RESERVA

Acumula Oro en tu reserva para avanzar en pos de tu motivacion y
jubilarte. Ejecuta los dos puntos siguientes la primera vez que lo hagas:

O Pregunta: 'Dénde escondes tu botin, dC t&l modo uc nadic mds
< q
pueda encontrarlo?

O Narraun  flashback mostrando el momento en el que tu motivacion se
hizo tan importante para ti.

Después, cada vez Zue aumentes tu reserva, selecciona uno de los puntos de
la siguiente lista y haz lo que indica. No se puede elegir ninguna opcion
mas de una vez.

O Narra un flashback que muestre tu recuerdo favorito de la infancia.

O Pregunta: ;A qué hermana te has consagrado? :Cémo le agradeces su
ayuda? La proxima vez que realices este rito de agradecimiento durante
una incursién, elimina un estado de cardcter emocional o psicolégico.

O Pregunta: ¢Has visto algtin augurio de lo que est4 por venir? ¢ Qué
fue? Puedes afiadir un dado claro extra a una tnica tirada de
exploracién o riesgo siempre que describas cémo esta senal o augurio
se manifiesta en la escena.

O Narra un flashback donde se muestre un triunfo personal relacionado
con tu Trasfondo.

O Narra un flashback donde se muestre un triunfo personal relacionado
con tu Ocupacién.

O Narra una escena corta en el presente donde se muestre cémo te
vas acercando a conseguir tu motivacién. Afade 2 Oros extraa
tu reserva.

O Pregunta: ¢Qué persona, lugar u objeto de la ciudad te hace recordar
constantemente tu motivacion?

O Pregunta: ;Cémo refleja tu apariencia fisica tu obsesién con tu
motivaciéon?

O Narra un flashback que muestre cémo, en secreto, traicionaste a otros
buscadores de tesoros con el fin de lograr tu motivacién. Anade 2
Oros extra a tu reserva.

O Opcional: En vez de anadir Oro a tu reserva, retiras la cantidad que
desees (puede hacerse con el fin de satisfacer la Deuda u otra opcién
de esta hoja). El Dy narrar4 una escena mostrando por qué jamas
lograras afcanzar tu motivacién.

IRSE DE FARRA

Gasta 1 Oro en la ciudad para obtener informacion vitil antes de iniciar
una incursion. Como informacidn iitil se consideran rumores, mapas o la
Debilidad de algiin monstruo dinico. Cada vez que lo hagas, tacha la
primera opcion sin marcar de esta lista y sigue sus instrucciones.

O Pide a otro jugador que escriba un adjetivo y te lo revele en secreto
solo a ti. Pide a un segundo jugador que escriba un sustantivo y te lo
revele en secreto solo a ti. Combina el sustantivo y el adjetivo para
componer con ellos el nombre de tu taberna favorita de la ciudad.

O Describe c6mo es la comida «excepcional» que sueles pedir en tu
taberna favorita. Despuds, el resto de jugadores describirdn por qué
estds equivocado y las razones por las que tu taberna favorita deja
mucho que desear.

O Responde: ;Qué hay en tu taberna favorita o qué has hecho para que
te haga sentirté€ como si estuvieras en tu segundo hogar al visitarla?
(@) O{ciomz/: Gasta 3 Oros para adquirir una parte de la propiedad de tu
taberna favorita. A partir de ahora, escuchards dos rumores o detalles

importantes cuando gastes 1 Oro aqui.

BIBLIOTECA

Adquieres unos cuantos grimorios de pequerio tamaro que después llevas
contigo durante tus viajes. 1é permiten adquirir nuevos Rituales, al coste de
un punto de Deuda por Ritual. Cada vez que lo haga:, elige una de las
siguientes opciones:

o Narra una escena mostrando el momento en el que dominas el Ritual.
o Describe cémo aprender el Ritual altera sutilmente tu apariencia fisica.

POSESIONES

Incrementar la calidad de vida automaticamente elimina un punto de

Ruinay, ademds, te permite deshacerte de todos los estados que sufras.

La primera vez que establezcas tu nivel de vida, aumenta tu Denda

en un puntoy, dZspuc’S, haz los dos puntos descritos a continuacion:

O Pregunta: ¢Cémo es tu hogar? ;Una pequena cabana? ¢ La decrépita
iglesia que estds restaurando poco a poco? ¢Una serie de tineles
subterraneos que pertenecieron a un gremio de ladrones?

TROPHY GOLD

O Pregunta a los otros jugadores qué recuerdo de vuestros viajes juntos
podria encontrarse en tu hogar. Andtalos a continuacion.

Siempre que uses la opcion de incrementar tu nivel de vida para eliminar

Ruinay curar estados, anota un nuevo recuerdo de la iltima incursién.

EQUIPO

Gasta 1 Oro en la cindad para desbloquear una casilla de equipo en tu
mochila que esté marcada. La primera vez que lo hagas...

O Ponle un nombre al tendero y, con la ayuda del pj, definid cual podria
ser su secreto. Puede ser cualquier cosa, desde un objeto magico que
se encuentra en su posesion a una oportunidad lucrativa que conoce,
pasando por un pariente perdido que quiere encontrar, siempre que
sea algo que te parezca interesante. Anota cudl es el secreto en las
lineas siguientes.

Cada vez posterior que lo hagas, tacha una casilla. Cuando las cinco

casillas estén tachadas, el Djte oﬁecem’ una mision secundaria relacionada
con el secreto del tendero.

HEEEN

ENTRENAMIENTO

Contratas a un mentor para que te adiestre en el uso de una nueva
Habilidad. Cada Habilidad asi adquirida te cuesta un punto de Denda.
Cada vez que lo hagas, completa todos los puntos listados a continuacién:

o Indica cuél es el nombre de tu mentor y describe un incidente que le
hiciera famoso.

o Narra una pequefia escena mostrando cémo aPrcndes la Habilidad
tras varios dias, semanas o meses de adiestramiento.

o Narra c6mo tu mentor o la Habilidad provocan el aumento de tu
Deuda. ¢ Acaso estds manteniendo al mentor? ¢ La habilidad exige un
equipo muy especializado? ; Se debe a otra cosa?

CURACION

Gasta 1 Oro en la ciudad para eliminar un punto de Ruina. Alternativa-
mente, puedes tachar una de las opciones siguientes'y hacer lo que dice para
eliminar un punto de Ruina. Cada opcién solo puede elegirse una vinica vezy

solo puedes eliminar un tinico punto de Ruina antes de la siguiente incursion.

O Narra una escena que muestre cdmo satisfaces tus deseos fisicos en la
ciudad.

O Narra una escena que muestre como es ese lado privado de ti que muy
poca gente ve.

O Narra una escena que muestre un lugar increiblemente bello de la
ciudad o sus inmediaciones.

FUNERAL

Cuando un buscador de tesoros fallece durante una incursion, cualquier
jugador con su buscador de tesoros atin vivo deberfa describir cémo
recuerda su personaje a su camarada caido. Si el fallecido tenfa
posesiones, cada personaje puede hacerse con uno de sus recuerdos y
afiadirlo a su propia seccién de Posesiones de esta hoja de campaiia o
como Cquipo CnCOntfadO.
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