WOMBRE: Sargento Johann Grimm

VALORES PARA LA LLAMADA DE CTHULHU:
FUE 17 | COR 55
DES 14 | EDU 10
INT 12 [ PUKTOS DE VIDA 16
COK 16 | BOKIFICACION AL DATO +1D6
APA 8 | CUCHILLO 1D4
POD 11 | FUSIL 2D10
TAM 16 | PISTOLA 1Dplc
HABILIDADESS
DEMOLICIOKES 50 | MECANICA 60
DISCRECIGK 60 | OCULTARSE 60
ESCUCHAR 50 | PELEA 80
ESQUIVAR 80 | PISTOLA 80
FUSIL 90 | PRIMEROS AUXILIOS 80
VALORES INNOMBRABLES
PROFESION: SARGEKTO (5D6) CORDURA: 7
PERSONALIDAD: | CAPAZ (2D6), DE COKFIAKZA (2D6),
SOSPECHOSO (2D6), SUPERSTICIOSO (2D6)
OBJETIVO: MANTEXER A LOS HOMBRES A SALVO
(1pe)
RASGOS FUERZA HISTARICA (2D6), VIOLEKCIA
DE LOCURA: (1pe)




VALORES PARA HITOS

CONCEPTO: SARGEKTO LEAL A SUS HOMBRES

COMPLICACION: | LLEXO DE ODIO (INGLESES, FRANCESES, JUDIOS,
FRANCMASONES Y HOMOSEXUALES)

HITOS?

» SIRVIO EX LA PRIMERA GUERRA MUKDIAL ¥ PASO UK
TIEMPO EX PRISICK.

*+ HA TENIDO VARIOS ENCONTRONAZOS COX OTROS OFICIALES.

* SEIS DE SUS HOMBRES SUFREX DE MALARTA DESDE QUE

LLEGAROX.
FORTALEZA 6 | Complexidén fuerte INICIATIVA 5
REFLEJOS 4 | Buena pgnj&;eria DATO ¢/cC +3
VOLUKNTAD 3 ! Supersticioso e

INTELECTO 3 | Organizado DAXO DIST. +1

; AGUAN

FRSICA 6 | Esquivar @isparos AGUANTE 7
COMBATE 7 | Rifle DEFENSA 16
PERCEPCION | 3 | 0ido fino RESISTENCTA o1
SUBTERFUGIO | 5 | Sigiloso o ,

ISOCIAL 4 | Inspirar confianza ERTEREZA ,. 4
CULTURA 4 | Patriota EST. MEXTAL 12
PROFESION 6 i Mecdnico DRAMA 3

Para: Sargento Johann Grimm

Eres un hombre 1leno de odio y rencor. Serviste en la Primera Guerra
Mundial y pasaste un tiempo en la cdrcel. Odias a los ingleses, odias
a los franceses y odias a los judios, masones y homosexualeS que
arruinaron Alemania para llenarse los bolsillos y satisfacer sus
perversos impulsos, También desprecias a los oficiales de las SS, que
siempre te piden consejo para llevarse el mérito si tienen éxito o
echarte la culpa si fracasan.

Sabes que los sargentos son 1os que hacen que el ejército funcione.
Cuando los oficiales necesitan ayuda, les preguntan a los sargentos.
Cuando los reclutas necesitan ayuda, ahi estédn los sargentos. Pero
también eres leal a Alemania y harias cualquier cosa para impedir que
vuelvan a violarla,

Tus Srdenes son simples: obedece a 1os oficiales y protege a tus
hombres., Tienes doce soldados bajo tu mando, pero en la actualidad
seis de ellos padecen malaria, Los nativos parecen estar inquietos,
pero a los oficiales no les preocupa. A ellos no les importan 1os
hombres y no les importa Alemania, solo les interesa su gloria
personal e impresionar a sus Superiores.

También eres un poco supersticioso cuando se trata de los nativos.
Estés convencido de que han maldecido a tus soldados, es imposible que
todos hayan caido enfermos con 1os mismos sintomas al mismo tiempo.
Los nativos estdn tramando algo... quizés sea algo tan simple como
envenenar el suministro de agua, pero hards 1o que Sea necesario para
averiguar qué es.



WOMBRE: Teniente Bernhard Bauer

VALORES PARA LA LLAMADA DE CTHULHU:

FUE 12 | COR 85
DES 17 | EDU 20
INT 18 | PUNTOS DE VIDA 13
COX 15 | BOKIFICACION AL DATO +0
APA 17 | CUCHILLO 1D4
POD 17 | FUSIL 2D10
TAM 12 | PISTOLA 1D1o
HABILIDADESS
AXTROPOLOGTA 90 [ IDIOMA: KATIVO 50
ARQUEOLOGIA 90 | PERSUASIOKR 80
BUSCAR LIBROS 80 | PSICOLOGIA 80
CRADITO 90 | REGATEAR 70
VALORES INNOMBRABLES
PROFESION: OFICIAL DEL CORDURA: 10
EJARCITO (5D6)
PERSONALIDAD: | MAKDO (3D6), PERCEPTIVO (2D6),
FALSO (2D6), VEXGATIVO (2D6)
OBJETIVO: POXER FIN AL CHAKNTAJE (1D6)
RASGOS KIKGUKO
DE LOCURA:




VALORES PARA HITOS

COXCEPTO: OFICIAL SOSEGADO

COMPLICACIGK: | ESTA SIEKDO EXTORSIONADO PARA MAKTEKER
SU SECRETO MAS PERSONAL.

HITOS:

+ EL CAPITAN KURT HARTMANK Y #L SOX AMIGOS DESDE KIKOs.
» HA APREKDIDO A HABLAR CON LOS WATIVOS.

« HA PROSPERADO EX LAS SS COMO EXPERTO EX HISTORIA Y TACTICA.

FORTALEZA 3 | Poco dado a la accidn INICIATIVA
REFLEJQS 4 | Pulso i;irme DATO ¢/C
VOLUKTAD 4 i Vengativo e
IKTELECTO 5 | Intuitivo DAXO DIST.

" P
FFISICA 3 i Largas caminatas AGUA‘“T_E
COMBATE 3 | Pistola DEFENSA
PERCEPCION | 4 | Detallista RESISTENCIA
SUBTERFUGIO | 5 | Mentiroso convincente - )
TISOCTAL 6 | Persuadir ENTERELA
CULTURA 7 ! Lector incansable EST. MEKTAL
PROFESION 7 | Arqueologia y antropologia | DRAMA

+1
+0

P12
115

18

Paras Teniente Bernhard Bauer

Eres el aliado méds fiel del capitdn. EL capitdn
Hartmann y tU os conocéis desde que erais nifios y
confia en ti para todo, pero los deméds oficiales
fueron asignados a esta misidn por el Alto Mando
v Hartmann no los conoce. E1 capitdn sabe que
estds dotado de buen juiclo, sangre fria y grandes
conocimientos de historia y tdcticas militares.

Pero no sabe que eres homosexual. Nadie 1o sabe., Nadie
excepto el teniente MUller. Y has estado pagando desde
que 1o descubrid. Pagando por su silencio.

A medida que fuiste ascendiendo en las SS, sus
exigenclas también fueron en aumento. Ignoras por
qué el Flhrer 1o envid en esta misidn... pero tienes
una oportunidad perfecta para acabar con ese bastardo
chantajista de una vez para siempre.




KNWOMBRE: Capitéan Kurt Hartmann

VALORES PARA LA LLAMADA DE CTHULHU:
FUE 14 | COR 80
DES 15 | EDU 18
INT 16 | PUNTOS DE VIDA 13
COX 13 [ BOKIFICACION AL DATO +1D4
APA 16 | CUCHILLO 1D4
POD 16 | FUSIL 2D10
TAM 13 [ PISTOLA 1Dplc
HABILIDADESS
COKTABILIDAD 6C | PERSUASION 80
CR#ADITO 90 | PISTOLA 60
DERECHO 60 | PSICOLOGTA 80
FUSIL 60 | REGATEAR 70
ORIEKTARSE 7C
VALORES INNOMBRABLES
PROFESION: OFICIAL DEL CORDURA: 10
EJARCITO (5D6)
PERSONALIDAD: | MAKDO (3D6), LEAL (2D6), AMBICIOSO
(2D6), INTIMIDAKTE (2D6),
OBJETIVO: SERVIR A ALEMANIA ¥ LLEVAR LOS
DIAMAKTES A CASA (1D6)
RASGOS KINGUKO
DE LOCURA:




VALORES PARA HITOS
COXCEPTO: OFICIAL LEAL
COMPLICACION: | LA AMBICION PUEDE LLEVARLE DEMASIADO
LEJOS.
HITOSS

+ EL TENIENTE BERWHARD BAUER Y AL SON AMIGOS DESDE WIKOS.
+ ESTA CERCA DE ENTRAR EN LA SOCIEDAD THULE DE HIMMLER.
+ SUS SUPERIORES KO SE FIAN MUCHO DE #L.

FORTALEZA 4 i Fibroso INICIATIVA 6
REFLEJQS 4 Fle.xf?le pAfo ¢/C +2
VOLUNTAD 4 : Intimidante 5

INTELECTO 4 | Ambicioso DAKO DIST. +1

" AGUAN

FFISICA 4 | Entrenamiento bésico |+CUANTE P06
COMBATE 5 i Disparo répido DEFENSA P14
PERCEPCION 4 : Atento RESISTENCIA | 18
SUBTERFUGIO | 5 | Escamotear - .

TSOCTAL 5 | convincente BNTEREZA 6
CULTURA 6 i Licenciado en derecho |EST. MEKTAL 18
PROFESION 6 ! Pilotar DRAMA -

Para: Capitédn Kurt Hartmann

Tu ascenso por las filas de las SS ha sido fulgurante,
gracias a tu propia ambicidn y a la inteligencia de tu aliado
més cercano, el teniente Bauer. Juntos os habéis ganado la
confianza de Himmler., Incluso se ha hablado de admitirte

en la Sociedad Thule, una distincidn mds que impulsaria tu
carrera.

Desde que fuiste asignado por primera vez a esta misidn
empezaste a sospechar que puede esconder algo méds. Esto no
es 8010 una «expedicidn en busca de diamantes» También has
notado que Bauer te estd mintiendo acerca de algo, 10 que ha
empafiado un poco tu confianza en él.

Si realmente hay diamantes en la mina, 1os recuperards para
Himmler... y te quedards con unos pocos para ti, Himmler
seguramente sospeche que podrias hacer algo asi, por eso
debe haber enviado a tantos oficiales desconocidos contigo.
No se fia del todo de ti. Sabia decisidn. Pero con Bauer a tu
lado acabaréds por ganarte su confianza. Es tu oportunidad de
demostrar 1o que vales., Wo falles.



KWOMBRE: Capitén Gregor Hoffmann

VALORES PARA LA LLAMADA DE CTHULHU:
FUE 10 | COR 75
DES 12 | EDU 19
INT 18 | PUNTOS DE VIDA 10
COX 10 | BOKIFICACION AL DATO +1D4
APA 13 [ CUCHILLO 1D4
POD 15 | FUSIL 2D10
TAM 10 | PISTOLA 1D1C
HABILIDADES?
AKXTROPOLOGIA 80 | HISTORIA 80
BUSCAR LIBROS 7C | IDIOMA: KATIVO 50
CERRAJERTA 80 | LATTK 90
CIENCIAS OCULTAS 8C | PISTOLA 60
FOTOGRAFIA 60 | PSICOLOGTA 70
VALORES INNOMBRABLES
PROFESION: OCULTISTA (5D6)  CORDURA: 7
PERSOXALIDAD: | SINIESTRO (3D6), INTIMIDATORIO
(3D6), SERIO (2D6), ASTUTO (2D6)
OBJETIVO: DESCUBRIR LOS SECRETOS OCULTOS Y
LLEVARLOS A CASA, SOLO (1D6é)
RASGOS FUERZA HISTARICA (1D6), PERCEPCION
DE LOCURA: (2D6)




VALORES PARA HITOS

COXCEPTO: OCULTISTA TURBIO

COMPLICACION: |SOLO #L PUEDE DESCUBRIR EL COKOCIMIEKTO
OCULTO EN EL LUGAR.

HITOS:

* FORMA PARTE DE LA SOCIEDAD THULE Y LA SS—AHNENWERBE.

* HA SIDO EXVIADO PARA BUSCAR ALGO OCULTO EX LAS CATACUMBAS.

* LA SOCIEDAD LE HA ENTREGADO UKN MAPA ¥ VARTIAS PISTAS PARA
RESOLVER EL MISTERIO.

FORTALEZA 3 | Ko es un hombre de accidn | INICIATIVA 7
REFLEJQS 4 Dedos dgiles pATO ¢/C +1
VOLUKTAD 3 | Asqueroso P

IKTELECTO 6 | Erudito DARO DIST. +1

f ) AN

FFSICA 3 | Correr AGUAKTE P4
COMBATE 4 : Pistola DEFENSA 13
PERCEPCION | 4 | Fotdgrafo aficionado RESISTENCTA | 12
SUBTERFUGIO | 6 | Usar ganzuas - )

TSOCTAL 5 | Intimidar ENTERELA 6
CULTURA 7 | Ocultismo nazi EST. MEKTAL 18
PROFESION 6 i Antropdlogo DRAMA Po3

Para: Gregor Hoffmann

Eres el Unico que realmente conoce la auténtica razdn de que
este pequefio destacamento esté aqui.

Solo hay una persona que Sepa por qué el Flhrer necesitaba un
antropdlogo en esta misidn y esa persona eres tl. &Cavar en
busca de diamantes? Eso es so0lo una tapadera: el Flhrer confia
en ti porque eres parte de la SS—Ahnenerbe y la Sociedad
Thule... y ambas organizaciones tienen interés en 1o que puede
haber en las profundidades de esa mina,

Crees que podria haber un templo escondido en esas catacumbas.
La Sociedad te dio un mapa para encontrarlo y pistas para
descubrir su misterio. Pero no puedes decirselo a los demds.
Es més: debes asegurarte de que cualquiera que descubra 1o que
realmente buscas no regrese con vida a Alemania,

Estas son tus dSrdenes especificas, en caso de que no 1o tengas
claros

1. Hazte con todas las reliquias escondidas dentro de la tumba.

2. Asegurate de ser el Unico que regresa con el conocimiento
del descubrimiento.



WOMBRE: Teniente Rambert Muller

VALORES PARA LA LLAMADA DE CTHULHU:
FUE 15 | COR 55
DES 14 | EDU 14
INT 18 | PUNTOS DE VIDA 14
COK 18 | BONIFICACION AL DAKO +0
APA 0 | CUCHILLO 1D4
POD 11 | FUSIL 2D10
TAM 19 | PISTOLA 1Dlc
HABILIDADES?
CERRAJERIA 80 | OCULTARSE 80
CUCHILLO 80 | PERSUASION 80
DESCUBRIR 8C | PISTOLA 90
ESCUCHAR 70 | PSICOLOGT A 90
ESQUIVAR 6C | TORTURAR 80
OCULTAR 80
VALORES INNOMBRABLES
PROFESION: OFICIAL DEL CORDURA: 10
EJARCITO (5D6)
PERSONALIDAD: | ARTERO (2D6), GUARDAR LAS APA—
RIEKCIAS (2D6), MAKDO (3D6), IKTIMI—
DATORIO (3D6)
OBJETIVO: RECUPERAR EL HOKOR PERDIDO (1D6)
RASGOS KIKGUKO
DE LOCURA:




VALORES PARA HITOS
COKCEPTO: AGENTE DE INTELIGENCIA LEAL A LA PATRTA
COMPLICACION: |LA GENTE LE TIEKE MIEDO POR LAS CICATRICES
DE SU CARA.
HITOSS

» LUCHO EX LA PRIMERA GUERRA MUKDIAL, DONDE QUEDO DESFIGURADO.

+ SU TRABAJO ESTA POR ENCIMA DE TODO Y DE TODOS.
« TIENE INFORMACIOK DE TODOS SUS COMPANEROS, SALVO DE FUCHS.

FORTALEZA 5 | complexidn fuerte INICIATIVA 5
REFLEJQS 4 Biel:x c':oordinado pATO ¢/C +2
VOLUKTAD 4 | Traicionero P

INTELECTO 5 | Frio y calculador DAKO DIST. +1

" GUAL

FFSICA 4 | Resistir el dolor ACUANTE 7
COMBATE 5 | Distancias cortas DEFEKSA P14
PERCEPCION | 5 | Descubrir cosas ocultas |RESISTENCIA | 21
SUBTERFUGIO | 7 | Mantenerse oculto - .

ISOCIAL 6 | Torturar E‘“TEREZ'A / 5
CULTURA 2 | Secretos ajenos EST. MENTAL 15
PROFESION 6 | Espionaje DRAMA 3

Para: Teniente Rambert Miller

Siempre te han subestimado. Es por tu cara. Tienen miedo de
mirarte. Miedo de hablar contigo. Miedo de acercarse a ti.

Pero no fue idea tuya que una bomba te explotara en la cara,
llevandose consigo la mayor parte de tu rostroe..

Ko eres el ideal ario de belleza y perfeccidn., Tu familia
formaba parte de la nobleza alemana, pero la Gran Guerra

sSupuso su ruina. Todo lo que te queda es tu astucia, tu
habilidad y tus extraordinarias aptitudes. Todavia tienen
miedo &e mirarte, pero Himmler te envid aqui porque sabe

que obtienes resultados. Alemania necesita dinero para sus
planes, asi que la ubicacidn de una nueva mina de diamantes es
exactamente el tipo de oportunidad que 1 necesitas.



Nombre: Teniente Sdren Fuchs

VALORES PARA LA LLAMADA DE CTHULHYU:
FUE 15| COR 80
DES 14 [EDU 15
IKT 15 [ PUNTOS DE VIDA 14
COX 15 | BOKIFICACION AL DAKO +1D10
APA 13 | CUCHILLO 1D4
POD 16 | FUSIL 2D10
TAM 13 | PISTOLA 1Dlc
HABILIDADESS
CHARLATANERIA 80 | OCULTARSE 70
DISFRAZARSE 9C | ORIEKTARSE 60
ESCUCHAR 7C | PISTOLA 80
ESQUIVAR 7C | PRIMEROS AUXILIOS 70
OCULTAR 80 | REGATEAR 70
VALORES INNOMBRABLES
PROFESION: ESPIA (5D6)  CORDURA: 10
PERSOKALIDAD: | TRAICIONERO (2D6), MEKTIROSO (3D6)
KO ES PERSOKAL (2D6), LEAL A LA
PATRIA (3D8),
OBJETIVO: DESCUBRIR LOS SECRETOS DE TODOS (1D6)
RASGOS KINGUKO
DE LOCURA:




VALORES PARA HITOS
COKCEPTO: AGENTE DE INTELIGENCIA FUERA DE SU ENTORKO
COMPLICACIOK: |SI DESCUBREK SU SECRETO ESTA MUERTO.

HITOS:

LUCHO EX LA PRIMERA GUERRA MUKDIAL.

OCUPA UK ALTO RAKNGO EN LAS FUERZAS DE LAS SS.
KWUKNCA HA ESTADO FUERA DE EUROPA.

FORTALEZA 4 ! Fibroso INICIATIVA 6
REFLEJQS 4 Rap_ldo N pafio ¢/c +2
VOLUKTAD 4 ! Carismatico P

INTELECTO | 4 | AStuto DAKO DIST. +1

. GU AT

FFSICA 5 | Correr AGUAKTE ;6
COMBATE 5 i Pistola DEFENSA 14
PERCEPCION 3 | Buena vista RESISTENCIA |18
SUBTERFUGIO | 7 | Ser otra persona - .

ISOCIAL 6 | Charlataneria E*\'TEREZ'A / 6
CULTURA 4 | Politica europea EST. MENTAL 18
PROFESION 5 | Primeros auxilios DRAMA i3

Para: S6ren Fuchs

Tu nombre no es S6ren Fuchs. Te 1lamas Arthur Madison,
naciste en Alemania, viviste en Berlin durante los primeros
catorce afios de tu vida y luego te mudaste con tus padres a
Inglaterra. Te uniste a la Inteligencia britdnica, trabajaste
como espia durante la Primera Guerra Mundial, permaneciendo
en ese puesto desde entonces. Tus Srdenes fueron infiltrarte
en las filas de las SS con el fin de vigilar a las fuerzas de
élite de Himmler,

No sabes por qué te han asignado a este pelotdn. De hecho,
nunca has estado fuera de Europa. Puede que hayan descubierto
tu tapadera. Parece que el resto de oficiales se conoce y que tU
eres el nuevo del grupo. ¥ todos te miran, no te quitan el ojo
de encima.

Averigua todo 1o que sucede y recuerda: hay un pelotdn de
soldados britédnicos a s80lo unos kildmetros de aqui. Si las
cosas se salen de control, envia una sefial de emergencia a
través de tu radio. Emite un «S0S» cinco veces seguidas y
aparecerén en tu ayuda.



Richard
Brennan

LALLAMADA DE CTHULHU

FUE 12 CON 12 TAM 10

DES ‘11 APA 17 COR 79

INT 118 POD 116 EDU ‘20

HABILIDADES

CHARLATANERIA | 70 | ESCRITURA . 80 [ INTERPRETACION . 80
: ; — |

DESCUBRIR . 60 | ESCUCHAR . 80 | psicoLoGiA . 40

DIRIGIR 80 [Esaquivar _ 22 | MITOSDE CTHULHU 1%

* Richard ha hojeado algunas paginas de £/ Rey de Amarillo, por lo que ha podido vislumbrar el horror que les espera.

INNOMBRABLE

PROFESION: ACTOR/DIRECTOR (5D6) CORDURA: 8

PERSONALIDAD: EXIGENTE (3D6), ENCANTADOR (2D6),
ELOCUENTE (3D6), PERSPICAZ (2D6)

OBJETIVO: SALVA A MI ESPOSA (1D6)

RASGOS DE LOCURA: PERCEPCION (2D6)

VALORES PARA HITOS

CONCEPTO: GENIO CREATIVO

COMPLICACION: TODAVIA ESTA ENAMORADO DE SYLVIA.

H | ¢ Ha escrito, dirigido y protagonizado cinco peliculas y aparecido en muchas otras.

T | * Sylviase divorcié de él porque su trabajo fue mas importante que su relacién.

S [+ Haencontrado una copia de la obra maldita £/ Rey de Amarillo.

FORTALEZA | 3 | SEDENTARIO INICIATIVA 5

REFLEJOS 3 | DEDOS AGILES DARIO C/C 1

VOLUNTAD 5 i ELOCUENTE _

INTELECTO 5 i EXIGENTE DANO DIST. *+0
; AGUANTE 5

FFISICA 1 EJERCICIOS LIGEROS

COMBATE ! 3 | ELUDIR PROBLEMAS DEFENSA 1

PERCEPCION | 6 | SUPERVISAR ESCENA RESISTENCIA 15

SUBTERFUGIO | 6 i CHARLATANERIA ENTEREZA ;

ISOCIAL 7 | CAUTIVAR

CULTURA 5 | AFICIONADO A LOS LIBROS EST. MENTAL 21

PROFESION 7 | DIRECTOR DRAMA .




HE MUERTO. Y-AHORA QUE?

Solo porque un personaje esté muerto no significa que esté fuera de la partida.

Llévate al jugador a un lado y explicale lo que estd sucediendo. De ahora en
adelante, su personaje es el que supuestamente debia interpretar en la obra y su

misién es asustar a los demds jugadores y helarles la sangre cada vez que pueda.




L

|

Sylvia
Brennan

LA LLAMADA DECTHULHU
FUE 9 CON 8 TAM 9
DES 12 APA 17 COR 50
INT 15 POD 10 EDU 18

‘ HABILIDADES
CHARLATANERIA 60 | FARMACOLOGIA 70 | REGATEAR 70
ESCRITURA 80 | INTERPRETACION 80 | SEDUCCION 8o
ESQUIVAR 24 | PERSUASION 80 | MITOS DE CTHULHU
INNOMBRABLE
PROFESION: ACTRIZ DROGADICTA (5D6)

PERSONALIDAD:

DIGNA DE PENA (3D6), VENGATIVA (2D6),
CELOSA (3D6), VIGILANTE (2D6)

OBIJETIVO:

DESTRUIR A MI EXMARIDO (1D6)

RASGOS DE LOCURA:

FUERZA HISTERICA (2D6), VIOLENCIA (2D6) DOMINACION (2D6)

VALORES PARA HITOS

CONCEPTO:

ACTRIZ PRINCIPAL

COMPLICACION:

ADICTA A LAS DROGAS RECREATIVAS Y AL ABUSO DE ALCOHOL.

Hle Se divorcié de Richard porque le daba mas importancia a su trabajo que a ella.

1| » Estaeneltop 10 de muchas listas de apuestas sobre famosos que moriran pronto.

ol Siempre lleva una pequefia pistola escondida, para protegerse o suicidarse.

FORTALEZA 3 ¢ MUY DELGADA INICIATIVA 6

REFLEJOS 4 i FLEXIBLE DARIO ¢/C +1

VOLUNTAD 4 i CELOSA .

INTELECTO | § | ATENTA DANO DIST. *0
. AGUANTE 5

FFiSICA 2 i YOGA

COMBATE 4 | DEFENSA PERSONAL DEFENSA 13

PERCEPCION | 4 i LEEREMOCIONES RESISTENCIA 15

SUBTERFUGIO | 7 | OCULTAR SUS EMOCIONES ENTEREZA 6

ISOCIAL 7 i SEDUCIR

CULTURA 5 | DROGASY MEDICAMENTOS EST. MENTAL 18

PROFESION 6 | ACTRIZ DRAMA 3




HE MUERTO. Y-AHORA QUE?

Solo porque un personaje esté muerto no significa que esté fuera de la partida.

Llévate al jugador a un lado y explicale lo que estd sucediendo. De ahora en
adelante, su personaje es el que supuestamente debia interpretar en la obra y su

misién es asustar a los demds jugadores y helarles la sangre cada vez que pueda.




Roy

Phillips

LALLAMADA DE CTHULHU

PERSONALIDAD:

OBJETIVO:

RASGOS DE LOCURA:

NADA DE NENAZAS (2D6), DEMOSTRAR LO QUE VALE (2D6),

FUE 17 CON 15 TAM 15

DES 17 APA 17 COR 65

INT 11 POD 13 EDU ‘10
HABILIDADES

CAZAR 70 | FARMACOLOGIA 70 | PISTOLA . 6o
CHARLATANERIA 60 | INTERPRETACION 60 | PRESA | 70
DESCUBRIR 70 | ORIENTARSE 60 | PUNETAZO 8o
ESQUIVAR 70 | PERSUASION 50 | MITOS DE CTHULHU
INNOMBRABLE

PROFESION: HOMBRE DE VERDAD (3D6) CORDURA: 10

NADA DE GILIPOLLECES (3D6), AGRESIVO (3D6)

PROBAR QUE SOY TODO UN HOMBRE (1D6)

NINGUNO

VALORES PARA HITOS

CONCEPTO:
COMPLICACION:

CHICO MALO DEL CINE

EXCESOS NOCTURNOS (ALCOHOL Y DROGAS RECREATIVAS)

H [ ¢ Havivido gran parte de su vida en el outback australiano con su abuelo.

T | ¢ Llegd al éxito en Hollywood gracias a Richard Brennan.

2 * Enlos Ultimos meses, ha estado viéndose con Sylvia Brennan en secreto.

FORTALEZA 4 | MUSCULOS DE GIMNASIO INICIATIVA 6

REFLEJOS 5 | BIEN COORDINADO DARO C/c +2

VOLUNTAD 5 i VIOLENTO .

INTELECTO | 2 | ARROGANTE DANO DIST. 1
. AGUANTE 6

FFiSICA 6 | ARTES MARCIALES

COMBATE | 6 CAZAR DEFENSA 16

PERCEPCION | 5 | DESCUBRIR RESISTENCIA 18

SUBTERFUGIO | 5 | ACECHAR ENTEREZA 6

ISOCIAL 5 i CONVENCER

CULTURA 4 | BAJOS FONDOS EST. MENTAL 18

PROFESION 4 | ACTOR DRAMA .




HE MUERTO. Y-AHORA QUE?

Solo porque un personaje esté muerto no significa que esté fuera de la partida.

Llévate al jugador a un lado y explicale lo que estd sucediendo. De ahora en
adelante, su personaje es el que supuestamente debia interpretar en la obra y su

misién es asustar a los demds jugadores y helarles la sangre cada vez que pueda.




L

|

Simon
Carter

LA LLAMADA DECTHULHU

FUE 12 CON 13 TAM 10

DES 16 APA 15 COR 70

INT 14 POD 14 EDU 14
‘ HABILIDADES

CHARLATANERIA 80 | FARMACOLOGIA 30 | PsicoLoGiA 75
ESCRITURA 70 | INTERPRETACION 70 | MITOS DE CTHULHU
ESQUIVAR 50 | PERSUASION 75

INNOMBRABLE

PROFESION: TU MEJOR AMIGO (3D6)

PERSONALIDAD:

DE FIAR (3D6), HOMBRE DE FAMILIA (2D6), RESIGNADO (3D6),
AMIGO EN QUIEN CONFIAR (2D6)

OBIJETIVO:

SACARLE TODO EL JUGO A LA VIDA (1D6)

RASGOS DE LOCURA:

PERCEPCION (1D6)

VALORES PARA HITOS

CONCEPTO:

ACTOR DE REPARTO SABELOTODO

COMPLICACION:

SUFRE UN INICIO TEMPRANO DE ALZHEIMER.

(1] e Richard Brennan le dio su oportunidad para la fama en Hollywood.

1| ¢ Sylvia Brennan fue una vez su mejor amiga, pero su relacién termino.

2 e Esun hombre felizmente casado y con dos hijas.

FORTALEZA 3 i PEQUENO INICIATIVA 6

REFLEJOS 4 | RAPIDO DARIO ¢/C "

VOLUNTAD 5 | LIGERO TARTAMUDEO -

INTELECTO | 4 | RESPONSABLE DANO DIST. +1
. AGUANTE 5

FFISICA 2 | DEPORTISTA AFICIONADO

COMBATE 4 | DEFENSA PERSONAL DEFENSA 14

PERCEPCION | 4 | DETALLISTA RESISTENCIA 15

SUBTERFUGIO | 7 i APARENTAR CONFIANZA ENTEREZA 6

ISOCIAL 6 | CHARLATRANQUILIZADORA

CULTURA 6 | SABER DETODO EST. MENTAL 18

PROFESION 6 { MUNDO DEL CINE DRAMA 3




HE MUERTO. Y-AHORA QUE?

Solo porque un personaje esté muerto no significa que esté fuera de la partida.

Llévate al jugador a un lado y explicale lo que estd sucediendo. De ahora en
adelante, su personaje es el que supuestamente debia interpretar en la obra y su

misién es asustar a los demds jugadores y helarles la sangre cada vez que pueda.




Julie

Chancellor

LALLAMADA DE CTHULHU

PERSONALIDAD:

OBJETIVO:

RASGOS DE LOCURA:

COQUETA (3D6), HIPERAMBICIOSA (3D6), DEPREDADORA

(2D6), LEAL (2D6)
HACER QUE RICHARD SE OLVIDE

NINGUNO

DE SYLVIA (1D6)

FUE 9 CON 14 TAM 9

DES 10 APA 18 COR 75

INT 16 POD 15 EDU ‘10
HABILIDADES

CHARLATANERIA 70 | INTERPRETACION 80 | sEDUCCION . 90
DESCUBRIR 70 | PERSUASION 80 | MITOS DE CTHULHU
ESQUIVAR | 20 | REGATEAR 70

INNOMBRABLE

PROFESION: SEDUCTORA ARRIBISTA (3D6) CORDURA: 10

VALORES PARA HITOS

CONCEPTO:
COMPLICACION:

ACTRIZ DE REPARTO MANIPULADORA

DETALLES NO RECUERDA.

ODIA LOS ESPEJOS A RAIZ DE UN INCIDENTE DE NINA CUYOS

Hle Pasé gran parte de su infancia siendo despreciada por su aspecto.

T | * Hautilizado su belleza para lograr estatus y posicidn.

S| ConsideraaRichard como uno de sus amigos mas queridos y de mayor confianza.

FORTALEZA 3 | DELGADA INICIATIVA 5

REFLEJOS 3 | BUEN EQUILIBRIO bARIO C/c +1

VOLUNTAD 6 | ATRACTIVA -

INTELECTO | 4 | BUENA MEMORIA DANO DIST. *+0
: . AGUANTE 6

FFiSICA 2 i EJERCICIOS AEROBICOS

COMBATE ! 2| PONERSE A CUBIERTO DEFENSA 10

PERCEPCION | 4 | LEERLOS ROSTROS RESISTENCIA 18

SUBTERFUGIO | 6 | APARENTAR AMISTAD ENTEREZA 8

ISOCIAL 7 | COQUETEAR

CULTURA 7 | RUMORES EST. MENTAL 24

PROFESION 7 | INTERPRETACION DRAMA 3




HE MUERTO. Y-AHORA QUE?

Solo porque un personaje esté muerto no significa que esté fuera de la partida.

Llévate al jugador a un lado y explicale lo que estd sucediendo. De ahora en
adelante, su personaje es el que supuestamente debia interpretar en la obra y su

misién es asustar a los demds jugadores y helarles la sangre cada vez que pueda.




L

|

LALLAMADA DECTHULHU

JOVENES E INOCENTES (5D6)

FUE 8 CON 10 TAM 8

DES 10 APA 13 COR 60

INT 13 POD 12 EDU 12
HABILIDADES

DESCUBRIR 70 | INTERPRETACION 70 | REGATEAR [Xo)
DISCRECION 50 | PERSUASION 70 | MITOS DE CTHULHU
ESCUCHAR 70 | PSICOLOGIA 70

INNOMBRABLE

PROFESION: ACTRIZ DE PERSONAJES

| CORDURA: 10

PERSONALIDAD:

RECATADA (2D6)

AMISTOSA (3D6), AMBICIOSA (2D6), TIMIDA (3D6),

OBJETIVO:

IMPRESIONAR A ESTOS DESCONOCIDOS (1D6)

RASGOS DE LOCURA:

NINGUNO

VALORES PARA HITOS

CONCEPTO:

ACTRIZ DE REPARTO INGENUA

COMPLICACION:

SOLO CONOCE A RICHARD Y ESTA ALGO ASUSTADA AL RESPECTO.

H | « Rechaz6 una propuesta de matrimonio de Richard Brennan hace tres semanas.

1| » Admira a Simon Carter y su peculiar sentido del humor.

2 * Solo ha tenido un papel de reparto en una Unica pelicula independiente.

FORTALEZA 3 | FIBROSA INICIATIVA 5

REFLEJOS 3 | NUNCATROPIEZA DARIO C/C 1

VOLUNTAD 5 | RECATADA .

INTELECTO | 5 ! AMBICIOSA DANO DIST. +1
. . AGUANTE 5

FFiSICA 2 | ACROBATA

COMBATE 4 i EVITAR LOS GOLPES DEFENSA 12

PERCEPCION | 6 | ESCUCHAR ATENTAMENTE RESISTENCIA 15

SUBTERFUGIO | 5 | ACECHAR ENTEREZA 7

ISOCIAL 6 | IMPRESIONAR

CULTURA 5 | VIAJAR POR EL MUNDO EST. MENTAL 21

PROFESION 7 | CINE INDEPENDIENTE DRAMA 3




HE MUERTO. Y-AHORA QUE?

Solo porque un personaje esté muerto no significa que esté fuera de la partida.

Llévate al jugador a un lado y explicale lo que estd sucediendo. De ahora en
adelante, su personaje es el que supuestamente debia interpretar en la obra y su

misién es asustar a los demds jugadores y helarles la sangre cada vez que pueda.




FUE 9 APA 12 EDbU 21

DES 14 TAM 10  BONIFICACION AL DANO +0
INT 15 COR 60  MITOS DE CTHULHU

CON 10 POD 12

ASTRONAVEGACION 30 ESQUIVAR 30  MEDICINA 20
DESCUBRIR B5  Fisica 80  PersuAsION 45
ELECTRICIDAD 70  INFORMATICA 90 PiLOTO 25
ELECTRONICA 70  LANZAR 30  SALTAR 25
ESCUCHAR 60  mEcAnicA 20

HENNE .

PROFESION INGENIERO (5D6)

PERSONALIDAD MELANCOLICO (3D6) LABORIOSO (3D6) LIDER (2D6) PRACTICO (2D6)
OBJETIVO TERMINAR EL TRABAJO (1D6)

CORDURA 10

RASGOS DE LOCURA N/A







FUE 9 APA 12 EDbU 21

DES 14 TAM 10  BONIFICACION AL DANO +0
INT 15 COR 60  MITOS DE CTHULHU

CON 10 POD 12

ARQUITECTURA QO ESCUCHAR 60  ocumar 60
ARTE 60  EsauvAR 60  ocutarse 90
CHARLATANERIA 70  FARMACOLOGIA 60  PERSUASION 70
DESCUBRIR 80  rotocraFia 70  PRIMEROS AUXILIOS 60
DISCRECION 80  mecAnica 60  psicoLoaia 60
ELECTRICIDAD 70  MEDICINA 60  saTar 60

HENNE .






FUE 8 APA 17 EDU 21
DES 12 TAM 8 BoNIFIcACON ALDARD  -D4
INT 17 COR 85 MITOS DE CTHULHU

CON 13 POD 17

CHARLATANERIA 5O LANZAR 20  PSICOLOGIA 95
DESCUBRIR 70  MEDICINA 80  recaTEAR 60
ESCUCHAR 80  PERsuASION 85 SALTAR 25
ESQUIVAR 30  PRIMEROS AUXILIOS 60

INFORMATICA 70  PSICOANALISIS 95

Do oot

PROFESION PsICOLOGA (5D6)

PERSONALIDAD MELANCOLICA (3D6) AMISTOSA (2D6) SERVICIAL (2D6)

COMPASIVA (3D6)
OBJETIVO AYUDA A LOS DEMAS A SUPERAR SUS MIEDOS (1D6)

CORDURA 10

RASGOS DE LOCURA NJA







FUE 8 APA 17 epbu 21

DES 12 TAM 8 BoNIFIcACON ALDARD  -D4
INT 17 COR 85 MITOS DE CTHULHU

CON 13 POD 17

CHARLATANERIA 70  FARMACOLOGIA QO  PERSUASION 70
DESCUBRIR 80  wmepicina Q0  PRIMEROS AUXILIOS 80
DISCRECION 80 ocumar 60  psicoLoaia 60
ESCUCHAR 80  ocutarse 60

Do oot






FUE 14 APA 15 Ebpu 14

DES 13 TAM 10 BONIFICACIONALDANO  +0O
INT 14 COR 70  MITOS DE CTHULHU

CON 12 POD 14

BIOLOGIA 85  Esaunar 40  LioTo 45
CHARLATANERIA 80 FARMACOLOGIA 90  Guimica 85
DERECHO 80  INnForRMATICA 60 ar 45
DESCUBRIR 5O LANZAR 60

ESCUCHAR 30  PERSUASION 95

Do oot

PROFESION EMPRENDEDOR (5D6)
PERSONALIDAD MELANCOLICO (306) NO DEL TODO HONESTO (3D6) VENDEDOR (2D6)

CONFIANZA EN Si MISMO (2D6)

OBJETIVO CUMPLIR ELTRABAJO (1D6)

CORDURA 10

RASGOS DE LOCURA N/A







FUE 14 APA 15 Ebpu 14
DES 13 TAM 10 BONIFICACION AL DANO +0
INT 14 COR 70  MITOS DE CTHULHU

CON 12 POD 14

CHARLATANERIA 80  EsauivAr 60 PSICOLOGIA 8o
DESCUBRIR 80 ocuutar 60  saTAR 60
DISCRECION 80  oculmarse 90

ELECTRONICA 60  PERSUASION 8o

ESCUCHAR 80  PriMEROS AuxiLIOS 60

Do oot






FUE 18 APA 9 EDU 15

DES 16 TAM 15 BONIFICACIONALDARO  +D6
INT 15 COR 60  MITOS DE CTHULHU

CON 15 POD 12

CONDUCIRMAQUINARIA 80 ESCUCHAR 5O MECANICA 95
CUCHILLO 50 ESQUIVAR 30 PERSUASION 45
DESCUBRIR B5 Fisica 70 PiLoTO 70
ELECTRICIDAD 80 inFormATICA 50 SALTAR 35
ELECTRONICA 80 Lanzar 60 TRePAR 50

HiE NN

PROFESION MECANICO (5D6)

PERSONALIDAD MELANCOLICO (3D6) LABORIOSO (3D6) ACTITUD DE HOMBRE
TRABAJADOR (2D6) NADA DE GILIPOLLECES (2D6)

OBJETIVO CUMPLIR ELTRABAJO (1D6)

CORDURA 10

RASGOS DE LOCURA NJA







FUE 18 APA 9 EDU 15
DES 16 TAM 15 BONIFICACIONALDARO  +D6
INT 15 COR 60  MITOS DE CTHULHU

CON 15 POD 12

CHARLATANERIA 70 ESQUIVAR 60 PERSUASION 70
COCINAR 90 FARMACOLOGIA 60 PRIMEROS AUXILIOS 60
DERECHO 40  FOTOGRAFIA 70 PSICOLOGIA 60
DESCUBRIR 8o MEDICINA 60 SALTAR 60
DISCRECION 80  ocuumar 60  TREPAR 60
ESCUCHAR 70 OCULTARSE 90

Do oot






FUE 9 APA 18 EDU 10

DES 18 TAM 10 BONIFICACIONALDANO  +0O
INT 14 COR 60  MITOS DE CTHULHU

CON 8 POD 12

CHARLATANERIA QO  ESCUCHAR 60 PERSUASION 60
DERECHO 30  ESQUIVAR 40  1oCARBATERIA 90

DESCUBRIR 70  FARMACOLOGIA 70 1ocarGuiTARRA QO
DISCRECION 70  OCULTAR 60 ocarPano 90
ELECTRONICA 30  OCULTARSE 60

HENNE .

PROFESION Musico (5D6)

PERSONALIDAD MELANCOLICO (3D6) AMIGO DESESPERADO (3D6) TEMPERAMENTO

ARTISTICO (2D6) DEDOS LIGEROS (2D6)

OBJETIVO COMENZAR DE NUEVO (1D6)

CORDURA 10

RASGOS DE LOCURA N/A







FUE 9 APA 18 eou 10
DES 18 TAM 10 BONIFICACIONALDANO  +0O
INT 14 COR 60  MITOS DE CTHULHU

CON 8 POD 12

CHARLATANERIA QO ELECTRONICA 30  OCULTARSE 60
CIENCIAS OCULTAS 70  ESCUCHAR 60  PERSUASION 60
DERECHO 30  ESQUIVAR 40  TOCAR BATERIA 90
DESCUBRIR 70  FARMACOLOGIA 70  TOCARGUITARRA 9O
DISCRECION 70  OCULTAR 60  TOCARPIANO 90

Do oot






FUE 8 APA 18 EDU 12

DES 10 TAM 8 BoNIFIcACONALDARD =D
INT 18 COR 85  miTos pe cTHULHU

CON 10 POD 17

CHARLATANERIA 80  ESCUCHAR 60  PERSUASION 8o
CONTABILDAD 80  ESQUIVAR 20  PSICOLOGIA 60
DERECHO 60 INFORMATICA 8o REGATEAR 8o
DESCUBRIR 5O  LANZAR 40

NN NN

PROFESION MUJER DE NEGOCIOS (5D6)

PERSONALIDAD MELANCOLICA (3D6) AMBICIOSA (2D6) INSTINTOS AGRESIVOS (2D6)
MUJER AL MANDO (3D6)

OBJETIVO PONERSE AL MANDO (1D6)

CORDURA 10

RASGOS DE LOCURA N/A







FUE 8 APA 18 EDU 12
DES 10 TAM 8 BoNIFIcACONALDARD =D
INT 18 COR 85  miTos pe cTHULHU

CON 10 POD 17

DESCUBRIR 80  wmebicina 60  PRIMEROS AUXILIOS 80
DISCRECION 80 ocuiar 60  psicoLocia 8o
ESCUCHAR 80  ocuLtarse 90 RELIGION (CATOLICA)9O
FARMACOLOGIA 60  PERSUASION 70

NN NN






FUE 12 APA 12 EDU 12

DES 14 TAM 10 BONIFICACIONALDANO  +0O
INT 13 COR 5O  MITOS DE CTHULHU

CON 8 POD 10

ASTRONAVEGACION QO INFORMATICA 75  OCULTARSE 60
ELECTRICIDAD 40  LANZAR 40  PERSUASION 5o
ELECTRONICA 60  MEcANICA GO  PiLOTO 95

NN NN

PROFESION PiLoTO (5D6)

PERSONALIDAD ATERRORIZADA (3D6) PARANOICA (3D6) DESESPERADA (2D6)
RESERVADA (2D6)

OBJETIVO LLEGAR A LA CAPSULA DE ESCAPE (1D6)

CORDURA 10

RASGOS DE LOCURA NJA
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