tus experiencias hacen gue te sea dificil aceptar la Ilusién en la Que vive
inmersa la mayoria de la gente.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir més sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demds a darse cuenta de la Verdad.

Buscar mas conocimiento y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Guardidn
Has sido elegido para proteger un objefo, lugar o persona importante. Puede Que
este deber sagrado lo bayas beredado, Que se fe haya asignado personalmente o
Que se fe haya concedido a peficion fuya. Puede gue lo gue profeges esté desti-
nado a desempenar alguna tarea importante en el futuro o puede gue lo estés
salvaguardando para evifar Que caiga en malas manos.

Motivaciones personales sugeridas:

Mantener a salvo lo Que estas guardando.

Averiguar mas sobre los guardianes anteriores y lo gue estds profegiendo.

Transmitirle la custodia a alguien digno.

Cumplir fu proposito.

Secreto de familia
Tu familia tiene un secreto bien guardado que lleva persiguiéndote foda fu
vida. Quiza fueran miembros de alguna exfrafia secta o hayan sufrido algun
borror indescripfible. Puede gue fe iniciaran en este secrefo cuando eras niio
o gue no hayas descubierto la verdad basta bace poco, ya siendo adulfo. Este
secrefo fe pone muy nervioso y amenaza con desfruir fu vida. €s probable que
tengas Que bhacer algo para salvarfe a fi y a fu familia.

Motivaciones personales sugeridas:

Guardar el secrefo.

€vitar a fu familia.

Confronfar a fu familia.

Ayudar a fu familia.

Descubrir foda la verdad.

DESVENTAJAS

Elige dos desventajas. Sugerencias:

+Buscado

Las autoridades (locales, nacionales o de otro nivel) te buscan por los delitos gue
bas cometido. Siempre gue atraigas la atencion u olvides pasar desapercibido,
tira +0 para ver si fe han descubierfo:

(15+) Estas a salvo, por ahora.
(10-14) Has cometido un error. €l director obtiene 1 punfo.
(-9) Todas las miradas esfan puestas en fi. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer un movimienfo por las auforidades. Por
ejemplo, fu foto aparece en el felediario y en los periddicos, los agentes de la ley
infenfan fenderfe una frampa y capfurarte o las auforidades defienen e inferrogan
a alguien importante para fi, confiscan fus posesiones o vuelven a fus familiares o
amigos confra fi.

€stas maldito. €n la primera sesion y siempre @ue fe encuentres cara a cara con lo
sobrenatural, tira +0 para ver con cuanta fuerza te influye la maldicion:

(15+) €vitas la influencia de la maldicion temporalmente.
(10-14) €l director obfiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer un movimienfo por la maldicion. Por
ejemplo, alguien importante para ti o fii mismo sufris un accidente, te arrebatan algo,
sufres visiones terrorificas o te ves obligado a hacer cosas gue te pondran en riesgo de
consecuencias nefastas si fe niegas.

+Perseguido

Te persigue un enemigo anonimo. CualQuier persona con la que fe encuentres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y estar alerta en
fodo momento para evitar dejar pistas gue puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre Que dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estds a salvo por abora.
(10-14) Tus enemigos te pisan los talones. €l director obtiene 1 punfo.
(-9) Tus enemigos te han dado alcance. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntfos para hacer un movimienfo por tus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue esfos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,
oue uno de tus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando bacer o gue infenfen bacerfe dano directamente.

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conectadas con fus secrefos
inconfesables. €n cualguier escena, cuando duermas, tira +0:

(15+) Duermes franguilamente.

(10-14) Las pesadillas fe atformentan. €l director puede bacer un movimiento
por fus pesadillas. Por ejemplo, no consigues pegar ojo durante la noche
(-1 a fodas las tiradas hasta Que duermas), algo fe sigue de vuelfa a la
realidad, las pesadillas fe dan una cierfa comprension de la Verdad o fe ves
obligado a procesar algtin tfrauma (mantener la calma) al despertar.

(-9) Las pesadillas te controlan por complefo. Quedas atrapado en el suefio basta
Que encuentres alguna forma de despertar y fodo lo que ocurra alli fambién
afectara directamente a fu cuerpo dormido.

«Presencia sobrenarural

Te rondan fuerzas sobrenaturales. Con ayuda del direcfor, defermina la nafuraleza
de lo Que crees que fe ronda. €n la primera sesion de juego y siempre gue estés
distraido o debilitado, tira +0 para ver si el ente consigue poder sobre fi:

(15+) €l enfe te deja en paz.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimientos por el enfe. Por ejemplo,
la criafura fe exige un servicio y amenaza con vengarse si fe niegas, posee fu
cuerpo durante esa noche o revela una pista de Qué es 'y Qué quiere de fi.

+Recuerdos reprimidos

Has reprimido un suceso especialmente desagradable de fu pasado, pero su
recuerdo resurge de vez en cuando. Podria fratarse de un crimen o de algo horrible
que has hecho, has sufrido o bas presenciado. €l director decide la nafuraleza de
tu recuerdo reprimido, normalmente basdndose en fus secrefos inconfesables. €n
situaciones asociadas con tus recuerdos reprimidos, fira +0 para deferminar si los
recuerdos resurgen:

(15+) Continutias reprimiendo fus recuerdos.

(10-14) Tus recuerdos resurgen parcialmente, ftomando la forma de flashbacks o
alucinaciones. Debes mantener la calma.

(-9) Tus recuerdos reprimidos fe arrollan y te pierdes por completo en ellos. €l
director hace un movimiento duro y reduces fu €stabilidad en -2.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

+-Sensibilidad expandida

Cuando centres tus sentidos en un lugar en el gue la Ilusion sea débil, tira +Alma.
Si tienes éxifo, ves visiones sobre ese lugar y Quizd puedas hablar con enfes ligados
aél

(15+) Consigues discernir datos claros sobre ese lugar.
(10-14) Obtienes impresiones basicas del lugar.

(-9) La Ilusion se rompe. €l velo se levanta femporalmente y revela una dimension
alternativa, deferminada por el director. Puede Que fe veas arrastrado a ella o
que algo cruce hasta nuestra realidad. €l director bace un movimienfo.

Siempre gue te esfuerces basta el limife para superar un peligro, fira +Alma:

(15+) Obtienes las fres bazas. Puedes gasfarlas en cualguier momento de la escena.
(10-14) Obfienes dos bazas. Puedes gastarlas en cualQuier momento de la escena.

(-9) Obtienes una baza, pero fe esfuerzas mas alld de fu punto de ruptura. Dismi-
nuye fu €stabilidad en -2.

Bazas:

No rendirse: Pospones los efectos de una berida crifica basta gue hayas esca-
pado del alcance del peligro.

Querer es poder: Tira +Voluntad en lugar del afributo normal siempre Que
esoquives o luches confra el peligro Que tfe amenaza.

Armarse de valor: Te liberas de un efecto sobrenatural.

« Parkour

Tienes gran habilidad para correr y salfar, incluso por terreno dificil. Siempre gue
ejecutes movimientos acrobdticos, tira +€ntereza:

(15+) €Elige dos opciones. Puedes guardar una para mas farde.

(10-14) €lige una opcion.

(-9) Elige una opcion, pero surge una complicacion, un coste o una nueva ame-
naza. €l direcfor bace un movimiento.

Opciones:

€scalas un obstaculo gue parece insuperable.
Das un salfo gue parece mortal sin sufrir Dafo.
Consigues evifar un peligro.

+Acceso a la Red Oscura

Siempre gue busgues informacion probibida, objetos inusuales o mitos en la Red
Oscura, tira +Percepcion:

(15+) €ncuentras lo que buscabas y ademas puedes elegir una opcién:

<© Descubres un portal a ofra dimensiéon y un camino Que puedes seguir para
volver a él mas farde.

¢ Confactas con alguien (o algo) gue puede ayudarte, por el precio adecuado.

¢ €ncuentras algo valioso o importante, ademas de lo que buscabas. €l director
fe dira de Qué se frafa.
(10-14) €ncuentras lo que buscabas, pero también fe ves expuesto a estimulos
repulsivos y aterradores. Debes mantener la calma para ver como fe afectan.
(-9) Encuentras lo que buscabas, pero fambién confactas con algo muy peligroso.
Puede gue infenfe agarrarse a fi o seguirfe de vuelfa a la realidad. €l director
bace un movimiento.

«Perspicaz

Siempre gue observes una situacion, puedes elegir de enfre estas preguntas,
ademas de las gue obtienes normalmente.

< ¢Qué debilidad fiene esto Que yo pueda usar a mi favor?
< ¢Qué punto fuerte fiene esto con el gue deba fener cuidado?

Siempre gue entres en las redes digitales en biispueda de dafos confidenciales,
crackees software o desactives sistemas de seguridad, tira +Razén:

(15+) Realizas la farea sin problemas.
(10-14) Surgen complicaciones. €lige una opcion:
< Alguien descubre la infrusion. Debes correr riesgos o aceptar conseguir resul-
tfados limitados.
<© Dejas buellas de tu infrusion.

(-9) Tu infrusion no ha funcionado como guerias, pero no lo sabes. Quiza no has
conseguido realizar la farea fan bien como imaginabas o puede gue fe hayan
descubierto fus enemigos personales, las fuerzas del orden o alguna ofra cosa
oue estuviera oculta en la red. €l director bace un movimiento.

Siempre gue investigues un lugar antes de visitarlo, tira +Razoén:

(15+) Elige tres opciones.
(10-14) €lige dos opciones.

(-9) Elige una opcion, pero has pasado por alfo algo crucial. €l director obtiene
1 punto, Que puede gasfar en cualguier momento para bacer un movimiento
duro o suave para ese lugar.

Opciones:

€ncuentras o dibujas un mapa de ese lugar.

Descubres los sistemas de seguridad y demas obstaculos Que baya.
Identificas la ubicacion de algo gue estas buscando.

-Soportar traumas

No fe fraumatizas fan facilmente como los demas. Siempre gue tu €stabilidad se
reduzca, pierdes un nivel menos de lo normal.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: De empollon, de segunda mano, de cuero, alfernativa, informal, resistente,
hedionda, c6moda, manchada o rasgada.
Rostro: Arrugado, vivaz, mono, neoténico, palido, adusto, roto o inocente.
Mirada: Clara, dura, cansada, inyectada en sangre, dubifativa, curiosa, esquiva,
suspicaz o evaluadora.
Cuerpo: Larguirucho, fibroso, robusto, fragil, corpulento, deformado, menudo,
rechoncho, encorvado, bajo o juvenil.

NoMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

RELACIONES

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunfa los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelta a la mesa para establecer vuestras Relaciones.
Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para establecer la Relacion Que bay entre ambos:
Confiaste un secrefo gue podria hacer gue acabaras en prision a uno de los
personajes.
Uno de los personajes fte ayudo con tu invesfigacion. Aptintate +1 Relacion
con él.
Admiras a uno de los personajes. Aptintate +1 Relacién con él.
Uno de los personajes fe salvo la vida. Aptinfafte +1 Relacién con él.
Has pillado a uno de los personajes cometiendo un acto delictivo, obsceno o
extremadamente bochornoso.

Te hiciste amigo de uno de los personajes mientras lo ayudabas con algtin
problema sobrenatural. Se apunta +1 Relacién contigo.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
0O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustituye fu arguetipo actual por ofro arguefipo Consciente y borrate una de las
3 venfajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:

O Convierte fu personaje en un arquefipo lluminado.



EL CAZAFOR+TUNAS

Te babias enamorado. Habias conocido por fin a Mister Perfecto. Vuestro futuro
estaba grabado en piedra, la boda estaba planeada y todo el mundo pensaba

oue estabais bechos el uno para el ofro. €ntonces, de la noche a la manana, tu
amado desaparecio con fu cuenta bancaria y todas tus joyas. Fuiste otra victima
del Cazafortunas.

Los Cazafortunas son personas manipuladoras gue enganan a ofras para Que con-
fien en ellas con el fin de conseguir de ellas dinero o servicios. Son maestros en el
arte de enmascarar sus verdaderas intenciones y sentimientos y son capaces de
convertirse exactamente en la persona Que sus victimas desean. Los Cazaforfunas
van dejando un reguero de enconados enemigos a su paso. Cuando su pasado les
da alcance, suele acabar en tragedia.

OcuPACION
Elige la ocupacion de tu Cazafortunas de la lista que aparece a continuacion o invéntate
una a tu gusto:
Modelo, entre trabajos, impostor online, amante, escort, beredero, miembro de la
jet set, fiestero, secretario, planificador de fiestas, rompebogares, estafador, gigolo,
fimador, ladrén, soplén, actor porno.

Secretos InconfFeSABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Enfermedad mental

Una persona muy cercana a fi o ti mismo sufris una enfermedad mental. Segtin lo
Que bas visto con fus propios ojos (u oido de ese familiar) es muy probable que la
realidad no sea mas que una ilusion. Pero ¢Quién creeria a un loco? Las insfifu-
ciones psiguidtricas albergan muchos secrefos y muchos médicos fienen motfivos
oculfos. Para los dementes que acaban en las calles, hay mentores trastornados
encanfados de fomar a los recién llegados bajo su ala e iniciarlos en la Verdad.

Motivaciones personales sugeridas:

explorar la Ilusion.

€xponer la conspiracion.

Vengarte de fus médicos y ofros cuidadores.

Descubrir la verdad sobre fu familiar.

€ncontrar a fu familiar demente desaparecido.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades ocultistas gue han cambiado fu vision de la realidad.
Quiza hayas parficipado en rituales arcanos, descubierfo una secfa Que servia a
una criatura perturbadora o visto cosas gue revelaban gue el mundo no es lo gue
parece. Tus experiencias hacen que fe sea dificil aceptar la [lusién en la Que vive
inmersa la mayoria de la gente.

Motivaciones personales sugeridas:
Descubrir més sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demas a darse cuenta de la Verdad.
Buscar mas conocimiento y poder oculfo.
Combatir a los demonios.

Heredero

Has recibido una herencia excepcional de parientes o amigos. Podria fratarse de
un pegueno objefo o de algo mas sustancioso, como una casa. La berencia ba
suscifado una obsesion anfinatural en fi. Sabes gue oculfa secrefos y puede Que
también fuerzas desconocidas. ¢Quiza pueda revelar lo ue le ocurrié a su duefio
anferior? Hay mas personas Que qQuieren poseer fu berencia y sospechas que no se
defendran anfe nada para conseguirla.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir la verdad sobre fu berencia.

Proteger fu herencia.

Investigar lo gue le ocurrié a su dueiio anterior.
Confrontar a guienes pretenden hacerse con fu herencia.

Pacto con los poderes de la oscuridad

Has sellado un pacto con un poderoso ente. Puede gue lo hayas becho volun-
tariamente o puede gue fe haya enganado para gue lo hicieras. €n cualguier
caso, abora estas hechizado por la criatura. Quizd bayas obtenido grandes
beneficios de este pacto, pero el precio podria ser, liferalmente, fu alma. €n el
fondo, entiendes gue fienes gue encontrar una forma de enganar a la criafura
para que lo rompa. La cuestion es ¢como?

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir una forma de romper el pacto.

€nganar a la muerte.

Martar a la criafura.

Conseguir mas poder o éxifo.

Vengarfe de quien fe enganara para sellar el pacfo.

Victima de un crimen

Has sufrido una ferrible agresion. €ste suceso fe ba arruinado la vida y no puedes
suprimir menfalmente esa profanacion, por mas que lo infenfes. €l miedo, la ver-
glienza, la rabia y una sensacién de indefension te atormentan, y para sobrevivir a
esfe frauma fienes Que enconfrar una forma de sanar fus beridas.

Motivaciones personales sugeridas:

Vengartfe del agresor.

Revivir el delito (como victima o como perpetrador).

Descubrir por qué fte ocurrio a fi.

Detener delifos similares.

Confrontar al perpefrador y perdonarlo.

DesSVENTAJAS
Elige dos desventajas. Sugerencias:

Las autoridades (locales, nacionales o de ofro nivel) fe buscan por los delitos gue
bas cometido. Siempre @ue atraigas la atencion u olvides pasar desapercibido,
tira +0 para ver si fe han descubierto:

(15+) €stas a salvo, por ahora.
(10-14) Has cometido un error. €l direcfor obtiene 1 punfo.
(-9) Todas las miradas estan puestas en fi. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntos para bacer un movimiento por las auforidades. Por
ejemplo, fu fofo aparece en el felediario y en los periodicos, los agentes de la ley
infentan fenderte una frampa y capturarte o las auforidades defienen e inferrogan
a alguien importante para fi, confiscan fus posesiones o vuelven a fus familiares o
amigos confra fi.

+Codicioso

Te mueve un insaciable deseo de dinero y riguezas y estas dispuesto a sacrificar
fu salud, a tu familia y a fus amigos para llenar el vacio que fienes dentro. Cuando
surja una oportunidad de aumentar fu rigueza, tira +0 para ver si confrolas fu
deseo.

(15+) Manfienes fu codicia bajo control.

(10-14) €l negro vacio que bay en fu inferior grifa exigiendo més. Mientras la opor-
tunidad exisfa y no la aproveches, sufres un -1 a fodas las tiradas.

(-9) Te ves obligado a aprovechar fodas las oporfunidades para aumentar fu
ripueza o reducir fu €stabilidad en -2.

€stas maldito. €n la primera sesion y siempre Que fe encuenfres cara a cara con lo
sobrenatural, tira +0 para ver con cuanfa fuerza fe influye la maldicion:

(15+) €vitas la influencia de la maldicion temporalmente.

(10-14) €l director obtiene 1 punto.

(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimienfo por la maldicion. Por
ejemplo, alguien importante para fi o fiI mismo sufris un accidente, fe arrebatan algo,
sufres visiones terrorificas o te ves obligado a bacer cosas gue fe pondran en riesgo de
consecuencias nefastas si fe niegas.

iroso

€res un mentiroso compulsivo Que inventa historias en cuanto tiene oportunidad,
sobre fodo cuando eso fe beneficia. Al principio de cada sesion, tira +0 para ver
en Qué problemas fe ban metido fus mentiras esfta vez:

(15+) Has conseguido gue fus mentiras no se enreden.

(10-14) Has contado una mentira de mas. €l director obfiene 1 punfo.

(=9) Tu red de mentiras se ha deshecho por completo. €l director obfiene 3 puntos.
€l director puede gastar puntos siempre Que el personaje se encuentre con alguien

Que conoce para pregunfar «,Qué mentira le bas contado a esta persona?» o para
invenfar una mentira problematica ue el personaje haya dicho en el pasado.

«NEMESIS

Has cometfido alglin acfo ferrible gue fe ha granjeado un enemigo gue hace fodo
lo gue estd en su mano para vengarse de fi. Decide Quién es fu némesis y Qué bas
becbho para ganarte su animadversion. €n la primera sesion y siempre gue bajes la
guardia, fira +0 para ver si fu némesis bace algin movimienfo contra fi:

(15+) Estds a salvo de fu némesis por el momenfo.

(10-14) Te bas descuidado y fu némesis hace un movimiento confra fi. €| director
obfiene 1 punfo.

(-9) Has comprometido fu posicion y tu némesis te ataca con fodas sus fuerzas. €l
direcfor obtiene 3 punfos.

€l direcfor puede gastar punfos para bacer movimientos por fu némesis. Por
ejemplo, fu némesis puede atacar cuando estés solo, utilizar secretos gue baya
descubierfo para extorsionarte, infimidarte, contrafar esbirros para capfurarfe o
afacar a alguien o algo preciado para fi.

«NEurosis sexual

Tu sexualidad es una fuerza destructiva Que confrola fu vida. Buscas relaciones
sexuales superficiales de manera compulsiva y estas dispuesto a realizar actos
degradantes (o incluso cometer delifos graves) para satisfacer tus fantasias. Siem-
pre gue tengas la oporfunidad de tener sexo consentido o aprovecharte de alguien
vulnerable ante fus pretensiones, tira +0:

(15+) Consigues contfrolar fus impulsos.

(10-14) Elige entre tener relaciones sexuales con esa persona o reducir tu €stabi-
lidad en -1.

(-9) No puedes resistirte a fener relaciones sexuales con esa persona y el director
elige una opcion:

© Haces daio fisico o psicologico a fu pareja sexual (o esa persona fe lo bace
a fi).

< Los limifes entre las dimensiones se debilitan y un enfe del ofro lado capta fu
olor o el de fu amante.

<© Tu pareja sexual se obsesiona configo y empieza a perseguirte.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

+ Erotico

Siempre gue bagas algo para atraer a un personaje no jugador, tira +Carisma:

(15+) €Elige basta tres opciones en cualguier momento de la escena.
(10-14) €lige basta dos opciones en cualQuier momento de la escena.

(-9) Elige una opcion en cualguier momento de la escena, pero la nafuraleza de la
afraccion es disfinta de la ue querias. €l direcfor hace un movimienfo.

Opciones:

Necesita conseguirte y para ello dejara de comportarse de manera razonable.
Mientras esfés cerca de esa persona, estara distraida y serd incapaz de concen-
frarse en nada mas.

Se pone celoso de cualguier ofra persona Que compita por fu atenciéon e
intenta deshacerse de ella por fodos los medios necesarios.

Lo dejas inseguro y confuso. Obfienes un +1I a fodas las tiradas contra esa
persona duranfe esta escena.

« Farsante

Mantfienes relaciones con numerosas personas; fodas creen Que eres su media
naranja y no son conscientes de fu relaciéon con las demas. Siempre gue necesites
dinero, un refugio, proteccion o alguna otra ayuda Que puedan proporcionarte tus
victimas, describe Quiénes son y fira +Carisma:

(15+) Te pueden proporcionar lo Que necesites.
(10-14) Una de ellas podria ayudarfe, pero fendras que convencerla.

(=9) Conoces a alguien gue puede ayudarte, pero ya se ha dado cuenta de fu juego.
Si Quieres conseguir su ayuda, fendras Que emplear amenazas o chantajes
para que fe la dé.

Puedes hacer gue la genfe se enamore de ti conscienfemente. Siempre gue fengas

un momento intimo con alguien, tira +Carisma:

(15+) €Elige basta tres opciones, gue puedes usar en cualguier momento de la
bistoria.

(10-14) €lige basta dos opciones, Que puedes usar en cualguier momento de la
bistoria.

(-9) €lige una opciodn, gue puedes usar en cualguier momento de la historia,
pero fii también empiezas a sentir algo por esa persona. Aumenta +1 fu
Relacion con ella.

Opciones:

Te da algo gue Quieres.

Revela un secrefo.

Lucha para protegerte.
Los personajes no jugadores que se enamoren de fi no pueden ponerse en fu confra
mienfras fengas opciones sin gastar.
Contra los personajes jugadores solo puedes elegir las siguienfes opciones:

Le baces sentirse mal por oponerse a fi (debe mantener la calma).

Se siente feliz de estar junto a fi y obtiene €stabilidad +2.

«Traicionero

Siempre gue atagues a alguien desprevenido, tira +€ntereza:

(15+) Elige dos opciones.
(10-14) €lige una opcion.

(-9) Dejas ver tu fraicion y fu objefivo puede reaccionar a fu afague con normali-
dad. €l director hace un movimiento.

Opciones:

Apuntar a las partes sensibles: Infliges +1 Dafo.

KO: Si es un PNJ, gueda inconsciente. Los PJ tiran para soportar las heridas y
ouedan neufralizados si sacan (9-).

Cuidadoso: No baces ninglin ruido al actuary, si tu victima muere, no dejas
pisfas ni rastro fras de fi.

«Infuiftivo

Puedes notar las motivaciones de las personas mediante lecfuras subcons-
cienfes de su lenguaje corporal, su eleccion de palabras y su comporfamienfo.
Siempre ¢ue cales a una persona, puedes bacer una pregunfa mas, sea cual
sea el resulfado de fu firada.

«Atencion al detalle

Siempre gue bayas tenido tiempo de examinar a alguien un buen rato, tira
+Percepcion:

(15+) Haz fres preguntas de la lista siguiente.
(10-14) Haz dos preguntas de la lista siguiente.

(-9) Haz una pregunta de la lista siguiente, pero la persona a la que esfas obser-
vando se da cuenta de fu curiosidad. €l director bace un movimiento.

Preguntas:

¢De donde eres?

(€res capaz de comefer acfos violenfos?
¢Cémo podria seducirte o tentarfe?
¢Por Qué estas aqui?

(€N Qué estas tfrabajando?

+Manipulador

Siempre gue le bagas un favor a alguien o descubras uno de sus secretos, luego
podras elegir una de las siguienfes opciones al recordarle fus servicios anteriores o
bacer una alusion velada al secrefo Que conoces:

<© Obfienes un +2 para influir en él.

< Obfienes un +2 para interferir contra él.

+RENncoroso

Cuando alguien fe arruine los planes directa o indirectamente, obtienes un +I a
fodas las tiradas basta gue fe bayas vengado o bayas recibido una compensacion
de igual valor a lo que has perdido.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos:
Fortaleza, Reflejos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €Enfereza, Intuicién, Percepcion, Razén y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: Ajustada, de diseio, sexy, sugerente, bobemia, con estilo, de moda, como un
pavo real, de corfe exclusivo, desenfadada, gue llama la atencién o bien vestido.
Rostro: €lfico, atractivo, neoténico, juvenil, cincelado, definido, suave, redondo,
bellisimo, inocente, digno o alegre.
Mirada: Traviesa, risuena, infensa, vulnerable, inocenfe, bonifa, comprensiva,
amistosa, de ojos grandes, penetrante o calida.

Cuerpo: €stilizado, sexy, masculino, con curvas, imponente, sensual, voluptuoso,
menudo, fonificado, juvenil, robusto, alfo, bajo, delgado o nervudo.

NoMBREe

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

ReLAaciones

Todo el mundo presenfa a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por turnos. Apunta los nombres de los personajes de los demds jugadores. Volved
a dar la vuelfa a la mesa para establecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para esfablecer la Relacion gue hay enfre ambos:
Uno de los personajes fe ayudd a matar a uno de tus muchos enemigos.
Aptinfate +1 Relacién con él.
uUno de los personajes conoce a una de fus victimas.

Uno de los personajes fe conocié en uno de los raros momentos en los que
eres fli mismo.

Uno de los personajes es fu victima acfual. Se apunta +2 Relacién configo.

Uno de los personajes se sienfe afraido por fi. Se apunta +1 Relacién configo.
Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

AvANces
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).

0O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

0O Sustituye fu arquetipo actual por ofro arQuetipo Consciente y borrate una de las
3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:
O Convierte fu personaje en un arQueftipo Illuminado.



EL CIEN+IFICO

€l Cientifico explora lo desconocido con la esperanza de encontrar respuestas. A
menudo, su investigacion le lleva a realizar peligrosos experimentos gue descorren
temporalmente el tejido gue separa nuestra dimension de las otras. €n los campos
de la psicologia, la medicina, la fisica, la puimica y varias paraciencias, estos expe-
rimentos suelen desembocar en ferribles consecuencias. Puede gue los demads lo
llamen loco, pero el Cientifico sabe gue esto se debe a gue se niegan a ver la Verdad.

OcuPACION

Elige la ocupacion de la lista que aparece a continuacion o invéntate una:
Médico, psicologo, cirujano, inventor, ingeniero, técnico, terapeuta, fisico.

Secretos InconfFeSABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Conocimiento prohibido

Has descubierfo alguna horrible verdad gue pone en enfredicho la mera naturaleza de
la realidad. Quiza se frafe de una forma de viajar enfre dimensiones, de la revelacion del
verdadero rostro demoniaco del alcalde, de pruebas de que la historia se ba reescrito o
de gue el mundo fal y como lo conoces en realidad es un engaio. Abora, los guardianes
de la llusion van sobre fus pasos y solo es cuestion de fiempo Que fe encuentren.

Motivaciones personales sugeridas:

Revelarle la Verdad al mundo.

Conseguir poder o conocimiento.

€xplorar la verdad probibida.

Luchar confra el enemigo.

€scapar de fus perseguidores.

De vuelta del Otro Lado

Viviste un suceso en el gue la Ilusiéon se rompié por complefo y fuiste el tinico gue
regreso. Puede que el edificio en el gue vivias se haya deslizado a ofra dimensién y
su existencia baya guedado borrada de la faz de la tierra. Puede gue un aeroplano
baya desaparecido y fe bayan enconfrado veinfe afios después sin recuerdos y sin
baber envejecido ni un dia. Puede gue una compaiia de soldados en Afganistan
se baya adentrado literalmente en el infierno y solo tii bayas vuelto, cubierto de
sangre de tus camaradas. €n fu fuero inferno sienfes que no deberias haber sobre-
vivido y gue hay algo que viene a por fi para restaurar el equilibrio y el orden.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir la verdad sobre el suceso.

Mostrar anfe el mundo lo que fe sucedio.

€ludir tu destino.

Regresar a la escena del suceso.

€ncontrar a parientes o amigos perdidos.

Enfermedad mental
Una persona muy cercana a fi o ti mismo sufris una enfermedad mental. Seglin lo
Que bas visto con fus propios ojos (u oido de ese familiar) es muy probable que la
realidad no sea mas que una ilusion. Pero ¢Quién creeria a un loco? Las insfifu-
ciones psiquidtricas albergan muchos secrefos y muchos médicos fienen motivos
oculfos. Para los dementes que acaban en las calles, hay mentores trastornados
encanfados de fomar a los recién llegados bajo su ala e iniciarlos en la Verdad.

Motivaciones personales sugeridas:

€xplorar la Ilusion.

€xponer la conspiracion.

Vengarte de fus meédicos y ofros cuidadores.

Descubrir la verdad sobre fu familiar.

€ncontrar a fu familiar demente desaparecido.

Responsable de experimentos médicos

Fuiste el responsable o un ayudante de experimentos médicos furbios Que acabaron
en resulfados espeluznanfes. Fueran volunfarios o no los sujefos de experimentacion,
esto les destrozo la vida y ahora estan muertos, han desaparecido o se han fransfor-
mado en criaturas inbumanas. Ademas de fus remordimientos, puede Que estés perse-
guido por fus antiguos sujetos de pruebas, por sus familiares, por la ley, por anfiguos
colegas, por fus empleadores o por fuerzas anénimas gue fratan de silenciarte.

Motivaciones personales sugeridas:

€ludir la responsabilidad de los experimenfos.

Que los sujefos o sus familiares fe perdonen.

Conseguir pruebas para exponer a fu antiguo empleador.

Concluir experimentos inferrumpidos o fallidos.

Continuar investigando ftus descubrimientos.

Devolver a los sujetos de pruebas a su estado anterior.

Victima de experimentos médicos

Fuiste objefo de experimenfos médicos con resultados inesperados, con o sin fu con-
senfimiento y conocimiento. Los experimentos han tenido efectos secundarios fisicos
o mentales duraderos. Quiza fe bayan mostrado ventanas a dimensiones alfernativas y
eso fe haya vuelto loco. Los efectos secundarios siguen aformentandote y para librarfe
de ellos necesifas encontrar a los responsables. También es posible gue los sujetos de
pruebas fueran fus padres y que i1 beredaras de ellos los efectos del experimento.

Motivaciones personales sugeridas:

€nconfrar a los responsables.

Regresar a fu estado anterior.

Vengarte del responsable o los responsables.

€nconfrar una forma de aceptar Quién eres ahora.

€xplorar ofras dimensiones.

€xponer la verdad ante el mundo.

DESVENTAJAS

Elige dos desventajas. Sugerencias:

+Buscado

Las autoridades (locales, nacionales o de ofro nivel) te buscan por los delitos gue
bas cometido. Siempre gue atraigas la atencion u olvides pasar desapercibido,
tira +0 para ver si fe han descubierfo:

(15+) Estas a salvo, por ahora.
(10-14) Has cometido un error. €l director obtiene 1 punfo.
(-9) Todas las miradas estan puestas en fi. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimiento por las autoridades. Por
ejemplo, fu foto aparece en el felediario y en los periddicos, los agentes de la ley
infentan tenderte una frampa y capturarte o las auftoridades detienen e inferrogan
a alguien importante para fi, confiscan fus posesiones o vuelven a fus familiares o
amigos confra fi.

Tienes fijacion por una deferminada idea o accion, Que fiene un fuerte impacto en
fu vida. €lige una compulsion. €n las sifuaciones en las gue fu compulsion pueda
distraerte, tira +0:

(15+) Controlas fu compulsion y puedes concenfrarte en ofras cosas.

(10-14) Te distraes y sufres un -1 a fodas las tiradas basta Que fe bayas refirado de
esa sifuacion o bayas sucumbido a fu compulsién y realices los acfos gue esfa
fe exija.

(-9) Te obsesionas complefamente con fu compulsion. Si fe cenfras en cualqQuier
ofra cosa, reduce fu €stabilidad en -2.

Lista de posibles compulsiones:

Limpiar Cleptomania

Contar Decir palabrotas
Comprobar fres veces Confesar fus pecados
Ducbarte Comer

Memorizar Hipocondria
Piromania

«€xperimento fallido

Realizaste un experimento que salio terriblemente mal. €l experimento dio lugar a
una criafura anfinafural, Que escapo y desaparecio sin dejar rasfro. Recientemente,
el «resultado» de tu experimento fe ba encontrado, ba reaparecido en fu vida y

fe ba obligado a escapar o hacerle frente. €n la primera sesion y siempre gue las
cosas parezcan bajo control, tira +0:

(15+) Tu experimento fe deja en paz.
(10-14) Tu experimento fe pisa los falones. €l director obtiene 1 punfo.

(-9) Tu experimento esta en las cercanias y acftia en contra tuya. €l director
obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar punfos para hacer movimienfos por el experimenfo. Por
ejemplo, el experimento fe da una pista de la Verdad, sabotea o perjudica de alguna
ofra forma tu investigacion, fe exige algo bajo amenaza de venganza o secuestra a
alguien importante para fi Que Quiza te devuelva muerfo o fransformado.

+ Fanatico

€res un ferviente adepto de una ideologia. Interprefas el mundo enfero seguin esta
forma de pensar, que no admite cuestion. Siempre Que alguien ponga en duda tu
ideologia, tira +0:

(15+) Consigues mantener fus emociones bajo control.
(10-14) Te enfadas, te guedas confuso o fe frustras. Obtienes un -1 a la siguiente tirada.

(-9) Te ves obligado a elegir entre tomar medidas para hacer gue la persona o situa-
cion cambien para adberirse a fu ideologia o reducir tu €stabilidad en -2.

Por alguna razon, sufres la desaprobacion de la opinion publica, incluso su animosidad.
Quiza bayas aparecido en los periddicos como un peddfilo o un asesino, falsamente o
no. €n la primera sesion de juego y siempre ue atraigas la atencion ptiblica, tira +0:

(15+) Pasas desapercibido. Nadie va a por fi.
(10-14) Alguien te ha reconocido. €l director obtiene 1 punfo.

(-9) Te han reconocido varias personas. Sus acfos estan movidos por la iray el
miedo. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar los punfos para hacer un movimienfo gue represente cémo
se fe pega fu mala fama. Por ejemplo, puede Que la gente reaccione con miedo y
suspicacia anfe fi, gue se forme una muchedumbre enfurecida dispuesta a llevarte
ante la jusficia, Que alguien destruya fus posesiones, gue tus aliados se vuelvan
contfra fi o Que pierdas el frabajo, acuerdos o relaciones.

+Recuerdos reprimidos

Has reprimido un suceso especialmente desagradable de fu pasado, pero su
recuerdo resurge de vez en cuando. Podria tratarse de un crimen o de algo horrible
que bas hecho, has sufrido o bas presenciado. €l director decide la nafuraleza de
fu recuerdo reprimido, normalmente basdndose en fus secrefos inconfesables. €n
situaciones asociadas con tus recuerdos reprimidos, tira +0 para deferminar si los
recuerdos resurgen:

(15+) Confintias reprimiendo fus recuerdos.

(10-14) Tus recuerdos resurgen parcialmente, tomando la forma de flashbacks o
alucinaciones. Debes mantener la calma.

(-9) Tus recuerdos reprimidos te arrollan y fe pierdes por complefo en ellos. €l
director hace un movimiento duro y reduces fu €stabilidad en -2.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

+GENnio

Siempre @ue fe encuentres en una sifuacion de peligro mortal, tira +Alma para ver si
descubres una via de escape:

(15+) Elige hasta fres bazas, Que puedes usar en cualguier momento de la escena
mientras sigas en peligro.

(10-14) Elige hasta dos bazas, gue puedes usar en cualguier momento de la escena
mientras sigas en peligro.

(-9) Elige una baza, pero fambién afraes afencion indeseada. €l director bace un
movimiento.

Bazas:

Légico: Descubres una forma eficaz de deshacerte de una amenaza. Infliges +1
Daio siempre Que la aproveches.

Pensamiento rdpido: Te das cuenta de como protfegerte del dafio. Haz como si
bubieras sacado un (15+) en €vitar el daiio siempre Que lo aproveches.
Racional: Te das cuenta de como salvarte sacrificando a ofra persona. €lige a la
persona que utilizas para escapar del peligro.

-Implantar mensajes

Siempre gue experimentes con un ser humano, puedes implantarle un mensaje.
Tira +Alma:

(15+) Tienes 2 Poder sobre él.
(10-14) Tienes 1 Poder sobre él.

Mientras fengas Poder sobre ella, esa persona sufre 1 Herida Grave si se niega a
cumplir fu orden o infenta actuar en su contra, pero esto disminuye fu confrol en 1
Poder. Si cumple fu orden, fodo tu Poder se disipa.

(-9) Algo sale mal, como que la persona sufre dafo en el proceso o gue el resultado de la
orden es diferente de lo gue imaginabas. €l director hace un movimiento.

+-Sensibilidad expandida

Cuando centres tus sentidos en un lugar en el gue la Ilusion sea débil, tira +Alma.
Si tienes éxifo, ves visiones sobre ese lugar y Quizd puedas hablar con entes ligados
aél

(15+) Consigues discernir datos claros sobre ese lugar.
(10-14) Obtienes impresiones basicas del lugar.

(-9) La Ilusion se rompe. €l velo se levanta femporalmente y revela una dimension
alternativa, deferminada por el director. Puede Que fe veas arrastrado a ella o
que algo cruce hasta nuestra realidad. €l director bace un movimienfo.

« Cientifico

Siempre gue investigues un objeto o ente utilizando el eguipo adecuado, puedes
elegir de enfre las pregunfas siguienfes, ademads de las gue fe proporciona la
investigacion:

Preguntas:

¢Qué propiedades tiene esto? (Obtienes un +I a fodas las tiradas contra entes
u objefos de tipo similar la proxima vez Que fe encuentres con ellos).

¢Coémo puedo usar esto? (Obtienes un +1 a fodas las tiradas relacionadas con
el uso de este objeto).

¢Cual es su finalidad?

«Invenfor

Siempre gue vayas a fabricar o reparar algo, explica lo gue vas a hacer. €l director
fe dira lo gue necesifas para conseguirlo y, cuando hayas reunido estos materiales,
puedes tirar +Razén:

(15+) Lo construyes perfectamente y puedes elegir dos de las opciones siguientes.

(10-14) Lo que construyes tiene peguenos fallos. Puedes elegir una de las siguien-
fes opciones.

(-9) Consigues construirlo o repararlo, pero tiene fallos importantes, algunos de
los cuales estan ocultos. €l director bace un movimienfo.

Opciones:

Duradero: Lo Que has construido se puede usar varias veces y no se rompera
facilmente.

Efectivo: Lo ue has construido confiere +1 a las tiradas cuando se ufiliza para
su propasito.

Letal: Lo que bas construido inflige +1 Dafio.

Protector: Lo Que bas consfruido confiere +1 armadura.

+Medicina de combate

Siempre gue estabilices las beridas de una persona, aungue no tengas acceso a
epuipo médico, tira +Razoén:
(15+) Elige dos opciones.
(10-14) Puedes elegir una opcion. Sin embargo, fambién debes elegir una
complicacion:
< Dejas cicatrices o defectos superficiales (el paciente pierde -2 de €stabilidad).
<© Se producen efectos secundarios duraderos (-1 a fodas las tiradas a las que
pueda afectar la berida basta gue esté curada por completo).
< €l paciente contintia inconscienfe hasta que el direcfor defermine gue se
despiertfa.

(-9) Estabilizas la herida, aun sin acceso a eQuipo médico, pero fambién ocurren
consecuencias inesperadas y potencialmente peligrosas, como infecciones,
deformidades en la curacion u ofros efectos secundarios graves. €l director
bace un movimiento.

———

Opciones:
Improvisacion: €stabilizas una Herida sin acceso a equipo médico.
Efectivo: €stabilizas dos Heridas en lugar de una.

Cuidadoso: La Herida se esfabiliza y se curard mucho mas rapido de lo
normal.

+Adicto al frabajo

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.

Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA

Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:

Ropa: Traje, sucia y gasftada, informal, practica, abrigo y sombrero, peculiar, bata
de laboratorio, manchada, limpia o resistente.

Rostro: Agotado, cuadrado, con una cicatriz, huesudo, redondo y sudoroso, pro-
nunciado, exbausto, deferiorado o serio.

Mirada: Calculadora, muerta, bizca, ardiente, demente, confusa o imperiosa.

Cuerpo: fragil, anguloso, fornido, con sobrepeso, demacrado, flaco, esbelfo, alfo,
jorobado o exfrano.

NoMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

RELACIONES

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunfa los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelta a la mesa para establecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para establecer la Relacion Que bay entre ambos:

uUno de los personajes recibio fu ayuda. Se apunta +1 Relacién configo.

Uno de los personajes fe ayudd con un experimento gue salio terriblemente
mal.

uUno de los personajes conoce defalles de fus suenos.

Uno de los personajes fue voluntario para uno de fus experimentos. Aptintate
+1 Relacion con él.

Uno de los personajes esta implicado en fu investigacion.
Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neufra (0), una valiosa (+1) y una

vital (+2).
Avances

Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.

Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).

Siempre gue crees algo o realices un experimento, obtienes €stabilidad +1.

«Defective de lo arcano

Siempre gue te aventures a planos de existencia alternativos o fe encuentres con
enfes de ofras dimensiones, puedes declarar gue has leido sobre esfa dimension o
criafura. Pregtintale al director gué aprendiste de fus estudios pasados.

00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
0O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustituye fu arguetipo actual por ofro arguetipo Consciente y borrate una de las
3 venfajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:
O Convierte fu personaje en un arquefipo lluminado.



EL CONSEGUIDOR

€l Conseguidor tiene contactos con todo el mundo y los utiliza para ganar dinero
rdpido. Drogas, armas, peleas ilegales, antigiiedades, coches, apartamentos... €l
Conseguidor puede proporcionarte lo gue necesites. Pero todo lo gue vende fiene
alguna trampa. Una vez gue el Conseguidor te engancha, ya nunca te suelta.
Mientras baya dinero en juego, al Conseguidor no le importa lo altas gue sean las
apuestas y cuanfo mads éxito consigue, mds enemigos bace por el camino. €n los
bajos fondos siempre bay buitres gue esperan bambrientos el momento adecuado,
dispuestos a pasar por encima de tu caddver para ocupar tu lugar.

OcuprAciOon
Elige la ocupacion de tu Conseguidor de la lista que aparece a continuacion o invéntate
una a tu gusto:

Jefe de la mafia, empresario, agente inmobiliario, fraficante, duefo de un restau-
ranfe, dueno de un club, perista, usurero, corredor de apuestas, asesor, extorsiona-
dor, delincuente, consigliere.

Secretos InconfFeSABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Conocimiento prohibido

Has descubierto alguna horrible verdad gue pone en enfredicho la mera naturaleza de
la realidad. Quiza se trate de una forma de viajar enfre dimensiones, de la revelacion del
verdadero rostro demoniaco del alcalde, de pruebas de que la historia se ba reescrifo o
de gue el mundo fal y como lo conoces en realidad es un engaiio. Abora, los guardianes
de la Ilusion van sobre fus pasos y solo es cuestion de tiempo Que fe encuentren.

Motivaciones personales sugeridas:

Revelarle la Verdad al mundo.

Conseguir poder o conocimienfo.

€xplorar la verdad probibida.

Luchar contra el enemigo.

€scapar de fus perseguidores.

Culpable de un crimen
Sientes remordimientos consftantes por un crimen gue has cometido. Lo bayas
cometido por iniciafiva propia o bajo coaccion, tii sienfes gue eres el tinico culpa-
ble. €s probable gue la victima, su familia o la policia te estén buscando.

Motivaciones personales sugeridas:

€scapar de la justicia.

Confrontar a la victima o a su familia.

Casfigarte.

Ayudar a ofras personas.

Llevar a los demas culpables anfe la justicia, ya sea legal o personal.

Vengarte de guienes te hicieron cometer el crimen.

Heredero
Has recibido una herencia excepcional de parientes o amigos. Podria fratarse de un
peouerio objefo o de algo mds sustancioso, como una casa. La berencia ba suscifado una
obsesion antinatural en fi. Sabes Que oculfa secrefos y puede Que fambién fuerzas descono-
cidas. ¢Quiza pueda revelar lo gue le ocurrié a su duefo anterior? Hay mds personas Que
Quieren poseer fu herencia y sospechas gue no se defendran ante nada para conseguirla.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir la verdad sobre fu berencia.

Proteger fu berencia.

Investigar lo gue le ocurri6 a su duefio anferior.

Confrontar a Quienes prefenden hacerse con fu herencia.

Pacto con los poderes de la oscuridad

Has sellado un pacto con un poderoso ente. Puede gue lo hayas becho volun-
fariamenfe o puede gue fe haya enganado para Que lo hicieras. €n cualQuier
caso, abora estas bechizado por la criafura. Quiza hayas obfenido grandes
beneficios de este pacto, pero el precio podria ser, liferalmente, fu alma. €n el
fondo, entiendes gue fienes gue encontrar una forma de enganar a la criafura
para Que lo rompa. La cuestién es (como?

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir una forma de romper el pacfo.

€nganar a la muerte.

Matar a la criafura.

Conseguir mas poder o éxifo.

Vengarfe de guien fe engafara para sellar el pacto.

Victima de un crimen

Has sufrido una ferrible agresion. €sfe suceso fe ba arruinado la vida y no puedes
suprimir menfalmente esa profanacion, por mds que lo infenfes. €l miedo, la ver-
glienza, la rabia y una sensacion de indefension te atormentan, y para sobrevivir a
este frauma fienes Que enconfrar una forma de sanar fus heridas.

Motivaciones personales sugeridas:

Vengarte del agresor.

Revivir el delito (como victima o como perpetrador).

Descubrir por Qué fe ocurrio a fi.

Detener delifos similares.

Confrontar al perpetrador y perdonarlo.

DESVENTAJAS

Elige dos desventajas. Sugerencias:

+Celos

Hay alguien que tiene la vida gue quieres y tii barias cualguier cosa por poseerla.
Siempre gue te encuentres con el objeto de tus celos o elementos de su vida (pose-
siones, familia, amigos...), tira +0 para ver si puedes manfener la calma:

(15+) Mantienes tus celos bajo control.

(10-14) Sufres celos y, con ellos, un -1 a fodas las tiradas mientras permanezcas cerca
de lo Que los provoca y no reprimas fus anhelos.

(-9) Los celos te controlan. Debes mantener la calma para evitar bacer dafo al
objeto de fus celos, destruirlo o robarle.

+ Codicioso

Te mueve un insaciable deseo de dinero y riguezas y estas dispuesto a sacrificar
tu salud, a tu familia y a tus amigos para llenar el vacio gue tienes dentro. Cuando
surja una oportunidad de aumentar tu rigueza, tira +0 para ver si confrolas tu
deseo.

(15+) Manfienes fu codicia bajo control.

(10-14) €l negro vacio Que hay en fu interior grita exigiendo mds. Mientras la opor-
tunidad exista y no la aproveches, sufres un -1 a fodas las tiradas.

(-9) Te ves obligado a aprovechar todas las oporfunidades para aumentar fu
rigueza o reducir fu €stabilidad en -2.

«Competidor

Tienes un competidor en los bajos fondos cuyo nicho de negocio es similar al tuyo.
Siempre gue dejes de lado la profeccion de fus intereses o esfés distraido en ofra
parte, tira +0 para ver si fu competidor ba conseguido perjudicar fu negocio:

(15+) Estds a salvo de tfu compefidor, por el momento.

(10-14) Te bas descuidado. Puede gue fu compefidor lance una ofensiva. €l director
obtiene T punto.

(-9) Le das una oporfunidad de oro a fu competidor y hace un movimienfo en
contra de tus infereses. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar los punfos para bacer movimientos por fu competidor.
Por ejemplo, fu competidor puede fomar el control de algunos de fus acuerdos

comerciales, aprender alguno de fus secrefos, sabotear alguno de fus recursos o
bacer dafio o comprar a una persona importante para fi.

€stas maldito. €n la primera sesion y siempre gue fe encuentres cara a cara con lo
sobrenatural, tira +0 para ver con cuanfa fuerza te influye la maldicion:

(15+) €Evitas la influencia de la maldicion temporalmente.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimienfo por la maldicién. Por
ejemplo, alguien importante para fi o fiI mismo sufris un accidente, te arrebatan algo,
sufres visiones ferrorificas o fe ves obligado a bacer cosas gue fe pondran en riesgo de
consecuencias nefastas si fe niegas.

+ MENtiroso

€res un mentiroso compulsivo Que inventa bistorias en cuanfo tiene oporfunidad,
sobre fodo cuando eso fe beneficia. Al principio de cada sesion, tira +0 para ver
en Qué problemas fe ban metido fus mentiras esta vez:

(15+) Has conseguido Que fus mentiras no se enreden.
(10-14) Has contado una mentfira de mas. €l director obfiene 1 punfo.
(-9) Tu red de mentiras se ha deshecho por complefo. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos siempre Que el personaje se encuentre con alguien
Que conoce para preguntar «;Qué mentira le has confado a esta persona?» o para
invenfar una mentira problematica que el personaje baya dicho en el pasado.

Te persigue un enemigo anénimo. Cualguier persona con la Que fe encuentres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y esfar alerfa en
todo momento para evitar dejar pistas Que puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre gue dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por abora.
(10-14) Tus enemigos fe pisan los talones. €l director obtiene 1 punfo.
(=9) Tus enemigos fe han dado alcance. €l director obfiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento por tus perseguidores.
Por ejemplo, puede Que estos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,
que uno de fus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando bhacer o gue infenfen bacerte dafio directamente.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

+SEXfo senfido

Tienes infuicion fanfo para las cosas buenas como para las malas. Al principio de
cada sesion de juego, tira +Alma:

(15+) €Elige basta fres opciones, gue puedes usar en cualguier momento de la
sesion.

(10-14) €Elige basta dos opciones, gue puedes usar en cualQuier momento de la
sesion.

(-9) Habra una situacion de peligro en la Que fus instinfos no se activen. €l director
bard un movimienfo en alglin momento de la sesion.

Opciones:
Actiias primero en una sifuaciéon de peligro. €sto puede llegar a incluir adelan-
farfe a un ataQue sorpresa.

Percibes si alguien fiene buenas o malas infenciones hacia fi.
Descubres o sienfes una pista cuando esfas perdido.

«€scuela de la calle

Siempre gue guieras conseguir objetos o servicios del mundo del hampa, tira
+Carisma:

(15+) No bay problema: obfienes lo gue buscas. Alguien te lo consigue
inmediatamente.

(10-14) €l direcfor elige una opcion:

¢ Tendra un coste extra, como el pago en especie de un servicio, una farea o un
aumento de precio.

<© Lo puedes conseguir, pero solo baciendo un frato con una persona con la Que
ya esfas endeudado.

¢ «Mierda, tenfa uno, pero se lo acabo de pasar a [inserfe nombre]. ;Quiza se lo
puedas comprar a ella?».

<© «Lo siento, eso esfa fuera de mi campo, pero ;Quiza esto fe sirva?».

(-9) Crees gue has enconfrado lo gue buscabas, pero fiene requisifos cosfosos,
defectos considerables o complicaciones importantes. €l director bace un
movimiento.

—

+LEngua viperina

Siempre gue manipules a alguien, tira +Carisma:

(15+) €Elige una opcion:
<© Confia en fi (si es un PJ, se apunta +1 Relacién configo).

¢ Esta embelesado configo (obtienes un +1 a fodas las tiradas contra ¢l durante
esfa escena).

<© Revela una debilidad, gue podras aprovechar mas farde.

(10-14) €lige una opcion de la lista anterior, pero también bay una complicacion,
celegida por el direcfor o por el jugador:

¢ Te ve como un amigo al gue puede acudir en caso de necesidad.
¢ Se enamora de fi.

<© Se senfira fraicionado, desdefado, bumillado o manipulado cuando abuses de
su confianza.

(-9) Te cala perfectamente y bara lo que le dé la gana.

+As Bn la manga

Siempre que alguien te tenga contra las cuerdas o en un aprieto, tira +€ntereza:

(15+) Obtienes dos bazas. Puedes gastarlas en cualguier momento de la escena.
(10-14) Obfienes una baza. Puedes gastarla en cualguier momento de la escena.

(-9) Obtienes una baza, pero la situacion es peor de lo gue fe imaginabas. €l
director bace un movimienfo.

Bazas:

Tienes escondida una peguefa arma lefal (como un estilete o algo similar) oue
puedes sacar sin Que nadie se dé cuenta.

Te das cuenfa de que fu oponente fiene una debilidad Que puedes aprovechar
(obfienes +2 a la siguiente tirada si aprovechas la debilidad de alguna forma).
Preglintale al director de Qué se frafa.

Descubres una salida. Preglintale al direcfor de ué se frafa. Obtienes +2 a la
siguiente tirada para emplearla.

Tienes entre cinco y diez delincuentes a fu servicio, mientras les sigas pagando.
Siempre Que envies a tus secuaces a bacer un trabajo arriesgado, tira +€ntereza:

(15+) Siguen fus 6rdenes y fodo sale seglin el plan.

(10-14) Siguen fus ordenes, pero el director elige una opcién:
< Alguien se ba metido en problemas.
<© No ban acabado el frabajo y bace falta algo mas para terminarlo.
<© Habra repercusiones mas tarde.

(-9) €l director decide @ué ba salido mal y si se bace evidente de inmediato o mas
farde. Hace un movimienfo.

«Traicionero

Siempre gue atagues a alguien desprevenido, tira +€ntereza:

(15+) Elige dos opciones.
(10-14) €lige una opcion.

(-9) Dejas ver tu fraicion y fu objefivo puede reaccionar a fu afague con normali-
dad. €l director hace un movimiento.

Opciones:

Apuntar a las partes sensibles: Infliges +1 Dafo.

KO: Si es un PNJ, gueda inconsciente. Los PJ firan para soportar las heridas y
ouedan neufralizados si sacan (9-).

Cuidadoso: No baces ninglin ruido al actuary, si fu victima muere, no dejas
pistas ni rastro fras de fi.

«Extorsionador

Siempre gue cales a una persona, puedes elegir de enfre estas preguntas, ademas
de las habifuales:

< ¢De qué fienes miedo?
<© (Qué es preciado para fi?

+Mundologia

Siempre gue llegues a un nuevo lugar en el mundo normal, decide si has
estado agui antes y, en caso afirmativo, di alglin detalle del lugar Que sea
imporfante para fi. Ademads, decide si conociste a alguien aguiy qoué dejaste
atras. €l direcfor fe dira gué ha cambiado desde enfonces.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: Traje, callejera, cuero, informal, extravagante, lujosa o chandal.

Rostro: Agradable, guapo, atractivo, buesudo, rofo, inocente, carnoso o
descubierto.

Mirada: Alegre, calculadora, fria, servil, astuta, dura, confusa o evaluadora.
Cuerpo: Ancho, atléfico, flaco, sensual, alfo y nervudo, fornido o mazado con
piernas de palillo.

NOMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

ReLAcIOonEs

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunta los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelfa a la mesa para esftablecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para esfablecer la Relacion gue hay enfre ambos:

Uno de los personajes soport6 una paliza para sacarte de un apuro. Apuntate +1
Relacién con él.

Uno de los personajes causé un problemay dejo Que cargaras con las culpas.
Uno de los personajes esta en deuda contigo.

uno de los personajes frabaja para fi.

uUno de los personajes es uno de fus contactos comerciales.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

AvANces

Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.

Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
0O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

0O Sustituye fu arquetipo actual por ofro arQuetipo Consciente y borrate una de las
3 venftajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:
O Convierte fu personaje en un arQuefipo Illuminado.



EL OELINCUEN+E

Los mafiosos, los pandilleros, los ladrones, los camellos y los sicarios estdan movi-
dos por dos cosas: el dinero y toda la mierda gue ban soportado durante sus vidas.
A unos pocos, la delincuencia les proporciona una vida de lujo, pero la mayoria no
consiguen mds gue un fugaz vistazo de la ripueza antes de gue otro mds grande y
mads malo se lo guite fodo. €sto es la selva.

OcuprAciOon
Elige la ocupacion de tu Delincuente de la lista que aparece a continuacion o invéntate
una a tu gusto:
Ladron, atracador, camello, pandillero, sintecho, boxeador profesional, policia
corrupto, maron, duefo de un club, extorsionador, sicario, cabecilla de la opera-
cion, conductor especializado en fugas, estafador, mafioso, traficante, gorila.

S€ECRETOS INCONFESABLES

Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Conocimiento prohibido

Has descubierto alguna horrible verdad gue pone en entredicho la mera naturaleza de
la realidad. Quiza se trate de una forma de viajar enfre dimensiones, de la revelacion del
verdadero rostro demoniaco del alcalde, de pruebas de que la historia se ba reescrifo o
de gue el mundo fal y como lo conoces en realidad es un engaiio. Abora, los guardianes
de la Ilusion van sobre fus pasos y solo es cuestion de fiempo Que fe encuentren.

Motivaciones personales sugeridas:

Revelarle la Verdad al mundo.

Conseguir poder o conocimienfo.

€xplorar la verdad probibida.

Luchar contra el enemigo.

€scapar de fus perseguidores.

Culpable de un crimen

Sienfes remordimienfos consfanfes por un crimen gue bhas comefido. Lo bayas
cometido por iniciativa propia o bajo coaccion, tui sientes gue eres el tinico culpa-
ble. €s probable gue la victima, su familia o la policia te estén buscando.

Motivaciones personales sugeridas:

€scapar de la justicia.

Confrontar a la victima o a su familia.

Casfigarte.

Ayudar a ofras personas.

Llevar a los demas culpables anfe la justicia, ya sea legal o personal.

Vengarte de quienes fe hicieron cometer el crimen.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades ocultistas gue han cambiado fu vision de la realidad.
Quizd hayas parficipado en rifuales arcanos, descubierfo una secta Que servia a
una criatura perfurbadora o visto cosas gue revelaban gue el mundo no es lo gue
parece. Tus experiencias hacen gue fe sea dificil aceptar la Ilusién en la Que vive
inmersa la mayoria de la gente.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir més sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demés a darse cuenta de la Verdad.

Buscar mas conocimienfo y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Secreto de familia

Tu familia tiene un secreto bien guardado que lleva persiguiéndote foda fu
vida. Quiza fueran miembros de alguna exfrafa secta o bayan sufrido algtin
borror indescripfible. Puede Que fe iniciaran en esfe secrefo cuando eras nino
o Que no hayas descubierfo la verdad basta hace poco, ya siendo adulfo. Este
secrefo fe pone muy nervioso y amenaza con desfruir fu vida. €s probable gue
fengas Que bacer algo para salvarte a fi y a fu familia.

Motivaciones personales sugeridas:

Guardar el secrefo.

€vitar a fu familia.

Confrontar a tu familia.

Ayudar a fu familia.

Descubrir foda la verdad.

Victima de un crimen

Has sufrido una ferrible agresion. €sfe suceso fe ba arruinado la vida y no puedes
suprimir menfalmente esa profanacion, por mds que lo infenfes. €l miedo, la ver-
glienza, la rabia y una sensacion de indefension te atormentan, y para sobrevivir a
este frauma fienes Que enconfrar una forma de sanar fus heridas.

Motivaciones personales sugeridas:

Vengarte del agresor.

Revivir el delito (como victima o como perpetrador).

Descubrir por Qué fe ocurrio a fi.

Detener delifos similares.

Confrontar al perpetrador y perdonarlo.

DESVENTAJAS

Elige dos desventajas. Sugerencias:

+Buscado

Las autoridades (locales, nacionales o de ofro nivel) te buscan por los delitos gue
has cometido. Siempre gue atraigas la atencion u olvides pasar desapercibido,
tira +0 para ver si fe han descubierfo:

(15+) Estas a salvo, por ahora.

(10-14) Has cometido un error. €l director obtiene 1 punfo.

(-9) Todas las miradas estan puestas en fi. €| director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimiento por las auforidades. Por
ejemplo, fu foto aparece en el felediario y en los periddicos, los agentes de la ley
infentan tenderte una frampa y capturarte o las auftoridades defienen e inferrogan
a alguien importanfe para fi, confiscan fus posesiones o vuelven a fus familiares o
amigos confra fi.

- Drogadicto

€res adicto a las drogas duras; designa al menos una. €n la primera sesion de juego y
siempre gue las bayas fomado o tengas la oportunidad de bacerlo, tira +0:

(15+) Controlas el impulso, por abora.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 puntos.

€l director puede gastar punfos para bacer un movimiento por tu adiccion. Por
ejemplo, no puedes resistirfe a drogarte, fe guedas sin droga, contraes deudas con
alguien peligroso, te pones en peligro mientras estds bajo la influencia de los esfu-
pefacientes o arruinas algo importanfe para ti (como una relacién) mientras estas en
ese estado.

(15+) Has conseguido librarte del acoso.
(10-14) €l director obtiene 1 punto.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar puntos para bacer movimientos por fus acosadores. Por ejemplo,
alguien destruye fu propiedad o fus posesiones, fe acosan y atacan personas gue fienen
prejuicios contfra fi, las autoridades te guifan algo por la fuerza (derechos, propiedades,
recursos), alguien importante para fi sufre dafo por asociarse contigo o se te niegan fus
derechos basicos debido a fu identidad.

Por alguna razon, sufres la desaprobacion de la opinion puiblica, incluso su ani-
mosidad. Quiza hayas aparecido en los peridédicos como un peddfilo o un asesino,
falsamente o no. €n la primera sesion de juego y siempre gue atraigas la atencion
publica, tira +0:

(15+) Pasas desapercibido. Nadie va a por fi.
(10-14) Alguien te ha reconocido. €l director obfiene 1 punfo.

(-=9) Te han reconocido varias personas. Sus acfos estan movidos por la ira y el
miedo. €l director obtiene 3 punfos.

€l director puede gastar los punfos para hacer un movimiento gue represenfe co6mo
se fe pega fu mala fama. Por ejemplo, puede gue la gente reaccione con miedo y
suspicacia ante fi, gue se forme una muchedumbre enfurecida dispuesta a llevarte
anfe la justicia, Que alguien destruya fus posesiones, gue fus aliados se vuelvan
confra fi o que pierdas el trabajo, acuerdos o relaciones.

«NEMESIS

Has cometfido alglin acfo ferrible gue fe ha granjeado un enemigo gue hace fodo
lo ue esta en su mano para vengarse de fi. Decide Quién es fu némesis y Qué bas
hecho para ganarte su animadversién. €n la primera sesion y siempre gue bajes la
guardia, tira +0 para ver si fu némesis bace alglin movimiento confra fi:

(15+) Estas a salvo de tu némesis por el momenfo.

(10-14) Te bas descuidado y fu némesis hace un movimiento confra fi. €| director
obfiene 1 punfo.

(-9) Has comprometido fu posicién y fu némesis te ataca con fodas sus fuerzas. €l
director obtiene 3 punfos.

€l direcfor puede gastar punfos para bacer movimientos por fu némesis. Por
ejemplo, fu némesis puede atacar cuando estés solo, ufilizar secrefos que baya
descubierfo para exforsionarfe, infimidarfe, confrafrar esbirros para capfurarfe o
afacar a alguien o algo preciado para fi.

«NEurosis sexual

Tu sexualidad es una fuerza destructiva Que confrola fu vida. Buscas relaciones
sexuales superficiales de manera compulsiva y estas dispuesto a realizar actos
degradantes (o incluso cometer delifos graves) para satisfacer tus fantasias. Siem-
pre gue fengas la oporfunidad de fener sexo consentido o aprovecharte de alguien
vulnerable ante fus pretensiones, tira +0:

(15+) Consigues confrolar fus impulsos.

(10-14) Elige entre fener relaciones sexuales con esa persona o reducir tu €stabi-
lidad en -1.

(-9) No puedes resistirte a fener relaciones sexuales con esa persona y el director
elige una opcion:

<© Haces daio fisico o psicologico a fu pareja sexual (o esa persona fe lo bace
a fi).

© Los limites entre las dimensiones se debilitan y un ente del ofro lado capta tu
olor o el de fu amante.

< Tu pareja sexual se obsesiona configo y empieza a perseguirte.

Por alguna razon, personal o no, la gente suele discriminarte y acosarte, sobre fodo las
autoridades. €n la primera sesion de juego y siempre gue llames la atencion, tira +0
para ver si te hostigan:



VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

+SEXfo senfido

Tienes infuicion fanfo para las cosas buenas como para las malas. Al principio de
cada sesion de juego, tira +Alma:

(15+) €Elige basta fres opciones, gue puedes usar en cualguier momento de la
sesion.

(10-14) €Elige basta dos opciones, gue puedes usar en cualQuier momento de la
sesion.

(-9) Habra una situacion de peligro en la Que fus instinfos no se activen. €l director
bard un movimienfo en alglin momento de la sesion.

Opciones:
Actiias primero en una sifuaciéon de peligro. €sto puede llegar a incluir adelan-
farfe a un ataQue sorpresa.

Percibes si alguien fiene buenas o malas infenciones hacia fi.
Descubres o sienfes una pista cuando esfas perdido.

«€scuela de la calle

Siempre gue guieras conseguir objetos o servicios del mundo del hampa, tira
+Carisma:

(15+) No bay problema: obfienes lo gue buscas. Alguien te lo consigue
inmediatamente.

(10-14) €l direcfor elige una opcion:

¢ Tendra un coste extra, como el pago en especie de un servicio, una farea o un
aumento de precio.

<© Lo puedes conseguir, pero solo baciendo un frato con una persona con la Que
ya esfas endeudado.

¢ «Mierda, tenfa uno, pero se lo acabo de pasar a [inserfe nombre]. ;Quiza se lo
puedas comprar a ella?».

<© «Lo siento, eso esfa fuera de mi campo, pero ;Quiza esto fe sirva?».

(-9) Crees gue has enconfrado lo gue buscabas, pero fiene requisifos cosfosos,
defectos considerables o complicaciones importantes. €l director bace un
movimiento.

—

€res un as en el arfe de esfumarte cuando las cosas se ponen feas. Siempre gue
necesites escapar de una sifuacion peligrosa, esboza tu plan y tira +€ntereza:

(15+) E€scapas sin complicaciones.

(10-14) Puedes elegir enfre guedarfe o escapar con un cosfe, como dejar atras algo
importante o llevarte algo gue después puedan seguir. €l director decide de
Qué se frafa.

(-9) No bas terminado de cruzar la puerta cuando fe ves en un auféntico apriefo. €l
direcfor hace un movimienfo.

+Lad

Siempre gue emplees tus babilidades para entrar en lugares cerrados, tira
+€nfereza:

(15+) Obtienes fres opciones. Puedes gastarlas en cualouier momentfo durante la
escena.

(10-14) Obtienes dos opciones. Puedes gastarlas en cualgpuier momento durante
la escena.

(-9) Obtienes una opcidn, pero surge un problema. €l director bace un
movimiento.

Opciones:

Abres una puerta cerrada con llave silenciosamente y en un momenfo.
Neutralizas una alarma.

Abres una caja de caudales o una caja fuerte en menos de dos minufos.
€vifas que alguien te descubra.

Haces que alguien crea gue perteneces a este lugar (por ejemplo, baciéndote
pasar por guardia de seguridad) durante un fiempo limitado.

+Amenazador

Siempre gue amenaces a alguien de forma creible, ya sea de forma directa o
insinuada, tira +Violencia:

(15+) Tu oponente debe elegir enfre hacer lo gue quieres o desafiarte a
sabiendas de gue puedes cumplir fu amenaza.

(10-14) Debes darle una fercera opcion. €lige una:
< Te ofrece algo que cree Que fe gusfaria tener.
< Serefira de la escena.

¢  €sta aterrorizado; tienes un +1 a fodas las tiradas contra ¢l basta Que
demuestre Que no fe tiene miedo.

¢ Te ataca desde una posicion desventajosa. Obtienes un +2 a la tirada de
entablar combate si confraatacas.

(-9) Resulfa gue no fenias la venfaja gue creias. €l director hace un movimiento.

+Lider de una banda

€res el jefe de una peguena banda criminal. Siempre gue des ordenes a tu banda
oue sean arriesgadas o puedan fener un precio alfo, tira +Violencia:

(15+) Cumplen tus érdenes sin cuestionarlas.

(10-14) Hacen lo gue guieres, pero bay una complicacién (elige una opcion):
<© Uno de ellos te desafia delante de los demas.
¢ Todos estaran descontenfos por un tiempo.

(-9) Surgen problemas. Puede gue algo salga mal cuando lleven a cabo ftus érde-
nes o gue duden de fu capacidad como lider. €l director bace un movimienfo.

+Mirada asesina

Siempre gue fe encuentres en una sifuacion fensa, tira +Violencia:

(15+) E€stableces confacto visual con un PNJ, baciendo gue se guede inmdvil y no
pueda acfuar bhasta gue rompas el contacto visual. También obfienes un +2 a
fodas las tiradas contra fu objefivo.

(10-14) €stableces confacto visual con un PNJ, baciendo gue se qguede inmovil y no
pueda acfuar bhasta Que rompas el confacto visual.

(-9) Tus oponentes fe ven como su amenaza principal.

- Pelea callejera

Siempre gue luches cuerpo a cuerpo, tira +Violencia:

(15+) Obtienes tres bazas. Puedes gastarlas en cualguier momento de la escena.
(10-14) Obtienes dos bazas, pero el director también obfiene una complicacién:

<© Te arriesgas a perder el control durante la pelea (mantén la calma para
evifarlo).

<© Te ganas un enemigo, Que infentara devolvérfela mas tarde.
(-9) €stas desconcentrado y pierdes el control. €l director hace un movimiento.

Bazas:

Esquivar: €vitas un atague.

Lluvia de golpes: Obtienes +2 a la siguiente tirada para atacar a un oponente.
Golpe bajo: Afurdes momentaneamente a un oponente golpeandolo dolorosa-
mente en el ojo, la enfrepierna o la oreja, por ejemplo.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: Streefwear, traje, motero, gangsta, informal, chandal, corfe exclusivo o ropa
gastada.
Rostro: Duro, afractivo, con una cicatriz, malfratado, deshonesto o cruel.
Mirada: Adusta, calculadora, despiadada, fria, demente, codiciosa, oscura o
suspicaz.
Cuerpo: Musculoso, larguirucho, enorme, pecho palomo, gracil, rectangular,
lisiado, rofo, rechoncho, fornido o nervudo.

NoMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

RELACIONES

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunfa los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelta a la mesa para establecer vuestras Relaciones.
Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para establecer la Relacion Que bay entre ambos:
uUno de los personajes fe escondioé de la policia o de ofros perseguidores.
Apuntate +1 Relacién con él.
Uno de los personajes sabe que has comefido un ferrible crimen.
uUno de los personajes fiene una deuda configo.
uUno de los personajes esta relacionado con uno de fus rivales.
Uno de los personajes fe conocia de antes de gue empezaras fus actividades
criminales. Aptinfate +1 Relacién con él.
Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
0O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustituye fu arguetipo actual por ofro arguetipo Consciente y borrate una de las
3 venfajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:
O Convierte fu personaje en un arquefipo lluminado.



EL OESCENOIEN+E

€l Descendiente lleva sobre sus hombros una pesada carga de sangre, alma y berencia.
Puede gue sea el bijo de algtin ancestro mitico, una familia ya extinguida o un dios
perdido, o Quiza baya sido elegido por algtin culfo oscuro o sea beredero de algtin
poder desconocido. Lo ¢ue persigue al Descendiente es el pasado, los «pecados de los
padres». Puede tratarse de pactos oscuros, de servidumbre a demonios o de las secuelas
de haberse criado en un ambiente de abusos y violencia, pero no importa adonde vaya
el Descendiente o donde se esconda: tarde o temprano, su pasado le dard alcance.

OcuprAciOon
Elige la ocupacion de tu Descendiente de la lista que aparece a continuacion o invéntate
una a tu gusto:

Anticuario, aristécrata, escrifor, sinfecho, fatuador, oculfista, fugado de una secta,
predicador, beredero, desempleado, oficinista, artesano, guardabosoues.

Secretos InconfFeSABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Elegido
Un dios te ha elegido como su defensor o sacrificio. Los discipulos del dios te vigi-
lan, a la espera del dia de fu ascension. Puede gue bayas crecido en su secfa o Que
te descubrieran cuando ya eras adulfo. Sea cual sea el caso, no te cabe duda de
que la secta fiene terribles planes para fi. Has infentado escapar de esfos discipu-
los, pero siempre acaban por enconfrarfe de nuevo.

Motivaciones personales sugeridas:

€scapar de fus perseguidores.

Combatir la secfa o a su dios.

Cumplir la voluntad de fu dios.

Conseguir mas miembros para la secta.

Descubrir la verdad sobre fu destino.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades ocultistas gue han cambiado fu vision de la realidad.
Quiza hayas participado en rituales arcanos, descubierto una secta Que servia a
una criafura perfurbadora o visto cosas que revelaban gue el mundo no es lo que
parece. Tus experiencias hacen que fe sea dificil aceptar la [lusién en la Que vive
inmersa la mayoria de la gente.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir més sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demas a darse cuenta de la Verdad.

Buscar mas conocimiento y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Heredero
Has recibido una herencia excepcional de parientes o amigos. Podria fratarse de
un peguerio objefo o de algo mas sustancioso, como una casa. La berencia ba
suscitado una obsesion antinatural en fi. Sabes que oculta secrefos y puede Que
también fuerzas desconocidas. ¢Quiza pueda revelar lo gue le ocurrié a su duefio
anferior? Hay mas personas Que Quieren poseer fu herencia y sospechas gue no se
defendran anfe nada para conseguirla.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir la verdad sobre fu berencia.

Proteger tu berencia.

Investigar lo gue le ocurrio a su dueno anferior.

Confrontar a Quienes pretenden hacerse con tu herencia.

Pacto con los poderes de la oscuridad

Has sellado un pacto con un poderoso ente. Puede gue lo hayas becho volun-
fariamenfe o puede gue fe haya enganado para Que lo hicieras. €n cualQuier
caso, abora estas bechizado por la criafura. Quiza hayas obfenido grandes
beneficios de este pacto, pero el precio podria ser, liferalmente, fu alma. €n el
fondo, entiendes gue fienes gue encontrar una forma de enganar a la criafura
para Que lo rompa. La cuestién es (como?

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir una forma de romper el pacfo.

€nganar a la muerte.

Matar a la criafura.

Conseguir mas poder o éxifo.

Vengarfe de guien fe engafara para sellar el pacto.

Secreto de familia

Tu familia tiene un secrefo bien guardado que lleva persiguiéndofe foda fu
vida. Quiza fueran miembros de alguna extrafna secta o hayan sufrido algiin
borror indescripfible. Puede gue fe iniciaran en esfe secrefo cuando eras nifo
o Que no bayas descubierfo la verdad hasta hace poco, ya siendo adulto. €ste
secrefo fe pone muy nervioso y amenaza con destruir fu vida. €s probable que
tengas Que hacer algo para salvarfe a fi y a fu familia.

Motivaciones personales sugeridas:

Guardar el secrefo.

€Evitar a fu familia.

Confronfar a fu familia.

Ayudar a fu familia.

Descubrir foda la verdad.

DesveNTAJAS
Elige dos desventajas. Sugerencias:

Le tienes un miedo incontrolable a algo. €lige el estimulo Que fe asusta. Siempre gue
te encuentres cara a cara con el objeto de tu fobia, debes mantener la calma.

€stas maldito. €n la primera sesion y siempre @ue fe encuentres cara a cara con lo
sobrenatural, tira +0 para ver con cuanta fuerza te influye la maldicion:

(15+) €vitas la influencia de la maldicion temporalmente.
(10-14) €l director obfiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer un movimienfo por la maldicion. Por
ejemplo, alguien imporfante para fi o fii mismo sufris un accidente, fe arrebafan algo,
sufres visiones ferrorificas o te ves obligado a hacer cosas gue fe pondran en riesgo de
consecuencias nefastas si fe niegas.

«Perse 0o

Te persigue un enemigo anonimo. Cualquier persona con la Que fe encuenfres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y estar alerta en
fodo momento para evitar dejar pistas Que puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre gue dejes Que se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por abora.
(10-14) Tus enemigos te pisan los talones. €l director obfiene 1 punto.

(-9) Tus enemigos te bhan dado alcance. €l director obfiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento por tus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue estos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,
que uno de fus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando hacer o gue infenfen bacerte dafo directamente.

+Pesadillas

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conecftadas con fus secrefos
inconfesables. €n cualguier escena, cuando duermas, tira +0:

(15+) Duermes franguilamente.

(10-14) Las pesadillas te atormentan. €l director puede hacer un movimiento
por fus pesadillas. Por ejemplo, no consigues pegar ojo durante la noche
(-1 a fodas las tiradas hasta que duermas), algo fe sigue de vuelfa a la
realidad, las pesadillas fe dan una cierfa comprension de la Verdad o fe ves
obligado a procesar algtin frauma (manfener la calma) al desperfar.

(-9) Las pesadillas te confrolan por complefo. Quedas atrapado en el sueio basta
Que encuentres alguna forma de despertar y fodo lo gue ocurra alli también
afectara directamente a tu cuerpo dormido.

+ Presencia sobrenatural

Te rondan fuerzas sobrenaturales. Con ayuda del director, defermina la naturaleza
de lo Que crees Que fe ronda. €n la primera sesion de juego y siempre gue estés
distraido o debilitado, tira +0 para ver si el enfe consigue poder sobre fi:

(15+) €l ente te deja en paz.
(10-14) €l director obtiene 1 punto.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimientos por el ente. Por ejemplo,
la criafura fe exige un servicio y amenaza con vengarse si fe niegas, posee fu
cuerpo durante esa noche o revela una pista de Qué es y Qué quiere de fi.

+RECUBrdos re idos

Has reprimido un suceso especialmente desagradable de fu pasado, pero su
recuerdo resurge de vez en cuando. Podria fratarse de un crimen o de algo borrible
que has becho, has sufrido o has presenciado. €l director decide la naturaleza de
fu recuerdo reprimido, normalmente basandose en fus secrefos inconfesables. €n
situaciones asociadas con tus recuerdos reprimidos, tira +0 para determinar si los
recuerdos resurgen:

(15+) Confintias reprimiendo fus recuerdos.

(10-14) Tus recuerdos resurgen parcialmente, fomando la forma de flashbacks o
alucinaciones. Debes mantener la calma.

(-9) Tus recuerdos reprimidos fte arrollan y te pierdes por completo en ellos. €l
director hace un movimiento duro y reduces tu €stabilidad en -2.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

«Arfefacto

Posees un objefo de aspecto prosaico gue en realidad fiene poderes misficos. Sus
poderes se pueden activar mediante cierfos méfodos, tales como verter sangre
sobre ¢l o susurrar unas palabras probibidas (fii decides qué se necesifa). Siempre
oue actives el objeto, tira +Alma:

(15+) Elige una opcion (el director determina lo Que ocurre).

(10-14) €lige una opcion (el director defermina lo Que ocurre). Sin embargo, el
artefacfo fambién se cobra un precio adicional (el director defermina lo Que
se requiere).

(-9) €l arfefacto hace algo inesperado, posiblemente peligroso. €l director bace un
movimienfo.

Opciones sugeridas:
(Quiza el director desee modificar esfa lista de opciones, ya sea por si mismo o
colaborando con el jugador para deferminar Qué bace exactamente el artefacto del
personaje jugador).

Ves la verdadera forma de una criafura o lugar.

Tienes una visiéon de lo gue fe amenaza.

Sales de un apriefo.

Llamas al enfe vinculado al artefacto y negocias con él.

«Poder inferior

Albergas un misterioso poder gue no terminas de comprender. €| poder puede
profegerfe, pero no fienes confrol sobre él. Siempre gue liberes tu poder interior,
tira +Alma:

(15+) €l poder ataca a fodos los oponentes Que baya cerca de fi, infligiendo 2
Darno.
(10-14) €l poder afaca al oponente gue haya mas cerca de fi, infligiendo 2 Dafo.

(-9) €l poder ataca a fodos los seres vivos Que baya cerca de fi, incluido fu, infli-
giendo 2 Daiio.

+Sensibilidad expandida

Cuando centres tus sentidos en un lugar en el gue la Ilusion sea débil, tira +Alma.
Si fienes éxito, ves visiones sobre ese lugar y guiza puedas bablar con entes ligados
acél

(15+) Consigues discernir dafos claros sobre ese lugar.
(10-14) Obfienes impresiones basicas del lugar.

(-9) La Ilusion se rompe. €l velo se levanta femporalmente y revela una dimension
alternafiva, determinada por el director. Puede gue te veas arrastrado a ella o
que algo cruce hasta nuestra realidad. €l director bace un movimiento.

+Vinculado

€stas vinculado a un ente extradimensional cuyos poderes puedes extraer. €xplica
lo Que crees Que es. Al principio de cada sesion, tira +Alma:

(15+) Puedes elegir basta fres opciones en cualguier momento de la sesion.
(10-14) Puedes elegir una opcion en cualQuier momento de la sesién.

(-9) Puedes elegir una opcion en cualguier momento de la sesion, pero el director
bace un movimiento por el enfe en alglin punto de ella.

Opciones:

Ves la verdadera forma de una criatura o lugar.
Dispersas magia de la Que seas objefivo.

Pides ayuda al enfe.

+Amigos influyentes

Tienes amigos con poder e influencia. Siempre gue necesites conseguir un objeto,
acceder a un lugar restringido o reunirfe con una persona deferminada, tira
+Carisma:

(15+) Tus amigos pueden conseguirte lo Que qQuieres.
(10-14) Pueden conseguirtelo, pero tendras gue devolverles el favor mas farde.

(-9) Te consiguen lo Que quieres, pero fe ganas la enemistad de alguien poderoso o
adouieres mala prensa. €l direcfor bace un movimienfo.

«Infuifivo

Puedes notar las motivaciones de las personas mediante lecfuras subcons-
cienfes de su lenguaje corporal, su eleccion de palabras y su comporfamienfo.
Siempre gue cales a una persona, puedes bacer una pregunfa mas, sea cual
sea el resulfado de fu firada.

«Bibliofeca oculfista

Siempre gue estés en fu biblioteca investigando lo sobrenatural, tira +Razén:
(15+) Hazle dos preguntas de la lista siguienfe al director.
(10-14) Hazle una preguntfa de la lista siguiente al directfor.

(-9) Hazle una pregunta de la lista siguiente al direcfor, pero bas pasado por
alto algo crucial. €l director obfiene un punfo gue puede usar en cualguier
momento para hacer un movimiento duro o suave.

Preguntas:

¢Con Qué poder superior esta conectado esto?

¢Qué necesifo o Qué fengo Que hacer para exorcizar o confrolar a este ser?
¢Con qué dimension fiene relacion esfo?

¢Qué debo bacer para protegerme de esfto?

«Profectores

€stds bajo la vigilancia y proteccién de un grupo de personas misteriosas que
pretenden mantenerte con vida para sus propositos desconocidos. Siempre
oue esfés en peligro de muerte, puedes activar a fus protectores. Si lo haces,
el director recibe un punto. Los profectores acttian como una banda pegueia/
mediana/grande (2/3/3 Daiio, 5/10/15 Heridas), segtin lo poderosa qQue sea

la amenaza. Su (inica motfivaciéon es manfenerfe a salvo. €l director también
puede gastar puntos por los profectores para gue hagan un movimienfo en fu
confra.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: Anficuada, informal, gastada y raida, extrafia, negra, fraje hecho a medida o
capas como una cebolla.
Rostro: Infantil, afilado, apenado, con una cicatriz, deshonesto, enfermizo, bonito,
pronunciado, fenso o redondo.
Mirada: Cansada, indiferente, llena de ansiedad, intensa, suspicaz, valiente, ino-
cenfe, inguierta, astufa o friste.

Cuerpo: Débil, fuerte, buesudo, pegueno, enfermizo, esbelto, aflético, grande,
larguirucho, jorobado, rigido o magro.

NoMBREe

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

ReLAaciones

Todo el mundo presenfa a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por turnos. Apunta los nombres de los personajes de los demds jugadores. Volved
a dar la vuelfa a la mesa para establecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para esfablecer la Relacion gue hay enfre ambos:
uUno de los personajes ha crecido configo. Apuntaos +2 Relacién el uno con
el ofro.

Uno de los personajes ha visfto lo Que te persigue. Aptintate +1 Relaciéon con
él.

€stas enamorado en secrefo de uno de los personajes. Aptinfate +2 Relaciéon
con él.

uUno de los personajes es fu enlace.

Uno de los personajes fiene una relacion inextricable con fus secrefos inconfe-
sables. Aptinfate +1 Relacién con él.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neufra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
0O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustituye fu arguetipo actual por ofro arguefipo Consciente y borrafte una de las
3 venfajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:
O Convierte fu personaje en un arquefipo lluminado.



EL OEFECHIVE

Ya se trafte del detective privado desencantado gue se sienta en su despacho rodeado
de bumo de tabaco o del curtido investigador de bomicidios, el Detective esta
motivado por su necesidad de respuestas. Mientras fanfo, su familia se desintegra,
sus amigos lo abandonan y él cae en una espiral de oscuridad y adiccion. Su «noble»
buispueda lo lleva por un camino peligroso gue mds valdria gue nadie recorriera.

OcuPrACION

Elige la ocupacion de la lista que aparece a continuacion o invéntate una:

Policia de barrio, detecfive privado, abogado, investigador, guardia de seguridad,
periodista de investigacion, agente de inteligencia, inspector de policia, médium,
backer, criptografo, conspiranoico.

S€ECRETOS INCONFESABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Conocimiento prohibido

Has descubierto alguna horrible verdad gue pone en enfredicho la mera naturaleza de
la realidad. Quiza se trate de una forma de viajar enfre dimensiones, de la revelacion del
verdadero rostro demoniaco del alcalde, de pruebas de qQue la hisforia se ha reescrifo o
de que el mundo fal'y como lo conoces en realidad es un engafio. Ahora, los guardianes
de la Ilusion van sobre fus pasos y solo es cuestion de tiempo gQue fe encuentren.

Motivaciones personales sugeridas:

Revelarle la Verdad al mundo.

Conseguir poder o conocimienfo.

€xplorar la verdad probibida.

Luchar contra el enemigo.

€scapar de fus perseguidores.

Culpable de un crimen

Sientes remordimientos consfantes por un crimen gue has cometido. Lo bayas
cometido por iniciafiva propia o bajo coaccion, fii sienfes gue eres el tnico culpa-
ble. €s probable gue la victima, su familia o la policia fe estén buscando.

Motivaciones personales sugeridas:

€scapar de la justicia.

Confrontar a la victima o a su familia.

Castigarte.

Ayudar a ofras personas.

Llevar a los demas culpables anfe la justicia, ya sea legal o personal.

Vengarte de guienes fe hicieron cometer el crimen.

De vuelta del Otro Lado

Viviste un suceso en el gue la Ilusiéon se rompié por complefo y fuiste el tinico que
regreso. Puede que el edificio en el gue vivias se haya deslizado a ofra dimensién y
su existencia haya Quedado borrada de la faz de la tierra. Puede gue un aeroplano
baya desaparecido y fe bayan enconfrado veinfe afios después sin recuerdos y sin
baber envejecido ni un dia. Puede gue una compaiia de soldados en Afganistan

se haya adentrado literalmente en el infierno y solo fii bayas vuelto, cubierfo de
sangre de fus camaradas. €n fu fuero inferno sienfes que no deberias baber sobre-
vivido y gue hay algo que viene a por fi para restaurar el eguilibrio y el orden.

Motivaciones personales sugeridas:
Descubrir la verdad sobre el suceso.
Mostrar anfe el mundo lo que fe sucedio.
€ludir fu destino.

Regresar a la escena del suceso.
€ncontrar a parientes o amigos perdidos.

Desaparicion extrana

Alguien cercano a ti desaparecié tras acercarse demasiado a la verdad mientras
invesftigaba algo. No fienes ni idea de lo Que ocurrid, pero hace poco alguien
fe envio cierfa informacion cripfica, urgiéndote a ferminar lo Que empezé fu
colega. Desde que tu socio desaparecio fte has convertido en la victima de unos
perseguidores desconocidos.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir gué le ocurrio a la persona desaparecida.

Acabar la investigacion Que empezo esa persona.

€scapar de fus perseguidores.

Llevar a los culpables ante la jusficia.

Hacer puiblica la verdad.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades oculfistas gue han cambiado fu vision de la realidad.
Quiza bayas participado en rifuales arcanos, descubierfo una secta gue servia a
una criafura perfurbadora o visto cosas Que revelaban gue el mundo no es lo gue
parece. Tus experiencias hacen que fe sea dificil aceptar la Ilusién en la gue vive
inmersa la mayoria de la genfe.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir mas sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demas a darse cuenfa de la Verdad.

Buscar mas conocimiento y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

DESVENTAJAS

Elige dos desventajas. Sugerencias:

+Drogadicto

€res adicto a las drogas duras; designa al menos una. €n la primera sesion de juego y
siempre gue las bayas tomado o tengas la oportunidad de hacerlo, tira +0:

(15+) Controlas el impulso, por ahora.

(10-14) €l director obtiene 1 punfo.

(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimiento por tu adiccion. Por
ejemplo, no puedes resistirte a drogarte, fe Quedas sin droga, contraes deudas con
alguien peligroso, te pones en peligro mientras estas bajo la influencia de los esfu-
pefacientes o arruinas algo importanfe para ti (como una relacién) mientras estas en
ese estado.

«€nfermo

Sufres una peligrosa afeccion fisica, como una enfermedad de corazon, hiperten-
sion, obesidad morbida o una tlcera géstrica severa. Cuando sufras estrés fisico o
psicoldgico grave, tira +0:

(15+) Tu enfermedad estd bajo control.

(10-14) Tu enfermedad se activa, provocandote dolor y mareos (-1 a fodas las
firadas hasta Que acabe la escena).

(-9) Tu enfermedad se agrava con resultados Que bacen peligrar fu vida (Soporta
las beridas con 2 Dafo).

+PErseguido

Te persigue un enemigo anonimo. CualQuier persona con la Que fe encuenfres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y estar alerfa en
fodo momenfo para evifar dejar pisfas Que puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre Que dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por abora.
(10-14) Tus enemigos te pisan los talones. €l director obtiene 1 punfo.
(=9) Tus enemigos te han dado alcance. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento por tus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue esfos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,
que uno de tus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando bhacer o gue infenfen bacerte dafio directamente.

- Pesadillas

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conectadas con fus secrefos
inconfesables. €n cualguier escena, cuando duermas, tira +0:

(15+) Duermes franguilamente.

(10-14) Las pesadillas te atormentan. €l director puede hacer un movimiento
por fus pesadillas. Por ejemplo, no consigues pegar ojo durante la noche
(-1 a fodas las tiradas hasta qQue duermas), algo fe sigue de vuelta a la
realidad, las pesadillas fe dan una cierfa comprension de la Verdad o fe ves
obligado a procesar algtin tfrauma (mantener la calma) al desperfar.

(-9) Las pesadillas te controlan por completo. Quedas atrapado en el suefio basta
Que encuentres alguna forma de despertar y fodo lo Que ocurra alli también
afectara directamente a fu cuerpo dormido.

idos

+Recuerdos repri

Has reprimido un suceso especialmente desagradable de fu pasado, pero su
recuerdo resurge de vez en cuando. Podria fratarse de un crimen o de algo borrible
que has hecho, has sufrido o bas presenciado. €l director decide la naturaleza de
fu recuerdo reprimido, normalmente basandose en fus secrefos inconfesables. €n
situaciones asociadas con tus recuerdos reprimidos, tira +0 para deferminar si los
recuerdos resurgen:

(15+) Confinuias reprimiendo fus recuerdos.

(10-14) Tus recuerdos resurgen parcialmente, fomando la forma de flashbacks o
alucinaciones. Debes mantener la calma.

(-9) Tus recuerdos reprimidos fe arrollan y te pierdes por completo en ellos. €l
director hace un movimiento duro y reduces fu €stabilidad en -2.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

+-Sensibilidad expandida

Cuando centres tus sentidos en un lugar en el gue la Ilusion sea débil, tira +Alma.
Si tienes éxifo, ves visiones sobre ese lugar y Quizd puedas hablar con enfes ligados
aél

(15+) Consigues discernir datos claros sobre ese lugar.
(10-14) Obtienes impresiones basicas del lugar.

(-9) La Ilusion se rompe. €l velo se levanta femporalmente y revela una dimension
alternativa, deferminada por el director. Puede Que fe veas arrastrado a ella o
que algo cruce hasta nuestra realidad. €l director bace un movimienfo.

+Sonador

€res un vagabundo de los suenos aufodidacta pero con falento. Siempre gue guie-
ras reunirte con alguien o descubrir la verdad sobre algo en el Suerio, tira +Alma:

(15+) Te retines con la persona a la gue buscabas o llegas basta ese lugar del
Sueno.

(10-14) Te retines con la persona a la Que buscabas o llegas hasta ese lugar del
Sueiio. Sin embargo, algtin elemenfo ha cambiado o algo fe ba seguido atio a
la persona en cuestion.

(-9) Te pierdes en el sueno y no puedes desperfar hasfa gue encuenfres el camino
de vuelfa.

Siempre gue hables con un personaje no jugador para llamar su atencion, tira
+€ntereza:

(15+) €Elige dos opciones.
(10-14) €lige una opcion.

(-9) Elige una opcidn, pero el PNJ empieza a sospechar de fus motivos. €l director
bace un movimiento.

Opciones:

€vifas gue el PN se dé cuenta de algo gue hay en su enforno inmediato.
Haces que el PNJ revele algo importante (el director dara los defalles).
Distraes al PNJ. Obtienes un +1 a fu siguiente tirada contra él.

«Interrogador

Siempre gue cales a una persona y menciones a alguien o algo, puedes hacer la
pregunta «€stas mintiendo?». €sta no cuenta para el nimero de preguntas qQue
permife bacer el movimienfo normalmente.

«Instinfo

Siempre gue observes una situacion y acties de acuerdo a las respuestas del
direcfor, obtienes +2 en lugar de +1.

«Calar a una mulfifud

Siempre gue te muevas por una peguena multitud para conseguir informacion,
tira +Percepcion. Algunos ejemplos de «pequefna mulfifud» son una fiesfa,

un bar, un restaurante o una oficina. T decides qué informacion en concrefo
esfds buscando, siempre y cuando fenga senfido gue esa mulfifud fenga esa
informacion:

(15+) Haz tres preguntas.
(10-14) Haz dos preguntas, pero también atraes atencion indeseada.

(-9) Haz una pregunta, pero te han descubierto. Quienes tienen lo gue buscas fte
estaran esperando. €l director hace un movimienfo.

Preguntas:

¢Quién de agui fiene la informacion Que Quiero?
¢Donde puedo enconfrar lo Que busco?

¢Quién me esta vigilando?

¢Hay algo mas de inferés?

Siempre gue sigas a alguien sin gue se dé cuenta, tira +Percepcion:

(15+) Sigues a fu objefivo basta su destino sin Que nadie fe descubra y fe enferas de
algo sobre ¢él gue puedes usar a fu favor mas farde.

(10-14) Sigues a tu objetivo basfa su destino sin gue nadie fe descubra.

(-9) Te descubren o te encuentras con algtin fipo de problema por el camino. €l
director hace un movimienfo.

Por el confrario, siempre gue guieras dar espuinazo a alguien Que fe siga, tira
+Percepcion:

(15+) Te libras de fus perseguidores y puedes decidir infentar seguirlos f1i a ellos.
(10-14) Te libras de fus perseguidores.

(-9) Tus perseguidores atin fe siguen la pista y pueden fenderte una emboscada,
desaparecer sin dejar rastro (y luego aparecer cuando menos fe lo esperas) o
persistir. €l director bace un movimiento.

Siempre gue investigues la escena de un crimen, tira +Razén y baz preguntas de
la siguiente lista:

(15+) Haz dos preguntas.
(10-14) Haz una pregunfa.

(-9) Haz una pregunta, pero fu investigacion fe pone en peligro o da lugar a otros
problemas mas adelante.

Preguntas:

¢Cudl fue la cadena de acontecimienfos?

¢Qué se puede deducir sobre el perpetrador?

¢Qué errores cometfio el perpefrador?

¢Cuéndo se cometio el crimen?

¢Cuando estuvo alguien aqui por tlfima vez?

¢€Este crimen me recuerda a algo Que ya conozca y, en ese caso, a Qué?
¢Quién puede saber mas sobre esfe crimen?

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: Traje, ropa de fweed, a la moda, informal, seria, business o desalifnada.
Rostro: Amistoso, afilado, redondo, sudoroso, inocente, resuelfo o cansado.
Mirada: Empadtica, indiferente, bizca, aguda, suspicaz, célida o preocupada.
Cuerpo: Larguirucho, gordo, nervudo, fornido o musculoso.

NoMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

RELACIONES

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunfa los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelta a la mesa para establecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para establecer la Relacion Que bay entre ambos:

uUno de los personajes fe salvé de una sifuacion peligrosa. Aptintate +1 Rela-
cién con él.

uUno de los personajes te engaid para Que profegieras a alguien a quien
esfabas investigando.

Ayudaste a uno de los personajes a resolver un misterio. Se apunta +1 Rela-
cion contigo.

Uno de los personajes es fu compafero de frabajo. Apunfaos +1 Relacion el
uno con el ofro.

Uno de los personajes es fu informante. Aptintate +1 Relacién con él.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vifal (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
O0O0000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
O Simale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

0O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustifuye fu arguetipo actual por ofro arguefipo Conscienfe y borrafe una de las
3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:

O Convierte fu personaje en un arguefipo lluminado.



EL [UGUE%E

€ntre las sombras, el Juguete esta listo. Anbela liberarse, volver a ser bumano y
tomar control de su vida, mientras otros desean poseerlo. Ha llevado una vida de
sumision como paria, prisionero, monstruo de feria o frofeo. Alberga sentimientos
de vacio y fragedia, asi como suenos de esperanza, amor y felicidad... Unos suernos
oue no dejan de bacerse anicos una y otra vez.

OcuPACION
Elige la ocupacion de tu Juguete de la lista que aparece a continuacion o invéntate una
a tu gusto:
Participante de concursos de belleza infantiles, modelo, stripper, marido o mujer
trofeo, gigolo, actor, experimento fugado, rey o reina del baile de fin de curso,
videobloguero, famoso de un reality, actor porno, escort, superviviente de abusos,
inocente encarcelado, victima de la frata de seres humanos.

Secretos InconFeSABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Culpable de un crimen

Sienfes remordimienfos consfanfes por un crimen gue bas comefido. Lo bayas
cometido por iniciativa propia o bajo coaccion, i sientes gue eres el tinico culpa-
ble. €s probable gue la victima, su familia o la policia te estén buscando.

Motivaciones personales sugeridas:

€scapar de la justicia.

Confrontar a la victima o a su familia.

Casfigarte.

Ayudar a ofras personas.

Llevar a los demas culpables anfe la justicia, ya sea legal o personal.

Vengarte de quienes fe bhicieron cometer el crimen.

Elegido
Un dios te ba elegido como su defensor o sacrificio. Los discipulos del dios te vigi-
lan, a la espera del dia de fu ascension. Puede ue hayas crecido en su secfa o Que
te descubrieran cuando ya eras adulfo. Sea cual sea el caso, no te cabe duda de
que la secta fiene terribles planes para fi. Has infentado escapar de esfos discipu-
los, pero siempre acaban por encontrarfe de nuevo.

Motivaciones personales sugeridas:

€scapar de fus perseguidores.

Combatir la secfa o a su dios.

Cumplir la voluntad de tu dios.

Conseguir mas miembros para la secta.

Descubrir la verdad sobre fu destino.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades ocultistas gue han cambiado tu vision de la realidad.
Quiza hayas participado en rituales arcanos, descubierfo una secfa Que servia a
una criatura perturbadora o visto cosas gue revelaban gue el mundo no es lo gue
parece. Tus experiencias bacen Que fe sea dificil aceptar la Ilusion en la gue vive
inmersa la mayoria de la gente.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir més sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demas a darse cuenta de la Verdad.

Buscar mas conocimiento y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Victima de experimentos médicos

Fuiste objefo de experimentos médicos con resultados inesperados, con o sin fu
consentimiento y conocimiento. Los experimentos han tenido efectos secunda-
rios fisicos o mentales duraderos. Quiza te bayan mostrado venfanas a dimen-
siones alternativas y eso fe haya vuelfo loco. Los efecftos secundarios siguen
arormentandofe y para librarfe de ellos necesifas enconfrar a los responsables.
También es posible gue los sujefos de pruebas fueran fus padres y que fii hereda-
ras de ellos los efecfos del experimento.

Motivaciones personales sugeridas:

€ncontrar a los responsables.

Regresar a fu estado anferior.

Vengarte del responsable o los responsables.

€nconfrar una forma de acepfar guién eres ahora.

€xplorar ofras dimensiones.

€xponer la verdad ante el mundo.

Victima de un crimen
Has sufrido una terrible agresion. €ste suceso fte ba arruinado la vida y no puedes
suprimir mentalmente esa profanacion, por mas que lo infentes. €l miedo, la ver-
glienza, la rabia y una sensacién de indefension te atormentan, y para sobrevivir a
este frauma fienes Que enconfrar una forma de sanar fus beridas.

Motivaciones personales sugeridas:

Vengarte del agresor.

Revivir el delifo (como victima o como perpetrador).

Descubrir por qué fe ocurrio a fi.

Detener delitos similares.

Confrontar al perpefrador y perdonarlo.

DesveNnTAJAS
Recibes automdticamente la desventaja:

+Obj ded

Tienes algo especial. Suscifas en los demas unos profundos deseos, insanos e
incontrolables. €n la primera sesion de juego y siempre gue conozcas a una o mas
personas, tira +0:

EOo

(15+) €n este momenfo no surge ningln deseo.

(10-14) Alguien empieza a desearte. €l director obtiene 1 punfo.

(-9) Un fuerfe deseo despierta en una o varias personas. €l director obfiene 3
puntos.

€l director puede gastar puntfos para inflamar los deseos de una persona e influir
en su comporfamiento. Por ejemplo, puede ser presa de una inconfrolable pasion
por fi, infenfar violarte, bacerte proposiciones sexuales insistentes, senfir infensos
celos de ti o bacerse dano o bhacérselo a ofra persona debido al deseo Que sienfe
por fi.

—

Elige una desventaja mds. Sugerencias:

Le tienes un miedo inconfrolable a algo. €lige el estimulo Que fe asusta. Siempre gue
te encuentres cara a cara con el objeto de tu fobia, debes mantener la calma.

€l director puede gastar puntos para hacer movimientos por fus acosadores. Por ejemplo,
alguien desfruye fu propiedad o fus posesiones, fe acosan y atacan personas Que fienen
prejuicios confra fi, las autoridades fe guifan algo por la fuerza (derechos, propiedades,
recursos), alguien importante para fi sufre dafo por asociarse configo o se fe niegan tus
derechos basicos debido a fu identidad.

+NEeurosis sexual

Tu sexualidad es una fuerza destructiva Que controla fu vida. Buscas relaciones
sexuales superficiales de manera compulsiva y estas dispuesto a realizar acfos
degradantes (o incluso cometer delifos graves) para satisfacer fus fantasias. Siem-
pre gue tengas la oportunidad de tener sexo consentido o aprovecharte de alguien
vulnerable anfe fus prefensiones, tira +0:

(15+) Consigues confrolar fus impulsos.

(10-14) €Elige entre fener relaciones sexuales con esa persona o reducir fu €stabi-
lidad en -1.

(=9) No puedes resistirte a fener relaciones sexuales con esa persona y el director
elige una opcion:
< Haces dano fisico o psicologico a fu pareja sexual (o esa persona fe lo bace
a fi).
< Los limites entre las dimensiones se debilitan y un ente del ofro lado capta fu
olor o el de fu amante.

< Tu pareja sexual se obsesiona configo y empieza a perseguirte.

+ PErseguido

Te persigue un enemigo anonimo. CualQuier persona con la Que fe encuenfres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y estar alerfa en
todo momento para evitar dejar pistas Que puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre Que dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por abora.

(10-14) Tus enemigos te pisan los talones. €l director obtiene 1 punfo.

(=9) Tus enemigos te han dado alcance. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento por tus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue esfos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,

que uno de tus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando bacer o gue infenfen bacerte dafio directamente.

+Propiedad de otro

€ras la propiedad privada de una persona peligrosa, con o sin fu consenfimiento.
Desde Que escapaste, fu anfiguo amo ha estado buscandote. Decide Quién es fu
antiguo amo. €n la primera sesion y siempre gue llames la atencion en publico,
tira +0:

(15+) Por el momento estas a salvo.

(10-14) Tu anfiguo amo encuentra fu rastro. €l director obtiene 1 punfo.
(=9) Tu amo fe encuentra. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer movimienfos por fu anfiguo amo. Por
ejemplo, este puede aparecer inesperadamente para convencerfe de Que vuelvas,
mandar esbirros a por fi, secuestrar o bacer dafio a alguien importante para fi,
amenazarte directamente, destruir algo importante para fi, infentar mutilarfe
para gue nadie mas fe Quiera o directamenfe matarte para Que nadie mdas pueda
fenerte.

Por alguna razoén, personal o no, la gente suele discriminarte y acosarte, sobre fodo las
autoridades. €n la primera sesion de juego y siempre gue llames la atencion, tira +0
para ver si fe hosfigan:

(15+) Has conseguido librarte del acoso.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.



VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

+Divino

Tienes algo que les recuerda guién eres en realidad a fus antiguos siervos. Siempre
Que fe encuentres con una criafura monstruosa, tira +Alma:

(15+) La criafura fe confunde con un dios. €lige hasta fres opciones, gue puedes
usar en cualguier momenfo duranfe esfa escena.

(10-14) Le resultas fascinante a la criafura. €lige una opcion.

(-9) Puedes elegir una opcion, pero fras usarla la criatura estara decidida a

poseerte. Puede Que infenfe devorarfe o Quiza capturarte. €l director hace un
movimienfo.

Opciones:
Calmas a una criafura agresiva.
Das una orden a la criafura y la obligas a cumplirla.

+Magnefismo

Siempre Que atraigas la atencion de fodo el mundo, tira +Alma:

(15+) €Elige hasta fres opciones. Puedes reservar hasfta dos para un momenfo posferior
de la escena.

(10-14) €lige una opcion.

(-9) Elige una opcidn, pero uno de los presentes se obsesiona configo y Quiere
fenerfe, retenerte y no compartirte con nadie. €l director hace un movimiento.

Opciones:
La gente olvida lo que esta haciendo y no puede hacer nada Que no sea Quedarse
mirandote.

Afraes a alguien.
Consigues que alguien haga lo gue le pides.

«Vicfima perpet

Siempre gue parezcas indefenso durante una experiencia peligrosa, tira +Carisma:

(15+) Elige tres opciones. Puedes reservarte hasta dos para usarlas mas ftarde
durante la escena.

(10-14) €lige una opcion.

(-9) Alguien infenfa aprovecharse de fi y de fu sitfuacién. €l director bace un
movimienfo.

Opciones:

Haces que alguien quiera cuidarte.

Haces Que una persona agresiva no guiera bacerfte dafno.
Haces que alguien confie en fi.

+Como El hielo

Mantienes la calma y la templanza incluso en medio de la violencia y el caos. Siempre gue
estés en un conflicto violento, tira +€ntereza:

(15+) Obtienes fres bazas. Puedes gastarlas en cualQuier momento de la escena.
(10-14) Obtienes dos bazas. Puedes gastarlas en cualquier momento de la escena.

(-9) Obtienes una baza, pero llamas la atencion de los atacantes. €l director bace
un movimienfo.

Bazas:

€vifas un afague.

Consigues bacerte con algo.

Maniobras para colocarfe en una posicion mejor.

Pones a alguien en una mala posicién (fodo el mundo obfiene un +2 a los
movimienfos de atague).

« Furtivo

Siempre gue permanezcas ocultfo e intentes no llamar la atencion, tira +€ntereza:

(15+) Obtienes dos opciones. Puedes gastarlas en cualQuier momenfo
de la escena.

(10-14) Obfienes una opcion. Puedes gastarla en cualquier momento
de la escena.

(-9) Obtienes una opcion, pero al final llamas la atencion de alguien. €l director
bace un movimiento.

Opciones:

€ncuenfras un escondife seguro durante un tiempo.

€ncuenfras una rufa alternativa para no enconfrarte con nadie.
Superas un sistema de seguridad u otro obstaculo sin gue fe detecten.

«Traicionero

Siempre gue atagues a alguien desprevenido, tira +€ntereza:

(15+) Elige dos opciones.
(10-14) €lige una opcion.

(-9) Dejas ver tu fraicion y fu objefivo puede reaccionar a fu afague con normali-
dad. €l director hace un movimiento.

Opciones:

Apuntar a las partes sensibles: Infliges +1 Daio.

KO: Si es un PNJ, gueda inconsciente. Los PJ tiran para soportar las heridas y
uedan neufralizados si sacan (9-).

Cuidadoso: No bhaces ninglin ruido al actuary, si tu victima muere, no dejas
pisfas ni rastro fras de fi.

«Apretar los dienfes

Los abusos, la violencia, las autolesiones y los ataQues se ban vuelto parte de fu
dia a dia y el dolor ya apenas fe afecfa. No sufres penalizaciones por las beridas, ya
sean graves o crificas.

————————

-Soportar traumas

No fe fraumatizas fan facilmente como los demds. Siempre gue tu €stabilidad se
reduzca, pierdes un nivel menos de lo normal.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: Sugerente, con peluche y con volantes, sexy, extrana, a la moda, imprécfica,

especfacular, gética, ornamentada, bobemia, brillanfe, inocente, desgarrada o
clegante.

Rostro: Bonifo, sonriente, friste, infantil, cubierfo de moratones, cincelado, fran-
quilizador, maguillado, androgino o alegre.

Mirada: Inocente, bonita, cautivadora, asustada, desapasionada, velada, cogueta,
devastada, de ojos mulficolor, violetas, palidos, azul zafiro, verde esmeralda,
dorados o grandes.

Cuerpo: fragil, atractivo, pequeno, gracil, menudo, curvilineo, atlético, digno,
magro y en forma, esbelfo, espigado, andrégino o alto.

NoMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

RELACIONES

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunfa los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelta a la mesa para establecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para establecer la Relacion Que bay entre ambos:

Uno de los personajes esta enamorado de fi. Se apunta +2 Relacion configo.
Uno de los personajes fte ba estado cuidando. Aptintate +1 Relacién con él.

€stas enamorado de uno de los personajes en secrefo. Aplinfate +2 Relacion
con él.

uUno de los personajes fe liberé. Apuntaos +1 Relacién el uno con el ofro.
Uno de los personajes esta celoso de fi.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vifal (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
O0O0000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
O Simale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00O Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

0O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustituye fu arguetipo actual por ofro arguefipo Conscienfe y borrafe una de las
3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:

O Convierte fu personaje en un arguefipo lluminado.



EL MALOI¥0

€l Maldito vive un tiempo prestado. Puede Que sea la desaforfunada victima de una
enfermedad mortal o el blanco de la ira de un poder superior, pero lo mds comuin
es gue haya vendido su alma a cambio de fama y fortuna. Abora su tiempo estd a
punfo de acabarse y el Maldifo se ba dado cuenta de gue la propia vida es lo mds
valioso gue posee. Ningtin precio le resulta demasiado alto al Maldito por tal de
cambiar su destino, aun si esfo implica sacrificar a ofras personas.

OcuPACION

Elige la ocupacion de la lista que aparece a continuacion o invéntate una:

Ocultista, fugado de una secta, agente de policia, ejecutivo, investigador, oficial del
ejércifo, ganster, polifico, discapacifado con pension, mago aficionado, famoso,
presidiario, empresario, playboy, refugiado, investigador, famoso de Infernef.

S€ECRETOS INCONFESABLES

Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

De vuelta del Otro Lado
Viviste un suceso en el gue la Ilusiéon se rompié por completo y fuiste el tinico Que
regreso. Puede que el edificio en el gue vivias se haya deslizado a ofra dimensién y
su existencia baya quedado borrada de la faz de la fierra. Puede Que un aeroplano
baya desaparecido y fe bayan enconfrado veinte afios después sin recuerdos y sin
baber envejecido ni un dia. Puede gue una compaiia de soldados en Afganistan
se baya adentrado literalmente en el infierno y solo fii bayas vuelto, cubierfo de
sangre de fus camaradas. €n fu fuero inferno sienfes gue no deberias baber sobre-
vivido y gue hay algo que viene a por fi para restaurar el equilibrio y el orden.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir la verdad sobre el suceso.

Mostrar anfe el mundo lo que fe sucedio.

€ludir fu destino.

Regresar a la escena del suceso.

€nconfrar a parienfes o amigos perdidos.

Elegido
Un dios fte ha elegido como su defensor o sacrificio. Los discipulos del dios te vigi-
lan, a la espera del dia de fu ascension. Puede gue bayas crecido en su secta o Que
te descubrieran cuando ya eras adulfo. Sea cual sea el caso, no te cabe duda de
que la secta fiene terribles planes para fi. Has infentado escapar de esfos discipu-
los, pero siempre acaban por encontrarfe de nuevo.

Motivaciones personales sugeridas:

€scapar de fus perseguidores.

Combatir la secfa o a su dios.

Cumplir la volunfad de fu dios.

Conseguir mas miembros para la secta.

Descubrir la verdad sobre fu destino.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado acfividades ocultistas Que ban cambiado fu visién de la realidad. Quiza
bayas participado en rifuales arcanos, descubierfo una secta Que servia a una criafura per-
turbadora o visto cosas que revelaban gue el mundo no es lo gue parece. Tus experiencias
bacen que fe sea dificil acepfar la llusion en la ue vive inmersa la mayoria de la gente.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir més sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demas a darse cuenfa de la Verdad.

Buscar mas conocimiento y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Maldicion
Sufres una maldicion, lo sepas o no. La maldicion ha empezado a influir en tu vida
y debes enconfrar una forma de librarte de ella. Puede que la bayas beredado o
puede que fiI mismo fe la bayas ganado con fus actos. Sus efecfos estan empe-
zando a hacerte perder el contacfo de la realidad y amenazan con hacer dafo a las
personas mas cercanas a fi.

Motivaciones personales sugeridas:

Averiguar Qué es la maldicion.

Descubrir como romper la maldicion.

Transferirle la maldicién a ofra persona.

€ncontrar alguna forma de aceptar tu destino.

Vengarte de la persona responsable de fu maldicion.

Pacto con los poderes de la oscuridad
Has sellado un pacfo con un poderoso enfe. Puede que lo hayas becho volun-
fariamente o puede Que fe baya enganado para que lo bicieras. €n cualguier
caso, abora estas bechizado por la criafura. Quiza hayas obfenido grandes
beneficios de este pacto, pero el precio podria ser, liferalmente, fu alma. €n el
fondo, enfiendes Que fienes que enconfrar una forma de engaiar a la criatura
para que lo rompa. La cuestién es ;como?

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir una forma de romper el pacto.

€nganar a la muerte.

Matar a la criafura.

Conseguir mas poder o éxifto.

Vengarte de guien fe engafara para sellar el pacto.

DESVENTAJAS
Recibes automdticamente la desventaja:

+Condenado

Tiempo: OOOOO0O0000

Tu destino ya esta sellado. Quiza te estés muriendo de una enfermedad, estés
prometido como sacrificio a un dios olvidado o le bayas vendido tu alma a
alglin enfe Que espera a Que se fe acabe el fiempo para arrasfrarfe al infierno.
Al principio de cada sesion de juego,

tira +0:

(15+) Aln fe queda algo de tiempo.

(10-14) Tu destino se acerca. €l direcfor elige una de las siguientes opciones:
¢ €l jugador se marca 1 Tiempo.
< Te forfuran suefos o visiones de fu destino. Reduce fu €stabilidad en —2.
< €l enfe o suceso que sello fu destino se fe aparece.
<© Tu destino afecta negativamente a alguien gue hay cerca de fi.
© Algo te da falsas esperanzas de escapar de tu destino.

(-9) Se acerca tu fin. €l director obtiene puntos para realizar dos opciones de la
lista anferior o fe hace marcarte 2 Tiempo.

Cuando finalmente se fe acabe el Tiempo, fe llega fu desfino.

Elige una desventaja mds. Sugerencias:

+ Codicioso

Te mueve un insaciable deseo de dinero y riguezas y estas dispuesto a sacrificar
tu salud, a tu familia y a tus amigos para llenar el vacio gue tienes denfro. Cuando
surja una oportunidad de aumentar tu ripueza, tira +0 para ver si confrolas tu
deseo.

(15+) Manfienes fu codicia bajo control.

(10-14) €l negro vacio Que bhay en fu interior grita exigiendo mds. Mientras la opor-
tunidad exista y no la aproveches, sufres un -1 a fodas las tiradas.

(-9) Te ves obligado a aprovechar fodas las oporfunidades para aumentar fu
rigueza o reducir fu €stabilidad en -2.

€res adicto a las drogas duras; designa al menos una. €n la primera sesion de juego y
siempre gue las hayas tomado o fengas la oportunidad de bacerlo, tira +0:

(15+) Controlas el impulso, por abora.
(10-14) €l direcfor obtiene 1 punto.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento por tu adiccion. Por
ejemplo, no puedes resisfirte a drogarte, fe guedas sin droga, confraes deudas con
alguien peligroso, fe pones en peligro mientras estas bajo la influencia de los esfu-
pefacienfes o arruinas algo importante para fi (como una relacién) mientras estas en
ese estado.

Te persigue un enemigo anénimo. Cualguier persona con la Que fe encuenfres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y esfar alerfa en
todo momento para evitar dejar pistas Que puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre Que dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por abora.
(10-14) Tus enemigos fe pisan los talones. €l director obtiene 1 punfo.
(-9) Tus enemigos te han dado alcance. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento por tus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue estos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,
que uno de fus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando bhacer o gue infenfen bacerfe dafo directamente.

«Pesadillas

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conectadas con fus secrefos
inconfesables. €n cualguier escena, cuando duermas, tira +0:

(15+) Duermes franguilamente.

(10-14) Las pesadillas te atormentan. €l director puede hacer un movimiento
por fus pesadillas. Por ejemplo, no consigues pegar ojo durante la noche
(-1 a fodas las tiradas hasta qQue duermas), algo fe sigue de vuelfa a la
realidad, las pesadillas fe dan una cierta comprension de la Verdad o fe ves
obligado a procesar algtin frauma (mantener la calma) al despertar.

(-9) Las pesadillas fe confrolan por complefo. Quedas afrapado en el sueio basta
Que encuentres alguna forma de despertar y fodo lo gue ocurra alli también
afectara directamente a fu cuerpo dormido.

- Presencia sobrenatural

Te rondan fuerzas sobrenaturales. Con ayuda del director, defermina la naturaleza
de lo Que crees Que te ronda. €n la primera sesion de juego y siempre gue estés
distraido o debilitado, tira +0 para ver si el enfe consigue poder sobre fi:

(15+) €l ente te deja en paz.
(10-14) €l director obtiene 1 punto.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimientos por el ente. Por ejemplo,
la criafura fe exige un servicio y amenaza con vengarse si fe niegas, posee fu
cuerpo durante esa noche o revela una pista de Qué es y Qué quiere de fi.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

«Intuicién magica

Tienes una capacidad innata para percibir las auras Kirlian y sentir la presencia de
la magia. Siempre gue utilices tu infuicion mdgica, tira +Alma:

(15+) €Elige basta fres opciones. Puedes reservar basfa dos para un momento
posterior de la escena.

(10-14) €lige basta dos opciones. Puedes reservar una para un momenfo posterior
de la escena.

(-9) Elige una opcion, pero fambién recibes una vision inesperada o llamas la
atencion. €l director hace un movimiento.

Opciones:

Descubres algo sobre la verdadera nafuraleza de una criatura.

Descubres si la naturaleza de algo es magica.

Descubres donde es més facil atravesar la llusion para ir a ofras dimensiones.

culado

€stas vinculado a un enfe extradimensional cuyos poderes puedes extraer. €xplica
lo gue crees que es. Al principio de cada sesion, tira +Alma:

(15+) Puedes elegir basta fres opciones en cualguier momento de la sesion.
(10-14) Puedes elegir una opcion en cualQuier momento de la sesién.

(=9) Puedes elegir una opcion en cualguier momento de la sesion, pero el director
bace un movimiento por el enfe en algtin puntfo de ella.

Opciones:

Ves la verdadera forma de una criatura o lugar.
Dispersas magia de la gue seas objefivo.

Pides ayuda al ente.

«€sfudios oculfistas

€res un estudioso de lo oculto. Cuando entres en contacto con una disciplina, enfe
o fendmeno madgicos por primera vez, tira +Razén:

(15+) Obtienes las dos opciones siguientes.
(10-14) €lige una opcion.

(-9) Tienes un recuerdo borroso de algo asi, pero no puedes decir con seguridad si
es verdadero o no. €l director fe explica qué es lo Que recuerdas.

Opciones:

Sabes algo sobre esfo (preglinfale al direcfor lo gue sabes y obtendras un +/

a fodas las tiradas mienfras acties de acuerdo a las respuestas durante esfa
escena).

Sabes dénde puedes encontrar mas informacion sobre esto (preglintale donde
al director).

Siempre gue sacrifipues a otro para salvarte el pellejo, tira +Violencia:

(15+) Obtienes fres bazas. Puedes gastarlas en cualguier momenfo de la escena.
(10-14) Obfienes dos bazas.

(-9) Las cosas se ponen feas para fi, no para el ofro. €l director bace un
movimienfo.

Bazas:

Escudo humano: Obligas a la ofra persona a sufrir fodo el Dafio de un afague Que
estuviera dirigido a fi.

Cebo: €xpones a alguien al peligro para poder flanguear a un enemigo (infliges
+1 Dano).

Sacrificio: Dejas a alguien ante el enemigo mientras fu fe escabulles.

«Instinto de autodgestruccion

Siempre gue luches sin tener en cuenta tu seguridad personal, tira +Violencia:

(15+) Obtienes tres bazas. Puedes gastarlas en cualQuier momento de la escena.
(10-14) Obfienes dos bazas. Puedes gasfarlas en cualquier momenfo de la escena.

(-9) Obfienes una baza, pero luego descubres gue fe han berido sin que fe
dieras cuenta (soporta las heridas; el director deferminard la cantidad de
Dano gue has sufrido seglin quién te haya atacado y como).

Bazas:

Entusiasta: €ntablas combate contra un enemigo mas.

Brutal: Infliges +2 Dafio con un afague.

Frenético: Te colocas a la distancia adecuada para afacar a un enemigo.
Temerario: Asustas a fus oponentes al echarte a reir ante la perspectiva de la
muerte (+] a fodas las tiradas durante la pelea).

-Desesperado

Siempre gue intentes sobrevivir cuando parece casi imposible, obtienes un +I a
fodas las tiradas basta gue te bayas librado del peligro.

+Destino sellado

Siempre gue sufras una berida critica, puedes marcarte 1 punfo de Tiempo de
Condenado para estabilizar la berida inmediatamente.

Siempre gue mueras, marcate 2 puntos de Tiempo de Condenado y vuelve a des-
pertar, berido y débil, pero vivo. Todas fus heridas estaran estabilizadas.

+Hasta el altimo alienfto

Siempre Que te niegues a rendirte aungue todo parezca estar en tu contra,
marcate 1 punto de Tiempo para repefir la tirada.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los fres afribufos pasivos: Forfaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siefe afribufos activos:
Alma, Carisma, €ntereza, Intuicion, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: De marca, (inica, fraje hecho a medida, despreocupada, gabardina y fraje,
beavy mefal, de disefio, manchada y raida, uniforme, de negro, extranjera, business
casual o ensangrentada.
Rosfro: Ojeroso, macilento, afilado, de modelo, bronceado, sonriente, con una
cicatriz, marcado, enfrado en carnes, palido, colorado, masculino, afligido o
enfermizo.

Mirada: Desesperada, sibilina, dura, rendida, valienfe, puemada, infimidada,
bonita, fras unas gafas de sol, oscura, cansada, fozuda o llena de esperanza.

Cuerpo: €nfermizo, bien enfrenado, bronceado, firme, inestable, fembloroso, débil,
atractivo, musculoso, esbelfo, corpulento, con curvas, fullido, encogido, imponente,
con la espalda recfa o cabizbajo.

NoMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

ReLAclones

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunta los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelfa a la mesa para esfablecer vuesfras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para esfablecer la Relacion Que hay enfre ambos:
Uno de los personajes conoce el destino gue fe aguarda. Aptinfate +1 Relacion
con él.
Uno de los personajes provoco fu destino inadverfidamente. Se apunta +1
Relacion contigo.
Utilizaste el éxifo gue tenias para ayudar a uno de los demds personajes. Se
apunta +1 Relacién contigo.

Uno de los personajes fe esta ayudando a evifar fu destino. Obfenéis +2 Rela-
cion el uno con el ofro.

Uno de los personajes se inferpone en tu camino, impidiéndote evitar fu
destino. Deferminad como entre los dos.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

AvANces
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).

O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

0O Sustituye fu arquetipo actual por ofro arQuetipo Consciente y borrate una de las
3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:
O Convierte fu personaje en un arQueftipo Illuminado.



EL NOMADA

€l Némada nunca se gueda en ningtin sitio el tiempo suficiente para considerarlo
su hogar. Su bogar es el camino. Podria tratarse de una necesidad incontrolable de
no echar raices nunca o una reaccion ante los perseguidores gue siempre le pisan
los talones. Ha aprendido a vivir con lo gue le cabe en la mochila o en el maletero
del coche. Lo gue para los demads es importante para el Nomada carece de sentido,
pues nunca sienfe apego por nada. Los demds mendigos y parias son sus amigos y
aliados. Busca refugio en moteles decadentes, vagones de mercancias, casas aban-
donadas y otros refugios improvisados. La eferna pregunta gue se bacen guienes
lo conocen es: ¢de gué buyes?

OcuPACION
Elige la ocupacion de tu Némada de la lista que aparece a continuacion o invéntate una
a tu gusto:
Sintecho, vagabundo, fugitivo, testigo protegido, desertor, delincuente de poca
monta, mocbhilero, refugiado, préfugo, vendedor ambulante, correo, femporero,
forastero.

Secretos InconFeSABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

De vuelta del Otro Lado

Viviste un suceso en el gue la Ilusiéon se rompié por completo y fuiste el inico gue
regreso. Puede gue el edificio en el gue vivias se haya deslizado a ofra dimensién y
su existencia baya qguedado borrada de la faz de la fierra. Puede Que un aeroplano
baya desaparecido y fe bayan enconfrado veinte afiios después sin recuerdos y sin
baber envejecido ni un dia. Puede gue una compaiia de soldados en Afganistan

se baya adentrado literalmente en el infierno y solo f11 bayas vuelto, cubierfo de
sangre de tus camaradas. €n fu fuero interno sienfes gue no deberias baber sobre-
vivido y gue bay algo que viene a por fi para restaurar el equilibrio y el orden.

Motivaciones personales sugeridas:
Descubrir la verdad sobre el suceso.
Mostrar ante el mundo lo gue fe sucedio.
€ludir tu destino.

Regresar a la escena del suceso.
€nconfrar a parientes o amigos perdidos.

Desarraigado

Tu familia siempre se ba ido mudando de un sitio a ofro. Tus padres nunca fe
dijeron por Qué, pero su mirada angustiada y sus conversaciones enfre susu-
rros te sugerian gue esfabais buyendo de algo aterrador. Te despertaban en
mifad de la noche, haciéndote dejar atras todo lo gue tenias, solo para esca-
par. Al final, te abandonaron incluso a fi. Quiza aun estén buyendo o Quiza
aguello gue femian acabase por alcanzarlos. €l sentimienfto de @ue alguien fe
persigue nunca acaba de irse y, vayas adonde vayas, no pasa mucho fiempo
anfes de gue vuelvas a echartfe a la carrefera. No sabes exactamente Qué pasa-
ria si fe defuvieras, pero sientes Que es algo ferrible.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir Qué fe persigue.

€nconfrar un lugar en el gue puedas bacer un alfo y fomarfe un respiro.
€scapar de lo Que fe persigue.

Descubrir por Qué esta ocurriendo esto.

Enfermedad mental

Una persona muy cercana a fi o fi mismo sufris una enfermedad mental.

Seglin lo Que has visto con fus propios ojos (u oido de ese familiar) es muy
probable que la realidad no sea mas que una ilusion. Pero ¢Quién creeria a
un loco? Las instifuciones psiguiatricas albergan muchos secrefos y muchos

meédicos fienen motivos ocultos. Para los dementes Que acaban en las calles,
bay menfores frasfornados encanfados de fomar a los recién llegados bajo su
ala e iniciarlos en la Verdad.

Motivaciones personales sugeridas:

explorar la Ilusion.

€xponer la conspiracién.

Vengarte de tus medicos y otros cuidadores.

Descubrir la verdad sobre fu familiar.

€ncontrar a tu familiar demente desaparecido.

Maldicion
Sufres una maldicion, lo sepas o no. La maldicion ba empezado a influir en fu vida
y debes enconfrar una forma de librarte de ella. Puede que la hayas beredado o
puede gue fii mismo te la bayas ganado con tus actos. Sus efectos estan empe-
zando a hacerte perder el confacto de la realidad y amenazan con bacer dafio a las
personas mds cercanas a fi.

Motivaciones personales sugeridas:

Averiguar qué es la maldicion.

Descubrir como romper la maldicion.

Transferirle la maldicién a ofra persona.

€ncontrar alguna forma de acepfar tu desfino.

Vengarte de la persona responsable de tu maldicion.

Secreto de familia

Tu familia tiene un secreto bien guardado que lleva persiguiéndote tfoda fu
vida. Quiza fueran miembros de alguna extrana secta o hayan sufrido algiin
borror indescripfible. Puede Que fe iniciaran en esfe secrefo cuando eras nino
o gue no hayas descubierto la verdad basta bace poco, ya siendo adulto. Este
secrefo te pone muy nervioso y amenaza con destruir fu vida. €s probable que
fengas Que bacer algo para salvarte a fi y a fu familia.

Motivaciones personales sugeridas:

Guardar el secrefo.

€vitar a fu familia.

Confrontar a tu familia.

Ayudar a fu familia.

Descubrir foda la verdad.

DeSVENTAJAS

Elige dos desventajas. Sugerencias:

+Buscado

Las autoridades (locales, nacionales o de ofro nivel) te buscan por los delitos gue
has cometido. Siempre gue atraigas la atencion u olvides pasar desapercibido,
tira +0 para ver si fe han descubierfo:

(15+) Estas a salvo, por ahora.
(10-14) Has cometido un error. €l director obtiene 1 punfo.
(-9) Todas las miradas estan puestas en fi. €| director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimiento por las autoridades. Por
ejemplo, fu foto aparece en el felediario y en los periddicos, los agentes de la ley
infentan tenderte una frampa y capturarte o las auftoridades defienen e interrogan
a alguien importanfe para fi, confiscan fus posesiones o vuelven a fus familiares o
amigos confra fi.

+Esquizofrenia

Te debates con episodios psicéticos recurrentes y alucinaciones ferrorificas. €n la
primera sesion y siempre gue pases por experiencias dificiles, tira +0:

(15+) Mantienes tu locura bajo control.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.

(-9) La esquizofrenia se apodera de fi. €l direcfor obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntfos para bacer un movimiento por fu esquizofrenia.
Por ejemplo, una de fus alucinaciones toma forma fisica, fe parece que el enforno
es hostil, sufres alucinaciones aterradoras, tienes unas oscuras visiones (cierfas o
no) o alguien gue hay cerca de fi resulta no ser real.

+Hosfigado

Por alguna razon, personal o no, la gente suele discriminarte y acosarte, sobre fodo las
autoridades. €n la primera sesion de juego y siempre gue llames la atencion, tira +0
para ver si fe hostigan:

(15+) Has conseguido librarte del acoso.

(10-14) €l direcfor obtiene 1 punto.

(-9) €l director obfiene 3 puntfos.

€l director puede gastar puntos para hacer movimientos por fus acosadores. Por ejemplo,
alguien destruye fu propiedad o fus posesiones, fe acosan y atacan personas gue fienen
prejuicios confra fi, las autoridades fe guifan algo por la fuerza (derechos, propiedades,

recursos), alguien importante para fi sufre dafo por asociarse configo o se fe niegan tus
derechos bésicos debido a fu identidad.

€stas maldito. €n la primera sesion y siempre gue fe encuentres cara a cara con lo
sobrenatural, tira +0 para ver con cuanta fuerza fe influye la maldicion:

(15+) €vitas la influencia de la maldicion temporalmente.
(10-14) €l director obtiene 1 punto.
(-9) €l director obfiene 3 puntos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimienfo por la maldicién. Por
ejemplo, alguien importanfe para fi o fii mismo sufris un accidente, fe arrebafan algo,
sufres visiones terrorificas o fe ves obligado a bacer cosas gue fe pondran en riesgo de
consecuencias nefastas si fe niegas.

Te persigue un enemigo anénimo. Cualguier persona con la Que fe encuenfres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y estar alerfa en
fodo momento para evitar dejar pistas Que puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre Que dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estds a salvo por abora.

(10-14) Tus enemigos fe pisan los talones. €l director obfiene 1 punfo.

(-9) Tus enemigos fte ban dado alcance. €l director obtiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimiento por fus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue estos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,

que uno de fus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando bacer o gue infenfen bacerfe dafo directamente.

«Presencia sobrenatural

Te rondan fuerzas sobrenaturales. Con ayuda del director, defermina la nafuraleza
de lo Que crees que fe ronda. €n la primera sesion de juego y siempre gue estés
distraido o debilitado, tira +0 para ver si el ente consigue poder sobre fi:

(15+) €l enfe fte deja en paz.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimienfos por el enfe. Por ejemplo,
la criafura fe exige un servicio y amenaza con vengarse si fe niegas, posee fu
cuerpo duranfe esa noche o revela una pisfa de Qué es y Qué quiere de fi.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

«Arfefacto

Posees un objefo de aspecto prosaico gue en realidad fiene poderes misficos. Sus
poderes se pueden activar mediante cierfos méfodos, tales como verter sangre
sobre ¢l o susurrar unas palabras probibidas (fii decides qué se necesifa). Siempre
oue actives el objeto, tira +Alma:

(15+) Elige una opcion (el director determina lo Que ocurre).

(10-14) €lige una opcion (el director defermina lo Que ocurre). Sin embargo, el
artefacfo fambién se cobra un precio adicional (el director defermina lo Que
se requiere).

(-9) €l arfefacto hace algo inesperado, posiblemente peligroso. €l director bace un
movimienfo.

Opciones sugeridas:
(Quiza el director desee modificar esfa lista de opciones, ya sea por si mismo o
colaborando con el jugador para deferminar Qué bace exactamente el artefacto del
personaje jugador).

Ves la verdadera forma de una criafura o lugar.

Tienes una visiéon de lo gue fe amenaza.

Sales de un apriefo.

Llamas al enfe vinculado al artefacto y negocias con él.

+-Sensibilidad expandida

Cuando centres tus sentidos en un lugar en el gue la llusion sea débil, tira +Alma.
Si fienes éxifo, ves visiones sobre ese lugar y Quiza puedas bablar con entes ligados
aeél

(15+) Consigues discernir datos claros sobre ese lugar.
(10-14) Obtienes impresiones bdsicas del lugar.

(-9) La llusion se rompe. €l velo se levanfa femporalmente y revela una dimension
alternafiva, deferminada por el director. Puede gue fe veas arrastrado a ella o
que algo cruce hasta nuestra realidad. €l director bace un movimiento.

«Contactos en la calle

Tienes confacfos entre los sinfecho, los pirados y ofros parias y marginados socia-
les. Siempre gue necesites saber algo y consultes a tus contactos, tira +Carisma:

€stas cualificado para conducir profesionalmente vehiculos a motor (coches o motos).
Siempre @ue conduzcas tu vebiculo bajo presion y en situaciones peligrosas, tira
+€ntereza:

(15+) Obtienes fres bazas. Puedes gastarlas en cualguier momenfo de la escena.

(10-14) Obfienes dos bazas. Puedes gastarlas en cualQuier momento de la escena.

(-9) Obtienes una baza que puedes gastar en cualguier momento de la escena,
pero la sifuacion empeora de alguna forma: quiza pases a foda velocidad
junfo a un coche de policia, te empiecen a perseguir mas vehiculos o fu vebi-
culo o i1 sufrdis dano. €l director hace un movimiento.

Bazas:

Haces una maniobra arriesgada para uifarte de en medio.

Le das esquinazo a un vebiculo Que fe perseguia.

utilizas fu vebiculo como arma contra un peaton (2/3/4 Dafo, seglin la
velocidad).

€mbistes a ofro vehiculo lateralmente y lo sacas de la carrefera.

«Improvisacion

Siempre gue intentes salir de una sifuacion peligrosa improvisando, tira +€ntereza:

(15+) Elige dos opciones.
(10-14) €lige una opcion.
(-9) Tu improvisacion empeora la sifuacion. €l director bace un movimienfo.

Opciones:

Se fe ocurre una menfira convincente.

€ncuentfras algo gue puedes usar como arma improvisada (2 Dafio corfante/
punzante/confundente).

Te escondes de un perseguidor.

Tiendes una frampa que fe da la ventaja de la sorpresa (+2 a fu primer movi-
miento de ataque).

Siempre gue intentes pasar desapercibido en un lugar o entre una multitud adap-
tando tu aspecto y tu comportamiento al de los presentes, tira +Infuicion:

(15+) €Elige fres opciones. Puedes guardar hasfa dos para mas farde.
(10-14) €lige dos opciones. Puedes guardar una para mas farde.

(-9) Elige una opcion, pero las cosas no salen seglin lo planeado. €l director hace
un movimienfo.

Opciones:

Aplaca a alguien Que empieza a sospechar.

Accede a un lugar en el gue no se permifen personas ajenas.
Consigue gue alguien te cuenfe los secretos de esfe lugar.
Consigue la ayuda de alguien con algo de agui.

+Vigilante

Siempre gue cales a una persona, puedes elegir de entre estas preguntas, ademas
de las babifuales:

< (Me estas oculfando algo?
< (Qué sienfes en realidad por mi{?

«€rranfe

Siempre gue fe dirijas bacia ofra localidad o bacia ofra parte de la ciudad, tira

+Percepcion:

(15+) Ya has esfado agui. €lige dos opciones en cualQuier momento de ftu visita.

(10-14) Has oido bablar de este lugar. €lige una opcion en cualQuier momento de
fu visifa.

(-9) Ya bas estado agui, pero ocurrié algo malo. €lige una opcion en cualguier
momento de fu visita. €l director explica Qué fipo de problema te aguarda
aqui y bace un movimienfo.

Opciones:

Hazle una pregunta sobre este lugar al director.

Tienes un confacto en este lugar gue podria ayudarfe, con un poco de
persuasion.

Tienes un escondite agui en el gue puedes echarfe un poco a descansar.
Sabes algo sobre este lugar. Dile a los demas de Qué se frafa.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA

Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:

Ropa: Gastada, extrana, de motero, rasgada, pracfica, callejera, de acampada,
capas como una cebolla, de ofra estacion, traje barafto o ropa de vagabundo.
Rostro: Deteriorado, inocente, curtido, pronunciado, mugriento, amistoso, duro,
fafuado, con una cicafriz o memorable.

Mirada: Nublada, cansada, inguiefa, ciega, fuerta, inyectada en sangre, fensa,
suspicaz, tfemerosa, alegre, sarcastica o inteligente.

Cuerpo: Nervudo, buesudo, con cojera, rapido, sucio, cubierfo de cicafrices,
grande, pequeiio, estilizado, androégino, alto, desproporcionado, relajado, fenso,
malformado, reforcido, fafuado o animalesco.

NOMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

ReLAcIOonEs

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunta los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelfa a la mesa para esfablecer vuestras Relaciones.
Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para esfablecer la Relacion gue hay enfre ambos:
Uno de los personajes fe deja quedarte en su casa de vez en cuando. Aptinfate
+1 Relacion con él.
Uno de los personajes fte sacé de un aprieto. Aptintate +1 Relacién con él.
Uno de los personajes es un viejo amigo tuyo. Aplintate +2 Relacién con él.
A uno de los personajes lo conoces de los bajos fondos.
uUno de los personajes fe da frabajos ocasionales.
Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

AvANces
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).

0O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

0O Sustituye fu arquetipo actual por ofro arQuetipo Consciente y borrate una de las
3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:
O Convierte fu personaje en un arQueftipo Illuminado.



EL OCULFISHA

€l Oculfista busca la respuesta a los misterios de la vida mediante teorias ocultas.
Ciertos libros antiguos, lideres de sectas locos y oscuros foros de internet bablan
de ofras dimensiones, rifuales magicos, criafuras de ofros mundos y poderes gue
pueden convertir a los hombres en dioses. €l Ocultista ba descubierfo informacion
suficiente para empezar a experimentar con estas fuerzas, pero ni de lejos basta
para darle ningtin grado de control. La magia siempre tiene un precio y el Oculfista
estd a punfo de fener gue pagar su cuenta.

OcuprAciOon
Elige la ocupacion de la lista que aparece a continuacion o invéntate una:
Anficuario, médium, exorcisfa, lingiiista, desempleado, feélogo, profesor de univer-

sidad, frabajador de un depésito de cadaveres, adolescente, estudiante, burdcrara,
discapacitado con pension, bibliotecario, converso reciente, felemita.

Secretos InconfFeSABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Apariciones

A lo largo del fiempo bas fenido varios encuentros con seres del mas alla. Podria fra-
fase de familiares o amigos qQue fe busguen después de la muerte, de enfes descubier-
fos en lugares encantados o de fuerzas inbumanas Que se interesen por fi. Parece Que
no puedes escapar de ellos bagas lo gue hagas. Cada vez gue piensas gue por fin se
ba acabado, vuelven a aparecer en fu vida: nunca consigues ser realmente libre.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir por ué sufres estas apariciones.

Ayudar a los espiritus a descansar en paz.

Luchar contra seres malignos.

Ayudar a la genfe a comunicarse con los muertos.

€scapar del enfe Que fe persigue.

Conocimiento prohibido

Has descubierfo alguna borrible verdad gue pone en enfredicho la mera nafuraleza
de la realidad. Quiza se frate de una forma de viajar entre dimensiones, de la revela-
cion del verdadero rostro demoniaco del alcalde, de pruebas de gue la hisforia se ha
reescrifo o de que el mundo en realidad es un engano. Abora, los guardianes de la
Ilusién van sobre fus pasos y solo es cuestion de fiempo Que te encuentren.

Motivaciones personales sugeridas:

Revelarle la Verdad al mundo.

Conseguir poder o conocimienfo.

€xplorar la verdad probibida.

Luchar contra el enemigo.

€scapar de fus perseguidores.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades ocultistas gue han cambiado fu vision de la realidad.
Quiza hayas participado en rifuales arcanos, descubierfo una secfa Que servia a
una criafura perfurbadora o visto cosas ue revelaban que el mundo no es lo gue
parece. Tus experiencias hacen que te sea dificil aceptar la Ilusién en la Que vive
inmersa la mayoria de la gente.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir mas sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demds a darse cuenta de la Verdad.

Buscar mas conocimienfo y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Guardidn

Has sido elegido para proteger un objefo, lugar o persona importante. Puede qQue
esfe deber sagrado lo bayas beredado, que se fe baya asignado personalmente o
Que se fe baya concedido a peficion fuya. Puede gue lo que profeges esté desti-
nado a desempenar alguna farea importante en el futuro o puede gue lo estés
salvaguardando para evifar gue caiga en malas manos.

Motivaciones personales sugeridas:

Mantener a salvo lo que estas guardando.

Averiguar mas sobre los guardianes anteriores y lo gue estas protegiendo.

Transmitirle la custodia a alguien digno.

Cumplir fu propésifo.

Pacto con los poderes de la oscuridad

Has sellado un pacto con un poderoso ente. Puede que lo hayas becho volun-
fariamente o puede que fe baya engafado para que lo hicieras. €n cualQuier
caso, abora estas bechizado por la criafura. Quiza bayas obfenido grandes
beneficios de este pacto, pero el precio podria ser, literalmente, fu alma. €n el
fondo, enfiendes que fienes Que encontrar una forma de engafar a la criafura
para que lo rompa. La cuestién es (como?

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir una forma de romper el pacto.

€nganar a la muerfe.

Matar a la criafura.

Conseguir mas poder o éxifo.

Vengarte de guien fe engafara para sellar el pacto.

DESVENTAJAS

Elige dos desventajas. Sugerencias:

Cargas una pesada culpa por los pecados gue has cometido, pues bas hecho dafo
a una o varias personas por accion u omision. €n la primera sesion de juego y
siempre gue parezca gue fodo estd bien, tira +0:

(15+) No estas pensando en la culpabilidad en este momento.
(10-14) Te acuerdas de tu culpabilidad. €l director obfiene 1 punto.
(-9) Tu culpabilidad fe atosiga. €l director obtiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimientos por fu culpabilidad. Por
ejemplo, los parientes de las personas a las gue has becho dafo te buscan, fu cul-
pabilidad atrae a demonios y ofras criafuras, los muertos se fe aparecen mediante
pesadillas o visiones o caes presa de la ansiedad y la inseguridad.

+Medium involur

€res un receptaculo abierfo a disposicion de fodos aguellos espirifus o entes
demoniacos que deseen un médium a fravés del gue hablar o necesiten usar un
cuerpo fisico para sus propdsitos. Siempre gue fe encuentres con entes espirituales
o lugares encantados, tira +0:

(15+) Te resisfes a la posesion
(10-14) €l enfe consigue influencia sobre fi. €l director obtiene 1 punfo.
(-9) €l ente consigue confrol sobre fi. €| director obtiene 3 punfos.

€l direcfor puede gasfar punfos para hacer movimienfos por el ser Que fe posee.
Por ejemplo, el ente puede bacerte fener una vision, utilizar tu cuerpo, comuni-
carse configo o a fraveés de fi, intentar bhacer dano a ofra persona a fravés de fi,
seguirfe sin Que lo veas, exigirte algo o arrastrarfe a ofra dimension.

+PErseguido

Te persigue un enemigo anonimo. CualQuier persona con la Que fe encuenfres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y estar alerfa en
fodo momenfo para evifar dejar pisfas Que puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre Que dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por abora.
(10-14) Tus enemigos te pisan los talones. €l director obtiene 1 punfo.
(=9) Tus enemigos te han dado alcance. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento por tus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue esfos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,
que uno de tus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando bhacer o gue infenfen bacerte dafio directamente.

- Pesadillas

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conectadas con fus secrefos
inconfesables. €n cualguier escena, cuando duermas, tira +0:

(15+) Duermes franguilamente.

(10-14) Las pesadillas te atormentan. €l director puede hacer un movimiento
por fus pesadillas. Por ejemplo, no consigues pegar ojo durante la noche
(-1 a fodas las tiradas hasta qQue duermas), algo fe sigue de vuelta a la
realidad, las pesadillas fe dan una cierfa comprension de la Verdad o fe ves
obligado a procesar algtin tfrauma (mantener la calma) al desperfar.

(-9) Las pesadillas te controlan por completo. Quedas atrapado en el suefio basta
Que encuentres alguna forma de despertar y fodo lo Que ocurra alli también
afectara directamente a fu cuerpo dormido.

«Presencia sobrenatural

Te rondan fuerzas sobrenaturales. Con ayuda del director, determina la nafuraleza
de lo que crees que fe ronda. €n la primera sesion de juego y siempre gue estés
distraido o debilitado, tira +0 para ver si el ente consigue poder sobre fi:

(15+) €l enfe fte deja en paz.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimientos por el enfe. Por ejemplo,
la criafura fe exige un servicio y amenaza con vengarse si fe niegas, posee fu
cuerpo durante esa noche o revela una pista de Qué es y Qué quiere de fi.

+Recuerdos reprimidos

Has reprimido un suceso especialmente desagradable de fu pasado, pero su
recuerdo resurge de vez en cuando. Podria tratarse de un crimen o de algo horrible
que bas hecho, has sufrido o bas presenciado. €l director decide la nafuraleza de
fu recuerdo reprimido, normalmente basandose en fus secrefos inconfesables. €n
situaciones asociadas con fus recuerdos reprimidos, tira +0 para deferminar si los
recuerdos resurgen:

(15+) Confintias reprimiendo fus recuerdos.

(10-14) Tus recuerdos resurgen parcialmente, fomando la forma de flashbacks o
alucinaciones. Debes mantener la calma.

(-9) Tus recuerdos reprimidos te arrollan y fe pierdes por completo en ellos. €l
direcfor hace un movimiento duro y reduces fu €stabilidad en -2.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

« ExXorcista

Siempre gue realices un exorcismo para expulsar a un espiritu o criatura extradi-
mensional, explica como es el rifual y fira +Alma:

(15+) La criafura es expulsada. €lige dos opciones.
(10-14) La criafura es expulsada. €lige una opcion.

(-9) La criafura se resiste a la expulsion y algo sale ferriblemente mal, como que la
criatura fe posee. €l director bace un movimiento.

Opciones:

Nadie sale herido durante el rifual.
€l enfe no reaparecera mas farde.
€l enfe no se volvera hostil bacia fi.

+Intuicion magica
Tienes una capacidad innata para percibir las auras Kirlian y senfir la presencia de
la magia. Siempre gue utilices tu intuicion mdgica, tira +Alma:

(15+) Elige basta tres opciones. Puedes reservar basta dos para un momento
posterior de la escena.

(10-14) €lige basta dos opciones. Puedes reservar una para un momenfo posterior
de la escena.

(-9) Elige una opcidn, pero también recibes una vision inesperada o llamas la
arencion. €l director hace un movimienfo.

Opciones:

Descubres algo sobre la verdadera nafuraleza de una criafura.

Descubres si la naturaleza de algo es magica.

Descubres donde es mas facil atravesar la [lusién para ir a ofras dimensiones.

«Oculfista amateur

Sabes un poco sobre rifuales magicos, pero nunca has ido mads alla de seguir
instrucciones escritas. Siempre gue infentes realizar un ritual magico a partir de
instrucciones, tira +Alma:

(15+) Realizas correctamente todos los pasos; el ritual funciona como prefendias.
(10-14) Cometes un pegueno error. €l director elige una complicacién:

¥ No tienes ninguna proteccion efectiva contra las fuerzas o entes gue invoca
el ritual.

< Los efecfos del rifual son ligeramente diferentes de lo Que babias imaginado.
<© €l rifual invoca a entes o fuerzas inesperadas.

(-9) No entiendes bien las escrifuras y realizas el rifual sin ningtin tipo de control
sobre el resulfado. €l director bace un movimiento.

+SEI

ibilidad expan

Cuando centres tus sentidos en un lugar en el gue la llusion sea débil, tira +Alma.
Si fienes éxifo, ves visiones sobre ese lugar y Quiza puedas bablar con entes ligados
aeél

d

(15+) Consigues discernir datos claros sobre ese lugar.
(10-14) Obtienes impresiones basicas del lugar.

(-9) La Ilusion se rompe. €l velo se levanta femporalmente y revela una dimension
alternativa, deferminada por el director. Puede gue fe veas arrastrado a ella o
que algo cruce hasta nuestra realidad. €l director bace un movimienfo.

«Sonador

€res un vagabundo de los suenos aufodidacta pero con falenfo. Siempre gue Quie-
ras reunirfe con alguien o descubrir la verdad sobre algo en el Suerio, tira +Alma:

(15+) Te retines con la persona a la gue buscabas o llegas basta ese lugar del
Sueno.

(10-14) Te retines con la persona a la gue buscabas o llegas hasta ese lugar del
Sueno. Sin embargo, alglin elemento ba cambiado o algo fe ba seguidoatio a
la persona en cuestion.

(-9) Te pierdes en el suefio y no puedes despertar hasta gue encuentres el camino
de vuelfa.

Siempre gue manipules a un personaje no jugador en una conversacion prolon-
gada, tira +Infuicion:

(15+) €lige hasta dos opciones. Puedes guardar una para usarla un momento
posterior de esfa escena.

(10-14) €Elige una opcion.
(-9) €l personaje sospecha de ti. €l director bace un movimienfo.

Opciones:

€l PNJ sospecha de quien fu elijas.

€l PNJ fe ve como su aliado mienfras no lo fraiciones (+1 a fodas las tiradas
confra €él).

€l PNJ te bace un favor de buen grado.

+Bibliofeca oculfista

Siempre gue estés en fu biblioteca investigando lo sobrenatural, tira +Razén:

(15+) Hazle dos preguntas de la lista siguiente al direcfor.
(10-14) Hazle una preguntfa de la lista siguiente al directfor.

(-9) Hazle una pregunta de la lista siguiente al director, pero bas pasado por
alto algo crucial. €l director obfiene un punfo gue puede usar en cualguier
momento para hacer un movimiento duro o suave.

Preguntas:

¢Con Qué poder superior esta conectado esto?

¢Qué necesifo o Qué fengo Que hacer para exorcizar o confrolar a este ser?
¢Con qué dimension fiene relaciéon esfo?

¢Qué debo bacer para protegerme de esto?

+Sed de conocimienfo

Siempre gue descubras informacion nueva sobre planos de existencia alternativos,
una entidad sobrenatural o un Poder Superior, obtienes €stabilidad +1.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA

Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:

Ropa: De negro de pies a cabeza, fraje y gabardina, bippie, simbolismo oculfista,
informal, espirifual, llamativa, brillante, becha jirones, new age, peculiar, discreta
o espectacular.

Rostro: Gran barba poblada, pelo negro largo y piel pélida, buesudo, desfigu-
rado, agotado, bonifo, tenso, pélido, indiferente, desdefioso, aburrido, arrugado o
envejecido.

Mirada: Vacia, licida, demente, incisiva, arrebaftadora, interrogante, distanfe,
cansada, derrotada, sedienta de poder o friste.

Cuerpo: Demacrado, lleno de cicatrices, roto, imponente, fembloroso, tatuado,
ouemado, menudo, jorobado, larguirucho, obeso, rigido o insinuante.

NoMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

RELACIONES

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunfa los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelta a la mesa para establecer vuestras Relaciones.
Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para establecer la Relacion Que bay entre ambos:
Uno de los personajes participé en uno de fus rifuales.
Uno de los personajes esta relacionado con alguien a guien perdiste. Aplinfate
+1 Relacion con él.

uUno de los personajes es fu amigo. Aptinfafe +1 Relacién con él.

uUno de los personajes fe ayuda a conseguir libros, informacion y artefactos.
Aptintate +1 Relacién con él.

Uno de los personajes te odia por hacerle algo, pese a tu amor por él. Aptin-
fate +2 Relacién con él.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

AvANces
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).

0O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

0O Sustituye fu arquetipo actual por ofro arQuetipo Consciente y borrate una de las
3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:
O Convierte fu personaje en un arQueftipo Illuminado.



EL PROFE+A

La fe y la religion oforgan poder, sin imporfar si uno es cura, pastor, imdn, rabino
o lider de cualguier otro culfo. Puede gue el Profeta baya elegido servir a su dios,
pero fambién podria fratarse de un camino gue su familia o una congregacion le
bayan obligado a seguir desde muy tierna edad. Formar parte de una asociacion
religiosa da acceso a una comunidad y proporciona el sentimiento de fener un
objetivo mas elevado. Sin embargo, las sombras gue proyecta la luz Divina suelen
esconder abusos de poder, ocultismo, perversion y adoracion a dioses falsos.

OcuPACION
Elige la ocupacion de la lista que aparece a continuacion o invéntate una:
Cura, pastor, iman, rabino, lider de una secta, miembro de una secta, fugado de
una secta, profefa, médium, bruja, predicador, sanador, misionero, vidente, culfista,
iddlatra, iconoclasta, élder, ordculo, guru.

Secretos InconfFeSABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Apariciones
A lo largo del fiempo bas fenido varios encuentros con seres del mas alla. Podria fra-
fase de familiares o amigos qQue fe busguen después de la muerte, de enfes descubier-
fos en lugares encantados o de fuerzas inbumanas Que se interesen por fi. Parece Que
no puedes escapar de ellos bagas lo gue hagas. Cada vez gue piensas gue por fin se
ba acabado, vuelven a aparecer en fu vida: nunca consigues ser realmente libre.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir por ué sufres estas apariciones.

Ayudar a los espiritus a descansar en paz.

Luchar contra seres malignos.

Ayudar a la genfe a comunicarse con los muertos.

€scapar del enfe Que fe persigue.

Conocimiento prohibido

Has descubierto alguna horrible verdad gue pone en entredicho la mera nafuraleza de
la realidad. Quiza se trate de una forma de viajar entre dimensiones, de la revelacion
del verdadero rostro demoniaco del alcalde, de pruebas de gue la hisforia se ha rees-
crifo o de que el mundo en realidad es un engano. Abora, los guardianes de la Ilusion
van sobre tus pasos y solo es cuestion de tiempo Que fe encuentren.

Motivaciones personales sugeridas:

Revelarle la Verdad al mundo.

Conseguir poder o conocimienfo.

€xplorar la verdad probibida.

Luchar contra el enemigo.

€scapar de fus perseguidores.

Elegido
Un dios te ba elegido como su defensor o sacrificio. Los discipulos del dios te vigi-
lan, a la espera del dia de fu ascension. Puede Que hayas crecido en su secfa o Que
te descubrieran cuando ya eras adulfo. Sea cual sea el caso, no fte cabe duda de
que la secta fiene ferribles planes para fi. Has infentado escapar de esfos discipu-
los, pero siempre acaban por encontrarfe de nuevo.

Motivaciones personales sugeridas:

€scapar de fus perseguidores.

Combatir la secfa o a su dios.

Cumplir la voluntad de tu dios.

Conseguir mas miembros para la secta.

Descubrir la verdad sobre tu destino.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades ocultistas gue han cambiado fu visién de la realidad.
Quiza bayas parficipado en rifuales arcanos, descubierfo una secfta gue servia a
una criafura perfurbadora o visto cosas gue revelaban gue el mundo no es lo gue
parece. Tus experiencias hacen que fe sea dificil aceptar la Ilusién en la Que vive
inmersa la mayoria de la genfe.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir mas sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demds a darse cuenta de la Verdad.

Buscar mas conocimiento y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Guardian

Has sido elegido para proteger un objefo, lugar o persona imporfanfe. Puede que
esfe deber sagrado lo bayas heredado, Que se fe baya asignado personalmente o
Que se fe haya concedido a peficién fuya. Puede gue lo gue profeges esté desti-
nado a desempenar alguna tarea importante en el futuro o puede gue lo estés
salvaguardando para evifar gue caiga en malas manos.

Motivaciones personales sugeridas:

Mantener a salvo lo gue estas guardando.

Averiguar mas sobre los guardianes anteriores y lo gue estds protegiendo.

Transmitirle la cusfodia a alguien digno.

Cumplir fu proposito.

DesvVeENTAJAS
Elige dos desventajas. Sugerencias:

€res un ferviente adepto de una ideologia. Inferprefas el mundo entero segln esta
forma de pensar, Que no admite cuestion. Siempre gue alguien ponga en duda tu
ideologia, tira +0:

(15+) Consigues mantener fus emociones bajo control.

(10-14) Te enfadas, te guedas confuso o te frustras. Obtienes un -1 a la siguiente
tirada.

(-9) Te ves obligado a elegir enfre tomar medidas para hacer gue la persona o sifua-
cién cambien para adherirse a fu ideologia o reducir fu €stabilidad en -2.

+Hostigado

Por alguna razon, personal o no, la gente suele discriminarte y acosarte, sobre fodo las
autoridades. €n la primera sesion de juego y siempre gue llames la atencion, tira +0
para ver si te hostigan:

(15+) Has conseguido librarte del acoso.
(10-14) €l director obfiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l direcfor puede gastar punfos para bacer movimienfos por fus acosadores.

Por ejemplo, alguien destruye tu propiedad o tus posesiones, fe acosan y atacan
personas Que fienen prejuicios confra fi, las auforidades fe quifan algo por la
fuerza (derechos, propiedades, recursos), alguien importante para fi sufre daino por
asociarse configo o se te niegan fus derechos basicos debido a tu identidad.

€stas maldito. €n la primera sesion y siempre Que fe encuenfres cara a cara con lo
sobrenatural, tira +0 para ver con cuanfa fuerza fe influye la maldicion:

(15+) €vitas la influencia de la maldicion temporalmente.
(10-14) €l director obtiene 1 punto.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimienfo por la maldicion. Por
ejemplo, alguien importante para fi o fiI mismo sufris un accidente, fe arrebatan algo,
sufres visiones terrorificas o te ves obligado a bacer cosas gue fe pondran en riesgo de
consecuencias nefastas si fe niegas.

+Medium involuntario

€res un recepfaculo abierto a disposicion de fodos aguellos espirifus o enfes
demoniacos gue deseen un médium a fravés del gue hablar o necesiten usar un
cuerpo fisico para sus propositos. Siempre gue fe encuentres con entes espirifuales
o lugares encantados, tira +0:

(15+) Te resistes a la posesion
(10-14) €l ente consigue influencia sobre fi. €l director obfiene 1 punfo.
(-9) €l enfe consigue control sobre fi. €l director obtiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimienfos por el ser Que fe posee.
Por ejemplo, el enfe puede hacerfe fener una vision, ufilizar fu cuerpo, comuni-
carse configo o a través de fi, infenfar hacer dafo a ofra persona a través de fi,
seguirfe sin Que lo veas, exigirfe algo o arrastrarte a ofra dimension.

«NEeurosis sexual

Tu sexualidad es una fuerza destructiva gue controla fu vida. Buscas relaciones
sexuales superficiales de manera compulsiva y estas dispuesto a realizar actos
degradantes (o incluso cometer delifos graves) para satisfacer fus fantasias. Siem-
pre gue tengas la oportunidad de fener sexo consentido o aprovecharte de alguien
vulnerable ante fus prefensiones, tira +0:

(15+) Consigues confrolar fus impulsos.

(10-14) Elige entre fener relaciones sexuales con esa persona o reducir fu €stabi-
lidad en -1.

(-9) No puedes resisfirte a fener relaciones sexuales con esa persona y el director
elige una opcion:
< Haces daio fisico o psicolégico a fu pareja sexual (o esa persona fe lo bace
a fi).
< Los limifes entre las dimensiones se debilifan y un enfe del ofro lado capta fu
olor o el de fu amante.

< Tu pareja sexual se obsesiona configo y empieza a perseguirte.

+Perseguido

Te persigue un enemigo anonimo. CualQuier persona con la que fe encuentres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y estar alerta en
fodo momento para evitar dejar pistas gue puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre Que dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estds a salvo por abora.
(10-14) Tus enemigos te pisan los talones. €l director obtiene 1 punfo.
(-9) Tus enemigos te han dado alcance. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntfos para hacer un movimienfo por tus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue esfos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,
oue uno de tus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que estuvieras intentando hacer o gue infenten hacerte dano directamente.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

«Aura carismatica

Irradias un aura gue hace gue la gente confie en fiy busque fu compaiia. Siempre gue fu
aura resulfe verdaderamente perceptible, tira +Alma:

(15+) €Elige dos opciones distinfas.
(10-14) €lige una opcion.

(-9) €lige una opcidn, pero también afraes atencion indeseada. €l director hace un
movimienfo.

Opciones:

Llamas la afencién de un desconocido. Despiertas su curiosidad y se acerca
afi

Cambias la acfitud de una persona de agresiva a desconfiada, de desconfiada
a neutra o de neutra a positiva.

Haces gue los oponentes fe consideren inofensivo y fe ignoren mientras permanez-
cas en segundo plano y no acfties en su confra.

« Exorcista

Siempre gue realices un exorcismo para expulsar a un espirifu o criatura extradi-
mensional, explica como es el rifual y tira +Alma:

(15+) La criafura es expulsada. €lige dos opciones.
(10-14) La criafura es expulsada. €lige una opcion.

(-9) La criafura se resiste a la expulsion y algo sale ferriblemente mal, como que la
criafura fe posee. €l director bace un movimiento.

Opciones:

Nadie sale herido durante el rifual.
€l enfe no reaparecera mas tarde.
€l enfe no se volvera bostil bacia fi.

-Imponer [as mar

«Sensibilidad expandida

Cuando centres tus sentidos en un lugar en el gue la Ilusion sea débil, tira +Alma.
Si tienes éxifo, ves visiones sobre ese lugar y guiza puedas hablar con enfes ligados
aél

(15+) Consigues discernir datos claros sobre ese lugar.
(10-14) Obftienes impresiones basicas del lugar.

(-9) La llusion se rompe. €l velo se levanta femporalmente y revela una dimension
alternativa, determinada por el direcfor. Puede Que fe veas arrastrado a ella o
oue algo cruce bhasta nuestra realidad. €l director bace un movimiento.

+Voz de la locura

Siempre gue manipules a una mulfitud, tira +Alma:

(15+) Elige hasta tres opciones, Que puedes usar en cualguier momento durante
esfa escena.

(10-14) €lige basta dos opciones, gue puedes usar en cualquier momenfo duranfe
esfa escena.

(-9) Puedes elegir una opcidn, gue puedes usar en cualguier momento durante
esta escena. Sin embargo, la mulfitud se vuelve incontrolable y volatil y no se
puede dispersar. €l director hace un movimiento.

Opciones:

Afraes mas gente a la mulfitud.

Haces que los miembros de la mulfifud te den fodos sus objetos de valor.
Unes a la multifud para que lucbe por fi.

Incitas a la multitud a una orgia de emocion desenfrenada: lujuria, ira, pena,
violencia, generosidad o celebracion, segtin los concepfos Que esfés infun-
diendo en ella.

Haces que la mulfifud se disperse y regrese franguilamente a sus vidas
normales.

+BUEn samaritano

Tiempre gue ayudes a otra persona en defrimento fuyo, obtienes €stabilidad +1.

Puedes curar las beridas de los demas sin emplear medicina ni primeros auxilios, pero
debes canalizar las beridas sobre fi mismo o sobre ofra victima viva. Para fransferir la
Herida, debes poder ver a la victima, pero no necesitas focarla ni su consenfimiento.

La bherida transferida es del mismo fipo, gravedad y estado que la original. Siempre gue
impongas las manos sobre una persona con beridas graves o criticas y reces, tira +Alma:

(15+) Curas por complefo a la persona herida, canalizando la Herida sobre fi
mismo o sobre el blanco elegido.

(10-14) €stabilizas a la persona herida, canalizando la Herida sobre fi mismo o
sobre el blanco elegido.

(-9) Puedes decidir estabilizar al berido, pero, si lo baces, pierdes el control de fus
poderes.

+Lider de una secta

Siempre Que fus seguidores y fii realicéis un ritual, tira +Alma:
(15+) Elige tener basta tres visiones de la lista siguiente.
(10-14) €Elige tener basta dos visiones de la lista siguiente.

(-9) Elige una vision, pero la llusion se rompe a consecuencia de ello. Puede que fe
fransportes a ofra dimension, Que atraigas la atencion de un ser demoniaco o gue
recibas un ferrorifico presagio. €l director hace un movimiento.

Visiones:

La verdadera forma de una criafura.

un portal enfre dimensiones.

Los enemigos de la secfa.

La finalidad de un objeto.

Los deseos de vuestra deidad (obtienes un +1I a fodas las tiradas mientras
cumples sus deseos).

«Campeon divino

Siempre gue luches contra los enemigos de tu deidad o para proteger un objefo
sagrado, infliges +1 Daiio y obtienes un +1 a soportar las beridas. Si pierdes una
de estas batallas, fu deidad se encoleriza y obtienes un -1 a fodas las tiradas de las
acciones relacionadas con tu deidad hasta gue bayas expiado fu fracaso.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y —2 a los siefe afribufos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: Traje, sofana, abrigo y sombrero, ropa orfodoxa, de materiales ecologicos,
bohemia, informal, callejera, extrafa o gastada.
Rostro: Guapo, suave, atractivo, infantil, dominante, estrecho, aristocratico, franco
0 ascético.
Mirada: Alegre, profunda, demente, sabia, compasiva, bipnotica, incisiva o
apasionada.
Cuerpo: Grande, esbelto, delgado, pegueno, alfo y delgado, enfermizo, relleno,
firme, enérgico o volupfuoso.

NoMBREe

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

ReLAaciones

Todo el mundo presenfa a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunta los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelfa a la mesa para establecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para esfablecer la Relacion gue hay enfre ambos:

Uno de los personajes comparte fu fe.

Uno de los personajes fe salvé. Aptintate +1 Relacién con él.

Uno de los personajes nego6 a fu dios.

Salvaste el alma inmortal de uno de los demas personajes. Se apunta +1

Relacion contigo.

Uno de los personajes es fu amante. Aptintate +1 Relacién con él.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neufra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
0O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustituye fu arguetipo actual por ofro arguetipo Consciente y borrate una de las
3 venfajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:
O Convierte fu personaje en un arquefipo lluminado.



EL RONIN

€l Ronin siempre estd baciendo eguilibrismos al borde de un pozo sin fondo.
Cuando uno se bha guedado sin opciones, contrata al Ronin para @ue resuelva el
problema. €ste lleva a cabo cualguier tarea en la gue la compasion y la moralidad
se consideren cargas y en la gue los errores se paguen con la cdrcel, la muerte

0 algo peor. Nunca puede confiar en nadie. Los clientes de ayer son los posibles
objetivos de manana. Una vez gue la caza del Ronin ha comenzado, su presa ya no
tiene escapatoria.

OcuprAciOon
Elige la ocupacion de tu Ronin de la lista que aparece a continuacion o invéntate una
a tu gusto:

Asesino a sueldo, sicario, agente especial, operaciones especiales, experimento
militar, francotirador, asesino itineranfe.

Secretos InconfFeSABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Apariciones

A lo largo del fiempo bas fenido varios encuenfros con seres del mas alld. Podria
fratase de familiares o amigos que fe busQuen después de la muerte, de enfes
descubiertos en lugares encanfados o de fuerzas inhumanas gue se inferesen
por fi. Parece gue no puedes escapar de ellos hagas lo gue bagas. Cada vez que
piensas que por fin se ha acabado, vuelven a aparecer en fu vida: nunca consigues
ser realmente libre.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir por gué sufres estas apariciones.

Ayudar a los espirifus a descansar en paz.

Luchar confra seres malignos.

Ayudar a la gente a comunicarse con los muerfos.

€scapar del enfe Que fe persigue.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades ocultistas gue han cambiado fu vision de la realidad.
Quiza hayas participado en rifuales arcanos, descubierfo una secfa Que servia a
una criafura perfurbadora o visto cosas ue revelaban que el mundo no es lo gue
parece. Tus experiencias hacen que te sea dificil aceptar la Ilusién en la Que vive
inmersa la mayoria de la gente.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir mas sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demds a darse cuenta de la Verdad.

Buscar mas conocimienfo y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Guardidan

Has sido elegido para profeger un objefo, lugar o persona importante. Puede que
esfe deber sagrado lo bayas heredado, Que se fe baya asignado personalmente o
Que se fe haya concedido a petficién fuya. Puede que lo que proteges esfé desti-
nado a desempenar alguna tarea importante en el futuro o puede gue lo estés
salvaguardando para evifar gue caiga en malas manos.

Motivaciones personales sugeridas:

Mantener a salvo lo que estas guardando.

Averiguar mas sobre los guardianes anteriores y lo gue estds protegiendo.

Transmifirle la cusfodia a alguien digno.

Cumplir fu propdsito.

Maldicion
Sufres una maldicion, lo sepas o no. La maldicion ha empezado a influir en tu vida
y debes enconfrar una forma de librarte de ella. Puede que la bayas beredado o
puede que fiI mismo fe la bayas ganado con fus actos. Sus efecfos estan empe-
zando a hacerte perder el contacfo de la realidad y amenazan con hacer dafo a las
personas mas cercanas a fi.

Motivaciones personales sugeridas:

Averiguar Qué es la maldicion.

Descubrir como romper la maldicion.

Transferirle la maldicién a ofra persona.

€ncontrar alguna forma de aceptar tu destino.

Vengarte de la persona responsable de fu maldicion.

Victima de experimentos médicos

Fuiste objefo de experimenfos meédicos con resultados inesperados, con o sin fu
consentimienfo y conocimiento. Los experimentos ban tenido efectos secunda-
rios fisicos o mentales duraderos. Quiza te bayan mostrado ventanas a dimen-
siones alternativas y eso fe haya vuelfo loco. Los efectos secundarios siguen
atormentandote y para librarfe de ellos necesitas encontrar a los responsables.
También es posible gue los sujetos de pruebas fueran fus padres y gue fii hereda-
ras de ellos los efecfos del experimento.

Motivaciones personales sugeridas:

€nconfrar a los responsables.

Regresar a fu estado anferior.

Vengarte del responsable o los responsables.

€ncontrar una forma de aceptar guién eres ahora.

€xplorar ofras dimensiones.

exponer la verdad ante el mundo.

DeSVENTAJAS
Elige dos desventajas. Sugerencias:

+Buscado

Las autoridades (locales, nacionales o de ofro nivel) te buscan por los delitos gue
bas cometido. Siempre gue atraigas la atencion u olvides pasar desapercibido,
tira +0 para ver si fe han descubierfo:

(15+) Estas a salvo, por ahora.
(10-14) Has cometido un error. €l director obtiene 1 punfo.
(-9) Todas las miradas estan puestas en fi. €| director obfiene 3 puntos.

€l director puede gasfar punfos para bacer un movimienfo por las auforidades. Por
ejemplo, fu foto aparece en el felediario y en los periddicos, los agentes de la ley
infenfan fenderte una frampa y capturarte o las auforidades defienen e inferrogan
a alguien importante para fi, confiscan fus posesiones o vuelven a fus familiares o
amigos confra fi.

€stas maldifo. €n la primera sesion y siempre Que fe encuentres cara a cara con lo
sobrenatural, tira +0 para ver con cuanfa fuerza te influye la maldicion:

(15+) €vitas la influencia de la maldicion temporalmente.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer un movimiento por la maldicion. Por
ejemplo, alguien importante para fi o fii mismo sufris un accidente, te arrebatan algo,
sufres visiones terrorificas o te ves obligado a hacer cosas gue te pondran en riesgo de
consecuencias nefastas si fe niegas.

+Marcado

€stas marcado por la oscuridad. La marca puede fener la forma de un fatuaje que
te cubra foda la piel, una parfe del cuerpo demoniaca (como un brazo vestigial,
un fercer ojo o una boca exfra), partes mecanicas integradas en fu carne u ofras
manifestaciones similares. Siempre gue bagas Daio a alguien conscientemente,
tira +0:

(15+) Manfienes el control.
(10-14) Alimentas la oscuridad. €l director obtiene 1 punfo.
(-9) La oscuridad consigue poder sobre fi. €l director obtiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimienfos por la oscuridad que
babifa en fu inferior. Por ejemplo, la oscuridad se alimenta de fu energia vital para
mantenerse, fe obliga a cometer asesinafos para recargar su energia vifal, foma el
mando de fu cuerpo y fe deja solo con recuerdos fragmentados de lo gue ba ocu-
rrido, fe obliga a bacer dafno a alguien gue haya cerca de fi o fransforma fu cuerpo
temporalmente en algo inbumano. Puede gue fengas Que mantener la calma para
resistir la influencia de la oscuridad.

ENE
Has cometfido alglin acto ferrible gue te ha granjeado un enemigo gue hace todo
lo Que esta en su mano para vengarse de fi. Decide quién es fu némesis y oué has

becho para ganarte su animadversion. €n la primera sesion y siempre gue bajes la
guardia, tira +0 para ver si fu némesis bace alglin movimiento contra fi:

(15+) Estds a salvo de tu némesis por el momento.

(10-14) Te bas descuidado y fu némesis hace un movimiento contra fi. €| director
obtiene 1 punto.

(-9) Has comprometfido fu posicién y fu némesis fe ataca con fodas sus fuerzas. €l
director obtiene 3 puntos.

€l direcfor puede gastar punfos para bacer movimientos por fu némesis. Por
ejemplo, fu némesis puede atacar cuando estés solo, ufilizar secretos que haya
descubierfo para extorsionarte, infimidarfe, contrafar esbirros para capfurarte o
afacar a alguien o algo preciado para fi.

- Pesadillas

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conectadas con fus secrefos
inconfesables. €n cualguier escena, cuando duermas, tira +0:

(15+) Duermes franguilamente.

(10-14) Las pesadillas te atormentan. €l direcfor puede hacer un movimiento
por fus pesadillas. Por ejemplo, no consigues pegar ojo durante la noche
(-1 a fodas las tiradas hasta Que duermas), algo fe sigue de vuelfa a la
realidad, las pesadillas fe dan una cierta comprension de la Verdad o fe ves
obligado a procesar algtin tfrauma (mantener la calma) al desperfar.

(-9) Las pesadillas te controlan por complefo. Quedas atrapado en el suefio basta
que encuentres alguna forma de despertar y todo lo que ocurra alli tfambién
afectara directamente a fu cuerpo dormido.

«Presencia sobrenatural

Te rondan fuerzas sobrenaturales. Con ayuda del director, defermina la nafturaleza
de lo Que crees que fe ronda. €n la primera sesion de juego y siempre gue estés
distraido o debilitado, tira +0 para ver si el ente consigue poder sobre fi:

(15+) €l enfe fte deja en paz.
(10-14) €l director obfiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimientos por el enfe. Por ejemplo,
la criafura fe exige un servicio y amenaza con vengarse si fe niegas, posee fu
cuerpo duranfe esa noche o revela una pisfa de Qué es y Qué quiere de fi.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

+SEXfo senfido

Tienes infuicion fanfo para las cosas buenas como para las malas. Al principio de
cada sesion de juego, tira +Alma:

(15+) €Elige basta fres opciones, gue puedes usar en cualguier momento de la
sesion.

(10-14) €Elige basta dos opciones, gue puedes usar en cualQuier momento de la
sesion.

(-9) Habra una situacion de peligro en la Que fus instinfos no se activen. €l director
bard un movimienfo en alglin momento de la sesion.

Opciones:
Actiias primero en una sifuacion de peligro. €sto puede llegar a incluir adelan-
farfe a un ataQue sorpresa.

Percibes si alguien fiene buenas o malas infenciones hacia fi.
Descubres o sienfes una pista cuando esfas perdido.

+Magstro de armas

€res un as en el combate con armas blancas o de fuego. €lige fu especialidad:

Armas blancas: Tira +€ntereza en lugar de Violencia para entablar combate
cuerpo a cuerpo y ademas anade las siguientes opciones:

oA
¢ Atague de precision [2] [Alcance: brazo, ignora armadura]

[Alcance: babitacion]

Armas de fuego: Tira +€ntereza en lugar de Violencia para enfablar combate en
un tiroteo y ademds anade las siguientes opciones:

© Dos firos al pecho y uno a la cabeza [4] [Alcance: babitacion, —2 municion]

<© Desarme [1] [Alcance: habifacién, =1 municién, un PJ objetivo debe acfuar

bajo presion)

«Camaleon

Siempre gue imifes la apariencia de otra persona u oculfes tu identidad para
enganar a alguien, fira +Infuiciéon:

(15+) Tu disfraz resulta convincente, siempre y cuando sigas actuando.

(10-14) Consigues enganar a todo aguel gue no fe examine en defalle, pero fienes
Que elegir una complicacion:

< No puedes mantener esfe engaio mucho tiempo. Tienes que actuar rapido si
no quieres arriesgarfe a Que fe descubran.

<© Dejas pistas y un rastro Que luego se podra conectar configo.

(-9) Tu disfraz solo es efectivo a distancia. Si llamas la atencion, aungue sea un
poco, fe descubriran.

+Plan de huida

Siempre gue bayas matado a alguien sin gue nadie lo sepa y abandones la escena
del crimen, tira +Percepcion:

(15+) Obtienes las fres opciones siguienfes.
(10-14) €lige dos de las opciones siguientes.

(-9) Elige una opcidn, pero te arriesgas a que fe descubran o fe enfrentas a obsta-
culos inesperados. €l director hace un movimiento.

Opciones:

Abandonas la escena del crimen sin Que nadie se dé cuenfa y llegas a un lugar
seguro cercano de fu eleccién. Describe como.

No has dejado ninguna pista Que se pueda relacionar contigo.

€l cuerpo esta bien escondido y nadie lo encontrard durante bastante tiempo.

«Sabueso

Siempre gue salgas a buscar informacion sobre alguien, tira +Razén:

(15+) Hazle fres preguntas de la lista siguiente al director.
(10-14) Hazle dos preguntas de la lista siguiente al direcfor.

(-9) Hazle una pregunta de la lista siguiente al direcfor, pero alguien se da cuenta
de que bas estado busmeando.

Preguntas:

¢Cudl es su frasfondo?

¢(Qué o a guién ama por encima de fodo?

¢De guién se rodea, guién le gusta y/o en quién confia?
¢Donde se encuentra abhora mismo?

¢Cual es la mejor forma de llegar hasta esta persona?

«Como un rayo

Siempre gue te muevas con una rapidez inesperada en combate, tira +Violencia:

(15+) Obtienes fres bazas. Puedes gastarlas en cualguier momento de la escena.
(10-14) Obtienes dos bazas. Puedes gastarlas en cualgpuier momento de la escena.

(-9) Obtienes una baza, pero fambién acabas en una mala posicién o encuenfras
una resistencia inesperada. €l director hace un movimiento.

Bazas:

Esquivar: €vitas un atague.

Velocidad vertiginosa: €ntablas combate contra fodos los oponentes Que baya
al alcance de fu arma con un solo atague. Si estds afacando con un arma de
fuego, esfto gasta foda su municion.

Precision extraordinaria: Golpeas el punto débil de tu enemigo. Infliges +1
Daio.

« Francotirador

Siempre gue dispares a un objetivo lejano ufilizando un fusil con mira felescopica,
fira +Violencia:

(15+) €l disparo da en el blanco. €lige dos opciones.
(10-14) €l disparo da en el blanco. €lige una opcion.

(-9) €l disparo no da donde querias o revelas tu posicion al enemigo: puedes espe-
rar problemas como fesfigos o Que fus oponentes fe persigan cuando dejas la
escena. €l director hace un movimiento.

Opciones:

Infliges +1 Daiio.

Le das fambién a ofro objefivo.

Inmovilizas a fu objetivo.

Haces que el objefivo pierda el confrol de algo.
No revelas tu posicion.

Siempre gue sagues (10-14) en mantener la calma, puedes suprimir fus emocio-
nes y posponer sus efectos basta la siguiente escena.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos:
Fortaleza, Reflejos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €Enfereza, Intuicién, Percepcion, Razén y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: Traje, discrefa, negra, gasfada, Que oculfa la idenfidad, extravagante, a la
moda o practica.
Rostro: Demacrado, inexpresivo, corrienfe, amistoso, con una cicatriz, duro, bonito
o suave.
Mirada: Sombria, evaluadora, fria, oculta, melancdlica, despiadada o desafiante.

Cuerpo: Grdcil, atlético, pegueio, lleno de cicatrices, fuerte, enorme, nervudo,
demacrado, tonificado o bagueteado.

NoMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

RELACIONES

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunfa los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelta a la mesa para establecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para establecer la Relacion Que bay entre ambos:
Uno de los personajes sabe quién eres en realidad. Aptintate +1 Relacién con
él.
Uno de los personajes fe conoce por uno de fus alias.
uno de los personajes conoce tu miedo mas profundo.
uUno de los personajes fe debe la vida. Se apunta +1 Relacién contigo.
Albergas una pasion secrefa por la pareja de uno de los personajes. Aplintate
+2 Relacion con esa pareja.
Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neufra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
000000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
0O Sumale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 Elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustituye fu arguetipo actual por ofro arguetipo Consciente y borrate una de las
3 venfajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:
O Convierte fu personaje en un arquefipo lluminado.



EL ‘FRASHORNADO

€l Trasfornado ha mirado al Abismo y ba escapado con la mente bhecha pedazos.
Podria fratarse de un sintecho gue bace rituales a dioses olvidados de manera
inconsciente, el pacienfe demente gue se ba convertido en el sujefo de pruebas

de unos farmacos experimentales o el pecador ¢ue fue arrastrado fisicamente al
infierno pero consiguio escapar de alguna forma y volver a la tierra de los vivos.

€l Trasfornado entiende las cosas de una forma diferente a los demds y puede ver
mads alld de la Ilusion. A cambio de su trauma irreparable, ba recibido un conoci-
miento excepcional de la Verdad. La cuestion es ¢basta gué punto puede confiar en
sus sentidos?

OcuPACION
Elige la ocupacion de tu Trastornado de la lista que aparece a continuacién o invéntate
una a tu gusto:
Sintecho, paciente psiguiatrico fugado, vendedor ambulante, arfista callejero,
perista, reportero freelance, tatuador, superviviente de abusos, persona normal en
el lugar erroneo y el momento menos adecuado.

Secretos InconFeSABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Conocimiento prohibido

Has descubierto alguna borrible verdad que pone en enfredicho la mera nafuraleza de
la realidad. Quiza se trate de una forma de viajar entre dimensiones, de la revelacion
del verdadero rostro demoniaco del alcalde, de pruebas de gue la hisforia se ha
reescrifo o de gue el mundo fal y como lo conoces en realidad es un engano. Abora,
los guardianes de la Ilusion van sobre fus pasos y solo es cuestion de fiempo gue fe
encuenfren.

Motivaciones personales sugeridas:

Revelarle la Verdad al mundo.

Conseguir poder o conocimienfo.

€xplorar la verdad probibida.

Luchar contra el enemigo.

€scapar de fus perseguidores.

De vuelta del Otro Lado

Viviste un suceso en el gue la Ilusién se rompié por completo y fuiste el tinico gue
regreso. Puede que el edificio en el gue vivias se haya deslizado a ofra dimensiéon y
su existencia baya qQuedado borrada de la faz de la fierra. Puede Que un aeroplano
baya desaparecido y fe bayan enconfrado veinte afios después sin recuerdos y sin
baber envejecido ni un dia. Puede gue una compaiia de soldados en Afganistan

se baya adenfrado literalmente en el infierno y solo fi1 bayas vuelto, cubierfo de
sangre de fus camaradas. €n fu fuero inferno sienfes qQue no deberias baber sobre-
vivido y gue hay algo que viene a por fi para restaurar el eguilibrio y el orden.

Motivaciones personales sugeridas:
Descubrir la verdad sobre el suceso.
Mostrar anfe el mundo lo que fe sucedio.
€ludir fu destino.

Regresar a la escena del suceso.
€nconfrar a parienfes o amigos perdidos.

Enfermedad mental

Una persona muy cercana a fi o fi mismo sufris una enfermedad mental.
Seguin lo que has visto con fus propios ojos (u oido de ese familiar) es muy
probable que la realidad no sea mas que una ilusion. Pero ¢(Quién creeria a
un loco? Las instifuciones psiguiatricas albergan muchos secrefos y muchos
meédicos fienen motivos oculfos. Para los dementes Que acaban en las calles,

bay mentores trastornados encantados de fomar a los recién llegados bajo su
ala e iniciarlos en la Verdad.

Motivaciones personales sugeridas:

€xplorar la Ilusion.

€xponer la conspiracion.

Vengarte de tus médicos y ofros cuidadores.

Descubrir la verdad sobre fu familiar.

€nconfrar a fu familiar demente desaparecido.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades oculfistas gue han cambiado fu vision de la realidad.
Quiza bayas participado en rifuales arcanos, descubierfo una secta gue servia a
una criafura perfurbadora o visto cosas Que revelaban gue el mundo no es lo gue
parece. Tus experiencias hacen que fe sea dificil aceptar la Ilusién en la gue vive
inmersa la mayoria de la genfe.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir mas sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demas a darse cuenfa de la Verdad.

Buscar mas conocimiento y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Victima de experimentos médicos

Fuiste objefo de experimentos médicos con resultados inesperados, con o sin fu
consentimienfo y conocimiento. Los experimenfos han fenido efectos secunda-
rios fisicos o mentales duraderos. Quiza te bayan mostrado venfanas a dimen-
siones alfernativas y eso fe haya vuelfo loco. Los efecfos secundarios siguen
atormentandotfe y para librarfe de ellos necesitas encontrar a los responsables.
También es posible gue los sujetos de pruebas fueran fus padres y gue fii hereda-
ras de ellos los efectos del experimento.

Motivaciones personales sugeridas:

€nconfrar a los responsables.

Regresar a fu estado anterior.

Vengarfe del responsable o los responsables.

€nconfrar una forma de acepfar uién eres ahora.

€xplorar ofras dimensiones.

€xponer la verdad ante el mundo.

DESVENTAJAS

Recibes automaticamente la desventaja:

+€Enajenacion

Alguna experiencia de fu pasado ba alterado fu psigue hasta tal punfo que no has
podido recuperarte de ello. A consecuencia, fu €stabilidad nunca puede estar por
encima de Angustiado (6).

Elige una desventaja mds. Sugerencias:

Tienes fijacion por una determinada idea o accién, Que fiene un fuerfe impacto en
fu vida. €lige una compulsion. €n las sifuaciones en las gue fu compulsion pueda
distraerte, tira +0:

(15+) Controlas fu compulsién y puedes concenfrarfe en ofras cosas.

(10-14) Te distraes y sufres un -1 a fodas las tiradas basta Que fte bayas refirado de
esa sifuacion o bayas sucumbido a fu compulsion y realices los actos gue esfa
fe exija.

(-9) Te obsesionas completamente con fu compulsion. Si fe cenfras en cualguier
ofra cosa, reduce fu €stabilidad en -2.

Lista de posibles compulsiones:

Limpiar Cleptomania

Contar Decir palabrotas
Comprobar fres veces Confesar fus pecados
Ducbarte Comer

Memorizar Hipocondria
Piromania

- Drogadicto

€res adicto a las drogas duras; designa al menos una. €n la primera sesion de juego y
siempre gue las bayas fomado o fengas la oporfunidad de bacerlo, tira +0:

(15+) Controlas el impulso, por abora.

(10-14) €l director obtiene 1 punto.

(-9) €l director obfiene 3 puntos.

€l direcfor puede gastar punfos para hacer un movimienfo por fu adicciéon. Por
ejemplo, no puedes resistirfe a drogarte, fe guedas sin droga, confraes deudas con
alguien peligroso, te pones en peligro mientras estas bajo la influencia de los esfu-
pefacienfes o arruinas algo importante para fi (como una relacién) mientras estas en
ese estado.

ouizofrenia

Te debates con episodios psicoticos recurrentes y alucinaciones terrorificas. €n la
primera sesion y siempre @ue pases por experiencias dificiles, tira +0:

(15+) Manfienes fu locura bajo confrol.
(10-14) €l director obtiene 1 punto.
(-9) La esquizofrenia se apodera de fi. €l direcfor obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntos para bacer un movimiento por fu esquizofrenia.
Por ejemplo, una de fus alucinaciones ftoma forma fisica, te parece que el enforno
es bostil, sufres alucinaciones aterradoras, fienes unas oscuras visiones (ciertas o
no) o alguien que hay cerca de fi resulta no ser real.

+MEdium involunfario

€res un recepfaculo abierto a disposicion de fodos aguellos espirifus o enfes
demoniacos gue deseen un médium a fravés del Que bablar o necesifen usar un
cuerpo fisico para sus propositos. Siempre gue fe encuentres con entes espirifuales
o lugares encantados, tira +0:

(15+) Te resistes a la posesion
(10-14) €l ente consigue influencia sobre fi. €l director obfiene 1 punfo.
(-9) €l enfe consigue control sobre fi. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimienfos por el ser Que fe posee.
Por ejemplo, el enfe puede hacerfe fener una vision, ufilizar fu cuerpo, comuni-
carse configo o a través de fi, infenfar hacer dafo a ofra persona a través de fi,
seguirfe sin Que lo veas, exigirfe algo o arrastrarte a otra dimension.

+ PErseguido

Te persigue un enemigo anonimo. CualQuier persona con la gue fe encuenfres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y esfar alerfa en
todo momento para evitar dejar pistas Que puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre Que dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estds a salvo por abora.
(10-14) Tus enemigos fe pisan los talones. €l director obtiene 1 punfo.
(=9) Tus enemigos te han dado alcance. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento por fus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue esfos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,
que uno de tus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando bhacer o gue infenfen bacerte dafio directamente.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

+Buscasendas

Siempre gue vayas de un sitio de la ciudad a otro y permitas gue tu locura te guie
por los callejones, tira +Alma:

(15+) Descubres un afajo por los callejones que fe lleva a fu destino en cuestion de
minufos, por muy lejos Que esté en realidad.

(10-14) Descubres un atajo, pero también hay algun tipo de obstaculo gue tendras
Que superar anfes.

(-9) Descubres un atajo, pero fte conduce a alguna sifuacion peligrosa, como la

guarida de alguna criafura o la emboscada de una banda. €l director hace un
movimiento.

+Infuicion magica
Tienes una capacidad innata para percibir las auras Kirlian y sentir la presencia de
la magia. Siempre gue utilices tu intuicion madgica, tira +Alma:

(15+) Elige basta fres opciones. Puedes reservar basfa dos para un momento
posterior de la escena.

(10-14) €lige basta dos opciones. Puedes reservar una para un momenfo posterior
de la escena.

(-9) €lige una opcion, pero fambién recibes una vision inesperada o llamas la
atencion. €l director hace un movimiento.

Opciones:

Descubres algo sobre la verdadera nafuraleza de una criafura.

Descubres si la naturaleza de algo es magica.

Descubres donde es mas facil afravesar la [lusién para ir a ofras dimensiones.

-Locura contagiosa

Siempre gue permitas gue tu locura infecte a alguien con Quien estés hablando,
fira +Alma:

(15+) Elige dos opciones.
(10-14) €lige una opcion.

(-9) €n vez de afectarla t1i a ella, los fterrores y secrefos inconfesables de tu preten-
dida victima se manifiestan en fi. Debes mantener la calma.

Opciones:
Infliges una psicosis temporal a fu victima y se ve acosada por sus miedos
(solo PNYJ).

Desencadenas una desventaja en ofra persona (solo PJ, ue firan por la
desventaja).

Afectas a una victima adicional.
Invocas a criafuras de la locura para gue persigan al infectado.

«SEr

ibilidad expandida

Cuando centres tus sentidos en un lugar en el gue la Ilusion sea débil, tira +Alma.
Si fienes éxito, ves visiones sobre ese lugar y guiza puedas bablar con entes ligados
aeél

(15+) Consigues discernir dafos claros sobre ese lugar.

(10-14) Obfienes impresiones basicas del lugar.

(-9) La Ilusion se rompe. €l velo se levanta femporalmente y revela una dimension
alternafiva, deferminada por el director. Puede gue te veas arrastrado a ella o
que algo cruce hasta nuestra realidad. €l director bace un movimienfo.

+SEXfo senfido

Tienes infuicion fanfo para las cosas buenas como para las malas. Al principio de
cada sesion de juego, fira +Alma:

(15+) €Elige hasta fres opciones, gue puedes usar en cualguier momento de la
sesion.

(10-14) €Elige basta dos opciones, gue puedes usar en cualguier momento de la
sesion.

(-9) Habra una situacion de peligro en la Que fus instinfos no se acfiven. €l director
bard un movimiento en algtin momento de la sesion.

Opciones:
Actiias primero en una sifuacion de peligro. €sto puede llegar a incluir adelan-
farfe a un ataQue sorpresa.

Percibes si alguien tiene buenas o malas infenciones bacia fi.
Descubres o sientes una pista cuando estas perdido.

«Confactos en la calle

Tienes contacfos entre los sinfecho, los pirados y ofros parias y marginados socia-
les. Siempre gue necesites saber algo y consultes a fus confactos, tira +Carisma:

«Infuitivo

Puedes notar las motivaciones de las personas mediante lecturas subcons-
cienfes de su lenguaje corporal, su eleccion de palabras y su comporfamiento.
Siempre gue cales a una persona, puedes bacer una pregunfa mas, sea cual
sea el resultado de tu firada.

Siempre gue entres en una sifuacion peligrosa, tira +Percepcion:

(15+) €Elige tres bazas. Puedes gastarlas en cualguier momento de la escena.
(10-14) €lige dos bazas. Puedes gastarlas en cualguier momento de la escena.

(-9) Elige una baza, pero la sifuacion se fe va de las manos. €l direcfor hace un
movimienfo.

Bazas:

Ojos bien abiertos: Descubres una amenaza anfes de gue esfa fe descubra a fi.
Quitarfe de en medio: €vitas un atague.

Salfar sobre ellos: Haces dafno a fu oponenfe anfes de gue pueda reaccionar.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: De indigente, sfreetwear, traje desgarrado, extrana, gastada y raida, alterna-
tiva, informal, esfrafalaria, formal, con amulefos y fefiches o sucia.

Rostro: Ojeroso, tatuado, huesudo, barba descuidada y pelo largo, con muecas,
alegre, friste, sucio, con una cicafriz o inquiefo.

Mirada: Oculta, fija, desolada, perfurbada, asustada, llena de ansiedad, furiosa,
distraida, valiente, agitada, infensa o despreocupada.

Cuerpo: €njufo, encorvado, salvaje, flaco, grande, tatuado, cubierto de cicatrices,
peludo, deforme, obeso, sucio o inestable.

NoMBREe

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

ReLAaciones

Todo el mundo presenfa a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por turnos. Apunta los nombres de los personajes de los demds jugadores. Volved

a dar la vuelfa a la mesa para establecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas

opciones para esfablecer la Relacion gue hay enfre ambos:

Uno de los personajes esta infentando que fe repongas. Apuntaos +1 Relacion
el uno con el ofro.

uUno de los personajes estaba configo cuando fu mente se guebroé. Aplintate +1
Relacion con él.

Uno de los personajes es fu amigo mds intimo. Aptintate +2 Relacién con él.

Uno de los personajes fue la razon por la que fu mente se Quebrod. Aptintate +1
Relacién con él.

€stas enfadado con uno de los personajes. Aptintate +1 Relacién con él.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
viral (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
O0O0000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
O Simale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00O Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

0O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustituye fu arguetipo actual por ofro arguefipo Conscienfe y borrafe una de las
3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:

O Convierte fu personaje en un arguefipo lluminado.



EL YENGAOOR

Al Vengador le ban robado algo preciado, ya sea la persona a la gue amaba, su
trabajo, su familia, su bumanidad, su bonor, sus recuerdos o sus objetivos vitales.
Sea lo gue sea lo gue le han arrebatado, su pérdida solo se puede pagar con
sangre. Lo Linico gue le gueda es la venganza y no va a dejar gue nada ni nadie se
interponga, sean cuales sean las consecuencias.

OcuprAciOon
Elige la ocupacion de tu Vengador de la lista que aparece a continuacién o invéntate
una a tu gusto:

Amo de casa, agente de policia, pordiosero, desempleado, estudiante, delincuente,
conspiranoico, refugiado, preso fugado, luchador profesional, viudo, famoso fras-
nochado, empresario fracasado, experimento cientifico a la fuga.

S€ECRETOS INCONFESABLES

Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

De vuelta del Otro Lado

Viviste un suceso en el gue la Ilusiéon se rompié por completo y fuiste el tinico gue
regreso. Puede gue el edificio en el gue vivias se haya deslizado a ofra dimensiéon y
su existencia baya qQuedado borrada de la faz de la fierra. Puede Que un aeroplano
baya desaparecido y fe bayan enconfrado veinte afios después sin recuerdos y sin
baber envejecido ni un dia. Puede gue una compaiia de soldados en Afganistan
se baya adenfrado literalmente en el infierno y solo fii hayas vuelto, cubierfo de
sangre de fus camaradas. €n fu fuero inferno sienfes gue no deberias baber sobre-
vivido y gue hay algo que viene a por fi para restaurar el equilibrio y el orden.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir la verdad sobre el suceso.

Mostrar anfe el mundo lo que fe sucedio.

€ludir fu destino.

Regresar a la escena del suceso.

€nconfrar a parienfes o amigos perdidos.

Desaparicion extrafna

Alguien cercano a fi desaparecio fras acercarse demasiado a la verdad mienfras
investigaba algo. No fienes ni idea de lo que ocurrid, pero hace poco alguien
fe envid cierfa informacién cripfica, urgiéndote a terminar lo gue empezo tu
colega. Desde que ftu socio desaparecio fe has converfido en la victima de unos
perseguidores desconocidos.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir Qué le ocurrid a la persona desaparecida.

Acabar la investigacion que empezo esa persona.

€scapar de fus perseguidores.

Llevar a los culpables ante la justicia.

Hacer ptblica la verdad.

Guardidn

Has sido elegido para profeger un objefo, lugar o persona imporfante. Puede Que
este deber sagrado lo bayas heredado, que se fe haya asignado personalmente o
Que se fe baya concedido a peficion fuya. Puede gue lo gue proteges esté desfi-
nado a desempenar alguna farea importante en el futuro o puede que lo estés
salvaguardando para evifar Que caiga en malas manos.

Motivaciones personales sugeridas:

Mantener a salvo lo que estas guardando.

Averiguar mas sobre los guardianes anteriores y lo Que estas profegiendo.

Transmitirle la cusfodia a alguien digno.

Cumplir fu propésito.

Victima de experimentos médicos

Fuiste objefo de experimentos médicos con resultados inesperados, con o sin fu
consentimiento y conocimiento. Los experimentos han tenido efectos secunda-
rios fisicos o mentales duraderos. Quiza te bayan mostrado venfanas a dimen-
siones alternativas y eso fe haya vuelfo loco. Los efecftos secundarios siguen
arormentandofe y para librarfe de ellos necesifas enconfrar a los responsables.
También es posible gue los sujefos de pruebas fueran fus padres y que fii hereda-
ras de ellos los efecfos del experimento.

Motivaciones personales sugeridas:

€ncontrar a los responsables.

Regresar a fu estado anferior.

Vengarte del responsable o los responsables.

€nconfrar una forma de acepfar guién eres ahora.

€xplorar ofras dimensiones.

€xponer la verdad ante el mundo.

Victima de un crimen

Has sufrido una terrible agresion. €ste suceso fte ba arruinado la vida y no puedes
suprimir mentalmente esa profanacion, por mas que lo infentes. €l miedo, la ver-
glienza, la rabia y una sensacién de indefension te atormentan, y para sobrevivir a
este frauma fienes Que enconfrar una forma de sanar fus beridas.

Motivaciones personales sugeridas:

Vengarte del agresor.

Revivir el delifo (como victima o como perpetrador).

Descubrir por qué fe ocurrio a fi.

Detener delitos similares.

Confrontar al perpefrador y perdonarlo.

DesveNnTAJAS
Recibes automdticamente la desventaja:

+Juramenfo de venganza

Has jurado vengar una injusticia imperdonable. Decide quién es el blanco de tu
venganza y Qué fe ha hecho. Podria tratarse de un solo individuo, de las personas
Que comparten cierto rasgo o de los miembros de una organizacion. Siempre gue
aparezca el objetivo de tu venganza (o alguien o algo asociado con él), tira +0:

(15+) Controlas fu nafuraleza vengativa y puedes actuar con racionalidad.

(10-14) No te puedes concentrar en nada gue no sea el objetivo de fu venganza.
Sufres un -1 a fodas las tiradas hasta que el objefivo deje de parficipar en la
escena.

(-9) Te obsesionas y solo puedes acfuar para llevar a cabo fu venganza. Para bacer
cualguier otra cosa tienes gue tirar por mantener la calma. Tu obsesién no
puede aplacarse mientras el objefivo permanezca en la misma escena Que fu.

Elige una desventaja mds. Sugerencias:

+Buscado

Las autoridades (locales, nacionales o de otro nivel) te buscan por los delitos gue
bas cometido. Siempre gue atraigas la atencion u olvides pasar desapercibido,
tira +0 para ver si fe han descubierfo:

(15+) Estas a salvo, por ahora.
(10-14) Has cometido un error. €l director obtiene 1 punfo.
(-9) Todas las miradas estan puestas en fi. €| direcfor obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer un movimienfo por las auforidades. Por
ejemplo, fu foto aparece en el felediario y en los periddicos, los agentes de la ley
infenfan fenderte una frampa y capturarte o las auftoridades defienen e inferrogan
a alguien importante para fi, confiscan fus posesiones o vuelven a fus familiares o
amigos confra fi.

Tienes fijacion por una deferminada idea o accién, gue tiene un fuerfe impacfo en
fu vida. €lige una compulsion. €n las sifuaciones en las gue fu compulsion pueda
distraerte, tira +0:

(15+) Controlas fu compulsién y puedes concentrarte en otras cosas.

(10-14) Te distraes y sufres un -1 a fodas las tiradas basta gue fe bayas refirado de
esa sifuacion o bayas sucumbido a fu compulsion y realices los actos Que esfa
fe exija.

(-9) Te obsesionas completamente con fu compulsion. Si te centras en cualQuier
ofra cosa, reduce fu €stabilidad en -2.

Lista de posibles compulsiones:

Limpiar Cleptfomania

Contar Decir palabrotfas
Comprobar fres veces Confesar fus pecados
Ducharte Comer

Memorizar Hipocondria
Piromania

soQuizofrenia

Te debates con episodios psicoficos recurrentes y alucinaciones terrorificas. €n la
primera sesion y siempre @ue pases por experiencias dificiles, tira +0:

(15+) Mantfienes fu locura bajo control.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.
(-9) La esquizofrenia se apodera de fi. €| direcfor obtiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer un movimienfo por fu esguizofrenia.
Por ejemplo, una de fus alucinaciones foma forma fisica, fe parece gue el enforno
es bhostil, sufres alucinaciones aterradoras, fienes unas oscuras visiones (ciertas o
no) o alguien que bay cerca de fi resulta no ser real.

+Perseguido

Te persigue un enemigo anénimo. Cualguier persona con la Que fe encuentres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y estar alerfa en
fodo momento para evitar dejar pistas Que puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre Que dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por abora.
(10-14) Tus enemigos te pisan los talones. €l director obtiene 1 punfo.
(=9) Tus enemigos te han dado alcance. €l director obfiene 3 puntfos.

€l direcfor puede gastar punfos para hacer un movimienfo por fus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue esfos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,
que uno de tus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando bacer o gue infenfen bacerte dafo directamente.

- Pesadillas

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conectadas con fus secrefos
inconfesables. €n cualguier escena, cuando duermas, tira +0:

(15+) Duermes franguilamente.

(10-14) Las pesadillas te atormentan. €l direcftor puede hacer un movimiento
por fus pesadillas. Por ejemplo, no consigues pegar ojo durante la noche
(-1 a fodas las tiradas hasta qQue duermas), algo fe sigue de vuelfa a la
realidad, las pesadillas fe dan una cierfa comprension de la Verdad o fe ves
obligado a procesar algtin tfrauma (mantener la calma) al desperfar.

(-9) Las pesadillas te controlan por complefo. Quedas atrapado en el suefio basta
Que encuentres alguna forma de despertar y fodo lo Que ocurra alli también
afectara directamente a fu cuerpo dormido.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

+-Sensibilidad expandida

Cuando centres tus sentidos en un lugar en el gue la Ilusion sea débil, tira +Alma.
Si tienes éxifo, ves visiones sobre ese lugar y Quizd puedas hablar con enfes ligados
aeél

(15+) Consigues discernir datos claros sobre ese lugar.

(10-14) Obtienes impresiones basicas del lugar.

(-9) La Ilusion se rompe. €l velo se levanta femporalmente y revela una dimension
alternativa, deferminada por el director. Puede Que fe veas arrastrado a ella o
que algo cruce hasta nuestra realidad. €l director bace un movimienfo.

+Simpatico a los animales

€res capaz de enfender y confrolar animales. Siempre gue infentes controlar un
animal, tira +Infuicién:

(15+) €Elige tres opciones. Puedes guardar hasta dos para mas farde.
(10-14) €lige dos opciones. Puedes guardar una para mas farde.

(-9) Elige una opcidn, pero el animal se ve afectado por tus recuerdos y desventa-
jas. €l direcfor hace un movimienfo.

Opciones:

Haces que el animal acfiie confra sus instinfos.
Haces que el animal te siga.

Haces que el animal fe proteja de un afacante.

«Instinfo

Siempre gue observes una situacion y actiies de acuerdo a las respuestas del
direcfor, obtienes +2 en lugar de +1.

«Instinfo de supervivencia

Siempre gue sufras una berida grave o critica pero te niegues a rendirte, tira
+Violencia. Si sacas un éxito, puedes ignorar femporalmente los efectos de las
beridas, pero necesitaras fratamienfto para estabilizarlas en cuanto expire el limite
de fiempo:

(15+) Ignoras fus heridas basta gue se acabe el conflicto y ademds elige una
opcion:
Brutalidad: +1 a fodas las tiradas de entablar combate durante el resto de la
pelea.
Torrente de adrenalina: +1 a fodas las firadas de soportar las beridas duranfe
el resto de la pelea.

(10-14) Ignoras tus heridas basta gue se acabe el conflicto.

(-9) Te sobreesfuerzas y, al cabo de un momento, tus heridas te hacen perder el
conocimienfo y caer. Tras fu siguienfe accion, el direcfor decide cuandoy
como guedas inconsciente.

«Infimidante

Hay algo en fi gue hace que los demads fe feman de forma instintiva. Siempre gue
intentes aterrorizar a alguien, tira +Violencia:

(15+) Sucumbe al miedo y se pliega a fus demandas.
(10-14) Huye de ti o se rinde (el direcfor elige).

(-9) Te ve como su principal amenaza y acfila en consecuencia. €l director bace un
movimienfo por esa persona.

+Codigo de honor

Te afienes a un esfricfo codigo de honor. Decide su nafturaleza. Siempre Que corras
riesgos o hagas sacrificios por tu codigo de honor, obtienes €stabilidad +1.

+0jo por ojo

Siempre gue sufras una berida grave o critica, nombra a la persona Que sienfas
Que fiene la culpa. Obtienes un +2 a fodas las tiradas contra ella, para siempre.
€sto se aplica a rodas las firadas gue fengan como objefivo a esa persona, pero
solo se aplica a las tiradas confra su familia, amigos, secuaces y propiedades si al
director le parece adecuado.

Cuando estés en combate, puedes despertar fu rabia inferior. Pierdes €stabi-
lidad -1y fe anofas 1 punfo de Rabia. Cada vez que fe hieran y cada vez Que
derrotes a un enemigo, recibes 1 punto de Rabia. La Rabia dura hasta el fin del
combate.

Durante el combate, puedes gastar 1 punfo de Rabia para conseguir 1 baza.
Bazas:
& Afague brutal: Obtienes +1 Daino a fu atague.
< Ignorar el dolor: Obtienes un +2 a soportar las beridas.

< Perdido en el frenesi: Te liberas de la influencia psicolégica o sobrenatural y
la ignoras.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y —2 a los siefe afribufos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA

Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:

Ropa: De cuero, de supervivencia, asquerosa, desparejada, cubierfa por un abrigo,
informal o gastada.

Rostro: Ojeroso, afilado, neoténico, con una cicatriz, buesudo, delgado, mutilado
u bosco.

Mirada: Despiadada, belada, indiferente, desolada, cargada de dolor, cansada,
demente u oscura.

Cuerpo: Robusto, deformado, rollizo, mutilado, espigado, animalesco, huesudo,
demacrado, esbelfo, enorme, fuerte o juvenil.

NoMBREe

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

ReLAaciones

Todo el mundo presenfa a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunta los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved

a dar la vuelfa a la mesa para establecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas

opciones para esfablecer la Relacion gue hay enfre ambos:

Le confiaste a uno de los personajes un secreto que podria llevarte a prision
si se revelara.

uUno de los personajes infenté bacerte olvidar fu juramenfo de venganza. Se
apunta +1 Relacién contigo.

Uno de los personajes intent6 ayudarte a cumplir fu juramento de venganza.
Aptintate +1 Relacion con él.

uUno de los personajes fiene lazos con el objefivo de fu venganza.
Uno de los personajes esta relacionado de alguna forma con tu pasado.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
viral (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
O0O0000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
O Simale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00O Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

0O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustituye fu arguetipo actual por ofro arguefipo Conscienfe y borrafe una de las
3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:

O Convierte fu personaje en un arguefipo lluminado.



EL VE+ERANO

€l Veterano ba visto la muerte de cerca. Se ba pasado gran parte de su vida en
combate. Puede ser un soldado de infanteria agazapado en una trinchera en Afga-
nistan, un SWAT gue suela llevar a cabo misiones contra criminales fuerfemente
armados o un civil procedente de un pais devastado por la guerra, abora refugiado
pero atin torfurado por los recuerdos del conflicto.

OcuPrACION

Elige la ocupacion de la lista que aparece a continuacion o invéntate una:

Agente especial, soldado, miembro de una banda, mercenario, luchador de MMA,
oficial del ejército, guardia de seguridad, guardaespaldas, sicario, refugiado de
guerra, policia milifar, jubilado, veterano sintecho.

S€ECRETOS INCONFESABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Apariciones

A lo largo del tiempo bas fenido varios encuentros con seres del mas alla. Podria
tratase de familiares o amigos que te busQuen después de la muerte, de entes
descubierfos en lugares encantados o de fuerzas inbumanas Que se inferesen por
fi. Parece gue no puedes escapar de ellos. Cada vez Que piensas Que por fin se ha
acabado, vuelven a aparecer: nunca consigues ser realmente libre.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir por gué sufres estas apariciones.

Ayudar a los espirifus a descansar en paz.

Luchar confra seres malignos.

Ayudar a la gente a comunicarse con los muerfos.

€scapar del enfe Que fe persigue.

Culpable de un crimen

Sientes remordimientos consfantes por un crimen gue has cometido. Lo bayas
cometido por iniciafiva propia o bajo coaccion, fii sienfes gue eres el tnico culpa-
ble. €s probable gue la victima, su familia o la policia fe estén buscando.

Motivaciones personales sugeridas:

€scapar de la justicia.

Confrontar a la victima o a su familia.

Castigarte.

Ayudar a ofras personas.

Llevar a los demas culpables anfe la justicia, ya sea legal o personal.

Vengarte de guienes fe hicieron cometer el crimen.

De vuelta del Otro Lado

Viviste un suceso en el gue la Ilusiéon se rompié por complefo y fuiste el tinico que
regreso. Puede que el edificio en el gue vivias se haya deslizado a ofra dimensién y
su existencia haya Quedado borrada de la faz de la tierra. Puede gue un aeroplano
baya desaparecido y fe bayan enconfrado veinfe afios después sin recuerdos y sin
baber envejecido ni un dia. Puede gue una compaiia de soldados en Afganistan

se haya adentrado literalmente en el infierno y solo fii bayas vuelto, cubierfo de
sangre de fus camaradas. €n fu fuero inferno sienfes que no deberias baber sobre-
vivido y gue hay algo que viene a por fi para restaurar el eguilibrio y el orden.

Motivaciones personales sugeridas:
Descubrir la verdad sobre el suceso.
Mostrar anfe el mundo lo que fe sucedio.
€ludir fu destino.

Regresar a la escena del suceso.
€ncontrar a parientes o amigos perdidos.

Victima de experimentos médicos

Fuiste objefo de experimentos médicos con resultados inesperados, con o sin fu
consentimiento y conocimiento. Los experimentos han tenido efectos secunda-
rios fisicos o mentales duraderos. Quiza te bayan mostrado venfanas a dimen-
siones alternativas y eso fe haya vuelfo loco. Los efecftos secundarios siguen
arormentandofe y para librarfe de ellos necesifas enconfrar a los responsables.
También es posible gue los sujefos de pruebas fueran fus padres y que fii hereda-
ras de ellos los efecfos del experimento.

Motivaciones personales sugeridas:

€ncontrar a los responsables.

Regresar a fu estado anferior.

Vengarte del responsable o los responsables.

€nconfrar una forma de acepfar guién eres ahora.

€xplorar ofras dimensiones.

€xponer la verdad ante el mundo.

Victima de un crimen
Has sufrido una terrible agresion. €ste suceso fte ba arruinado la vida y no puedes
suprimir mentalmente esa profanacion, por mas que lo infentes. €l miedo, la ver-
glienza, la rabia y una sensacién de indefension te atormentan, y para sobrevivir a
este frauma fienes Que enconfrar una forma de sanar fus beridas.

Motivaciones personales sugeridas:

Vengarte del agresor.

Revivir el delifo (como victima o como perpetrador).

Descubrir por qué fe ocurrio a fi.

Detener delitos similares.

Confrontar al perpefrador y perdonarlo.

DesveNnTAJAS
Elige dos desventajas. Sugerencias:

€res adicto a las drogas duras; designa al menos una. €n la primera sesion de juego y
siempre gue las bayas tomado o tengas la oportunidad de bacerlo, tira +0:

(15+) Controlas el impulso, por abora.
(10-14) €l director obfiene 1 punfo.
(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimiento por ftu adiccion. Por
ejemplo, no puedes resistirfe a drogarte, fe guedas sin droga, contraes deudas con
alguien peligroso, te pones en peligro mientras estas bajo la influencia de los esfu-
pefacientes o arruinas algo importanfe para fi (como una relacion) mientras estas en
ese esfado.

Le tienes un miedo inconfrolable a algo. €lige el estimulo Que fe asusta. Siempre gue
te encuentres cara a cara con el objeto de tu fobia, debes mantener la calma.

+PErseguido

Te persigue un enemigo anonimo. CualQuier persona con la Que fe encuenfres
podria ser uno de sus esbirros... o incluso el propio perseguidor. No puedes
confiar en nadie. Debes cambiar de direccion constantemente y estar alerfa en
fodo momenfo para evifar dejar pisfas Que puedan seguir. €n la primera sesion y
siempre Que dejes gue se sepa fu ubicacion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por abora.
(10-14) Tus enemigos te pisan los talones. €l director obtiene 1 punfo.
(=9) Tus enemigos te han dado alcance. €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento por tus perseguidores.
Por ejemplo, puede gue esfos hayan comprado a un socio en el gue confiabas,
que uno de tus seres gueridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos socaven
algo que esfuvieras infenfando bhacer o gue infenfen bacerte dafio directamente.

- Pesadillas

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conectadas con fus secrefos
inconfesables. €n cualguier escena, cuando duermas, tira +0:

(15+) Duermes franguilamente.

(10-14) Las pesadillas te atormentan. €l director puede hacer un movimiento
por fus pesadillas. Por ejemplo, no consigues pegar ojo durante la noche
(-1 a fodas las tiradas hasta qQue duermas), algo fe sigue de vuelta a la
realidad, las pesadillas fe dan una cierfa comprension de la Verdad o fe ves
obligado a procesar algtin tfrauma (mantener la calma) al desperfar.

(-9) Las pesadillas te controlan por completo. Quedas atrapado en el suefio basta
Que encuentres alguna forma de despertar y fodo lo Que ocurra alli también
afectara directamente a fu cuerpo dormido.

«Presencia sobrenatural

Te rondan fuerzas sobrenaturales. Con ayuda del director, determina la nafuraleza
de lo que crees que fe ronda. €n la primera sesion de juego y siempre gue estés
distraido o debilitado, tira +0 para ver si el ente consigue poder sobre fi:

(15+) €l enfe fte deja en paz.
(10-14) €l director obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obtiene 3 puntos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimientos por el enfe. Por ejemplo,
la criafura fe exige un servicio y amenaza con vengarse si fe niegas, posee fu
cuerpo durante esa noche o revela una pista de Qué es y Qué quiere de fi.

+Recuerdos reprimidos

Has reprimido un suceso especialmente desagradable de fu pasado, pero su
recuerdo resurge de vez en cuando. Podria tratarse de un crimen o de algo horrible
que bas hecho, has sufrido o bas presenciado. €l director decide la nafuraleza de
fu recuerdo reprimido, normalmente basandose en fus secrefos inconfesables. €n
situaciones asociadas con fus recuerdos reprimidos, tira +0 para deferminar si los
recuerdos resurgen:

(15+) Confintias reprimiendo fus recuerdos.

(10-14) Tus recuerdos resurgen parcialmente, fomando la forma de flashbacks o
alucinaciones. Debes mantener la calma.

(-9) Tus recuerdos reprimidos te arrollan y fe pierdes por completo en ellos. €l
direcfor hace un movimiento duro y reduces fu €stabilidad en -2.




VentAjJAas
Elige tres ventajas de la siguiente lista:

+Voz del dolor

La primera vez gue sufras una berida grave o critica a consecuencia del atague de
un enemigo, tu dolor puede ensefarfe cosas. Tira +Alma:

(15+) €Elige dos opciones.
(10-14) €lige una opcion.

(-9) Elige una opcion, pero el dolor acabard por abrumarte y te dejara
inconsciente.

Opciones:
Te das cuenta de como atravesar las defensas de fu oponente. Obtienes un +1
a entablar combate confra él.

Descubres el punfo débil de fu oponente. Infliges +1 Dafio siempre Que enfa-
bles combate con él.

Percibes el paftrén de atague de tu oponente. Obtienes un +1 a evitar el dafo
cuando fe afagQue.
€stos efectos son permanentes confra este oponente.

«Cazador

Siempre gue estés intentando dar caza a algo o a alguien, tira +Percepcion:

(15 +) Obfienes fres opciones. Puedes gastarlas en cualguier momento de la
escena.

(10-14) Obfienes dos opciones. Puedes gastarlas en cualguier momento de la
escena.

(=9) Obtienes una opcién, pero te conviertes en la presa. €l director hace un
movimienfo.

Opciones:
Le tiendes una emboscada a fu enemigo (infliges el Dafo de fu arma).
Te camuflas (obfienes +2 a actuar bajo presion mientras estas escondido).

Te mueves enfre las sombras (obfienes +2 a evitar el dafio de las armas a
disfancia).

«Instinfo

Siempre gue observes una situacion y acties de acuerdo a las respuestas del
direcfor, obtienes +2 en lugar de +1.

+Supervivencialista

Siempre gue utilices fus babilidades de supervivencialismo, tira +Percepcion:

(15+) Elige bhasta tres opciones, Que puedes usar mienfras permanezcas en esta
sifuacion.

(10-14) €Elige basta dos opciones, gue puedes usar mientras permanezcas en esfa
sifuacion.

(-9) Elige una opciodn, Que puedes usar mienfras permanezcas en esfa sifuacion,
pero fambién bas pasado por alfo algo importante. €l director bace un
movimiento.

—

Opciones:

€ncuentras agua y algo comestible.

Superas un obstaculo del enforno.

€ncuentras un lugar seguro para esconderfe y descansar.

«Artista marcial

Siempre gue luches cuerpo a cuerpo, tira +Violencia:

(15+) Obtienes dos bazas. Puedes gastarlas en cualQuier momento de la escena.
(10-14) Obtienes una baza.

(-9) Obtienes una baza, pero subestimas a fus oponentes, Que pueden ser mas
numerosos o habilidosos de lo gue bas supuesto en un principio. €l director
bace un movimienfo.

Bazas:
Bloquear: Evitas un afague cuerpo a cuerpo.

Golpe circular: €ntablas combate confra varios oponenfes Que fe estén
rodeando con un solo atague.

Desarmar: Le quitas el arma a un oponente.
Proyeccion: Desplazas a un oponente o lo firas al suelo.

Siempre gue estés combatiendo y tengas al menos un aliado de fu parte, tira
+Violencia:

(15+) Obtienes tres bazas. Puedes gastarlas en cualguier momento de la escena.
(10-14) Obfienes dos bazas. Puedes gastarlas en cualguier momento de la escena.

(-9) Juzgas mal la situacion. €lige si fe has puesto en peligro a fi mismo o a uno de
tus aliados. €l director bace un movimienfo por fu oponenfe.

Bazas:

iAl ataque!: Un aliado obtiene un +2 a la siguiente tirada para entablar
combate.

iFuego coordinado!: Todos los aliados obtienen un +1 a la siguiente tirada para
entablar combate con armas de fuego mienfras parficipen en la pelea.

iA la cabeza!l: Tu movimiento entablar combate o el de uno de fus aliados
inflige +1 Dafo.

iA cubierto!: Un aliado o 1 recibis 2 Armadura confra un afague a distancia.

Obfienes un +1 a fodas las firadas de soportfar las beridas.

+Punteria Iefal

€res un firador vefterano. Todo Dafo @ue inflijas con un arma de fuego se
considera +1 Dafo.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres atributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.

Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete afributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicién, Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:
Ropa: Urbana, deportiva, ensangrenfada, informal, camuflaje, uniforme o practica.
Rostro: Duro, aspero, con una cicafriz, curtido, fragil, rudo o desfigurado.
Mirada: €ndurecida, muerta, desolada, ardiente, cargada de dolor, airada o
imperiosa.
Cuerpo: Compacfo, robusto, lleno de cicatrices, enorme, corpulento, flexible, alfo,
musculoso, fibroso, fuerfe o maltratado.

NOMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

ReLAcIOonEs

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunta los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelfa a la mesa para esftablecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para esfablecer la Relacion gue hay enfre ambos:

Uno de los personajes fte ayudé cuando lo necesitabas. Aptintate +1 Relacion
con él.

Uno de los personajes te abandoné cuando maés lo necesitabas.

Uno de los personajes fe siguio a la batalla. Apuntaos +1 Relacién el uno con
el ofro.

Uno de los personajes fe escucho relafar fus batallas.
Uno de los personajes te ba visto perder el control.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
viral (+2).

Avances
Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia puedes elegir de entre los
siguientes avances.
Elige uno de estos:
O0O0000 Sumale +1 a un atributo activo (maximo +3).
00 Samale +1 a un atributo pasivo (maximo +3).
O Simale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).

000 elige una nueva ventaja de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Samale +1 a un atributo cualquiera (maximo +4).
00 elige una nueva ventaja de cualquier arquetipo Consciente.

0O Acaba el arco argumental de tu personaje como quieras y crea un nuevo
personaje Consciente, que empieza con dos 2 avances.

O Sustifuye fu arguetipo actual por ofro arguefipo Conscienfe y borrafe una de las
3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también puedes elegir:

O Convierte fu personaje en un arguefipo lluminado.



EL OURMIEN+E

Tu pasado estd nublado por recuerdos imperfectos e intentas no pensar en el
futuro. Te centras en el agui y abora, vives a través de los infinitos ofrecimientos
de la television, los foros de internet y las aplicaciones del movil. Tu vida y tu
trabajo estan bien, pero tii solo compartes los mejores momentos, donde todo
parece fantdstico. Todo el mundo tiene una casa bonita y un trabajo estupendo y
no te gustaria gue la gente pensara gue te va peor gue a ellos. Después del trabajo,
sueles ver la tele basta gue fe da la bora de irfe a dormir. Haces ejercicio por la
manana, durante el almuerzo o mientras vuelves a casa. Todo el mundo parece ser
perfecto, asi gue fe motivas para bacer fu rutina en la cinta mientras escuchas el
Ultimo podcast, bebes batidos light y comes comida envasada. La gente se sienfe
mejor cuando no se centra en los pensamientos negativos. €so leiste en un blog.
€ncima de la cama fienes una imagen caligrdfica pue reza «Yo estoy al cargo de
mis sentimientos y boy elijo la felicidad». €s bonito pensar en eso. Vives en una
burbuja, filfrando todas las sombras y tonos de gris del mundo. €res uno de los
durmientes.

Inferpretar Durmientes

Los personajes Durmientes son mas débiles gue los Conscientes. No tienen ventajas y
ban reprimido sus secrefos inconfesables. Cuando los Durmientes utilizan puntos de
€xperiencia para avanzar, empiezan a recordar sus secrefos inconfesables. Al sexto
avance, despierfan y cambian de arguetipo.

€n caso de guerer incluir personajes durmientes, bay oue fener en cuenta Que el
juego funciona mejor si fodos los personajes jugadores empiezan como Durmientes
y se convierten en arguetipos Conscienfes junfos.

OcurAcCION

Elige la ocupacion de tu Durmiente. Puede ser cualquier cosa.

SECRETOS INCONFESABLES

Elige un secreto inconfesable. Puedes elegir un secreto inconfesable, pero, mientras siga
dormido, el personaje no recordard nada sobre él.

DesSVENTAJAS

Elige dos desventajas de cualquier arquetipo.

VENTAJAS

€mpiezas sin venfajas.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +2, +1y +0 a los tres afributos pasivos: Fortaleza, Refle-
jos y Voluntad.
Asigna los modificadores +3, +2, +1, +1, +0, =1y =2 a los siete atributos activos:
Alma, Carisma, €nfereza, Intuicion, Percepcion, Razén y Violencia.

APARIENCIA

Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos. Sugerencias:

Ropa: Genérica, hipster, bien vestido, deportiva, vagueros, fraje, moderna, bohemia,
gangsta, anénima, de negro de pies a cabeza, de empollén, chic, elegante, provoc-
ativa, favorecedora, normcore o alternativa.

Rostro: Mono, cansado, sonrisa forzada, sonrosado, duro, pastoso, hinchado,
demacrado, palido, inexpresivo, bonifo, masculino, blando, adusto, largo, redondo,
cuadrado, con barba o bronceado.

Mirada: €squiva, de ojos grandes, desdefosa, cogueta, alegre, inocente, infensa,
adormilada, dominante, exigente, de ojos oscuros, brillante, confusa o aburrida.

Cuerpo: Delgado, musculoso, rechoncho, flaco, alfo, bajo, grande, fornido, magro,
fuerte, robusto, totalmente encorvado, con la espalda recta, dinamico, sereno,
expresivo, frenético, muy inQuiefo o gris.

NoOMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el lugar en el que estd
ambientada la campana.

Disfracciones

Hay algo que utilizas para distraerfe del mundo Que fe rodea y que fe permife
permanecer dormido.
Elige una o varias:

Compras

Decoracion de inferiores

€jercicio y salud

Foros de internef

Moda

Pornografia

Reality shows
Cuando te dedicas a tu distraccién durante varias horas, recuperas
+1 Estabilidad.
Cuando no puedas dedicarte a tu distraccion durante varios dias, debes hacer el movi-
miento Mantener la calma para no ceder al impulso, incluso en detrimento tuyo.
Cuando te hayas visto obligado a interrumpir tu distraccién, sufres un —1 a la siguiente
tirada.

Redes sociales como Instagram,
Facebook o similares

Series de felevision

Servicios de btisoueda de pareja
Videojuegos en linea

Ofra distraccion a fu eleccion

ReLAciones
Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apariencia y personalidad,
por furnos. Apunta los nombres de los personajes de los demas jugadores. Volved
a dar la vuelfa a la mesa para esfablecer vuesfras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de anfes, elige una de estas
opciones para esfablecer la Relacion gue hay enfre ambos:

uUno de los personajes es un colega del frabajo.

uUno de los personajes es fu amanfe o amigo. Apunfaos
+1 Relacion el uno con el ofro.

Uno de los personajes esta conectado con fu secrefo inconfesable.

Sigues al personaje en secrefo en Instagram, su blog u ofra red social. Aptin-
fate +1 Relacién con él.

Uno de los personajes fiene algo de lo que estas celoso.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mds: Una neutra (0), una valiosa (+1) y una
vital (+2).

Avance de los Durmientes

Un PJ Durmiente avanza dando los siguientes pasos:
[1] Recuerda algo de su secrefo inconfesable.
[2] Recuerda algo de su secrefo inconfesable.
[3] Recuerda algo de su secreto inconfesable.
[4] Recuerda algo de su secrefo inconfesable.
[5] Recuerda algo de su secrefo inconfesable.
[6] Despiertfa. €l jugador elige un arQuetipo Consciente. €l P] manfiene su secrefo
inconfesable y sus desventajas, pero el jugador elige tres ventajas de su nuevo
arquefipo.
A decision del grupo, los recuerdos del secrefo inconfesable del Durmiente se
pueden desarrollar de diversas formas:

Los puede preparar y entregar el director (adecuado para aventuras

preparadas).

Los puede crear el jugador.

€l grupo entero puede colaborar para crearlos.

Los pueden crear los demas jugadores, pero no la persona afectada.
€n los casos en los gue los dafos los creen los jugadores, esfos deberian limifar sus
confribuciones a vagos recuerdos fragmentarios gue el director pueda expandir y
sobre los que pueda escribir posteriormente. Ninguno de los avances deberia reve-
lar la verdadera naturaleza del secreto inconfesable, sino gue deberian funcionar
mas bien como pistas gue el personaje pueda invesfigar.






LA

ABOMINACION

Mediante experimentos radicales, rituales mdgicos o la oscuridad
que hay en su interior, la Abominacion se ha transformado en
algo que no es del todo humano. Dentro de ella vive una rabiosa
monstruosidad, siempre lista por si surge la oportunidad de
abrirse camino al exterior y provocar violencia, terror y muerte.
La Abominacién lucha continuamente contra el monstruo que
lleva dentro para evitar perder los tltimos reductos de huma-
nidad que le quedan. Se oculta de la sociedad, que la odia y

la teme, y de los carceleros del Eliseo, que la persiguen y la
atormentan. Solo entre los deformes y dementes puede encontrar
paz la Abominacion, condenada a contemplar para siempre una
humanidad que ha perdido.

OcuPACION
Elige la ocupacion de tu Abominacién de la lista que aparece a
continuacion o invéntate una a tu gusto:
Sinfecho, soldado, paciente de hospifal psiQuiatrico,
boxeador profesional, experimento fugado, cientifico loco,
oculfista, cazador, delincuenfe, monstruo de circo, asesino,
veterano de guerra.

SecrReTOs INnCONFESABLES

Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:
Maldicion
Sufres una maldicion, lo sepas o no. La maldicién ba empe-
zado a influir en fu vida y debes encontrar una forma de
librarte de ella. Puede que la hayas beredado o puede que fii
mismo fe la bhayas ganado con fus acfos. Sus efecfos estan
empezando a hacerfe perder el confacto de la realidad y
amenazan con hacer dafo a las personas mds cercanas a fi.
Motivaciones personales sugeridas:
Averiguar qué es la maldicion.
Descubrir como romper la maldicion.
Transferirle la maldicién a ofra persona.
€ncontrar alguna forma de aceptar tu destino.
Vengarte de la persona responsable de fu maldicion.

Secreto de familia
Tu familia tiene un secreto bien guardado que lleva persi-
guiéndote foda fu vida. Quiza fueran miembros de alguna
exfraia secta o hayan sufrido algtin borror indescripfible.
Puede Que fe iniciaran en esfe secrefo cuando eras niio
o que no bayas descubierfo la verdad basta hace poco,
ya siendo adulfo. €ste secrefo fe pone muy nervioso y
amenaza con destruir fu vida. €s probable Que tengas
Que hacer algo para salvarte a i y a fu familia.

Motivaciones personales sugeridas:

Guardar el secrefo.

€vifar a tu familia.

Confrontar a fu familia.

Ayudar a fu familia.

Descubrir foda la verdad.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades oculfistas gue ban cambiado
fu vision de la realidad. Quiza bayas participado en rifuales
arcanos, descubierfo una secfa Que servia a una criafura per-
furbadora o visto cosas gue revelaban Que el mundo no es lo
oue parece. Tus experiencias hacen que fe sea dificil aceptar
la Ilusion en la que vive inmersa la mayoria de la genfe.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir mas sobre la Verdad.

Pagar por fus actos.

Ayudar a los demas a darse cuentfa de la Verdad.

Buscar mas conocimienfo y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Pacto con los poderes de la oscuridad

Has sellado un pacfo con un poderoso enfe. Puede gue
lo hayas becho volunfariamente o puede Que fe baya
enganado para que lo hicieras. €n cualquier caso, abora
esfas hechizado por la criafura. Quiza bayas obfenido
grandes beneficios de este pacto, pero el precio podria ser,
literalmente, fu alma. €n el fondo, entiendes que tienes
que enconfrar una forma de enganar a la criafura para que
lo rompa. La cuestion es (como?

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir una forma de romper el pacto.

€nganar a la muerte.

Matar a la criafura.

Conseguir mas poder o éxifo.

Vengarte de quien te engafara para sellar el pacto.

Victima de experimentos médicos

Fuiste objefo de experimentos médicos con resultados
inesperados, con o sin fu consenfimienfo y conocimienfo.
Los experimentfos han tenido efecfos secundarios fisicos
o mentales duraderos. Quiza te bayan mostrado ventanas
a dimensiones alfernativas y eso fe haya vuelfo loco. Los
efectos secundarios siguen atormentandote y para librarfe
de ellos necesitas encontrar a los responsables. También es
posible gue los sujefos de pruebas fueran fus padres y oue
i heredaras de ellos los efectos del experimenfo.

Motivaciones personales sugeridas:

€nconfrar a los responsables.

Regresar a fu estado anterior.

Vengartfe del responsable o los responsables.

€nconfrar una forma de aceptar Quién eres ahora.

€xplorar ofras dimensiones.

exponer la verdad ante el mundo.

DESVENTAJAS

Elige dos desventajas. Sugerencias:

€res el resultado del terrible experimento o ritual inbumano
realizado por fu creador. Conseguiste escapar, pero atin sigue
buscandote. €n la primera sesion y siempre @ue le muestres tu
verdadero yo a alguien, tira +0:

(15+) Estas a salvo de fu creador.

(10-14) Tu creador encuentra fu pisfa. €l director obtiene 1
punfo.

(-9) Te has revelado a tu creador. €l director obtiene 3
puntos.

€l director puede gastar un punfo para bacer un movimiento por
fu creador. Por ejemplo, puede gue fu creador mande esbirros u
ofros experimentos para fraerfe de vuelta, Que atague a alguien
Que fe importa, Que fe dé una orden y espere gue la sigas o Que
fe proporcione una comprension inesperada sobre fu origen o fu
propdsifo.

Hay alguien que fiene la vida Que Quieres y i1 barias cual-
Quier cosa por poseerla. Siempre gue fe encuentres con el
objeto de tus celos o elemenfos de su vida (posesiones, fami-
lia, amigos...), tira +0 para ver si puedes mantener la calma:

(15+) Mantfienes ftus celos bajo control.

(10-14) Sufres celos y, con ellos, un -1 a fodas las tiradas
mientras permanezcas cerca de lo gue los provoca y no
reprimas fus anbelos.

(-9) Los celos fe controlan. Debes mantener la calma para

evitar bacer dano al objeto de tus celos, destruirlo o
robarle.

+Esquizofrenia

Te debates con episodios psicoticos recurrentes y alucina-
ciones terrorificas. €n la primera sesion y siempre gue pases
por experiencias dificiles, tira +0:

(15+) Mantfienes fu locura bajo control.
(10-14) €l director obfiene 1 punfo.

(-9) La esquizofrenia se apodera de fi. €l director obtiene 3
punfos.

€l director puede gastar puntos para bacer un movimienfto
por fu esquizofrenia. Por ejemplo, una de fus alucinaciones
foma forma fisica, te parece gue el enforno es hostil, sufres
alucinaciones aferradoras, tienes unas oscuras visiones (cier-
tas 0 no) o alguien que bay cerca de fi resulfa no ser real.

€stas maldito. €n la primera sesion y siempre gue te encuen-
tres cara a cara con lo sobrenatural, tira +0 para ver con
cuanta fuerza fe influye la maldicion:

(15+) €vitas la influencia de la maldicion temporalmente.
(10-14) €l direcfor obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obtiene 3 punfos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento
por la maldicion. Por ejemplo, alguien importante para fi o fii
mismo sufris un accidente, fe arrebafan algo, sufres visiones
terrorificas o te ves obligado a bacer cosas gue te pondran en
riesgo de consecuencias nefastas si fe niegas.

+NEMESis

Has comefido algtin acto ferrible Que te ha granjeado un
enemigo Que hace fodo lo Que estd en su mano para ven-
garse de fi. Decide Quién es fu némesis y Qué bas hecho para
ganarte su animadversion. €n la primera sesion y siempre
oue bajes la guardia, tira +0 para ver si fu némesis hace
alglin movimiento confra fi:

(15+) Estdas a salvo de tu némesis por el momento.

(10-14) Te bas descuidado y tu némesis bace un movimiento
confra fi. €l direcfor obfiene 1 punfo.

(-9) Has comprometido fu posicion y fu némesis fe ataca con
todas sus fuerzas. €l director obfiene 3 punfos.

€l direcfor puede gastar punfos para hacer movimienfos
por fu némesis. Por ejemplo, fu némesis puede afacar
cuando esfés solo, ufilizar secrefos que baya descubierfo
para extorsionarte, intimidarte, confratar esbirros para
capturarte o afacar a alguien o algo preciado para fi.

seguido

Te persigue un enemigo anénimo. Cualguier persona con la
Que fe encuenfres podria ser uno de sus esbirros... o incluso
el propio perseguidor. No puedes confiar en nadie. Debes
cambiar de direccion constantemente y estar alerfa en fodo
momenfo para evifar dejar pisfas Que puedan seguir. €n la
primera sesion y siempre Que dejes gue se sepa fu ubica-
cion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por ahora.

(10-14) Tus enemigos fe pisan los talones. €l direcfor obfiene
1 punfo.

(-9) Tus enemigos fe ban dado alcance. €l director obtiene
3 punfos.

€l director puede gastar punfos para hacer un movimiento
por tus perseguidores. Por ejemplo, puede gue esfos hayan
comprado a un socio en el gue confiabas, gue uno de tus
seres queridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos
socaven algo que esfuvieras infenfando hacer o Que infen-
fen bacerte daio directamente.

HABILIDADES
Elige tres habilidades de la siguiente lista.

+Armas naturales

Tu cuerpo estd dofado de armas naturales. €stas pueden
incluir garras, colmillos, fenfaculos, cuernos, miembros
acorazados o alferaciones fecnologicas, como cuchillos
infegrados. Cuando entables combate (cuerpo a cuerpo) con
tus armas naturales, infliges 3 Daiio.

+ Fuerza sobrenarural

€res exfremadamente fuerfe. Las acciones como doblar
barras de bierro, derribar puerfas o levanfar cienfos de kilos
no fe resultan ningtin problema. Obtienes +1 Dafo a fodos
los afagues cuerpo a cuerpo y una vez hayas inmovilizado
a alguien duranfe un combate sin armas, puedes elegir esta
opcion de afague:

< Aplastar [4] [Alcance: brazo, la vicfima debe esfar ya

inmovilizada).

También puedes levantar y lanzar objefos pesados como
atague a distancia:

< Lanzar objefo pesado [3] [Alcance: babitacion].




«Inmunidad

€res inmune a un efecto elemental que es lefal para los seres
bumanos normales. Cuando fe sometas a este elemento, solo la
ropa y los demas objefos que lleves contigo sufren daro. €lige
una opcion:

< fuego

¢ Electricidad.

¢ Radioactividad.

© Frio.

¢ Quimicos (dcidos/venenos/drogas).

«Invulnerabilidad

€res invulnerable a un fipo de berida concrefo. Cuando
sufras beridas de este tipo, obtienes un +3 a la tirada de
soportar las heridas. €lige una opcion:

< Armas de fuego.
¥ Armas corfanfes y punzantes.
¢ Armas confundentes y dafio por aplastamienfo.

-Répido
€res imposiblemente rapido. Cuando des rienda suelta a

tu capacidad de alcanzar velocidades vertiginosas, tira
+Reflejos:

(15+) €Elige fres bazas. Puedes guardar basta dos para mas
farde.

(10-14) €lige dos bazas. Puedes guardar una para mas tarde.

(-9) Elige una baza, pero atraes complicaciones indeseadas.
€l director bace un movimienfo.

Bazas:

Interrupcion inmediata: Actiias anfes de Que ofro com-
plete su accién.

Torbellino de movimiento: Te desplazas inmediatamente
de un rango de distancia a ofro anfes de gue nadie
pueda reaccionar; por ejemplo, de campo a habifacion o
de babifacion a brazo.

Atacar con la velocidad del rayo: €ntablas combate
(cuerpo a cuerpo) con alguien tan rapido que no le da
tiempo de evitar el daiio.

Lluvia de golpes: €Entablas combate con un objetivo mas,
superando el nimero de objetivos que permife normal-
mente el afague.

+Recuerdos de vidas pasadas

€lige una ventaja cualguiera de un arguetipo Consciente.

(10-14) €lige dos bazas. Puedes guardar una para mas tarde.

(-9) Elige una baza, pero la oscuridad no es tan segura
como pensabas en un principio. €l director hace un
movimiento.

Bazas:

Atacar desde el abrigo de la oscuridad: Puedes afacar a un
oponente sin gue se lo espere, pero revelas fu posicion
al hacerlo.

Sumergirse en las sombras: Desapareces en la oscuridad.
Fundirse con la oscuridad: Te ocultas tan bien gue nadie
puede enconfrarfe.

LIMITACION

€star deformado basta convertirfe en algo inbumano fe ba
limitado. €lige dos limitaciones para tu personaje:

+AspEcto inhiumano

No pareces humano en absolufto y debes llevar un disfraz
para poder esfar junfo a los demas. Por ejemplo, puede

que fu piel se esté pudriendo y despellejando o Que fengas
diversas partes del cuerpo deformes, los miembros retorci-
dos, objefos mecdnicos infegrados bajo la piel o rasgos de
insecfo o arana. Cuando un ser bumano percibe fu verdadero
aspecto, se siente invadido por el asco, el miedo y el panico.

«Cambios de forma incontrolados

Cuando fus emociones son especialmente infensas, fe frans-
formas en una bestia animalesca. Colabora con el director
para describir los defalles de la forma monstruosa que adop-
fas. €lige la emocion gue activa fu fransformacion (lujuria,
ira, pena, celos, miedo...). Siempre Que sientas esta emocion
0 experimentes sucesos fraumaticos, tira +Voluntad:

(15+) Retienes fu forma bumana.
(10-14) Adguieres algunos rasgos inbumanos.

(-9) Te contorsionas hasta converfirte en algo complefa-
mente inhumano. €l director foma control de fu perso-
naje basta que el efecto se desvanezca, como mucho
una escena complefa después de tu fransformacion.

+Canibalismo

Debes consumir carne bumana para sobrevivir. Si no

bas comido el equivalente a un adulto o fres nifios en el
espacio de dos semanas, fe descompones y por ello sufres
una berida critica, gue solo se puede curar comiendo la
carne Que necesifas... 0 mas. Si pasas una semana mas sin
susfento, enfras en coma. A la semana siguiente, mueres, a
menos gue alguien fe alimente con carne bumana.

+REgENEracion

Tu cuerpo se cura a una velocidad sobrenatural. Las beridas
graves desaparecen por complefo en cuestion de horasy las
heridas crificas se curan en un dia. Sin embargo, las peores
beridas pueden dejar cicafrices feas y tejido deforme.

+Vision en la oscuridad

Ves fan bien en la oscuridad como con luz. Cuando uses la
oscuridad confra tu enemigo, tira +Percepcion:

(15+) €Elige tres bazas. Puedes guardar basta dos para mas
tarde.

- Instintos de caza

Tienes el insfintfo de perseguir y matar a un deferminado fipo
de presa. Decide Qué tipo de presa buscas; algunos ejem-
plos son nifios de cinco afios, asesinos, agentes de policia,
canfanfes, efcétera. Cuando fu presa estd a fu alcance, la
percibes instintivamente y debes firar +Voluntad:

(15+) Manfienes a raya fus instintos de caza.

(10-14) Si decides resistirfe a cazar a fu presa, eso fe agota
mentalmente. €stabilidad -1.

(-9) Tienes que conseguir a fu presa abora. Si no puedes,
empiezas a senfirte ferriblemente mal. Estabilidad -4.

+Sensibilidad

€res especialmente sensible a algo. No fe gusfa esfar
cerca de ese elementfo y si sufres Dafo procedenfe de
aguello a lo gue eres sensible, sufres +2 Dafo adicional.
€lige una opcion:

< Fuego.
Electricidad.

<
< Hierro (no acero).
¢ Plafa.

<

Luz del sol (sufres 2 Dafio cuando expones fu piel des-
nuda a la luz solar directa).

¢ Agua (sufres 2 Dafno cuando expones fu piel desnuda
al agua).
© Madera.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +3, +1y +0 a los tres atributos
pasivos: Fortaleza, Reflejos y Voluntad.
Asigna los modificadores +4, +3, +2, +1,+0, -1y -2 a los
siefe afribufos acfivos: Alma, Carisma, €nfereza, Infuicion,
Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA

Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos.

Ropa: Sucia y gastada, ensangrenfada, cuero y pelo, chandal,
callejera o gue no es de su falla.

Rostro: Cansado, duro, desfigurado, feo, barbudo, oscuro,
cautivador o mutilado.

Mirada: Furiosa, ardiente, demente, desolada, frisfe, curiosa,
vacia o suspicaz.

Cuerpo: Descomunal, deformado, fibroso, jorobado, extrafo,
cubierfo de cicafrices, musculoso o alfo.

NOMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el
lugar en el que estd ambientada la historia.

ALIANZAS

Preglintale al director si debes elegir un poder en la sombra
ya existente o desarrollarlo en colaboracion con él y el resto
del grupo (consulfa «Poderes en la sombra» en la pagina 360
del libro basico).

Elige un poder en la sombra como aliado y otro con el que estés
en conflicto.

ReELACIONES

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apa-
riencia y personalidad, por turnos. Apunta los nombres de
los personajes de los demas jugadores. Volved a dar la vuelta
a la mesa para esfablecer vuestras Relaciones.
Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de
anfes, elige una de estas opciones para establecer la Relacion
Que hay enfre ambos:
Uno de los personajes fe conoce de cuando alin eras
bumano. Apuntate +1 Relacién con ese personaje.
Has herido accidenfalmente a uno de los personajes.
Uno de los personajes ha visto tu verdadera naturaleza.
€stds enamorado en secreto de uno de los personajes.
Aplintate +2 Relacién con ese personaje.

Uno de los personajes confia en gue mantengas el
control. Se apunta +1 Relacién configo.

Decide la naturaleza de fres Relaciones mds: Una neufra (0),
una valiosa (+1) y una vital (+2).

Avance

Elige uno de estos:
O Suimale +1 a un afribufo cualguiera (maximo +5).
O0O0000 Stumale +1 a un atribufo activo (maximo +4).
00 Sumale +1 a un afribufo pasivo (maximo +4).
000 €lige una nueva babilidad de fu arguetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00O Simale +1 a un afribufo cualguiera (maximo +5).
OO0 Obfén una babilidad o ventaja de tu eleccion.
O Acaba la historia de tu personaje y bazte uno nuevo.
O Cambia el arguetipo de fu personaje por un nuevo aroue-
tipo Iluminado.
Tras 10 avances también puedes elegir:
O €Empieza fu viaje bacia el Despertar.



LA APARICION

Algunas veces, cuando las personas mueren, sus almas se niegan
a abandonar la tierra de los vivos. En vez de eso, se manifiestan
fisicamente o poseen otro cuerpo para caminar entre los vivos. A
estas criaturas, otrora humanas, se les llama Apariciones. Expe-
rimentos despiadados, maldiciones y poderes oscuros también
pueden deformar a un ser humano y hacerle perder parte de

su humanidad para convertirse en una Aparicion, condenada a
caminar por la frontera entre la vida y la muerte.

OcuprAcion
Elige la ocupacion de tu Aparicién de la lista que aparece a
continuacion o invéntate una a tu gusto:

€stafador, modelo, playboy, actor, aristocrata, arfista, duefio
de una discofeca, vengador, experimenfo fugado, musico,
polifico, oculfista, prosfifufo.

SECRETOS INCONFESABLES

Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

De vuelta del Otro Lado

Viviste un suceso en el gue la Ilusién se rompié por com-
pleto y fuiste el tinico que regreso. Puede que el edificio en el
Que vivias se haya deslizado a ofra dimensién y su existencia
baya guedado borrada de la faz de la tierra. Puede gue un
aeroplano baya desaparecido y te bayan encontrado veinte
anos después sin recuerdos y sin baber envejecido ni un dia.
Puede gue una compaiia de soldados en Afganistan se haya
adentrado literalmente en el infierno y solo ti1 bayas vuelfo,
cubierfo de sangre de fus camaradas. €n fu fuero inferno
sientes gue no deberias baber sobrevivido y gue bhay algo
Que viene a por fi para restaurar el eguilibrio y el orden.

Motivaciones personales sugeridas:
Descubrir la verdad sobre el suceso.
Mostrar anfe el mundo lo gue fe sucedio.
€ludir fu destino.

Regresar a la escena del suceso.
€nconfrar a parienfes o amigos perdidos.

Experiencia con lo oculto
Has presenciado acfividades oculfistas gue ban cambiado
fu vision de la realidad. Quiza bayas participado en rifuales
arcanos, descubierfo una secfa Que servia a una criafura per-
turbadora o visto cosas gue revelaban gue el mundo no es lo
Que parece. Tus experiencias hacen que fe sea dificil acepfar
la Ilusién en la Que vive inmersa la mayoria de la genfe.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir més sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demas a darse cuenta de la Verdad.

Buscar mas conocimiento y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Maldicion
Sufres una maldicion, lo sepas o no. La maldicién ba empe-
zado a influir en fu vida y debes encontrar una forma de

librarte de ella. Puede que la hayas beredado o puede gue i
mismo fe la hayas ganado con fus actos. Sus efectos estan

empezando a hacerte perder el contacfo de la realidad y
amenazan con hacer daio a las personas mas cercanas a fi.
Motivaciones personales sugeridas:
Averiguar Qué es la maldicion.
Descubrir como romper la maldicion.
Transferirle la maldicién a ofra persona.
€ncontrar alguna forma de aceptar tu destino.
Vengartfe de la persona responsable de fu maldicion.

Pacto con los poderes de la oscuridad

Has sellado un pacfo con un poderoso enfe. Puede Que
lo hayas becho volunfariamente o puede Que fe baya
engafnado para gue lo bicieras. €n cualguier caso, ahora
esfas bechizado por la criafura. Quiza hayas obfenido
grandes beneficios de este pacto, pero el precio podria ser,
literalmente, fu alma. €n el fondo, entiendes que fienes
Que encontrar una forma de engafar a la criafura para Que
lo rompa. La cuesfion es (como?

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir una forma de romper el pacfo.

€nganfiar a la muerte.

Matar a la criafura.

Conseguir mas poder o éxifo.

Vengarfe de guien fe enganara para sellar el pacto.

Victima de un crimen

Has sufrido una ferrible agresion. €sfe suceso fe ba arruinado
la vida y no puedes suprimir mentalmente esa profanacién,
por mas gue lo infenfes. €l miedo, la vergiienza, la rabia y
una sensacion de indefension fe aformentan, y para sobre-
vivir a esfe frauma tienes Que enconfrar una forma de sanar
fus heridas.

Motivaciones personales sugeridas:

Vengarte del agresor.

Revivir el delifo (como victima o como perpefrador).

Descubrir por Qué fte ocurrio a fi.

Detener delitos similares.

Confrontar al perpetrador y perdonarlo.

DesvenTAJAS
Elige dos desventajas. Sugerencias:

+Juramenfo de vEnganza

Has jurado vengar una injusticia imperdonable. Decide quién es

el blanco de fu venganza y Qué te ha becho. Podria fratarse de un
solo individuo, de las personas Que comparten cierfo rasgo o de
los miembros de una organizacion. Siempre gue aparezca el obje-
fivo de fu venganza (o alguien o algo asociado con él), tira +0:

(15+) Confrolas fu nafuraleza vengativa y puedes acfuar con
racionalidad.

(10-14) No te puedes concenfrar en nada gue no sea el obje-
tivo de fu venganza. Sufres un -1 a fodas las tiradas basta
que el objefivo deje de parficipar en la escena.

(-9) Te obsesionas y solo puedes actuar para llevar a cabo
fu venganza. Para bacer cualguier ofra cosa fienes que
tirar por mantener la calma. Tu obsesion no puede
aplacarse mienfras el objetivo permanezca en la misma
escena que fu.

—

€stas maldifo. €n la primera sesion y siempre Que fe encuen-
tres cara a cara con lo sobrenatural, tira +0 para ver con
cuanta fuerza fe influye la maldicién:

(15+) €vitas la influencia de la maldicion temporalmente.
(10-14) €l director obfiene 1 punfo.
(-9) €l director obtiene 3 punfos.

€l direcfor puede gastar puntos para hacer un movimienfo
por la maldicién. Por ejemplo, alguien importante para fi o fii
mismo sufris un accidente, fe arrebafan algo, sufres visiones
ferrorificas o fe ves obligado a hacer cosas que fe pondran en
riesgo de consecuencias nefastas si fe niegas.

sis sexual

Tu sexualidad es una fuerza destructiva Que controla fu vida.
Buscas relaciones sexuales superficiales de manera compul-
siva y esfas dispuesfo a realizar actos degradantes (o incluso
cometfer delifos graves) para safisfacer tus fantasias. Siempre
oue tengas la oportunidad de fener sexo consentido o apro-
vecharte de alguien vulnerable ante tus pretensiones, tira +0:

(15+) Consigues confrolar fus impulsos.

(10-14) €lige entre fener relaciones sexuales con esa persona
o reducir fu €stabilidad en -1.

(=9) No puedes resistirte a fener relaciones sexuales con esa
personay el director elige una opcion:

< Haces dano fisico o psicologico a fu pareja sexual (o esa
persona fe lo hace a fi).

<© Los limites enfre las dimensiones se debilitan y un ente
del ofro lado capfa fu olor o el de fu amantfe.

< Tu pareja sexual se obsesiona configo y empieza a
perseguirfe.
——

+PErseguido

Te persigue un enemigo anénimo. CualQuier persona con la
Que fe encuenfres podria ser uno de sus esbirros... o incluso
el propio perseguidor. No puedes confiar en nadie. Debes
cambiar de direccion constanfemente y estar alerfa en fodo
momenfo para evitar dejar pistas Que puedan seguir. €n la
primera sesion y siempre gue dejes gue se sepa tu ubica-
cion actual, tira +0:

(15+) €stas a salvo por abora.

(10-14) Tus enemigos te pisan los talones. €l director obfiene
1 punfo.

(-9) Tus enemigos te han dado alcance. €l direcfor obfiene
3 puntos.

€l direcfor puede gastar puntos para hacer un movimiento
por tus perseguidores. Por ejemplo, puede gue estos hayan
comprado a un socio en el gue confiabas, gue uno de fus
seres queridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos
socaven algo que estuvieras infentando hacer o Que inten-
fen bacerfe dano directamente.

+ PErseguidores

Te persigue un grupo u organizaciéon que ha jurado erradi-
car a los de fu calaia. €n la primera sesion y siempre gue
les muestres fu verdadera naturaleza a testigos bumanos,

tira +0:

(15+) Estdas a salvo de tus perseguidores, por el momento.

(10-14) Has dejado un rastro que fus perseguidores pueden
seguir. €l direcfor obfiene 1 punfo.

(-9) Tus perseguidores fe ban localizado. €l director obtiene
3 punfos.

€l director puede gastar un puntfo para hacer un movimiento
por fus perseguidores. Pueden fenderfe una frampa, localizar
fu escondite, infilfrarse en fu enforno, capfurar a uno de fus
aliados, robar o destruir algo fuyo, aparecer inesperada-
mente o hacer causa comun con uno de fus ofros enemigos.

- Pesadillas

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conecftadas
con fus secrefos inconfesables. €n cualguier escena,
cuando duermas, tira +0:

(15+) Duermes franquilamente.

(10-14) Las pesadillas fe atormentan. €l direcfor puede
bacer un movimienfo por fus pesadillas. Por ejemplo,
no consigues pegar ojo durante la noche (-1 a fodas
las tiradas hasta que duermas), algo fe sigue de vuelta
a la realidad, las pesadillas te dan una cierta compren-
sion de la Verdad o te ves obligado a procesar alglin
trauma (mantener la calma) al despertar.

(-9) Las pesadillas fte controlan por completo. Quedas atra-
pado en el suefno hasta gue encuentres alguna forma
de despertfar y fodo lo que ocurra alli también afectara
directamente a fu cuerpo dormido.

HABILIDADES

Elige tres habilidades de la siguiente lista.

€jerces un fuerfe atractivo sobre la gente. Cuando utilices tus
poderes para manipular a alguien, tira +Carisma:

(15+) €Elige hasta fres opciones.
(10-14) Elige basta dos opciones.

(-9) Elige una opcion, pero fambién haces gue tu victima se
obsesione contigo. €stard muriéndose por volver a verfe
y dedicara fodos sus esfuerzos a ello.

Opciones

Haces que le gustes a fu victima. Adguiere una Relacién
de +1 contigo.

Influye en fu victima como si bubieras sacado un (+15).
Haz que fu victima fe desee.

€res capaz de fransformar tu cuerpo en una fina niebla fan-
tasmagorica. Cuando asumas fu forma etérea, tira +Alma:

(15+) Elige fres bazas. Puedes guardar basta dos para mds farde.
(10-14) €lige dos bazas. Puedes guardar una para mas farde.

(-9) Elige una baza, pero atraes espirifus u ofras criaturas
eféreas. €l direcfor hace un movimienfo.

Bazas:

Movimiento fantasmal: Atraviesas un obstaculo como una
persona, LN MUro o una puerfa.

Las armas pasan a través de mi: €Evitas completamente el
Daiio fisico.

Incontenible: Te liberas de ataduras u ofros objefos fisicos
Que fe afrapen.



«Invulnerabilidad

€res invulnerable a un fipo de berida concrefo. Cuando
sufras beridas de este tipo, obtienes un +3 a la tirada de
soportar las heridas. €lige una opcion:

¢ Armas de fuego.
< Armas corfanfes y punzantes.

<© Armas confundentes y dano por aplastamiento.

«Manipular menfes

Puedes meterte en la mente de las personas para enconfrar
informacion en ella o implantar recuerdos falsos. Cuando
entres en la cabeza de alguien por la fuerza, tira +Alma:

(15+) €Elige basta tres opciones.
(10-14) €Elige basta dos opciones.
(-9) Elige una opcidn, pero también abres fu mente a la per-

sona Que estas calando. €lla también elige una opcion
Que usar confra fi.
—

Opciones:

Buscar un suceso concrefo enfre sus recuerdos. €xperi-
mentas este recuerdo como si fuera tuyo.

Preguntarle a la persona cuales son sus pensamientos
superficiales en este momento.

Buscar informacion concreta gue la persona deba saber.
Implanfar un recuerdo falso. Se desvanecera en unas
horas, pero hasfa enfonces le parecerd real.

+Recuerdos de vidas pasadas

€lige una venfaja cualguiera de un arguefipo Consciente.

+Telequinesia

Puedes mover objefos usando el poder de fu mente, pero
cuanfo mas grandes sean, mas esfuerzo mental fe costara.
Cuando utilices la telepuinesia como arma, puedes realizar los
siguientes afaQues:

<© Lanzar un objeto pequeno [1] [Alcance: babitacién, por
ej. vaso, jarron, botella].

O L

2] [Alcance: babitacion, -1 a
, mesa, sillon].

,
P
¢ Lanzar un objeto grande [3] [Alcance: babifacion, -2 a

€stabilidad, por ej. coche, contenedor de mercancias].

+Voz impEriosa

Puedes dar o6rdenes a personas y criafuras. Cuando le das
una orden a una criafura inteligente no jugadora, tira +Alma
-nivel de magia de la criatura:

(15+) La persona o criatura debe obedecer fu orden, a menos
que bacerlo le ocasione un dafo directo.

(10-14) La persona o criafura debe obedecer fu orden, a
menos gue hacerlo la ponga en peligro.

(-9) La persona o criafura acfiia de manera impredecible.
€l director determina si resiste la orden, la enfiende
mal, cumple tus instrucciones de manera incorrecta,
se enfada contigo o cumple fu orden pero adguiriendo
un vinculo magico contigo del Que se aprovechara mas
farde.

Cuando le des una orden a un personaje jugador, debe man-

tener la calma. Si falla la firada, es incapaz de resistir la orden.

LiMITACION
€lige dos limitaciones para tu personaje:

- Controlado por una fugrza exferna

Has hecho un pacto con un demonio o Poder Superior
(consulta el «Capitulo 21: Pactos y magia»). Podria fratarse de
un nefarifa, un angel, un dios olvidado o incluso un Arconfe
o un Angel de la Muerte. Si el pacto se rompe de cualguier
forma, podrias perder fus poderes, volverfe humano de
nuevo o ser aniguilado.

Debes alimentarte de la fuerza vital de ofras personas para
sobrevivir. La absorcién del alma suele ocurrir durante el acto
sexual o al besar o focar a una persona dormida o incons-
ciente. Para sobrevivir, debes devorar el equivalente a un
alma bumana a la semana (10 punfos de €stabilidad). Podria
trafarse de una sola victima a la gue devores por completo
(dejando solo un cascarén apatico) o de varias victimas, a
cada una de las cuales prives de un poco de su fuerza vital.
Todo aguel gue sea victima de la sed de almas sin ser devo-
rado pierde gradualmente su fuerza vifal y se vuelve palido y
deprimido (enfre -1y -9 de €stabilidad). Cuando la Estabili-
dad de la victima llega a 0 (Roto), devoras los tilfimos restos
de su alma. Si no consigues devorar el eguivalenfe a un alma
bumana a la semana, pierdes una cantidad de €stabilidad
igual a lo gue ba faltado (es decir, si al final de la semana fe
faltan 3 puntos de €stabilidad de «punfos de alimentacién,
pierdes 3 de €stabilidad). Si fu €stabilidad llega a 0 debido a
esto, fe conviertes en un fantasma eféreo hasta gue vuelvas a
tener la oportunidad de devorar almas humanas.

+Sed de sangre

Debes beber sangre humana para sobrevivir. Si no has
bebido el equivalente a la sangre del cuerpo de un adulto

o fres nifos en el espacio de dos semanas, te marchiftas y
por ello sufres una berida critica, que solo se puede curar
bebiendo la sangre gue necesifas... 0 mas. Si pasas una
semana mas sin susfenfo, enfras en coma. A la semana
siguiente, mueres, a menos Que alguien fe alimente con
sangre humana. Para beber sangre sin causar 2 Dano debes
actuar bajo presion.

————

+Sensibilidad

€res especialmente sensible a algo. No te gusta estar
cerca de ese elemento y si sufres Dafo procedente de
aguello a lo que eres sensible, sufres +2 Dafo adicional.
€lige una opcion:

< Fuego.
< Electricidad.

< Hierro (no acero).

< Plafa.

¢ Luz del sol (sufres 2 Dafo cuando expones fu piel des-
nuda a la luz solar directa).

< Agua (sufres 2 Dafo cuando expones fu piel desnuda
al agua).

< Madera.

ulacion a un simbolo

€stas vinculado a un simbolo. Podria ser cualguier cosa,
desde una joya a un edificio o un fatuaje en el cuerpo de
ofra persona. Siempre que el simbolo sufra dafo, fti sufres
beridas por simpatia. Si el simbolo se destruye, fii fambién
eres aniquilado. Mientras el simbolo permanezca intacfo, no
puedes morir de verdad, sino que te levantas de la tumba si
lo baces. Sin embargo, si alguien descubre el simbolo, puede
conseguir poder sobre fi, incluso invocarte para Que hagas lo
Que quiera. Ademds, mientras una persona posea el simbolo,
no puedes hacerle dafno.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +3, +1y +0 a los tres atributos
pasivos: Forfaleza, Reflejos y Voluntad.
Asigna los modificadores +4, +3, +2, +1, +0, =1y =2 a los
siete afributos activos: Alma, Carisma, €ntereza, Infuicion,
Percepcion, Razoén y Violencia.

APARIENCIA

Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos.
Ropa: Anficuada, estrafalaria, tiltfima moda, provocativa,
llamativa o exfrana.

Rostro: Palido, bello, cruel, enfermizo, infantil, majesftuoso,
andrégino o friste.

Mirada: Indiferente, oscura, infensa, astufa, demente, com-
prensiva o preocupada.

Cuerpo: Flaco, sexy, tembloroso, volupfuoso, fragil, deforme,
andrégino o menudo.

NOMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el
lugar en el que estd ambientada la historia.

ALIANZAS

Preglintale al director si debes elegir un poder en la sombra
ya existente o desarrollarlo en colaboracion con él y el resto
del grupo (consulta «Poderes en la sombra» en la pagina 360
del libro basico).

Elige un poder en la sombra como aliado y otro con el que estés
en conflicto.

ReLAciones

Todo el mundo presenta a su personaje con su nombre, apa-
riencia y personalidad, por furnos. Apunta los nombres de
los personajes de los demas jugadores. Volved a dar la vuelta
a la mesa para establecer vuestras Relaciones.
Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de
anfes, elige una de estas opciones para esfablecer la Relacion
que bay enfre ambos:

Uno de los personajes es fu aliado. Aptintate +1 Rela-

cién con ese personaje.

A uno de los personajes le ba pasado algo malo por fu

culpa.

Uno de los personajes fe pidio ayuda con algo relacio-

nado con la muerte.

Uno de los personajes fe fiene miedo.

Uno de los personajes es fu enemigo.
Decide la naturaleza de fres Relaciones mds: Una neufra (0),
una valiosa (+1) y una vital (+2).

Avance

Elige uno de estos:
O Suimale +1 a un afribufo cualguiera (maximo +5).
000000 Sumale +1 a un atribufo activo (maximo +4).
00 Sumale +1 a un afribufo pasivo (maximo +4).
000 €lige una nueva babilidad de fu arguetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Sumale +1 a un afributo cualQuiera (maximo +5).
OO0 Obtén una babilidad o ventaja de tu eleccion.
O Acaba la historia de tu personaje y bazte uno nuevo.
O Cambia el arquetipo de fu personaje por un nuevo aroue-
tipo Iluminado.
Tras 10 avances también puedes elegir:
O €mpieza fu viaje bacia el Despertar.



EL 0iSCIiPULO

El Discipulo se ha dado cuenta de que la independencia es debili-
dad y se ha arrodillado ante un Poder Superior. Miedo, fanatismo,
idealismo, codicia o sumision... Sean cuales sean las razones del
Discipulo, ahora es el fiel siervo de ese Poder. Extendiendo el Prin-
cipio de su deidad, el Discipulo refuerza la influencia de su Poder
y aumenta su numero de fieles. Sin embargo, ser un Discipulo

no estd exento de riesgos. En la guerra por las almas todo estd
permitido y el Discipulo es uno de los objetivos principales de los
enemigos del Poder Superior. Mediante rituales arcaicos, pactos
impios y la manipulacién de seguidores fandticos, el Discipulo
libra su guerra sagrada por el poder sobre la humanidad. Quiza
se contente con servir a su maestro o quizd crea que su servi-
dumbre le dard un conocimiento y un poder que algtin dia podrd
usar para perseguir su propia divinidad.

OcuprAciOon
Elige la ocupacion de tu Discipulo de la lista que aparece a
continuacion o invéntate una a tu gusto:

Politico, lider de una secta, director ejecutivo de una compa-
fia, arisfocrata, lider de una banda, jefe de la mafia, ocultista,
videobloguero, asesor, obispo, investigador, policia, reina

del instifuto, celebridad, miembro de la jet set, empresario,
sintecho, jubilado, burdcrata.

S€ECRETOS INCONFESABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Culpable de un crimen

Sienfes remordimienfos consfantes por un crimen Que has
cometido. Lo bayas cometido por iniciativa propia o bajo
coaccion, i sienfes Que eres el tinico culpable. €s probable
que la victima, su familia o la policia fte estén buscando.

Motivaciones personales sugeridas:

€scapar de la justicia.

Confrontar a la victima o a su familia.

Castigarte.

Ayudar a ofras personas.

Llevar a los demas culpables anfe la justicia, ya sea legal

o personal.

Vengarte de guienes fe hicieron cometer el crimen.

Elegido
Un dios te ba elegido como su defensor o sacrificio. Los dis-
cipulos del dios fe vigilan, a la espera del dia de fu ascension.
Puede gue hayas crecido en su secta o que fe descubrieran
cuando ya eras adulfo. Sea cual sea el caso, no fe cabe duda
de que la secta fiene terribles planes para fi. Has intentado
escapar de esfos discipulos, pero siempre acaban por encon-
frarte de nuevo.

Motivaciones personales sugeridas:

€scapar de fus perseguidores.

Combatir la secta o a su dios.

Cumplir la voluntad de tu dios.

Conseguir mas miembros para la secta.

Descubrir la verdad sobre tu destino.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades oculfistas gue ban cambiado
fu vision de la realidad. Quiza bayas participado en rifuales
arcanos, descubierfo una secfa Que servia a una criafura per-
furbadora o visto cosas gue revelaban Que el mundo no es lo
oue parece. Tus experiencias hacen que fe sea dificil aceptar
la Ilusion en la que vive inmersa la mayoria de la genfe.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir mas sobre la Verdad.

Pagar por fus actos.

Ayudar a los demas a darse cuentfa de la Verdad.

Buscar mas conocimienfo y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Guardidn

Has sido elegido para protfeger un objefo, lugar o persona
importante. Puede que este deber sagrado lo hayas bere-
dado, gue se fe haya asignado personalmente o Que se fe
baya concedido a peficion fuya. Puede gue lo Que profeges
esté destinado a desempenar alguna farea importante en el
futuro o puede Que lo estés salvaguardando para evifar gue
caiga en malas manos.

Motivaciones personales sugeridas:

Mantener a salvo lo Que estds guardando.

Averiguar mas sobre los guardianes anferiores y lo oue
estds protegiendo.

Transmifirle la cusfodia a alguien digno.

Cumplir fu propésifo.

Pacto con los poderes de la oscuridad

Has sellado un pacfo con un poderoso enfe. Puede que lo
bayas hecho voluntariamente o puede gue te haya engaiado
para que lo bicieras. €n cualguier caso, ahora estas bechi-
zado por la criafura. Quizd bayas obtenido grandes bene-
ficios de este pacto, pero el precio podria ser, literalmente,
fu alma. €n el fondo, enfiendes Que fienes Que enconfrar
una forma de enganar a la criatura para Que lo rompa. La
cuestion es ¢cémo?

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir una forma de romper el pacto.

€nganar a la muerte.

Matar a la criafura.

Conseguir mas poder o éxifo.

Vengarfe de quien te enganara para sellar el pacfo.

DESVENTAJAS
Elige dos desventajas. Sugerencias:

+Codicioso

Te mueve un insaciable deseo de dinero y ripuezas y estas
dispuesto a sacrificar tu salud, a tu familia y a fus amigos
para llenar el vacio Que fienes denfro. Cuando surja una
oportunidad de aumentar tu rigueza, tira +0 para ver si
confrolas fu deseo.

(15+) Mantienes tu codicia bajo control.

(10-14) €l negro vacio gue bhay en fu inferior grita exigiendo
mas. Mientras la oporfunidad exista y no la aproveches,
sufres un -1 a fodas las ftiradas.

(-9) Te ves obligado a aprovechar todas las oporftunidades
para aumentar fu rigueza o reducir fu €stabilidad en -2.

«Fanatico

€res un ferviente adepto de una ideologia. Interprefas el
mundo enfero seglin esta forma de pensar, gue no admifte
cuesfion. Siempre gue alguien ponga en duda tu ideologia,
fira +0:

(15+) Consigues manfener fus emociones bajo control.

(10-14) Te enfadas, te guedas confuso o fe frustras. Obfienes
un -1 a la siguiente tirada.

(-9) Te ves obligado a elegir entre tomar medidas para bhacer
que la persona o sifuacion cambien para adberirse a fu
ideologia o reducir fu €stabilidad en -2.

€stas maldifo. €n la primera sesion y siempre gue te encuen-
fres cara a cara con lo sobrenatural, tira +0 para ver con
cudanta fuerza fe influye la maldicién:

(15+) €vitas la influencia de la maldicion temporalmente.
(10-14) €l direcfor obtiene 1 punfo.
(-9) €l director obtiene 3 puntos.

€l direcfor puede gastar puntos para hacer un movimienfo
por la maldicién. Por ejemplo, alguien importante para fi o fii
mismo sufris un accidente, fe arrebatan algo, sufres visiones
terrorificas o fe ves obligado a hacer cosas que fe pondran en
riesgo de consecuencias nefastas si fe niegas.

+NEMESis

Has comefido algtin acto ferrible gue fe ba granjeado un
enemigo gue hace fodo lo Que esfa en su mano para ven-
garse de fi. Decide Quién es fu némesis y Qué bas hecho para
ganarfe su animadversion. €n la primera sesion y siempre
oue bajes la guardia, tira +0 para ver si fu némesis bace
alglin movimienfo contfra fi:

(15+) Estas a salvo de fu némesis por el momento.

(10-14) Te bas descuidado y fu némesis bace un movimienfo
contfra fi. €l director obfiene 1 punto.

(-9) Has comprometfido fu posicion y fu némesis fe afaca con
fodas sus fuerzas. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer movimientos
por fu némesis. Por ejemplo, fu némesis puede afacar
cuando esfés solo, ufilizar secrefos gue baya descubierfo
para exforsionarte, infimidarte, confrafar esbirros para
capfurarte o afacar a alguien o algo preciado para fi.

Te persigue un enemigo anénimo. CualQuier persona con la
Que fe encuentres podria ser uno de sus esbirros... o incluso
el propio perseguidor. No puedes confiar en nadie. Debes
cambiar de direcciéon constanfemente y estar alerfa en fodo
momento para evitar dejar pistas Que puedan seguir. €n la
primera sesion y siempre gue dejes gue se sepa tu ubica-
cion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por abora.

(10-14) Tus enemigos te pisan los talones. €l director obfiene
1 punfo.

(-9) Tus enemigos fe han dado alcance. €l direcfor obfiene
3 punfos.

€l director puede gastar puntos para hacer un movimiento
por fus perseguidores. Por ejemplo, puede gue esfos bayan

comprado a un socio en el gue confiabas, gue uno de tus
seres queridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos
socaven algo que estuvieras infenfando hacer o Que infen-
ten bacerte daio directamente.

+ Profegido

Tenias un aprendiz al que insfruias sobre la Verdad basta
que desaparecio. Puede gue lo abdujera un Poder Superior
0 Quiza se volviera contra ti y te abandonara mofu proprio.
Tu protegido sigue siendo un punfo débil para fiy fiene la
capacidad de bacerte mucho dafo, directa o indirectamente.
Aplinfate a fu profegido como una Relacién de +1 0 +2 (a

fu eleccion). €n la primera sesion y siempre gue bayas cum-
plido los Principios de tu maestro, tira +0:

(15+) No pasa nada.
(10-14) Tu protegido aparece. €l director obtiene 1 punfo.

(-9) Tu protegido fe pone en una sifuacion dificil. €l director
obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar un punto para hacer un movimiento
por fu profegido. Por ejemplo, alguien fe exforsiona ame-
nazando con bacer dafo a fu profegido o este regresa para
pedirfe ayuda, sabotear uno de fus planes, (amenazar con)
revelar uno de fus secrefos, robarte algo o difamarte.

HABILIDADES

Elige tres habilidades de la siguiente lista.

breportales

Puedes abrir porfales temporales a la residencia de fu Poder
Superior. Si la Ilusion es débil en el lugar en el gue fe encuen-
tras, puedes abrir uno inmediatamente; de lo confrario,

el proceso requiere fiempo. Cuando abras un portal, tira
+Alma:

(15+) €l portal es estable y lo sigue siendo duranfe la escena
o hasta que lo cierres. Si te aventuras a cruzarlo, puedes
reconstruirlo para que conduzca de vuelta al mismo
lugar a voluntad.

(10-14) €l portal permanece abierfo solo unos minutos y des-
pués se cierra. Si fe aventuras a cruzarlo, debes abrir uno
nuevo para regresar.

(-9) €l portal es inestable, puede cerrarse en cualquier
momento, conducir a un lugar indeterminado, interferir
con la Ilusion o atraer a los guardianes de esta. €l direc-
for hace un movimienfo.

« EXpErimentado

Tienes experiencias vitales y babilidades de tu vida antes de
converfirfe en lluminado. €lige una venfaja de un arQuetipo
Consciente.

+Fuerza divina

Puedes dejar gue fu Poder Superior fe infunda su fuerza.
Cuando canalizas la fuerza de tu Poder Superior, obtienes

un +2 a soportar las heridas y todos fus afagues hacen +2
Daio durante esta escena. Hasta Que este poder divino se
desvanezca, se manifiesta de forma fisica en fu cuerpo; por
ejemplo, los ojos se fe ponen complefamente negros, irradias
un aura dorada o fe aparecen unas alas de sombra a la
espalda (el jugador lo describe).




«Inguebrantable

Armandote de valor y disminuyendo tu €stabilidad en -1,
obfienes un +2 a fodas las tiradas de mantener la calma
siempre Que resistas una influencia magica durante esfa escena.

«Invocador

Tienes la capacidad de invocar a uno de los siervos de fu Poder
Superior para gue te ayude con algo. A los Arcontfes les sirven
criaturas nativas de Metropolis, mientras gue a los Angeles de la
Muerte les sirven criafuras del Infierno. Puedes invocar grupos de
criaturas menores, como purgatidas o fronferizos, o invocar a un
solo ser mas poderoso. Si la criafura invocada fiene babilidades
magicas, sufres una penalizacion a la firada igual a su nivel de
magia. Cuando invocas a una criatura sierva, tira +Alma -nivel
de magia de la criatura:

(15+) Invocas a las criafuras, gue obedeceran fus érdenes
durantfe un dia.

(10-14) Invocas a las criaturas, gue obedeceran tus 6rdenes
duranfe una escena o cumplirdn una sola orden gue lleve
mas fiempo. No fienes pleno control sobre estos seres,
Que acfuaran motu proprio e interpretaran fus érdenes
como Quieran.

(-9) Invocas a las criaturas, pero no las confrolas en abso-
luto, sino gue acflian como les place.

+Magstro de CEremonias

Se fe ha concedido la capacidad de realizar rifuales dedicados
a tu Poder Superior. €l modo exacfo en el gue se llevan a cabo
estos rifuales gueda a tu eleccion, pero por lo general se tarda
bastante fiempo en bacerlos y deben realizarse en un lugar
consagrado a fu Poder Superior. Cuando realizas un ritual
disenado para reforzar la influencia de tu Poder Superior o
alabar su fuerza, tira +Alma:

(15+) €lige basta dos opciones en cualguier momento de la
escena siguiente.

(10-14) €lige una opcion en cualguier momento durante la
escena siguiente.

(-9) €l ritual ba fracasado por el mofivo Que sea. €l director
bace un movimienfo.

Opciones:

Infundir el Principio de fu Poder Superior a un grupo de
personajes no jugadores humanos (con su consenfimienfo
0 no). Abora son fus seguidores.

Hacer esclava de los Principios de fu Poder Superior a una
persona Que esfé presenfe. Si se frafa de un personaje

no jugador, esta obligado a acfuar de acuerdo a esfe
Principio. Si un personaje jugador falla la firada mantener
la calma, gueda obligado por el Principio y obtiene +1
€stabilidad cuando acftia de acuerdo a él y -1 €sta-
bilidad cuando acfia en oposicion a él. Un personaje
jugador puede romper esfe vinculo mentfal usando magia
vinculada al dominio del Poder Superior o maftando al
Discipulo.

€xtender la influencia de fu Poder Superior en la sociedad a
nivel local. Obtienes un +2 la proxima vez gue ufilices una
habilidad adecuada de una forma relacionada con tu Poder
Superior.

Invocar a tu Poder Superior y pedirle algo. Puede
revelarse anfe fi mediante visiones, encarnaciones

o mediante su clero (ya sean angeles o nefarifas). €l

director determina si puedes conseguir lo que pidesy,
en ese caso, Queé se fe exige a cambio.

«Manipular la Ilusion

Puedes manipular la [lusion y ufilizarla contra seres y energias
exfradimensionales, ya sea defensiva u ofensivamente. Si fu
accion entra en conflicto directo confra un ser con habilidades
magicas, sufres una penalizacion a la firada igual a su nivel de
experiencia magica. Cuando manipules la Ilusion para disipar
una fuerza magica, expulsar un ente o cerrar un portfal, tira
+Alma -nivel de magia de la criatura:

(15+) Permites que la fuerza arrolladora de la llusion anule la
magia o expulse al ser.

(10-14) Permites que la fuerza arrolladora de la Ilusion anule
la magia o expulse al ser, pero hay complicaciones
inesperadas, como gue la magia o el ser fenga tiempo
de afectarte primero o qQue la fuerza gue ejerces atraiga
atencion indeseada.

(-9) La Illusion te rechaza temporalmente. Puede que fe veas
abrumado, gue fe felefransporfes a ofro lugar o que fe
conviertas en el blanco de unas criaturas gue ahora fe
ven claramente. €l director hace un movimienfo.

-Templarios

Tienes un grupo de guerreros devofos a fi y a fu Poder
Superior. Ponle nombre a cada uno y describe como estan
armados. Los templarios fe guardan una lealtad fanafica
siempre y cuando actties de acuerdo al Principio del poder al
Que sirven. Con los templarios de tu lado, se os considera una
banda mediana (3 Dafo) y puedes hacer gue fus templarios
acepten riesgos e inflijan Dafo cuando atacas. Cuando envies
a tus femplarios a una mision, tira +Carisma:

(15+) Si cumplir la misién entra denfro de su capacidad
razonablemente, realizan sus fareas sin errores y exacta-
mente como se les ha indicado.

(10-14) La mision sufre algiin tipo de complicacion. Quiza
salga bien pero fenga consecuencias inesperadas des-
pués o guizd las cosas no salgan como pretendias.

(-9) Algo sale mal. Quiza la mision no se cumpla segtin tus indi-
caciones, surjan graves problemas a consecuencia de ella o
algunos o fodos los femplarios resulfen beridos, capturados
0 muertos.

LIMITACION

+Afado a un Poder Superior

Como Discipulo estas atado a un Arconte o un Angel de la Muerte
y debes afenerte al Principio de ese Poder Superior y difundirlo.
Cuando violes el Principio de tu Poder Superior, provocas la ira
de fu Poder Superior y fe arriesgas a que fe castigue. Tira +0:

(15+) Recibes una vision de fu Poder Superior en la que fe
amonesta, pero fe lo deja pasar con una adverfencia.

(10-14) Tienes una vision de fu Poder Superior en la que fe
exige penifencia por fus pecados. Si fe niegas, el Poder
Superior fe castigara como si bubieras sacado un (9-).
Algunas opciones de penifencia (a eleccion del director)
son:

<© Debes elegir y ofrecer un sacrificio vivo a tu Poder
Superior. €l sacrificio deberia ser uno de los enemigos
del Poder Superior, uno de tus seguidores, o alguien

importante para fi. La victima es obligada a servir al
Poder Superior duranfe foda su vida o morir.

<© Debes bacer algo que forfalezca el Principio del Poder
Superior, el director decide qué.

¢ Debes superar una prueba para demostrar fu devociéon
al Poder Superior. €l direcfor decide de Qué se frafa, pero
deberia ser peligroso.

(=9) Tu Poder Superior fe casfiga. €l director elige una opcion:

<© €l Poder Superior exige un sacrificio de sangre a su
eleccion.
<© €l Poder Superior te marca para Que fodo el mundo sea
fesfigo de fus pecados (por ejemplo, con esfigmas, una
parte del cuerpo deforme, carne putrefacta, un simbolo
grabado en la cara, ojos anfinafurales o ausencia de
pelo).
¢ €l Poder Superior fe da una misién y te refira las babili-
dades que fe bubiera concedido hasta que la cumplas.
€l Poder Superior determina cual es el Principio Que debes
seguir y Qué se considera una violacion de él.

Keter — Jerarguia: Someterfe a alguien inferior a fi, rebelarte
confra alguien superior.

Jokmab — Sumision: Dejar escapar a un bereje.

Binab — Comunidad: Romper los vinculos de la familia o el
colectivo o aceptar gue ofra persona los rompa.

Jesed — Seguridad: No prestar ayuda cuando se te pide o
asustar tanfo a la genfe como para fraumatizarla.

Geburab — Ley: Dejar que un infractor guede impune.
Tifaret — Afraccion: Destruir algo bermoso.

Netzaj — Victoria: Rendirse frente a un desafio.

Hod — Honor: Dejar impune a alguien gue ba mancillado fu
honor.

Yesod — Avaricia: Dar algo gratis, dejar pasar una oporfuni-
dad de conseguir mayores ganancias.

Malkut — Despertar: Negarte a tfi mismo o a ofra persona la
capacidad de adouirir entendimiento o saber.

Taumiel — Poder: Renunciar al poder o no bacerte con él
cuando surge la oporfunidad.

Chagidiel — Abuso: Salvar a un nifio o a una persona débil.
Satariel — €xclusion: Invitar a una persona aislada a una
comunidad.

Gamichicot — Miedo: Calmar los temores de alguien.
Golab — Tormento: Detener el sufrimienfo de alguien.
Togarini — Compulsion: No ceder a un impulso.
Hareb-Serap — Conflicto: Refirarte de un conflicto.

Samael — Venganza: Perdonar a alguien por una injusficia.
Gamaliel — Lujuria: Negarte el placer sexual.

Nabemot — Discordia: Crear orden del caos.

ATRIBUTOS

Asigna los modificadores +3, +1y +0 a los fres atributos
pasivos: Forfaleza, Reflejos y Voluntad.

Asigna los modificadores +4, +3, +2, +1, +0, =1y =2 a los
siete atribufos activos: Alma, Carisma, €ntereza, Infuicion,
Percepcion, Razén y Violencia.

APARIENCIA

Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos.

Ropa: €spectacular, eclesiasfica, rara, extraina, con simbo-
lismo oculfista, espirifual, formal y correcta o fraje.

Rostro: Tranguilizador, pronunciado, inocente, dominante,
indiferente, envejecido o desafiante.

Mirada: Velada, infeligente, calculadora, evaluadora, apasio-
nada, llamativa o sedienta de poder.

Cuerpo: Majestuoso, tenso, grande, larguirucho, rofo,
cubierfo de cicatrices, gracil o fragil.

NoMBRe

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el
lugar en el que estd ambientada la historia.

ALIANZAS

Preguintale al director si debes elegir un poder en la sombra

ya existenfe o desarrollarlo en colaboracién con ély el resto
del grupo (consulfa «Poderes en la sombra» en la pagina 360
del libro basico).

Elige un poder en la sombra como aliado y otro con el que estés
en conflicto.

ReLAciones

Todo el mundo presenfa a su personaje con su nombre, apa-
riencia y personalidad, por furnos. Apunta los nombres de
los personajes de los demas jugadores. Volved a dar la vuelfa
a la mesa para esfablecer vuestras Relaciones.
Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de
antes, elige una de estas opciones para establecer la Relacion
oue hay entre ambos:

uUno de los personajes es fu aliado. Aptinfate +1 Rela-

cién con ese personaje.

uUno de los personajes es enemigo de fu Poder Superior.

Uno de los personajes ha aceptado fu ayuda. Se apunta
+1 Relacién contigo.

uUno de los personajes fe desprecia.
Uno de los personajes protegié algo valioso para fi.
Aptintate +1 Relacién con ese personaje.
Decide la naturaleza de fres Relaciones mas: Una neutra (0),
una valiosa (+1) y una vital (+2).

Avance

Elige uno de estos:
O Sumale +1 a un atribufo cualgQuiera (maximo +5).
000000 Simale +1 a un afribufo activo (maximo +4).
00 Sumale +1 a un afribufo pasivo (maximo +4).
000 €lige una nueva babilidad de fu arguetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Stmale +1 a un afribufo cualguiera (maximo +5).
000 obtén una babilidad o ventaja de tu eleccion.
O Acaba la bisforia de fu personaje y hazte uno nuevo.
O Cambia el arguetipo de fu personaje por un nuevo aroue-
tipo Iluminado.
Tras 10 avances también puedes elegir:
O €Empieza fu viaje bacia el Despertar.



EL MAGO

OE LA MUERFE

El Mago de la Muerte quiere comprender y controlar el poder de
la Muerte. La quimbanda y el vudt utilizan antiguos conocimien-
tos de las religiones espiritistas africanas. Los tantricos indios
dedican su vida al vamachara como aghori, guardianes embar-
dunados de ceniza de enormes crematorios. Los magos ceremo-
niales occidentales estudian meticulosamente en un esfuerzo por
comprender los secretos que hay tras la vida y la muerte. Los
adolescentes curiosos encuentran pdginas web con instrucciones
sencillas para contactar con los muertos. Las motivaciones de

los Magos de la Muerte van desde el altruismo al egoismo mds
despiadado, pero, sean cuales sean sus razones, el Mago de la
Muerte siempre se estd acercando al borde de un precipicio invi-
sible. Un pequeiio paso en falso y caerd gritando al vacio, donde
las criaturas del reino de la Muerte aguardan hambrientas.

+Realizar un rifual

Cuando realices un ritual, explicale al director lo Que prefen-
des bacery él fe dird lo que necesitas para llevarlo a cabo,
basandose en la lista Que aparece a continuacién. Siempre
tendras gue hacer algtin tipo de sacrificio, ya se frate de una
ofrenda viva o muerta.

Si el efecto es especialmente exigente:
< Se fardan varias horas o incluso dias en complefar el
ritual.
< Necesifas uno o varios ayudantes para completar el
rifual.
<© Debes realizar el ritual en un lugar o en un momento
deferminado.
< Necesifas un objeto determinado para completar el
rifual.
Por cada condicion gue no puedas cumplir, sufres un -7 a
la firada.
Tira +Alma para determinar tu grado de control.
(15+) Elige dos opciones de la lista siguiente.
(10-14) €lige una opcion.
(-9) €Elige 1 opcion, pero el rifual fiene consecuencias ines-
peradas, lo gue lo bace mas poderoso o mas débil de lo
esperado, bace gue el mago afraiga a seres exfradimen-

sionales o que la Ilusion se quiebre. €l direcfor bace un
movimienfo.

Opciones

€l rifual afecta a ofras dimensiones.

Los efectos del rifual duran mientras los mantengas
activamente.

€l ritual no se vuelve inesfable (no se puede elegir con
un resultado de 9-).

Oficial o superior: Tienes proteccion de las criaturas

y energias magicas mientras permanezcas denfro del
circulo protector.

Adepto o superior: €l ritual afecta a varios seres.

OcuprAcion
Elige la ocupacion de tu Mago de la Muerte de la lista que apa-
rece a continuacion o invéntate una a tu gusto:
Sacerdote de vudu, director de funeraria, librero, noble,
sacerdote de la puimbanda, sadbu, profesor de universi-
dad de bisforia, estudiante de instifuto, profesor, oculfista,
meédium, desempleado, anficuario.

Secretos InconfFesABLES
Elige uno o varios secretos inconfesables. Sugerencias:

Conocimiento prohibido

Has descubierto alguna horrible verdad gue pone en entredicho
la mera naturaleza de la realidad. Quiza se trate de una forma
de viajar enfre dimensiones, de la revelacion del verdadero ros-
tro demoniaco del alcalde, de pruebas de gue la hisforia se ha
reescrifo o de gue el mundo tal y como lo conoces en realidad
es un engano. Abora, los guardianes de la Ilusion van sobre fus
pasos y solo es cuestion de fiempo gue fe encuentren.

Motivaciones personales sugeridas:

Revelarle la Verdad al mundo.

Conseguir poder o conocimienfo.

€xplorar la verdad probibida.

Luchar contra el enemigo.

€scapar de fus perseguidores.

Experiencia con lo oculto

Has presenciado actividades oculfistas gue ban cambiado
fu vision de la realidad. Quiza hayas participado en rituales
arcanos, descubierfo una secfa Que servia a una criafura per-
furbadora o visto cosas Que revelaban que el mundo no es lo
oue parece. Tus experiencias hacen que fe sea dificil aceptar
la Ilusion en la Que vive inmersa la mayoria de la genfe.

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir mas sobre la Verdad.

Pagar por fus acfos.

Ayudar a los demas a darse cuenta de la Verdad.

Buscar mas conocimiento y poder oculfo.

Combatir a los demonios.

Guardidan

Has sido elegido para proteger un objefo, lugar o persona
importante. Puede que este deber sagrado lo hayas bere-
dado, gue se fe haya asignado personalmente o gue se te
baya concedido a peticion fuya. Puede que lo Que proteges
esté destinado a desempenar alguna farea imporfante en el
futuro o puede que lo estés salvaguardando para evifar gue
caiga en malas manos.

Motivaciones personales sugeridas:
Manfener a salvo lo Que estas guardando.

Averiguar mas sobre los guardianes anferiores y lo gue
esfas profegiendo.

Transmitirle la custodia a alguien digno.

Cumplir fu propésifo.

Maldicion
Sufres una maldicion, lo sepas o no. La maldicion ha empe-
zado a influir en tu vida y debes encontrar una forma de

librarte de ella. Puede que la hayas beredado o puede gue f1i
mismo fe la bayas ganado con fus acfos. Sus efectos estan

empezando a hacerte perder el confacto de la realidad y
amenazan con bacer dano a las personas mas cercanas a fi.
Motivaciones personales sugeridas:
Averiguar qué es la maldicion.
Descubrir como romper la maldicion.
Transferirle la maldicién a ofra persona.
€ncontrar alguna forma de aceptar tu destino.
Vengarte de la persona responsable de fu maldicion.

Pacto con los poderes de la oscuridad

Has sellado un pacfo con un poderoso enfe. Puede que

lo hayas becho voluntariamente o puede que fe baya
enganado para gue lo bicieras. €n cualguier caso, ahora
esfas hechizado por la criafura. Quiza hayas obfenido
grandes beneficios de esfe pacfo, pero el precio podria ser,
literalmente, fu alma. €n el fondo, entiendes que tienes
Que encontfrar una forma de engafar a la criafura para que
lo rompa. La cuestion es (como?

Motivaciones personales sugeridas:

Descubrir una forma de romper el pacto.

€ngaiar a la muerte.

Matar a la criafura.

Conseguir mas poder o éxifo.

Vengarte de guien fe engafara para sellar el pacfo.

DesSvVeENTAJAS

Elige dos desventajas. Sugerencias:

Por alguna razon, sufres la desaprobacion de la opinion
ptblica, incluso su animosidad. Quiza bayas aparecido en
los periddicos como un pedoéfilo o un asesino, falsamente o
no. €n la primera sesion de juego y siempre Que atraigas la
arencion ptblica, tira +0:

(15+) Pasas desapercibido. Nadie va a por fi.
(10-14) Alguien te ha reconocido. €l director obtiene 1 punfo.

(=9) Te han reconocido varias personas. Sus acfos estan
movidos por la ira y el miedo. €l director obtiene 3
puntos.

€l director puede gastar los punfos para hacer un movimiento
Que represente como se te pega fu mala fama. Por ejemplo,
puede gue la gente reaccione con miedo y suspicacia anfe

fi, oue se forme una muchedumbre enfurecida dispuesta a
llevarte ante la justicia, Que alguien destruya fus posesiones,
Que fus aliados se vuelvan contra fi 0 Que pierdas el trabajo,
acuerdos o relaciones.

——————

€stas maldifo. €n la primera sesion y siempre gue te encuen-
fres cara a cara con lo sobrenatural, tira +0 para ver con
cudanta fuerza fe influye la maldicién:

(15+) €vitas la influencia de la maldicion temporalmente.
(10-14) €l direcfor obtiene 1 punfo.

(-9) €l director obfiene 3 punfos.

€l direcfor puede gastar puntos para hacer un movimienfo
por la maldicién. Por ejemplo, alguien importante para fi o fii
mismo sufris un accidente, te arrebatan algo, sufres visiones

terrorificas o fe ves obligado a hacer cosas que fe pondran en
riesgo de consecuencias nefastas si fe niegas.

+Marca del Mas Alla

La Magia de la Muerfe fe ha marcado y abora los muerfos
se ven atraidos por fi como las polillas a una llama. €n la
primera sesion y siempre gue uses magia, tira +0:

(15+) Evitas a los enfes Que fe persiguen.
(10-14) Un ente se ha pegado a ti. €l director obfiene 1 punfo.

(-9) Varios entes, o un ser de la muerfe muy poderoso, fe
siguen la pista. €l director obfiene 3 punfos.

€l director puede gastar punfos para bacer un movimiento
por los enfes. Puede gue un enfe posea a alguien cercano

al personaje, Que se revele anfe él, gue lo desafie o Que lo
acose. Puede gue uno o varios entes infenfen engafarlo o
atraerlo al reino de la Muerte o gue un ser maligno lo posea.

- Marcado

€stas marcado por la oscuridad. La marca puede tener la
forma de un tafuaje gue te cubra toda la piel, una parte del
cuerpo demoniaca (como un brazo vestigial, un fercer ojo o
una boca extra), parfes mecanicas integradas en fu carne u
ofras manifestaciones similares. Siempre gue bagas Dafo a
alguien conscienfemente, fira +0:

(15+) Manfienes el control.
(10-14) Alimentas la oscuridad. €l director obfiene 1 punfo.

(-9) La oscuridad consigue poder sobre fi. €l director obfiene
3 punfos.

€l director puede gasfar punfos para bacer movimientos

por la oscuridad que babifa en fu interior. Por ejemplo, la
oscuridad se alimenta de fu energia vital para mantenerse,

te obliga a cometfer asesinafos para recargar su energia vital,
toma el mando de fu cuerpo y te deja solo con recuerdos
fragmentados de lo gue ha ocurrido, te obliga a bacer dafio
a alguien que haya cerca de ti o fransforma fu cuerpo tempo-
ralmente en algo inbumano. Puede Que fengas Que mante-
ner la calma para resistir la influencia de la oscuridad.

Has cometfido alglin acto ferrible gue te ha granjeado un
enemigo que hace fodo lo Que esfd en su mano para ven-
garse de fi. Decide guién es fu némesis y oué bas becho para
ganarte su animadversion. €n la primera sesion y siempre
oue bajes la guardia, tira +0 para ver si fu némesis hace
alglin movimiento confra fi:

(15+) €stas a salvo de fu némesis por el momentfo.

(10-14) Te bas descuidado y tfu némesis bace un movimienfto
contra fi. €l director obtiene 1 punfo.

(-9) Has comprometido fu posicion y fu némesis fe ataca con
fodas sus fuerzas. €l director obfiene 3 punfos.

€l direcfor puede gastar punfos para hacer movimienfos
por fu némesis. Por ejemplo, fu némesis puede atacar
cuando esfés solo, ufilizar secrefos Que baya descubierfo
para exforsionarfe, intimidarte, confratar esbirros para
capturarte o afacar a alguien o algo preciado para fi.




Te persigue un enemigo anénimo. Cualguier persona con la
Que fe encuenfres podria ser uno de sus esbirros... o incluso
el propio perseguidor. No puedes confiar en nadie. Debes
cambiar de direccion constanfemente y esfar alerfa en fodo
momenfo para evitar dejar pistas qQue puedan seguir. €n la
primera sesion y siempre gue dejes gue se sepa fu ubica-
cion actual, tira +0:

(15+) Estas a salvo por abora.

(10-14) Tus enemigos fe pisan los talones. €l director obfiene
1 punfo.

(-9) Tus enemigos te han dado alcance. €l director obfiene
3 puntos.

€l direcfor puede gastar puntos para hacer un movimiento
por tus perseguidores. Por ejemplo, puede gue esfos hayan
comprado a un socio en el gue confiabas, gue uno de tus
seres queridos o aliados desaparezca, Que fus enemigos
socaven algo que esfuvieras infentando hacer o Que inten-
ten bacerte dafo directamente.

« Pesadillas

Sufres pesadillas recurrentes, probablemente conectadas
con fus secrefos inconfesables. €n cualguier escena,
cuando duermas, fira +0:

(15+) Duermes franQuilamente.

(10-14) Las pesadillas te atormentan. €l director puede
bacer un movimiento por fus pesadillas. Por ejemplo,
no consigues pegar ojo durante la noche (-1 a fodas
las tiradas hasta que duermas), algo te sigue de vuelta
a la realidad, las pesadillas te dan una cierta compren-
sion de la Verdad o te ves obligado a procesar algun
trauma (mantener la calma) al despertar.

(-9) Las pesadillas fe controlan por complefo. Quedas atra-
pado en el suefio hasta Que encuentres alguna forma
de despertfar y fodo lo que ocurra alli también afectara
directamente a fu cuerpo dormido.

HABILIDADES
Obtienes automdticamente la habilidad:

«Iniciado

€res un amateur gue ha empezado a experimentar con la
magia.

€lige dos habilidades mds para fu personaje:

+ Adepto (require: Oficial)

€stds empezando a alcanzar una comprension mas pro-
funda de fu escuela de la magia. €lige una nueva drea de
especialidad.

Habilidad de Adepto: Poderoso.

Cuando realices un ritual, puedes elegir esta opcion:

¢ €l rifual afecta a varios seres.

+Aura oscura

€stas rodeado por un aura de influencia corrupfora y pen-
samienfos siniestros. Cuando dejes Que tu aura fogue a ofra
persona, tira +Alma:

(15+) Elige dos opciones.
(10-14) €lige una opcion.
(-9) €lige una opcién, pero dejas un rastro de fu aura en

la persona afecfada, que adguiere un vinculo magico
contigo.
——

Opciones:

Descubres una debilidad de tu objetivo. Obtienes un +2 a
fu tirada confra él cuando aproveches esta debilidad.
Puedes sentfir el alma de fu objefivo y puedes pre-
guntar si ba sido marcada o mancillada por fuerzas
sobrenaturales.

Puedes maldecirlo. Su cuerpo empieza descomponerse

y sufre una berida grave incurable hasta gue se rompa
la maldicion.

+EXpErimentado

Tienes experiencias viftales y habilidades de fu vida antes de
converfirfe en lluminado. €lige una venfaja de un arQuetipo
Conscienfe.

- Improvisador

No sufres penalizaciones por realizar un ritual fuera de fu
sanfuario.

+MaEestro (require: Adepto)

€res una de las pocas personas vivas con habilidades magi-
cas semejantes a las de los seres de los mundos sobrenatura-
les. €lige una nueva drea de especialidad. Ademas, siempre
puedes elegir un efecto adicional cuando realizas un ritual.

+Oficial

Tus estudios y experimentos en fu escuela de magia fte han
otorgado un mayor entendimienfo. €lige una nueva drea de
especialidad.

Habilidad de Oficial: Circulo protector
Cuando realices un ritual, puedes elegir esta opcion:

< Tienes protfeccion de las criafuras y energias magicas
mienfras permanezcas dentro del circulo protecfor.

+Segunda oportunidad

Has aprendido un anfiguo rifual. Cuando mueras, puedes
elegir poseer el cuerpo de una victima humana. Debes fener
a la victima preparada de antemano y debe esfar confinada
en fu sanfuario. €l alma original de fu victima no abandona
su cuerpo, sino gue solo es reprimida. Obtienes la desventaja
presencia sobrenatural.

Descubriste un falisman qQue fiene un espiritu vinculado; por
ejemplo, una mano momificada, una mufeca o una fofogra-
fia amarillenta. €l falisman fe puede guiar a los reinos de la
Muerte. Cuando dejes gue el talismdn te guie, tira +Alma:

(15+) Elige fres opciones.
(10-14) €lige una opcion.
(-9) €l ralisman te falla. €l director bace un movimienfo.

Opciones

€ncuentras un lugar concrefo en el reino de la Muerfe.
€ncuentras un porfal de vuelta a las fierras de los vivos.
Refuerzas ftus sentidos contra las influencias del reino de
la Muerte o la magia de sus babitantes.

LIMITACION

+Area de especialidad

Las dreas de especialidad denotan los aspectos de la magia
de la Muerfe que comprende el mago. Cuando el Mago de
la Muerte realice un ritual en un dmbito con el gue no esté
familiarizado, no puede elegir la opcion «€l rifual no se
vuelve inestable».

€n la creacion de personaje, elige 1 drea de especialidad
para fu Mago de la Muerte:

¢ Comunicarse con los muertos.

< Abrir portales al Infierno.

< Invocar.

<© Afectar a los vivos.

< Afary exorcizar.

ATRIBUTOS
Asigna los modificadores +3, +1y +0 a los tres atributos
pasivos: Fortaleza, Reflejos y Voluntad.
Asigna los modificadores +4, +3, +2, +1,+0, -1y -2 a los
siefe afribufos acfivos: Alma, Carisma, €nfereza, Infuicion,
Percepcion, Razon y Violencia.

APARIENCIA
Elige los rasgos distintivos de tu personaje o invéntatelos.
Ropa: Anficuada, gasfada, informal, extrafa, cara o negra.
Rostro: Deteriorado, cansado, culpable, tenso, bello, adusto,
plano o palido.
Mirada: Arrogante, alegre, despiadada, intrépida, cansada,
desesperada, juvenil o risuefa.

Cuerpo: Grande, buesudo, delgado, enfermizo, imponente,
fornido, majestuoso o fragil.

NOMBRE

Elige un nombre para tu personaje que sea adecuado para el
lugar en el que estd ambientada la historia.

ALIANZAS

Pregtintale al director si debes elegir un poder en la sombra

ya existenfe o desarrollarlo en colaboracion con él y el resto
del grupo (consulfa «Poderes en la sombra» en la pagina 360
del libro basico).

Elige un poder en la sombra como aliado y otro con el que estés
en conflicto.

ReLAciones

Todo el mundo presenfa a su personaje con su nombre, apa-
riencia y personalidad, por furnos. Apunta los nombres de
los personajes de los demas jugadores. Volved a dar la vuelta
a la mesa para esfablecer vuestras Relaciones.

Si conoces a alguno de los ofros personajes jugadores de
anfes, elige una de estas opciones para establecer la Relacion
Que bay enfre ambos:

Uno de los personajes es fu aliado. Aptintate +1 Rela-
cién con ese personaje.

Uno de los personajes se ba metido en problemas por
fu culpa.

uUno de los personajes fe ba pedido ayuda con algo
relacionado con la muerte.

Uno de los personajes fe fiene miedo.
uUno de los personajes es fu enemigo.

Decide la naturaleza de tres Relaciones mas: Una neutra (0),
una valiosa (+1) y una vital (+2).

AvANce

Elige uno de estos:
O Sumale +1 a un afribufo cualQuiera (maximo +5).
000000 Sumale +1 a un afribufo activo (maximo +4).
OO0 Sumale +1 a un afributo pasivo (maximo +4).
000 €lige una nueva babilidad de tu arquetipo.

Tras 5 avances también puedes elegir:
00 Sumale +1 a un afribufo cualguiera (maximo +5).
OO0 Obtén una habilidad o ventaja de fu eleccién.
O Acaba la bisforia de fu personaje y hazte uno nuevo.
O Cambia el arQuefipo de fu personaje por un nuevo argue-
fipo lluminado.
Tras 10 avances también puedes elegir:
O €mpieza fu viaje bacia el Despertar.
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Ficha de personaje general

+ Heridas + Ganchos dramaticos
Heridas graves (-1 a fodas las firadas) Estabilizada
u]
m]
m]
m]

Herida critica (-1 a fodas las tiradas)  €stabilizada

_ |
+ Estabilidad

O Tranquilo

O Incomodo  Estrés moderado:

O Descentrado -1 a las tiradas de desventaja

O Alterado Estrés grave:

O Angustiado —1a mantener la calma

O Inestable —2 a las tiradas de desventaja

O Trastornado Estrés critico:

O Irracional -2 a mantener la calma

O Desquiciado —3 alas tiradas de desventaja
+1 a ver mas alla de la llusion

O Roto €l director hace un movimiento

+ Inventario » Notas
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+ Heridas
Heridas graves (-1 a fodas las firadas) Estabilizada
u]
m]
m]
m]

Herida crifica (-1 a fodas las tiradas)  €stabilizada

_ |
+ Estabilidad

O Tranquilo

O Incomodo  Estrés moderado:

O Descentrado -1 a las tiradas de desventaja

O Alterado Estrés grave:

O Angustiado —1a mantener la calma

O Inestable —2 a las tiradas de desventaja

O Trastornado Estrés critico:

O Irracional -2 a mantener la calma

O Desquiciado —3 alas tiradas de desventaja
+1 a ver mas alla de la llusion

O Roto €l director hace un movimiento

+ Inventario

Ficha de personaje Consciente

+ Ganchos dramaticos

+ Avances

Cuando tu personaje gaste puntos de Experiencia
puedes elegir de entre los siguientes avances.

Elige uno de estos:

OO0O0O00O Samale +1 a un atributo activo
(maximo +3).

00O Sumale +1 a un atributo pasivo
(maximo +3).

O Sumale +1 a un atributo cualquiera
(maximo +4).

OO0 Elige una nueva ventaja de tu
arquetipo.

Tras 5 avances también
puedes elegir:

00 Sumale +1 a un atributo cualquiera
(maximo +4).

00O elige una nueva ventaja de cualquier
arquetipo Consciente.

O Acaba el arco argumental de tu
personaje como quieras y crea un
nuevo personaje Consciente, que
empieza con dos 2 avances.

O Sustifuye fu arQuefipo actual por ofro
arquefipo Conscienfe y borrafe una de
las 3 ventajas iniciales.

Tras 10 avances también
puedes elegir:

O Conviertfe fu personaje en un arouefipo
lluminado.




sauole|ay -

UQISN]| D] ap DJJD SO I
euwy

mm_Mqu\r I uainByp ua sunyuj

ewisue)
aIbquiod Ipjgpiuq uoisald ofbq 1pnjy
BIOUIJOIN eZ313)u3
uQILNIS bUN IDAISSGO
u010dadiad

uainbjp o uvjpd
uopINU|

Apb1sanu]
uozey

mm_mucm\/mwﬂ +

oubp |3 p3ing
sofayjay

sppliay spj injiodos
ezaje)os

DLUIDD D] JUSIUD
pejunjon

$3](|eSajU0IUI S013IIIS + soINqLIy -

epualedy «

< YQIQYU3d QVQIUIAIQ ¢ ugedndQ -

‘W

aIqUION +

aualwIng afeuosiad ap eydly



Ficha de personaje Durmiente

+ Heridas + Ganchos dramaticos
Heridas graves (-1 a fodas las firadas) Estabilizada
u]
m]
m]
m]

Herida crifica (-1 a fodas las tiradas)  €stabilizada

_ |
+ Estabilidad

O Tranquilo

O Incomodo  Estrés moderado:

O Descentrado -1 a las tiradas de desventaja

O Alterado Estrés grave:

O Angustiado —1a mantener la calma

O Inestable —2 a las tiradas de desventaja

O Trastornado Estrés critico:

O Irracional -2 a mantener la calma

O Desquiciado —3 alas tiradas de desventaja
+1 a ver mas alla de la llusion

O Roto €l director hace un movimiento

- Inventario + Avances

Un PJ Durmiente avanza dando los
siguientes pasos:

[1] Recuerda algo de su secrefo
inconfesable.

[2] Recuerda algo de su secrefo
inconfesable.

[3] Recuerda algo de su secreto
inconfesable.

[4] Recuerda algo de su secrefo
inconfesable.

[5] Recuerda algo de su secrefo
inconfesable.

[6] Despierta. €l jugador elige un
aroueftipo Consciente. €l P mantiene su
secrefo inconfesable y sus desventajas,
pero el jugador elige tres ventajas de su
nuevo arQuefipo.
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Heridas graves (-1 a fodas las tiradas) Estabilizada
m]

u]
u]
u]

Herida crifica (-1 a fodas las tiradas)  Estabilizada

_ |
+ Estabilidad

O Tranquilo

O Incomodo  Estrés moderado:

O Descentrado —1a las tiradas de desventaja

O Alterado Estrés grave:

O Angustiado -1a mantener la calma

O Inestable —2 a las tiradas de desventaja

O Trastornado Estrés critico:

O Irracional -2 a mantener la calma

O Desquiciado —3 a las tiradas de desventaja
+1 a ver mas alla de la llusion

O Roto €l director hace un movimiento

« Inventario

Ficha de personaje Iluminado

»Ganchos dramaticos

+ Avances

Elige uno de estos:
O Sumale +1 a un atributo cualquiera
(maximo +5).
O0O0O000 Sumale +1 a un atributo activo
(maximo +4).
00 Sumale +1 a un atributo pasivo
(maximo +4).
000 Elige una nueva habilidad de tu
arquetipo.
Tras 5 avances también
puedes elegir:
00O Sumale +1 a un atributo cualquiera
(maximo +5).
OO0 Obtén una habilidad o ventaja de tu
eleccion.

O Acaba la historia de tu personaje y
hazte uno nuevo.

O Cambia el arquetipo de tu personaje
por un nuevo arquetipo Iluminado.
Tras 10 avances también
puedes elegir:
O eEmpieza tu viaje hacia el Despertar.
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+Evifar el dano

Cuando esquives, desvies o bloquees Darflo, fira +Reflejos:

(15+) Sales completamente ileso.

(10-14) €vitas lo peor, pero el director decide si acabas en una
mala posicion, pierdes algo o sufres Dafno parcial.

(-9) Has reaccionado demasiado lenfo o bas calculado mal.
Quiza no bayas conseguido evitar nada de Dafo o Quiza
hayas acabado en una posicion atin peor. €l director
bace un movimiento.

+Soportar las heridas

Cuando soportes una berida, tira +Fortaleza -Daio. Si
llevas armadura, simale su punfuacion a la firada:

(15+) Aguantas el dolor y sigues adelanfe.

(10-14) Sigues en pie, pero el director elige un estado:
¢ La berida fe desequilibra.
¢ Pierdes algo.
¢ Sufres una Herida grave.

(-9) La berida fe resulfa insoportable. €lige si:

¢ Te quedas inconscientfe (el director también puede elegir
infligirte una Herida grave).

¢ Sufres una Herida critica, pero puedes seguir actuando
(si ya fienes una Herida critica, no puedes volver a elegir
esfa opcion).

¢ Mueres.

+Mantener la calma

Cuando ejerzas autocontrol para no sucumbir al estrés, las
experiencias traumaticas, la influencia psiguica o las fuerzas
sobrenaturales, tira +Voluntad:

(15+) Aprietas los dientes y mantienes el rumbo.

(10-14) €l esfuerzo para resisfir te provoca un esfado Que se
oueda contigo hasta gue bayas fenido tiempo de recu-
perarte. Sufres un -1 en las situaciones en las gue este
estado resulte un obstaculo para fi.

€lige uno:
¢ Te enfadas (-1 a Estabilidad).
¢ Te pones friste (-1 a Estabilidad).
¢ Te asusfas (-1 a E€stabilidad).
¢ Te sientes culpable (-1 a Estabilidad).

¢ Te obsesionas (+1 Relacién con lo que fe baya provocado
el estado).

¢ Te distraes (-2 a las sifuaciones en las gue este estado fte
limite).

¢ La experiencia fe perseguira luego.

(-9) €l esfuerzo es demasiado para gue fu menfe lo soporte.
€l director elige fu reaccion: fe acobardas indefenso ante
la presencia del peligro, enfras en panico y pierdes el
control de tus actos, sufres un trauma emocional (-2 a
€Estabilidad) o sufres un frauma Que fe cambia la vida (-4
a Estabilidad).

RULE

o 0IViNiDAD PERDIDA ¢

+Actuar bajo presion

Cuando bagas algo arriesgado o a conftrarreloj, o intentes
evitar un peligro, el director te explicara cudles son las con-
secuencias del fracaso y i1 debes tirar +€ntereza:

(15+) Haces lo Que pretendias.

(10-14) Lo baces, pero dudas, fe retrasas o debes lidiar con
una complicacion: el director revela un resultado inespe-
rado, un alfo precio o una eleccion dificil.

(-9) Hay consecuencias graves, cometes un error o ouedas
expuesto al peligro. €l direcfor hace un movimienfo.

+Enfablar combate

Cuando entables combate con un enemigo apto, explica
como lo baces y tira +Violencia:

(15+) Infliges dano a fu oponente y eviftas sufrir un
confraafaque.

(10-14) Infliges dafo, pero con un coste. €l director elige una
opcion:
¢ Sufres un confraatague.
¢ Haces menos dano del gue pretendias.
¢ Pierdes algo importante.
¢ Gastas foda fu municion.
¢ Te ves hosfigado por una nueva amenaza.
¢ Tendras problemas mas farde.

(-9) Tu atague no sale como esperabas. Puede gue tengas
mala suerte, Que falles o Que pagues un alfo precio por
él. €l director bace un movimiento.




«Influir en alguien

Cuando influyas en un personaje no jugador mediante la
negociacion, la argumentacion o desde una posicion de
poder, fira +Carisma:

(15+) Hace lo que le pides.
(10-14) Hace lo gue le pides, pero el director elige una
opcion:
¢ €xige una compensacion mayor.
¢ Surgiran complicaciones en el futuro.

¢ Cede por el momento, pero cambiara de opinion y se
arrepentira mas farde.

(-9) Tu infento fiene repercusiones involuntarias. €l director
bace un movimiento.

Cuando influyas en otro personaje jugador, tira +Carisma:
(15+) Las dos opciones gue aparecen abajo.
(10-14) €lige una de las opciones de abajo.

(-9) €l personaje obfiene un +1 a la proxima tirada confra fi.
€l director bace un movimienfo.

Opciones:

€sta motivado para bacer lo que le pides y recibe un +I a
la siguiente firada si lo hace.

Le preocupan las consecuencias si no hace lo gue le
pides y su €stabilidad desciende -1 si no lo hace.

+Ver mas alla de la Ilusion

Cuando sufras un shock, te inflijan beridas o distorsiones fu
percepcion mediante drogas o rifuales, fira +Alma para ver
mas alla de la Ilusion:

(15+) Percibes las cosas como son en realidad.

(10-14) Ves la Realidad, pero también afectas a la Illusion. €l
director elige una opcion:

¢ Algo te percibe.
¢ La Ilusion se guiebra a fu alrededor.
(-9) €l director explica lo gue ves y bace un movimiento.

- Calar a alguien

Cuando infentes calar a alguien, tira +Infuicién. Con un éxito,
puedes hacer preguntas al director/jugador sobre su personaje en
cualguier momento duranfe esta escena, mientras esfés conver-
sando con ese personaje:

(15+) Puedes hacer dos preguntas.
(10-14) Puedes bacer una pregunta.

(-9) Le revelas accidenfalmente fus infenciones a la persona
oue esfas frafando de calar. Dile al direcfor/jugador cua-

les son esas infenciones. €l director bace un movimiento.

Preguntas:

¢€stas mintiendo?

¢Como te sientes ahora mismo?
¢Qué esfds a punfo de bacer?

¢Qué fe gustaria que biciese yo?
¢Como podria conseguir que fu [...]?

+ObsErvar una sifuacion

Cuando observes una sifuacion, tira +Percepcion. Con un
éxifo, puedes bacer pregunfas al director sobre la sifuacion.
Cuando acfiies de acuerdo a las respuestas, obfienes un +I a
todas las tiradas:

(15+) Puedes hacer dos preguntas.
(10-14) Puedes hacer una pregunfa.

(-9) Puedes hacer una pregunta de fodas formas, pero no
obtienes bonificacion por ella y se fe pasa algo, atraes
afencion indeseada o fe expones al peligro. €l director
bace un movimiento.

Preguntas:

¢Cudl es la mejor forma Que fengo de afravesar esto?
¢Qué constifuye el mayor peligro ahora mismo?
¢Qué puedo usar en mi beneficio?

¢A Qué deberia prestar atencion?

¢Qué estd oculto a mi?

¢Qué resulfa exfraino de esfo?

«Investigar

Cuando investigues algo, tira +Razén. Con un éxito, descu-
bres fodas las pistas directas y puedes hacer preguntas para
obtener mas informacion:

(15+) Puedes hacer dos pregunfas.

(10-14) Puedes hacer una pregunta. La informacion tiene un
coste deferminado por el direcfor, como Que necesifes a
alguien o algo para conseguir las respuestas, Que fe expon-
gas al peligro o Que fengas Que invertir tiempo o recursos
extras. ¢€stas dispuesto a bacer fodo lo necesario?

(-9) Puede que consigas algo de informacién de todas for-
mas, pero fienes Que pagar por ella. Puedes exponerte a
peligros o costes. €l director hace un movimienfo.

Preguntas:

¢Como puedo descubrir mas sobre lo gue esfoy
investigando?

¢Qué me dicen mis insfinfos sobre lo gue estoy

investigando?

¢Hay algo extrafio en lo Que esfoy investigando?

+Ayudar o inferferir

Cuando ayudes o entorpezcas el movimiento de ofro perso-
naje jugador, explica como lo haces anfes de gue fire y tira
+Afributo, donde el atributo es el mismo que esta utilizando
el ofro jugador en su firada:

(15+) Puedes modificar la tirada subsiguiente con un +2/-2.
(10-14) Puedes modificar la tirada subsiguiente con un +1/-1.

(-9) Tu participacion tiene consecuencias Que no pretendias.
€l direcfor hace un movimiento.




MOYiMiEN+0S OEL [UGADOR

+Evifar el dano

Cuando esquives, desvies o bloquees Darflo, fira +Reflejos:

(15+) Sales completamente ileso.

(10-14) €vitas lo peor, pero el director decide si acabas en una
mala posicion, pierdes algo o sufres Dafno parcial.

(-9) Has reaccionado demasiado lenfo o bas calculado mal.
Quiza no bayas conseguido evitar nada de Dafo o Quiza
hayas acabado en una posicion atin peor. €l director
bace un movimiento.

+Soportar las heridas

Cuando soportes una berida, tira +Fortaleza -Daio. Si
llevas armadura, simale su punfuacion a la firada:

(15+) Aguantas el dolor y sigues adelanfe.

(10-14) Sigues en pie, pero el director elige un estado:
¢ La berida fe desequilibra.
¢ Pierdes algo.
¢ Sufres una Herida grave.

(-9) La berida fe resulfa insoportable. €lige si:

¢ Te quedas inconscientfe (el director también puede elegir
infligirte una Herida grave).

¢ Sufres una Herida critica, pero puedes seguir actuando
(si ya fienes una Herida critica, no puedes volver a elegir
esfa opcion).

¢ Mueres.

+Mantener la calma

Cuando ejerzas autocontrol para no sucumbir al estrés, las
experiencias traumaticas, la influencia psiguica o las fuerzas
sobrenaturales, tira +Voluntad:

(15+) Aprietas los dientes y mantienes el rumbo.

(10-14) €l esfuerzo para resisfir te provoca un esfado Que se
oueda contigo hasta gue bayas fenido tiempo de recu-
perarte. Sufres un -1 en las situaciones en las gue este
estado resulte un obstaculo para fi.

€lige uno:
¢ Te enfadas (-1 a Estabilidad).
¢ Te pones friste (-1 a Estabilidad).
¢ Te asusfas (-1 a E€stabilidad).
¢ Te sientes culpable (-1 a Estabilidad).

¢ Te obsesionas (+1 Relacién con lo que fe baya provocado
el estado).

¢ Te distraes (-2 a las sifuaciones en las gue este estado fte
limite).

¢ La experiencia fe perseguira luego.

(-9) €l esfuerzo es demasiado para gue fu menfe lo soporte.
€l director elige fu reaccion: fe acobardas indefenso ante
la presencia del peligro, enfras en panico y pierdes el
control de tus actos, sufres un trauma emocional (-2 a
€Estabilidad) o sufres un frauma Que fe cambia la vida (-4
a Estabilidad).

RULE

o 0IViNiDAD PERDIDA ¢

+Actuar bajo presion

Cuando bagas algo arriesgado o a conftrarreloj, o intentes
evitar un peligro, el director te explicara cudles son las con-
secuencias del fracaso y i1 debes tirar +€ntereza:

(15+) Haces lo Que pretendias.

(10-14) Lo baces, pero dudas, fe retrasas o debes lidiar con
una complicacion: el director revela un resultado inespe-
rado, un alfo precio o una eleccion dificil.

(-9) Hay consecuencias graves, cometes un error o ouedas
expuesto al peligro. €l direcfor hace un movimienfo.

+Enfablar combate

Cuando entables combate con un enemigo apto, explica
como lo baces y tira +Violencia:

(15+) Infliges dano a fu oponente y eviftas sufrir un
confraafaque.

(10-14) Infliges dafo, pero con un coste. €l director elige una
opcion:
¢ Sufres un confraatague.
¢ Haces menos dano del gue pretendias.
¢ Pierdes algo importante.
¢ Gastas foda fu municion.
¢ Te ves hosfigado por una nueva amenaza.
¢ Tendras problemas mas farde.

(-9) Tu atague no sale como esperabas. Puede gue tengas
mala suerte, Que falles o Que pagues un alfo precio por
él. €l director bace un movimiento.




«Influir en alguien

Cuando influyas en un personaje no jugador mediante la
negociacion, la argumentacion o desde una posicion de
poder, fira +Carisma:

(15+) Hace lo que le pides.
(10-14) Hace lo gue le pides, pero el director elige una
opcion:
¢ €xige una compensacion mayor.
¢ Surgiran complicaciones en el futuro.

¢ Cede por el momento, pero cambiara de opinion y se
arrepentira mas farde.

(-9) Tu infento fiene repercusiones involuntarias. €l director
bace un movimiento.

Cuando influyas en otro personaje jugador, tira +Carisma:
(15+) Las dos opciones gue aparecen abajo.
(10-14) €lige una de las opciones de abajo.

(-9) €l personaje obfiene un +1 a la proxima tirada confra fi.
€l director bace un movimienfo.

Opciones:

€sta motivado para bacer lo que le pides y recibe un +I a
la siguiente firada si lo hace.

Le preocupan las consecuencias si no hace lo gue le
pides y su €stabilidad desciende -1 si no lo hace.

+Ver mas alla de la Ilusion

Cuando sufras un shock, te inflijan beridas o distorsiones fu
percepcion mediante drogas o rifuales, fira +Alma para ver
mas alla de la Ilusion:

(15+) Percibes las cosas como son en realidad.

(10-14) Ves la Realidad, pero también afectas a la Illusion. €l
director elige una opcion:

¢ Algo te percibe.
¢ La Ilusion se guiebra a fu alrededor.
(-9) €l director explica lo gue ves y bace un movimiento.
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cualguier momento duranfe esta escena, mientras esfés conver-
sando con ese personaje:

(15+) Puedes hacer dos preguntas.
(10-14) Puedes bacer una pregunta.

(-9) Le revelas accidenfalmente fus infenciones a la persona
oue esfas frafando de calar. Dile al direcfor/jugador cua-

les son esas infenciones. €l director bace un movimiento.
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¢€stas mintiendo?

¢Como te sientes ahora mismo?
¢Qué esfds a punfo de bacer?

¢Qué fe gustaria que biciese yo?
¢Como podria conseguir que fu [...]?

+ObsErvar una sifuacion

Cuando observes una sifuacion, tira +Percepcion. Con un
éxifo, puedes bacer pregunfas al director sobre la sifuacion.
Cuando acfiies de acuerdo a las respuestas, obfienes un +I a
todas las tiradas:

(15+) Puedes hacer dos preguntas.
(10-14) Puedes hacer una pregunfa.

(-9) Puedes hacer una pregunta de fodas formas, pero no
obtienes bonificacion por ella y se fe pasa algo, atraes
afencion indeseada o fe expones al peligro. €l director
bace un movimiento.

Preguntas:

¢Cudl es la mejor forma Que fengo de afravesar esto?
¢Qué constifuye el mayor peligro ahora mismo?
¢Qué puedo usar en mi beneficio?

¢A Qué deberia prestar atencion?

¢Qué estd oculto a mi?

¢Qué resulfa exfraino de esfo?
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obtener mas informacion:

(15+) Puedes hacer dos pregunfas.

(10-14) Puedes hacer una pregunta. La informacion tiene un
coste deferminado por el direcfor, como Que necesifes a
alguien o algo para conseguir las respuestas, Que fe expon-
gas al peligro o Que fengas Que invertir tiempo o recursos
extras. ¢€stas dispuesto a bacer fodo lo necesario?

(-9) Puede que consigas algo de informacién de todas for-
mas, pero fienes Que pagar por ella. Puedes exponerte a
peligros o costes. €l director hace un movimienfo.

Preguntas:

¢Como puedo descubrir mas sobre lo gue esfoy
investigando?

¢Qué me dicen mis insfinfos sobre lo gue estoy

investigando?

¢Hay algo extrafio en lo Que esfoy investigando?

+Ayudar o inferferir

Cuando ayudes o entorpezcas el movimiento de ofro perso-
naje jugador, explica como lo haces anfes de gue fire y tira
+Afributo, donde el atributo es el mismo que esta utilizando
el ofro jugador en su firada:

(15+) Puedes modificar la tirada subsiguiente con un +2/-2.
(10-14) Puedes modificar la tirada subsiguiente con un +1/-1.

(-9) Tu participacion tiene consecuencias Que no pretendias.
€l direcfor hace un movimiento.
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pides y su €stabilidad desciende -1 si no lo hace.

+Ver mas alla de la Ilusion

Cuando sufras un shock, te inflijan beridas o distorsiones fu
percepcion mediante drogas o rifuales, fira +Alma para ver
mas alla de la Ilusion:

(15+) Percibes las cosas como son en realidad.

(10-14) Ves la Realidad, pero también afectas a la Illusion. €l
director elige una opcion:

¢ Algo te percibe.
¢ La Ilusion se guiebra a fu alrededor.
(-9) €l director explica lo gue ves y bace un movimiento.

- Calar a alguien

Cuando infentes calar a alguien, tira +Infuicién. Con un éxito,
puedes hacer preguntas al director/jugador sobre su personaje en
cualguier momento duranfe esta escena, mientras esfés conver-
sando con ese personaje:

(15+) Puedes hacer dos preguntas.
(10-14) Puedes bacer una pregunta.

(-9) Le revelas accidenfalmente fus infenciones a la persona
oue esfas frafando de calar. Dile al direcfor/jugador cua-

les son esas infenciones. €l director bace un movimiento.

Preguntas:

¢€stas mintiendo?

¢Como te sientes ahora mismo?
¢Qué esfds a punfo de bacer?

¢Qué fe gustaria que biciese yo?
¢Como podria conseguir que fu [...]?

+ObsErvar una sifuacion

Cuando observes una sifuacion, tira +Percepcion. Con un
éxifo, puedes bacer pregunfas al director sobre la sifuacion.
Cuando acfiies de acuerdo a las respuestas, obfienes un +I a
todas las tiradas:

(15+) Puedes hacer dos preguntas.
(10-14) Puedes hacer una pregunfa.

(-9) Puedes hacer una pregunta de fodas formas, pero no
obtienes bonificacion por ella y se fe pasa algo, atraes
afencion indeseada o fe expones al peligro. €l director
bace un movimiento.

Preguntas:

¢Cudl es la mejor forma Que fengo de afravesar esto?
¢Qué constifuye el mayor peligro ahora mismo?
¢Qué puedo usar en mi beneficio?

¢A Qué deberia prestar atencion?

¢Qué estd oculto a mi?

¢Qué resulfa exfraino de esfo?

«Investigar

Cuando investigues algo, tira +Razén. Con un éxito, descu-
bres fodas las pistas directas y puedes hacer preguntas para
obtener mas informacion:

(15+) Puedes hacer dos pregunfas.

(10-14) Puedes hacer una pregunta. La informacion tiene un
coste deferminado por el direcfor, como Que necesifes a
alguien o algo para conseguir las respuestas, Que fe expon-
gas al peligro o Que fengas Que invertir tiempo o recursos
extras. ¢€stas dispuesto a bacer fodo lo necesario?

(-9) Puede que consigas algo de informacién de todas for-
mas, pero fienes Que pagar por ella. Puedes exponerte a
peligros o costes. €l director hace un movimienfo.

Preguntas:

¢Como puedo descubrir mas sobre lo gue esfoy
investigando?

¢Qué me dicen mis insfinfos sobre lo gue estoy

investigando?

¢Hay algo extrafio en lo Que esfoy investigando?

+Ayudar o inferferir

Cuando ayudes o entorpezcas el movimiento de ofro perso-
naje jugador, explica como lo haces anfes de gue fire y tira
+Afributo, donde el atributo es el mismo que esta utilizando
el ofro jugador en su firada:

(15+) Puedes modificar la tirada subsiguiente con un +2/-2.
(10-14) Puedes modificar la tirada subsiguiente con un +1/-1.

(-9) Tu participacion tiene consecuencias Que no pretendias.
€l direcfor hace un movimiento.




