
 

Artesano Artífices curiosos  
 e inteligentes

En tus flashback, puedes recordar cualquier actividad típica de un artesano, 
como sabotear estructuras, recolectar materiales o preparar un mejunje.

Ingenio: Puedes sufrir estrés para llevar a cabo una proeza increíble de 
creación, como mezclar mejunjes sobre la marcha para crear un potente efecto 
combinado, montar un artilugio temporal sencillo o ignorar la inestabilidad de 
creaciones científicas monstruosas.

Espacio libre: 

Prototipo: Inicia un único reloj de fabricación de artilugios de nivel 2 o 3. 
Puedes utilizar este artilugio inacabado de forma normal. Cada vez que hagas una 
tirada nefasta usándolo, este reloj de fabricación avanzará un segmento. Cuando 
el reloj esté lleno, el artilugio queda terminado y podrás empezar otro reloj nuevo.

Orgullo: Infundes tu esencia más personal en todo lo que creas. Cuando tú 
u otra persona obtenga un crítico al utilizar algo que tú has creado, ganas un 
corazón oscuro.

Marca de la casa: Tienes un suministro regular de un único mejunje 
específico de nivel 2 y dos espacios de suministro adicionales que solo puedes 
usar con él.

Maestro cervecero: Cuando prepares un mejunje, siempre creas una 
dosis adicional, incluso si obtienes un fracaso. Tienes una acción de descanso 
adicional que solo puedes emplear para elaborar mejunjes.

Frenesí creativo: No consumes la acción de descanso al obtener un éxito 
mientras trabajas en un proyecto de fabricación durante el descanso. Además, 
tienes una acción de descanso adicional que solo puedes usar para fabricar cosas.

Escrutinio: Puedes sufrir estrés para declarar la existencia de un fallo en  
una estructura o en alguna maquinaria que veas. Ganas +1d al actuar en base a 
esta información.

Ciencia monstruosa: Tienes plena confianza en tus creaciones. Ganas 
+1d cuando lo das todo al preparar un mejunje o fabricar un artilugio, pero no 
puedes resistir las consecuencias de la tirada. Si consigues un crítico, también 
recuperas un punto de estrés.

Wicked Ones

#

músculos

agallas

charlar / amablemente

personalidad, coraje, magia

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

invocar / con magia

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

sesos

relojes de proyecto

puedes pagar oro para:
	� atraer a una criatura
	� conseguir la ayuda de un amigo vil
	� conseguir una acción de descanso para 

los esbirros
	� hacer que los esbirros se unan a una 

incursión
	� reclutar esbirros
	� mejorar esbirros

oro

equipo

suministros

corazones 
oscuros

panda de esbirros moral reventados

raza tipo

nivel tipo descripción

labores de mazmora

reventado

nombre raza y aspecto

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

TIRADAS DE RESISTENCIA
fracaso: sufres 3 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito parcial: sufres 2 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito: sufres 1 punto de estrés para resistir 
la consecuencia por completo.
crítico: recuperas 1 punto de estrés y 
resistes la consecuencia por completo.
resistir muerte 
fracaso: mueres. 
éxito parcial: inconsciente. quedas fuera 
de la escena

estrés

impulso oscuro: bocazas - chiflado - despistado
obseso - paranoico - rencoroso - sádico - temerario

juerga: antojos - bebida - juego
ocultismo - veneración - violencia

defensas

proyectos de descanso

notas

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

	� conmoción: -1d a la siguiente tirada. después, se elimina.
	� reventado: conmoción a todos los atributos. se elimina 

cuando hayan desaparecido todas las conmociones.
	� golpe de gracia: haces una última acción si te queda 

algún corazón oscuro cuando vayas a morir. 
	� perder los estribos: se tiene que realizar de inmediato. las 

capacidades que uses en este estado no te generan estrés.

	� arriésgate: vuelve a hacer una tirada de acción de 
la fase de descanso, pero pierdes la situación ventajosa

tiradas de botín
fracaso: corazón oscuro. 
te arriesgas a excederte.
éxito parcial: +1 oro
éxito: objeto valioso

al combinar 2 éxitos, 
obtienes 1 objeto poderoso 
(el dj decide cuál es)

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

escoge una capacidad cuando esté 
lleno. ganas 1 punto de exp por cada 
una de las siguientes cosas que hayas 
hecho en la sesión:

	� progresasteis en vuestro plan 
maestro.

	� participaste en la escena de 
mazmorra de otro pj.

	� actuaste como un monstruo.
	� utilizaste tu equipo o tus 
suministros de forma creativa

ganas un punto de acción cuando 
esté lleno. ganas 1 punto de exp osada 
si durante esta sesión interpretaste 
quedar reventado o perdiste los 
estribos.

exp osada

exp malvada

tú
yo

nosotros
eso

uno
dos
tres
más

sí
no

quizás
ahora

ir
hacer
alto

matar

comer
dar

coger
oro

Palabras de la lengua de la luz

amigo vil

planes de incursión

	� asalto: emplead toda vuestra 
fuerza, ahuyentando o asesinando a 
todos los que se oponen a vosotros.

	� emboscada: atacad cuando menos 
se lo esperan, procurando que no 
derroten a ninguno de vosotros.

	� engaño: confundid, embaucad, o 
engañad a vuestro objetivo para que 
haga lo que queráis sin que lo sepa.

	� golpe: entrad a la fuerza, conseguid 
lo que queréis y escapad rápido, sin 
desviaros de vuestro propósito.

	� negociación: hablad, mentid u 
ofreced algo para conseguir lo 
que queréis, derramando la menor 
cantidad de sangre que sea posible.

	� sigilo: infiltraros, encontrad 
aquello que buscáis y escabulliros 
en silencio, sin que os detecten.

	� construir portón, sala, trampa o truco.

	� contactar amigo vil, facción o pnj.

	� elaborar mejunje o poción.

	� fabricar objeto, ventaja o artilugio.

	� preparar ritual.

	� reclutar panda de esbirros.

	� torturar prisionero.



Bandido

En tus flashback, puedes recordar cualquier actividad típica de un bandido, como dar 
órdenes a los esbirros, valorar la fuerza de un objetivo o disciplinar a los subordinados.

Maestro del combate: Puedes sufrir estrés para llevar a cabo una proeza 
increíble de atletismo, como lanzar un hacha a gran distancia, maniobrar casi 
en cualquier lugar del campo de batalla o enfrentarte a un grupo de enemigos en 
igualdad de condiciones.

Guerreros astutos y  
valientes

Espacio libre: 

Táctico: Planear batallas es la clave de tu éxito. Ganas +1d en tu primera acción 
tras una tirada de implicación. También ganas una defensa contra planes de 
incursión que se descarrilen.

Maníaco: Te da igual arriesgar tu vida. Ganas +1d cuando lo das todo y pones 
tu propio cuerpo en peligro, pero no puedes resistir ninguna consecuencia de la 
tirada. Con un crítico, además recuperas un punto de estrés.

Euforia de combate: No hay nada que te guste más que tu propia destreza 
luchando. Con un crítico en combate, recuperas un punto de estrés y ganas un 
corazón oscuro.

Control: Controlas los combates con fluidez. Con un éxito al resistir un 
ataque cuerpo a cuerpo también logras (elige una)... desarmarlo, redirigir el 
ataque hacia otro objetivo o forzar al atacante a moverse a otra posición.

Comandante: Tu presencia multiplica la moral de tus esbirros. Puedes sufrir 
estrés o gastar un corazón oscuro para proporcionar a una panda de esbirros +1d 
en una tirada. Adicionalmente, ganas una defensa contra el fracaso de los esbirros.

Cohortes: Tus esbirros son siempre de élite, con las mejoras compañero 
y mentalidad (leal). También tienen una mejora adicional a elegir entre 
adiestrados, equipados, mentalidad (intrépido) o versátiles.

Baluarte: Eres el pilar sobre el que se apoyan tus aliados. Ganas +1d al resistir 
las consecuencias en lugar de un aliado. Con un éxito, además el aliado gana +1d 
a su siguiente acción posterior.

Wicked Ones

#

músculos

agallas

charlar / amablemente

personalidad, coraje, magia

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

invocar / con magia

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

sesos

relojes de proyecto

puedes pagar oro para:
	� atraer a una criatura
	� conseguir la ayuda de un amigo vil
	� conseguir una acción de descanso para 

los esbirros
	� hacer que los esbirros se unan a una 

incursión
	� reclutar esbirros
	� mejorar esbirros

oro

equipo

suministros

corazones 
oscuros

panda de esbirros moral reventados

raza tipo

nivel tipo descripción

labores de mazmora

reventado

nombre raza y aspecto

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

TIRADAS DE RESISTENCIA
fracaso: sufres 3 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito parcial: sufres 2 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito: sufres 1 punto de estrés para resistir 
la consecuencia por completo.
crítico: recuperas 1 punto de estrés y 
resistes la consecuencia por completo.
resistir muerte 
fracaso: mueres. 
éxito parcial: inconsciente. quedas fuera 
de la escena

estrés

impulso oscuro: bocazas - chiflado - despistado
obseso - paranoico - rencoroso - sádico - temerario

juerga: antojos - bebida - juego
ocultismo - veneración - violencia

defensas

proyectos de descanso

notas

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

	� conmoción: -1d a la siguiente tirada. después, se elimina.
	� reventado: conmoción a todos los atributos. se elimina 

cuando hayan desaparecido todas las conmociones.
	� golpe de gracia: haces una última acción si te queda 

algún corazón oscuro cuando vayas a morir. 
	� perder los estribos: se tiene que realizar de inmediato. las 

capacidades que uses en este estado no te generan estrés.

	� arriésgate: vuelve a hacer una tirada de acción de 
la fase de descanso, pero pierdes la situación ventajosa

tiradas de botín
fracaso: corazón oscuro. 
te arriesgas a excederte.
éxito parcial: +1 oro
éxito: objeto valioso

al combinar 2 éxitos, 
obtienes 1 objeto poderoso 
(el dj decide cuál es)

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

escoge una capacidad cuando esté 
lleno. ganas 1 punto de exp por cada 
una de las siguientes cosas que hayas 
hecho en la sesión:

	� progresasteis en vuestro plan 
maestro.

	� participaste en la escena de 
mazmorra de otro pj.

	� actuaste como un monstruo.
	� utilizaste tu equipo o tus 
suministros de forma creativa

ganas un punto de acción cuando 
esté lleno. ganas 1 punto de exp osada 
si durante esta sesión interpretaste 
quedar reventado o perdiste los 
estribos.

exp osada

exp malvada

tú
yo

nosotros
eso

uno
dos
tres
más

sí
no

quizás
ahora

ir
hacer
alto

matar

comer
dar

coger
oro

Palabras de la lengua de la luz

amigo vil

planes de incursión

	� asalto: emplead toda vuestra 
fuerza, ahuyentando o asesinando a 
todos los que se oponen a vosotros.

	� emboscada: atacad cuando menos 
se lo esperan, procurando que no 
derroten a ninguno de vosotros.

	� engaño: confundid, embaucad, o 
engañad a vuestro objetivo para que 
haga lo que queráis sin que lo sepa.

	� golpe: entrad a la fuerza, conseguid 
lo que queréis y escapad rápido, sin 
desviaros de vuestro propósito.

	� negociación: hablad, mentid u 
ofreced algo para conseguir lo 
que queréis, derramando la menor 
cantidad de sangre que sea posible.

	� sigilo: infiltraros, encontrad 
aquello que buscáis y escabulliros 
en silencio, sin que os detecten.

	� construir portón, sala, trampa o truco.

	� contactar amigo vil, facción o pnj.

	� elaborar mejunje o poción.

	� fabricar objeto, ventaja o artilugio.

	� preparar ritual.

	� reclutar panda de esbirros.

	� torturar prisionero.



v

músculos

agallasWicked Ones Bruto Luchadores poderosos e  
intimidantescharlar / amablemente

personalidad, coraje, magia

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

invocar / con magia

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

En tus flashback, puedes recordar cualquier actividad típica de un bruto, como 
torturar a un prisionero, amenazar con usar la violencia o conseguir el arma idónea.

sesos

escoge una capacidad cuando esté 
lleno. ganas 1 punto de exp por cada 
una de las siguientes cosas que hayas 
hecho en la sesión:

	� progresasteis en vuestro plan 
maestro.

	� participaste en la escena de 
mazmorra de otro pj.

	� actuaste como un monstruo.
	� utilizaste tu equipo o tus 
suministros de forma creativa

ganas un punto de acción cuando 
esté lleno. ganas 1 punto de exp osada 
si durante esta sesión interpretaste 
quedar reventado o perdiste los 
estribos.

relojes de proyecto

puedes pagar oro para:
	� atraer a una criatura
	� conseguir la ayuda de un amigo vil
	� conseguir una acción de descanso para 

los esbirros
	� hacer que los esbirros se unan a una 

incursión
	� reclutar esbirros
	� mejorar esbirros

oro

equipo

suministros

exp osada

corazones 
oscuros

exp malvadapanda de esbirros moral reventados

# raza tipo

nivel tipo descripción

labores de mazmora

reventado

nombre raza y aspecto

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

TIRADAS DE RESISTENCIA
fracaso: sufres 3 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito parcial: sufres 2 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito: sufres 1 punto de estrés para resistir 
la consecuencia por completo.
crítico: recuperas 1 punto de estrés y 
resistes la consecuencia por completo.
resistir muerte 
fracaso: mueres. 
éxito parcial: inconsciente. quedas fuera 
de la escena

estrés

impulso oscuro: bocazas - chiflado - despistado
obseso - paranoico - rencoroso - sádico - temerario

juerga: antojos - bebida - juego
ocultismo - veneración - violencia

defensas

	� construir portón, sala, trampa o truco.

	� contactar amigo vil, facción o pnj.

	� elaborar mejunje o poción.

	� fabricar objeto, ventaja o artilugio.

	� preparar ritual.

	� reclutar panda de esbirros.

	� torturar prisionero.

proyectos de descanso

planes de incursión

notas

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

	� conmoción: -1d a la siguiente tirada. después, se elimina.
	� reventado: conmoción a todos los atributos. se elimina 

cuando hayan desaparecido todas las conmociones.
	� golpe de gracia: haces una última acción si te queda 

algún corazón oscuro cuando vayas a morir. 
	� perder los estribos: se tiene que realizar de inmediato. las 

capacidades que uses en este estado no te generan estrés.

	� arriésgate: vuelve a hacer una tirada de acción de 
la fase de descanso, pero pierdes la situación ventajosa

	� asalto: emplead toda vuestra 
fuerza, ahuyentando o asesinando a 
todos los que se oponen a vosotros.

	� emboscada: atacad cuando menos 
se lo esperan, procurando que no 
derroten a ninguno de vosotros.

	� engaño: confundid, embaucad, o 
engañad a vuestro objetivo para que 
haga lo que queráis sin que lo sepa.

	� golpe: entrad a la fuerza, conseguid 
lo que queréis y escapad rápido, sin 
desviaros de vuestro propósito.

	� negociación: hablad, mentid u 
ofreced algo para conseguir lo 
que queréis, derramando la menor 
cantidad de sangre que sea posible.

	� sigilo: infiltraros, encontrad 
aquello que buscáis y escabulliros 
en silencio, sin que os detecten.
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Palabras de la lengua de la luz

tiradas de botín
fracaso: corazón oscuro. 
te arriesgas a excederte.
éxito parcial: +1 oro
éxito: objeto valioso

Cólera: Puedes sufrir estrés para llevar a cabo una proeza increíble de fuerza, 
como arrojar una roca enorme, placar a un caballo en plena carga o enfrentarte 
en igualdad de condiciones a un enemigo mucho más grande que tú.

al combinar 2 éxitos, 
obtienes 1 objeto poderoso 
(el dj decide cuál es)

amigo vil

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

Amenaza: Atormentas a otros por delante de tu propia seguridad. Obtienes +1d 
cuando lo das todo a la hora de intimidar o humillar a alguien. Si consigues un 
crítico, también recuperas un punto de estrés.

Arma viviente: Tu cuerpo es un arma mortal y tiene dos de las siguientes 
ventajas: a distancia, agarre, largo alcance, oculta, pulverizadora o terrorífica. 
¿Cómo acabaste así?

Asalto: Eres una fuerza imposible de ignorar. Con un éxito en combate cuerpo 
a cuerpo, también logras (elige una)... golpear a un segundo enemigo cercano, 
destruir su escudo o armadura o lanzarlo por los aires.

Furia: Cuando sufras una herida o humillación, añades +1d si atacas 
inmediatamente después. Si consigues un crítico, también recuperas un punto 
de estrés.

Mula de carga: Puedes llevar una carga inmensa. Obtienes dos espacios de 
equipo, una defensa basada en ello y un espacio de suministros adicionales. 
¿Dónde llevas todas esas cosas?

Piel resistente: Tu piel gruesa te protege del daño. Tiras +1d al resistir ataques 
físicos y sufres un punto menos de estrés durante el proceso. ¿Qué es lo que hace 
que tu piel sea tan resistente?

espacio libre: 

Capataz: Ganas una acción de descanso adicional que solo puedes emplear 
para reclutar esbirros, aunque puedes sacrificarla para que los esbirros lleven a 
cabo otra acción de descanso sin pagarles oro.



Cazador Rastreadores tenaces y 
despiadados

En tus flashback, puedes recordar cualquier actividad típica de un cazador, 
como preparar una trampa, explorar un lugar o cazar en busca de comida.

La emoción de la caza: Puedes sufrir estrés para establecer una pequeña 
debilidad momentánea en tu presa. Obtienes +efecto cuando explotas esta 
debilidad en tu siguiente tirada para acecharla, atraparla o matarla. Si tienes 
éxito, ganarás un corazón oscuro.

Tiro con truco: Puedes disparar de formas poco probables (pero no 
imposibles) con un arma a distancia, como lograr que un proyectil rebote en una 
pared o disparar a través de un objetivo e impactar a quien está detrás. Ignoras 
cualquier circunstancia relacionada con el efecto por la dificultad, pero debes 
explicar cómo logras el disparo.

Sentidos salvajes: Por tus venas corre sangre animal, lo que hace que tus 
sentidos sean el doble de agudos de lo normal. Ganas +1d al rastrear o explorar 
una zona. También ganas una defensa contra sorpresas.

Mascota de caza: Tienes una mascota o jauría de caza en lugar de tus 
esbirros. Tiene la mejora compañero y conoce dos de los siguientes trucos: 
ataque sorpresa, causar confusión, localizar presas, pastorear a la presa o traer. 
Tu mascota gana +1d al hacer trucos que conoce.

Explorador: Tienes la costumbre de deambular por el exterior y ojear los 
objetivos. Cuando elijas un plan de incursión, puedes establecer que conoces un 
punto débil en las defensas de tu objetivo. Durante la incursión, también puedes 
sufrir estrés para establecer un segundo hecho.

Coraje: No caes fácilmente. Si fracasas al resistir, puedes tirar inmediatamente 
un 1d adicional que cuenta para la tirada. Si el resultado es un éxito, se 
considerará como un crítico.

Conocimiento salvaje: Sufre estrés para establecer un hecho sobre plantas, 
animales o el clima. Tiras +1d cuando actúas basándote en ese conocimiento.

Carroñero: Con un éxito mientras exploras o atraviesas una zona peligrosa, 
también logras (elige una)... encontrar una pieza de equipo mundana, avanzar 
un segmento en un reloj para fabricar una ventaja o conseguir un mejunje de 
nivel 2.

Wicked Ones

#

músculos

agallas

charlar / amablemente

personalidad, coraje, magia

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

invocar / con magia

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

sesos

relojes de proyecto

puedes pagar oro para:
	� atraer a una criatura
	� conseguir la ayuda de un amigo vil
	� conseguir una acción de descanso para 

los esbirros
	� hacer que los esbirros se unan a una 

incursión
	� reclutar esbirros
	� mejorar esbirros

oro

equipo

suministros

corazones 
oscuros

panda de esbirros moral reventados

raza tipo

nivel tipo descripción

labores de mazmora

reventado

nombre raza y aspecto

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

TIRADAS DE RESISTENCIA
fracaso: sufres 3 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito parcial: sufres 2 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito: sufres 1 punto de estrés para resistir 
la consecuencia por completo.
crítico: recuperas 1 punto de estrés y 
resistes la consecuencia por completo.
resistir muerte 
fracaso: mueres. 
éxito parcial: inconsciente. quedas fuera 
de la escena

estrés

impulso oscuro: bocazas - chiflado - despistado
obseso - paranoico - rencoroso - sádico - temerario

juerga: antojos - bebida - juego
ocultismo - veneración - violencia

defensas

proyectos de descanso

notas

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

	� conmoción: -1d a la siguiente tirada. después, se elimina.
	� reventado: conmoción a todos los atributos. se elimina 

cuando hayan desaparecido todas las conmociones.
	� golpe de gracia: haces una última acción si te queda 

algún corazón oscuro cuando vayas a morir. 
	� perder los estribos: se tiene que realizar de inmediato. las 

capacidades que uses en este estado no te generan estrés.

	� arriésgate: vuelve a hacer una tirada de acción de 
la fase de descanso, pero pierdes la situación ventajosa

tiradas de botín
fracaso: corazón oscuro. 
te arriesgas a excederte.
éxito parcial: +1 oro
éxito: objeto valioso

al combinar 2 éxitos, 
obtienes 1 objeto poderoso 
(el dj decide cuál es)

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

escoge una capacidad cuando esté 
lleno. ganas 1 punto de exp por cada 
una de las siguientes cosas que hayas 
hecho en la sesión:

	� progresasteis en vuestro plan 
maestro.

	� participaste en la escena de 
mazmorra de otro pj.

	� actuaste como un monstruo.
	� utilizaste tu equipo o tus 
suministros de forma creativa

ganas un punto de acción cuando 
esté lleno. ganas 1 punto de exp osada 
si durante esta sesión interpretaste 
quedar reventado o perdiste los 
estribos.

exp osada

exp malvada

tú
yo

nosotros
eso

uno
dos
tres
más

sí
no

quizás
ahora

ir
hacer
alto

matar

comer
dar

coger
oro

Palabras de la lengua de la luz

amigo vil

planes de incursión

	� asalto: emplead toda vuestra 
fuerza, ahuyentando o asesinando a 
todos los que se oponen a vosotros.

	� emboscada: atacad cuando menos 
se lo esperan, procurando que no 
derroten a ninguno de vosotros.

	� engaño: confundid, embaucad, o 
engañad a vuestro objetivo para que 
haga lo que queráis sin que lo sepa.

	� golpe: entrad a la fuerza, conseguid 
lo que queréis y escapad rápido, sin 
desviaros de vuestro propósito.

	� negociación: hablad, mentid u 
ofreced algo para conseguir lo 
que queréis, derramando la menor 
cantidad de sangre que sea posible.

	� sigilo: infiltraros, encontrad 
aquello que buscáis y escabulliros 
en silencio, sin que os detecten.

espacio libre: 

	� construir portón, sala, trampa o truco.

	� contactar amigo vil, facción o pnj.

	� elaborar mejunje o poción.

	� fabricar objeto, ventaja o artilugio.

	� preparar ritual.

	� reclutar panda de esbirros.

	� torturar prisionero.



Chamán Brujos vengativos y  
terroríficos

En tus flashback, puedes recordar cualquier actividad típica de un chamán, como 
interactuar con animales o espíritus, elaborar un mejunje salvaje o sembrar el terror.

Brujería: Dominas una senda mágica, a elegir entre Adivinación, Control 
climático, Corazón salvaje, Espiritismo y Hemoteurgia. Puedes sufrir estrés para 
invocar conjuros de nivel 2 y 3 de tu senda.

Terror: De algún modo, siempre conoces aquello que los demás temen. Puedes 
sufrir estrés para establecer cuál es el mayor miedo de alguien. Ganas +1d 
cuando actúas en base a esta información.

Susurros espirituales: Tu dominio de las situaciones caóticas se debe a 
la información de los espíritus que te rodean. Con un éxito en una tirada de 
resistencia, además puedes hacer una pregunta al DJ o revelar un secreto 
relacionado con la situación. También ganas una defensa contra mentiras, 
triquiñuelas y sigilo.

Ira: El deseo de venganza alimenta tu magia. Cuando lanzas un conjuro 
inmediatamente después de realizar una tirada de resistencia, ganas +1d e 
ignoras el coste de estrés relacionado con el lanzamiento del conjuro.

Forma de la bestia: Puedes sufrir estrés para adoptar la forma de una bestia. 
Mientras estás así transformado, una de tus acciones intercambia su valor con otra 
y ganas una capacidad ancestral o una capacidad vocacional de otra vocación. 
También obtienes un segundo impulso oscuro mientras estás en esta forma. Debes 
elegir estos cambios al adquirir la capacidad y no se pueden cambiar más adelante.

Espíritu vinculado: Tienes un espíritu o panda vinculada mágicamente a ti 
en lugar de esbirros. Tiene la mejora compañero y dos de los poderes siguientes: 
manifestarse físicamente, poseer a los débiles de mente, revelar información 
sobre el pasado y volverse invisible. Puede usarlos una vez cada uno por ciclo.

Encantamiento: Mezclas sin esfuerzo la brujería con lo material o mundano. 
Con un éxito al lanzar un conjuro, además ganas +1d a la siguiente acción que 
lleves a cabo inmediatamente después.

Brebaje salvaje: Puedes elaborar pociones de cualquier nivel de todas las 
sendas de brujería. Además, tienes una acción de descanso adicional que solo 
puedes usar para elaborar pociones.

Wicked Ones

#

músculos

agallas

charlar / amablemente

personalidad, coraje, magia

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

invocar / con magia

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

sesos

relojes de proyecto

puedes pagar oro para:
	� atraer a una criatura
	� conseguir la ayuda de un amigo vil
	� conseguir una acción de descanso para 

los esbirros
	� hacer que los esbirros se unan a una 

incursión
	� reclutar esbirros
	� mejorar esbirros

oro

equipo

suministros

corazones 
oscuros

panda de esbirros moral reventados

raza tipo

nivel tipo descripción

labores de mazmora

reventado

nombre raza y aspecto

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

TIRADAS DE RESISTENCIA
fracaso: sufres 3 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito parcial: sufres 2 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito: sufres 1 punto de estrés para resistir 
la consecuencia por completo.
crítico: recuperas 1 punto de estrés y 
resistes la consecuencia por completo.
resistir muerte 
fracaso: mueres. 
éxito parcial: inconsciente. quedas fuera 
de la escena

estrés

impulso oscuro: bocazas - chiflado - despistado
obseso - paranoico - rencoroso - sádico - temerario

juerga: antojos - bebida - juego
ocultismo - veneración - violencia

defensas

proyectos de descanso

notas

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

	� conmoción: -1d a la siguiente tirada. después, se elimina.
	� reventado: conmoción a todos los atributos. se elimina 

cuando hayan desaparecido todas las conmociones.
	� golpe de gracia: haces una última acción si te queda 

algún corazón oscuro cuando vayas a morir. 
	� perder los estribos: se tiene que realizar de inmediato. las 

capacidades que uses en este estado no te generan estrés.

	� arriésgate: vuelve a hacer una tirada de acción de 
la fase de descanso, pero pierdes la situación ventajosa

tiradas de botín
fracaso: corazón oscuro. 
te arriesgas a excederte.
éxito parcial: +1 oro
éxito: objeto valioso

al combinar 2 éxitos, 
obtienes 1 objeto poderoso 
(el dj decide cuál es)

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

escoge una capacidad cuando esté 
lleno. ganas 1 punto de exp por cada 
una de las siguientes cosas que hayas 
hecho en la sesión:

	� progresasteis en vuestro plan 
maestro.

	� participaste en la escena de 
mazmorra de otro pj.

	� actuaste como un monstruo.
	� utilizaste tu equipo o tus 
suministros de forma creativa

ganas un punto de acción cuando 
esté lleno. ganas 1 punto de exp osada 
si durante esta sesión interpretaste 
quedar reventado o perdiste los 
estribos.

exp osada

exp malvada

tú
yo

nosotros
eso

uno
dos
tres
más

sí
no

quizás
ahora

ir
hacer
alto

matar

comer
dar

coger
oro

Palabras de la lengua de la luz

amigo vil

planes de incursión

	� asalto: emplead toda vuestra 
fuerza, ahuyentando o asesinando a 
todos los que se oponen a vosotros.

	� emboscada: atacad cuando menos 
se lo esperan, procurando que no 
derroten a ninguno de vosotros.

	� engaño: confundid, embaucad, o 
engañad a vuestro objetivo para que 
haga lo que queráis sin que lo sepa.

	� golpe: entrad a la fuerza, conseguid 
lo que queréis y escapad rápido, sin 
desviaros de vuestro propósito.

	� negociación: hablad, mentid u 
ofreced algo para conseguir lo 
que queréis, derramando la menor 
cantidad de sangre que sea posible.

	� sigilo: infiltraros, encontrad 
aquello que buscáis y escabulliros 
en silencio, sin que os detecten.

espacio libre: 

	� construir portón, sala, trampa o truco.

	� contactar amigo vil, facción o pnj.

	� elaborar mejunje o poción.

	� fabricar objeto, ventaja o artilugio.

	� preparar ritual.

	� reclutar panda de esbirros.

	� torturar prisionero.



Confabulador

En tus flashback, puedes recordar cualquier actividad típica de un confabulador, 
como manipular a otros, establecer planes de contingencia o adquirir información. 

Tirar de los hilos: Puedes sufrir estrés para que un aliado recuerde tu voz en 
su cabeza, repitiendo así su tirada tras un fracaso. Si consigue un éxito, tú además 
ganas un corazón oscuro. ¿Qué comentario o consejo le diste con anterioridad?

Genio controlador y  
manipulador

Buscar los fallos: Durante el tiempo libre, ganas dos segmentos que puedes 
distribuir entre cualquier reloj de proyecto que hayan iniciado tus aliados.  
¿Qué errores les señalas en su trabajo?

Idiomas: Sabes hablar la lengua de la luz, aunque con un marcado acento 
monstruoso. ¿Cómo ha aprendido un monstruo como tú a hablar la lengua de 
la civilización?

Intuición: Para ti, los demás son como un libro abierto. Puedes sufrir estrés 
para determinar el estado emocional de un objetivo, aunque debe ser razonable 
que sientan una emoción. Ganas +1d cuando actúes en base a esta información.

Juego de palabras: Con un éxito al resistir con charlar, intimidar 
o engañar, también logras lo siguiente (elige una)… echarle la culpa a otro, 
imponer una idea falsa o que el DJ revele un secreto.

Maestro embaucador: Se te da tan bien mentir que logras pasar por verdad 
falsedades obvias. Ganas +1d cuando lo das todo a la hora de decir una mentira. 
Si tienes éxito, además ganas un corazón oscuro.

Oportunista: Ganas +1d en tu tirada cuando actúes inmediatamente después 
de que un aliado fracase una tirada de resistencia. ¿Cómo aprovechas su fracaso 
en tu beneficio?

Tejer tus redes: Si tienes éxito durante un flashback o una acción de descanso 
que emplees para interactuar con tus contactos, ganarás además un corazón 
oscuro. También tienes una acción de descanso adicional que solo puedes 
emplear para contactar con un amigo vil, una facción u otro PNJ.

Espacio libre: 

Wicked Ones

#

músculos

agallas

charlar / amablemente

personalidad, coraje, magia

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

invocar / con magia

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

sesos

relojes de proyecto

puedes pagar oro para:
	� atraer a una criatura
	� conseguir la ayuda de un amigo vil
	� conseguir una acción de descanso para 

los esbirros
	� hacer que los esbirros se unan a una 

incursión
	� reclutar esbirros
	� mejorar esbirros

oro

equipo

suministros

corazones 
oscuros

panda de esbirros moral reventados

raza tipo

nivel tipo descripción

labores de mazmora

reventado

nombre raza y aspecto

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

TIRADAS DE RESISTENCIA
fracaso: sufres 3 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito parcial: sufres 2 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito: sufres 1 punto de estrés para resistir 
la consecuencia por completo.
crítico: recuperas 1 punto de estrés y 
resistes la consecuencia por completo.
resistir muerte 
fracaso: mueres. 
éxito parcial: inconsciente. quedas fuera 
de la escena

estrés

impulso oscuro: bocazas - chiflado - despistado
obseso - paranoico - rencoroso - sádico - temerario

juerga: antojos - bebida - juego
ocultismo - veneración - violencia

defensas

proyectos de descanso

notas

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

	� conmoción: -1d a la siguiente tirada. después, se elimina.
	� reventado: conmoción a todos los atributos. se elimina 

cuando hayan desaparecido todas las conmociones.
	� golpe de gracia: haces una última acción si te queda 

algún corazón oscuro cuando vayas a morir. 
	� perder los estribos: se tiene que realizar de inmediato. las 

capacidades que uses en este estado no te generan estrés.

	� arriésgate: vuelve a hacer una tirada de acción de 
la fase de descanso, pero pierdes la situación ventajosa

tiradas de botín
fracaso: corazón oscuro. 
te arriesgas a excederte.
éxito parcial: +1 oro
éxito: objeto valioso

al combinar 2 éxitos, 
obtienes 1 objeto poderoso 
(el dj decide cuál es)

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

escoge una capacidad cuando esté 
lleno. ganas 1 punto de exp por cada 
una de las siguientes cosas que hayas 
hecho en la sesión:

	� progresasteis en vuestro plan 
maestro.

	� participaste en la escena de 
mazmorra de otro pj.

	� actuaste como un monstruo.
	� utilizaste tu equipo o tus 
suministros de forma creativa

ganas un punto de acción cuando 
esté lleno. ganas 1 punto de exp osada 
si durante esta sesión interpretaste 
quedar reventado o perdiste los 
estribos.

exp osada

exp malvada

tú
yo

nosotros
eso

uno
dos
tres
más

sí
no

quizás
ahora

ir
hacer
alto

matar

comer
dar

coger
oro

Palabras de la lengua de la luz

amigo vil

planes de incursión

	� asalto: emplead toda vuestra 
fuerza, ahuyentando o asesinando a 
todos los que se oponen a vosotros.

	� emboscada: atacad cuando menos 
se lo esperan, procurando que no 
derroten a ninguno de vosotros.

	� engaño: confundid, embaucad, o 
engañad a vuestro objetivo para que 
haga lo que queráis sin que lo sepa.

	� golpe: entrad a la fuerza, conseguid 
lo que queréis y escapad rápido, sin 
desviaros de vuestro propósito.

	� negociación: hablad, mentid u 
ofreced algo para conseguir lo 
que queréis, derramando la menor 
cantidad de sangre que sea posible.

	� sigilo: infiltraros, encontrad 
aquello que buscáis y escabulliros 
en silencio, sin que os detecten.

	� construir portón, sala, trampa o truco.

	� contactar amigo vil, facción o pnj.

	� elaborar mejunje o poción.

	� fabricar objeto, ventaja o artilugio.

	� preparar ritual.

	� reclutar panda de esbirros.

	� torturar prisionero.



Fanático Creyentes fervorosos y 
místicos

En tus flashback, puedes recordar cualquier actividad típica de un fanático, 
como interrogar a los infieles, hacer sacrificios o dar órdenes a los seguidores.

Canalización: Puedes sufrir estrés para Invocar conjuros de nivel 2 y 3 de 
los dominios de la deidad que elijas. Cada dios tiene dos dominios que actúan 
como sendas mágicas.

Rituales impíos: Tienes una acción de descanso adicional que solo puedes 
usar para preparar rituales. Con un éxito al lanzar un ritual, además ganas un 
corazón oscuro.

Reprimenda: Enseñas una dura lección a quienes te desafían. Con un éxito 
al resistirte, ganas +1d si actúas de inmediato contra los responsables. Con un 
crítico al resistirte, también puedes (elige una)… infundir miedo en su corazón o 
hacerles dudar de su camino.

Profanador: Dibuja un reloj de cuatro segmentos en tu hoja. Tacha uno 
de ellos cada vez que profanes algo sagrado o bello que vaya en contra de los 
dominios de tu dios. Cuando completes el reloj, se manifestará inmediatamente 
un ritual de nivel 2 en ese lugar y tú empiezas un nuevo reloj.

Inquisidor: Sientes una profunda satisfacción al quebrantar la voluntad 
de los demás. Con un éxito al torturar prisioneros ganas un corazón oscuro y, 
además, consigues el doble de información de lo normal. Además, tienes una 
acción de descanso adicional que solo puedes usar para torturar prisioneros.

Aura de fervor: En una situación en la que acabarías reventado o muerto, 
puedes elegir a un esbirro cercano para que lo sufra en tu lugar. Si se trata de 
una panda de esbirros y muere, podrá realizar un golpe de gracia y tú ganas un 
corazón oscuro.

Aniquilar: Designa un arma como tu arma impía. A partir de ahora es tu 
foco mágico. Con un éxito al atacar con ella, puedes sufrir estrés para afectar de 
inmediato al objetivo con un conjuro de nivel 1 sin necesidad de hacer más tiradas.

Acólitos: Tus esbirros son fanáticos devotos de tu dios. Tienen las mejoras 
compañero y mentalidad (fanático). Además, pueden realizar una acción de 
descanso para preparar un ritual por ciclo sin necesidad de pagar oro.

Wicked Ones

relojes de proyecto

puedes pagar oro para:
	� atraer a una criatura
	� conseguir la ayuda de un amigo vil
	� conseguir una acción de descanso para 

los esbirros
	� hacer que los esbirros se unan a una 

incursión
	� reclutar esbirros
	� mejorar esbirros

oro

equipo

suministros

nivel tipo descripción

labores de mazmora

músculos

agallas

charlar / amablemente

personalidad, coraje, magia

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

invocar / con magia

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

sesos

corazones 
oscurosreventado

nombre raza y aspecto

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

TIRADAS DE RESISTENCIA
fracaso: sufres 3 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito parcial: sufres 2 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito: sufres 1 punto de estrés para resistir 
la consecuencia por completo.
crítico: recuperas 1 punto de estrés y 
resistes la consecuencia por completo.
resistir muerte 
fracaso: mueres. 
éxito parcial: inconsciente. quedas fuera 
de la escena

estrés

impulso oscuro: bocazas - chiflado - despistado
obseso - paranoico - rencoroso - sádico - temerario

juerga: antojos - bebida - juego
ocultismo - veneración - violencia

defensas

proyectos de descanso

notas

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

	� conmoción: -1d a la siguiente tirada. después, se elimina.
	� reventado: conmoción a todos los atributos. se elimina 

cuando hayan desaparecido todas las conmociones.
	� golpe de gracia: haces una última acción si te queda 

algún corazón oscuro cuando vayas a morir. 
	� perder los estribos: se tiene que realizar de inmediato. las 

capacidades que uses en este estado no te generan estrés.

	� arriésgate: vuelve a hacer una tirada de acción de 
la fase de descanso, pero pierdes la situación ventajosa

tiradas de botín
fracaso: corazón oscuro. 
te arriesgas a excederte.
éxito parcial: +1 oro
éxito: objeto valioso

al combinar 2 éxitos, 
obtienes 1 objeto poderoso 
(el dj decide cuál es)

#

panda de esbirros moral reventados

raza tipo

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

escoge una capacidad cuando esté 
lleno. ganas 1 punto de exp por cada 
una de las siguientes cosas que hayas 
hecho en la sesión:

	� progresasteis en vuestro plan 
maestro.

	� participaste en la escena de 
mazmorra de otro pj.

	� actuaste como un monstruo.
	� utilizaste tu equipo o tus 
suministros de forma creativa

ganas un punto de acción cuando 
esté lleno. ganas 1 punto de exp osada 
si durante esta sesión interpretaste 
quedar reventado o perdiste los 
estribos.

exp osada

exp malvada

tú
yo

nosotros
eso

uno
dos
tres
más

sí
no

quizás
ahora

ir
hacer
alto

matar

comer
dar

coger
oro

Palabras de la lengua de la luz

amigo vil

planes de incursión

	� asalto: emplead toda vuestra 
fuerza, ahuyentando o asesinando a 
todos los que se oponen a vosotros.

	� emboscada: atacad cuando menos 
se lo esperan, procurando que no 
derroten a ninguno de vosotros.

	� engaño: confundid, embaucad, o 
engañad a vuestro objetivo para que 
haga lo que queráis sin que lo sepa.

	� golpe: entrad a la fuerza, conseguid 
lo que queréis y escapad rápido, sin 
desviaros de vuestro propósito.

	� negociación: hablad, mentid u 
ofreced algo para conseguir lo 
que queréis, derramando la menor 
cantidad de sangre que sea posible.

	� sigilo: infiltraros, encontrad 
aquello que buscáis y escabulliros 
en silencio, sin que os detecten.

espacio libre: 

	� construir portón, sala, trampa o truco.

	� contactar amigo vil, facción o pnj.

	� elaborar mejunje o poción.

	� fabricar objeto, ventaja o artilugio.

	� preparar ritual.

	� reclutar panda de esbirros.

	� torturar prisionero.



Hechicero

En tus flashback, puedes recordar cualquier actividad típica de un hechicero, como 
adquirir conocimientos arcanos, sellar pactos esotéricos o crear objetos mágicos.espacio libre: 

Hechicería: Dominas una senda mágica de las siguientes: Encantamiento, 
Evocación, Fuerzas,  Ilusión, Nigromancia y Piromancia. Puedes sufrir estrés 
para Invocar conjuros de nivel 2 y 3 de tu senda.

Magos ambiciosos y  
temerarios

Sobrecarga: Canalizas enormes cantidades de poder a través de tu cuerpo. 
Ganas +1d cuando lo das todo con un conjuro, pero no puedes resistir ninguna 
consecuencia de la tirada. Si consigues un crítico, también recuperas un punto 
de estrés.

Hechicería avanzada: Selecciona una segunda senda entre las indicadas 
para tu capacidad principal Hechicería y puedes lanzar conjuros de cualquier 
senda de hechicería con un solo foco mágico.

Forma vil: Puedes sufrir estrés para asumir una forma amorfa durante unos 
instantes, como un enjambre o una niebla. Ganas todos los puntos fuertes y 
débiles que posea dicha forma y usas Invocar para realizar aquellas acciones 
en las que destaque. Debes elegir la forma en cuestión al adquirir la capacidad y 
no se puede cambiar más adelante.

Familiar: Estás vinculado mágicamente a una pequeña alimaña cuyo tamaño 
no puede superar el de un gato. Podéis hablar mediante telepatía cuando se 
encuentre cerca de ti. Elige dos acciones en las que destaque, que puedes resolver 
con tu propio valor en Invocar. Tira 0d en cualquier otra cosa. Si alguien lo 
revienta, quedará eliminado de la escena, pero se recuperará mágicamente 
durante la siguiente recuperación. Puedes sufrir estrés para lanzar un conjuro 
de nivel 1 a través de tu familiar.

Contrahechizo: Con un éxito al resistir efectos mágicos, también logras (elige 
una)... absorber el conjuro y recuperar un punto de estrés, establecer una peculiaridad 
sobre el poder del otro lanzador o reflejar el conjuro de vuelta a su lanzador.

Artífice: Tienes una acción de descanso adicional que solo puedes usar en 
rituales para crear objetos mágicos. Además, estos rituales tienen un requisito 
especial menos de lo normal.

Wicked Ones

Segador: Cuando asestas un golpe mortal con un arma, cosechas el alma de tu 
víctima. Puedes gastar esta alma más adelante para lanzar un conjuro sin sufrir 
estrés y, además, también ganas +1d a la tirada. Solo puedes atrapar un alma así 
segada simultáneamente.

#

músculos

agallas

charlar / amablemente

personalidad, coraje, magia

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

invocar / con magia

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

sesos

relojes de proyecto

puedes pagar oro para:
	� atraer a una criatura
	� conseguir la ayuda de un amigo vil
	� conseguir una acción de descanso para 

los esbirros
	� hacer que los esbirros se unan a una 

incursión
	� reclutar esbirros
	� mejorar esbirros

oro

equipo

suministros

corazones 
oscuros

panda de esbirros moral reventados

raza tipo

nivel tipo descripción

labores de mazmora

reventado

nombre raza y aspecto

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

TIRADAS DE RESISTENCIA
fracaso: sufres 3 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito parcial: sufres 2 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito: sufres 1 punto de estrés para resistir 
la consecuencia por completo.
crítico: recuperas 1 punto de estrés y 
resistes la consecuencia por completo.
resistir muerte 
fracaso: mueres. 
éxito parcial: inconsciente. quedas fuera 
de la escena

estrés

impulso oscuro: bocazas - chiflado - despistado
obseso - paranoico - rencoroso - sádico - temerario

juerga: antojos - bebida - juego
ocultismo - veneración - violencia

defensas

proyectos de descanso

notas

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

	� conmoción: -1d a la siguiente tirada. después, se elimina.
	� reventado: conmoción a todos los atributos. se elimina 

cuando hayan desaparecido todas las conmociones.
	� golpe de gracia: haces una última acción si te queda 

algún corazón oscuro cuando vayas a morir. 
	� perder los estribos: se tiene que realizar de inmediato. las 

capacidades que uses en este estado no te generan estrés.

	� arriésgate: vuelve a hacer una tirada de acción de 
la fase de descanso, pero pierdes la situación ventajosa

tiradas de botín
fracaso: corazón oscuro. 
te arriesgas a excederte.
éxito parcial: +1 oro
éxito: objeto valioso

al combinar 2 éxitos, 
obtienes 1 objeto poderoso 
(el dj decide cuál es)

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

escoge una capacidad cuando esté 
lleno. ganas 1 punto de exp por cada 
una de las siguientes cosas que hayas 
hecho en la sesión:

	� progresasteis en vuestro plan 
maestro.

	� participaste en la escena de 
mazmorra de otro pj.

	� actuaste como un monstruo.
	� utilizaste tu equipo o tus 
suministros de forma creativa

ganas un punto de acción cuando 
esté lleno. ganas 1 punto de exp osada 
si durante esta sesión interpretaste 
quedar reventado o perdiste los 
estribos.

exp osada

exp malvada

tú
yo

nosotros
eso

uno
dos
tres
más

sí
no

quizás
ahora

ir
hacer
alto

matar

comer
dar

coger
oro

Palabras de la lengua de la luz

amigo vil

planes de incursión

	� asalto: emplead toda vuestra 
fuerza, ahuyentando o asesinando a 
todos los que se oponen a vosotros.

	� emboscada: atacad cuando menos 
se lo esperan, procurando que no 
derroten a ninguno de vosotros.

	� engaño: confundid, embaucad, o 
engañad a vuestro objetivo para que 
haga lo que queráis sin que lo sepa.

	� golpe: entrad a la fuerza, conseguid 
lo que queréis y escapad rápido, sin 
desviaros de vuestro propósito.

	� negociación: hablad, mentid u 
ofreced algo para conseguir lo 
que queréis, derramando la menor 
cantidad de sangre que sea posible.

	� sigilo: infiltraros, encontrad 
aquello que buscáis y escabulliros 
en silencio, sin que os detecten.

	� construir portón, sala, trampa o truco.

	� contactar amigo vil, facción o pnj.

	� elaborar mejunje o poción.

	� fabricar objeto, ventaja o artilugio.

	� preparar ritual.

	� reclutar panda de esbirros.

	� torturar prisionero.

alma atrapada



Sombra

En tus flashback, puedes recordar cualquier actividad típica de una sombra, 
como robar algo valioso, mentir para crear una oportunidad o esconder objetos.

Merodeador: Puedes sufrir estrés para llevar a cabo una proeza increíble de 
agilidad, como avanzar sin problemas entre la multitud, saltar con seguridad 
desde una torre alta u ocultarte a plena vista. 

Pícaros esquivos y 
sigilosos

Espacio libre: 

Mente oscura: Puedes forzar a otros PJ a actuar de un modo determinado 
como si el DJ les hubiera obligado a seguir su impulso oscuro o juerga. Si aceptan, 
ganas un corazón oscuro. Si se niegan, sufres estrés. El DJ sigue teniendo la 
última palabra a la hora de determinar si tu compulsión es válida o no.

Mano invisible: Al ayudar a un aliado, solo sufres las consecuencias de la 
tirada si obtiene un fracaso. Con un crítico, además recuperas un punto de 
estrés. ¿Por qué no saben que les estás ayudando?

Esquivo: Eres difícil de localizar. Con un éxito al resistir un ataque enemigo, 
también logras (elige una)… desaparecer de su vista, hurgar en sus bolsillos o 
situarte tras él.

Envenenador: Se te da muy bien fabricar o conseguir venenos. Tienes un 
suministro regular de los siguientes venenos de nivel 1: cegador, desorientador, 
ralentizador y nauseabundo. También ganas dos espacios de suministro 
adicionales que solo puedes usar con ellos.

Dedos pegajosos: Siempre consigues llevarte algo de valor. Obtienes un oro 
adicional en cada tirada de botín y puedes controlar hasta 4 oros sin levantar 
sospechas. Además, una vez durante cada incursión, puedes establecer la 
ubicación de un botín importante cercano.

Acechador: Tu presencia acechante desencadena una acción estúpida. Con 
un éxito mientras te mueves sigilosamente, los PNJ cercanos a ti (elige una)... 
cometen una estupidez por la paranoia o revelan un secreto.

Abalanzarse: Sabes cuál es el momento perfecto para atacar. Ganas +1d a tu 
tirada cuando pilles a alguien por sorpresa. Con un crítico, además recuperas 
un punto de estrés.

Wicked Ones

músculos

agallas

charlar / amablemente

personalidad, coraje, magia

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

invocar / con magia

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

sesos

relojes de proyecto

puedes pagar oro para:
	� atraer a una criatura
	� conseguir la ayuda de un amigo vil
	� conseguir una acción de descanso para 

los esbirros
	� hacer que los esbirros se unan a una 

incursión
	� reclutar esbirros
	� mejorar esbirros

oro

equipo

suministros

corazones 
oscuros

nivel tipo descripción

labores de mazmora

reventado

nombre raza y aspecto

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

TIRADAS DE RESISTENCIA
fracaso: sufres 3 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito parcial: sufres 2 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito: sufres 1 punto de estrés para resistir 
la consecuencia por completo.
crítico: recuperas 1 punto de estrés y 
resistes la consecuencia por completo.
resistir muerte 
fracaso: mueres. 
éxito parcial: inconsciente. quedas fuera 
de la escena

estrés

impulso oscuro: bocazas - chiflado - despistado
obseso - paranoico - rencoroso - sádico - temerario

juerga: antojos - bebida - juego
ocultismo - veneración - violencia

defensas

proyectos de descanso

notas

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

	� conmoción: -1d a la siguiente tirada. después, se elimina.
	� reventado: conmoción a todos los atributos. se elimina 

cuando hayan desaparecido todas las conmociones.
	� golpe de gracia: haces una última acción si te queda 

algún corazón oscuro cuando vayas a morir. 
	� perder los estribos: se tiene que realizar de inmediato. las 

capacidades que uses en este estado no te generan estrés.

	� arriésgate: vuelve a hacer una tirada de acción de 
la fase de descanso, pero pierdes la situación ventajosa

tiradas de botín
fracaso: corazón oscuro. 
te arriesgas a excederte.
éxito parcial: +1 oro
éxito: objeto valioso

al combinar 2 éxitos, 
obtienes 1 objeto poderoso 
(el dj decide cuál es)

#

panda de esbirros moral reventados

raza tipo

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

escoge una capacidad cuando esté 
lleno. ganas 1 punto de exp por cada 
una de las siguientes cosas que hayas 
hecho en la sesión:

	� progresasteis en vuestro plan 
maestro.

	� participaste en la escena de 
mazmorra de otro pj.

	� actuaste como un monstruo.
	� utilizaste tu equipo o tus 
suministros de forma creativa

ganas un punto de acción cuando 
esté lleno. ganas 1 punto de exp osada 
si durante esta sesión interpretaste 
quedar reventado o perdiste los 
estribos.

exp osada

exp malvada

tú
yo

nosotros
eso

uno
dos
tres
más

sí
no

quizás
ahora

ir
hacer
alto

matar

comer
dar

coger
oro

Palabras de la lengua de la luz

amigo vil

planes de incursión

	� asalto: emplead toda vuestra 
fuerza, ahuyentando o asesinando a 
todos los que se oponen a vosotros.

	� emboscada: atacad cuando menos 
se lo esperan, procurando que no 
derroten a ninguno de vosotros.

	� engaño: confundid, embaucad, o 
engañad a vuestro objetivo para que 
haga lo que queráis sin que lo sepa.

	� golpe: entrad a la fuerza, conseguid 
lo que queréis y escapad rápido, sin 
desviaros de vuestro propósito.

	� negociación: hablad, mentid u 
ofreced algo para conseguir lo 
que queréis, derramando la menor 
cantidad de sangre que sea posible.

	� sigilo: infiltraros, encontrad 
aquello que buscáis y escabulliros 
en silencio, sin que os detecten.

	� construir portón, sala, trampa o truco.

	� contactar amigo vil, facción o pnj.

	� elaborar mejunje o poción.

	� fabricar objeto, ventaja o artilugio.

	� preparar ritual.

	� reclutar panda de esbirros.

	� torturar prisionero.



Auróvoros

En tus flashbacks, puedes recordar cualquier actividad típica de un auróvoros, como dar órdenes a tus súbditos, 
aterrorizar los campos o darte un festín.

Tiranos  
codiciososWicked Ones

Ganas un punto en tres vías distintas. Cuando aumente el nivel de la mazmorra,  
avanza un paso en dos vías de crecimiento distintas.vías de crecimiento

nombre

impulso oscuro: bocazas - chiflado - despistado
obseso - paranoico - rencoroso - sádico - temerario

tipo/vulnerabilidad: ácido – agua – cristal 
electricidad – fuego – hielo – ilusión – luz – mente 
metal – rayo – planta – sombra – sonido – tierra 
veneno – viento

defensas

letargo

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

	� conmoción: -1d a la siguiente tirada. después, se elimina.
	� reventado: conmoción a todos los atributos. se elimina 

cuando hayan desaparecido todas las conmociones.
	� golpe de gracia: haces una última acción si te queda 

algún corazón oscuro cuando vayas a morir. 
	� perder los estribos: se tiene que realizar de inmediato. las 

capacidades que uses en este estado no te generan estrés.

	� planes de incursión: asalto, emboscada, 
engaño, golpe, negociación, sigilo.

	� proyectos de descanso: construir, 
contactar, elaborar, fabricar, preparar, 
reclutar, torturar.

Al final de cada sesión, puedes 
dar 1 EXP malvada al PJ que 
más te haya complacido esta 
sesión.

EXP de complacencia
nivel tipo descripción

labores de mazmora
amigo vil

ALIENTO PIEL

FEROCIDAD

GUARIDA

TIRANÍA

VUELO

Puedes sufrir estrés para aumentar el poder del 
aliento hasta nivel 2.

Con un éxito al resistir un ataque físico, puedes hacer 
una de las siguientes (elige una): manifestar tu tipo 
(nivel 1), provocar miedo en su corazón o romper el 
arma enemiga.

Añades otra ventaja o el objeto mágico aumenta a 
nivel 2. Con un crítico al usar tus armas naturales, 
también ganas un corazón oscuro.

Puedes manifestar tu tipo una segunda vez como 
una trampa, truco o portón en cualquier parte de la 
mazmorra. Con un éxito, obtienes un corazón oscuro.

Tu reputación atrae a esbirros dispuestos a servirte. 
Tienen las mejoras compañero y prescindibles. 
También tienen una acción de descanso sin tener que 
pagarles oro.

Tus alas son más fuertes y ya puedes confiar más en 
ellas. Tienes más control a la hora de volar. Ganas una 
defensa contra ataques de proyectiles.

Si lo das todo con el estallido, aumenta un nivel en 
lugar de ganar +efecto. Con un éxito al darlo todo, 
también ganas un corazón oscuro.

Puedes sufrir estrés para manifestar un aura de tu 
tipo a tu alrededor que dure unos instantes. Cuando 
alguien penetre en el aura, haz una tirada de fortuna 
con invocar para ver si les afecta un efecto de nivel 
1 de tu tipo.

Con un éxito en combate cuerpo a cuerpo, puedes 
sufrir estrés para (elige una): alejar al enemigo, 
manifestar tu tipo (nivel 1), partir a un enemigo 
cercano en dos o tragarte al enemigo.

Puedes acumular un máximo de tres corazones 
oscuros. Después de defender con éxito la mazmorra de 
una invasión, recuperas todos tus corazones oscuros.

Deambulas por la región que rodea a tu mazmorra 
sembrando el terror. Anuncia un propósito e inicia 
un reloj de facción que lo represente. Una vez por 
descanso, puedes despertar de tu letargo y hacer una 
acción para avanzar el reloj hacia el propósito.

Puedes sufrir estrés para llevar a cabo una proeza 
increíble al volar, como caer en picado a toda 
velocidad o generar grandes ráfagas de viento. Puedes 
usarlo para llevarte a un jinete o transportar una gran 
cantidad de mercancías.

Puedes escupir tu aliento ocasionando un poderoso 
chorro. Es un efecto de nivel 1 de tu tipo.

Elige una para tus escamas: tienen una ventaja o se 
convierten en un objeto mágico de nivel 1 de tu tipo. 
Las ventajas recomendadas son camuflaje, punzantes o 
resbaladizas. Ganas una defensa gracias a tus escamas.

Tus armas naturales (elige una): tienen una ventaja o 
se convierten en un objeto mágico de nivel 1 de tu tipo. 
Las ventajas recomendadas son corrosiva, poderosa o 
terrorífica.

Una vez por defensa de la mazmorra, puedes 
manifestar tu tipo como una trampa, truco o portón 
en cualquier parte de la mazmorra. Puedes gastar 
corazones oscuros en estas tiradas.

Los duendes de tu mazmorra tienen +1d durante su 
acción de descanso y tú controlas en aquello en lo que 
trabajan en lugar del DJ. También tienes +1d en las 
luchas de poder.

Tus alas son lo suficientemente fuertes como para 
volar, aunque debes sufrir estrés para despegar en una 
situación de amenaza. No maniobras bien en al aire.

estrés

tamaño

NO CELEBRAS JUERGAS NI CUENTAS BOTÍN, SINO QUE TIRAS 
EL BOTÍN OBTENIDO PARA ENTRAR EN LETARGO. NO TIENES 
EQUIPO NI SUMINISTROS Y NO PUEDES GASTAR ORO.

TIRADAS DE LETARGO
fracaso: perturban tu letargo y te excedes. Siembras 
el caos en la mazmorra o sus alrededores.
éxito parcial: estás en letargo, pero no descansas. 
Obtienes un corazón oscuro.
éxito: duermes profundamente y recuperas todos 
tus corazones oscuros al soñar con una de las 
siguientes: una escena interesante de una facción, la 
ubicación de un gran tesoro o secretos del pasado. 
Establece una verdad en base a lo que viste.
crítico: Además del éxito, te despiertas con energía 
e incrementas los efectos de tu tipo en un nivel 
durante este ciclo.

nivel 0 nivel 1 nivel 3

aspecto

tú
yo

nosotros
eso

uno
dos
tres
más

sí
no

quizás
ahora

ir
hacer
alto

matar
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dar

coger
oro

Palabras de la lengua de la luz

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

#

panda de esbirros moral reventados

raza tipo

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

músculos

agallas

charlar / amablemente

personalidad, coraje, magia

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

invocar / con magia

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

sesos

corazones 
oscurosreventado



Devoramentes Voraces  
maestros psiónicosWicked Ones

Levitación: Puedes levitar con la misma facilidad con la que andas. También 
puedes sufrir estrés para volar por el cielo tan rápido como un halcón durante 
un pequeño periodo de tiempo.

Consciencia: Estás constantemente indagando en los pensamientos 
superficiales de los que te rodean. Los seres vivos nunca te toman por sorpresa 
y siempre te adelantas a ellos cuando toca actuar. Puedes sufrir estrés para que 
el DJ te revele un secreto sobre un PNJ la primera vez que te encuentres con él.

Borrón mental: Puedes sufrir estrés para forzar a alguien que aún no es 
consciente de tu presencia a ser incapaz de detectarte hasta que le des una 
razón para hacerlo. Dura bastante tiempo. Después de que hayan advertido tu 
presencia, es mucho más difícil usarlo de nuevo.

Campo antimagia: Puedes sufrir estrés para crear un campo esférico 
que anula la magia: todo tipo de magia deja de funcionar dentro de su radio. 
Cualquiera que intente lanzar magia sufrirá un fuerte castigo mental. La esfera 
en sí es cristalina y vulnerable a los ataques físicos o que pierdas la concentración.

Protección: Has perfeccionado tus capacidades telequinéticas para 
alzar una guardia refleja a tu alrededor. Puedes sufrir estrés para resistir 
completamente un ataque físico, como si hubieras usado una defensa. ¿Qué 
forma adopta tu guardia?

Premonición: Los cerebros deliciosos no pueden evitar revelarte sus 
intenciones. Cualquier aventurero que utilice un movimiento defensivo contra 
tus poderes psiónicos resta -1d a su tirada. Cuando resistas un movimiento 
ofensivo de un aventurero, ganas +1d.

Malas intenciones: Con un crítico en un poder de manipulación, ganas un 
corazón oscuro. Si fracasas, puedes sufrir estrés para cambiar el resultado a un 
éxito parcial.

Servidumbre: Puedes lanzar un ritual de nivel 1 para convertir a un aventurero 
sometido en tu siervo, lo que te ocupa el espacio de la panda de esbirros. Tiene las 
mejoras compañero y mentalidad (leal). También tiene una acción adicional con un 
valor igual a su nivel y una capacidad de vocación que representa algo que pueda 
hacer. Si la habilidad necesita que sufra estrés, seras tú quien lo sufra en su lugar.

Psiónica: Debes sufrir estrés para manifestar poderes de nivel 2 y 3, y sufres 
las penalizaciones de dados apropiadas como si estuvieses lanzando un conjuro.

controlar / Disciplina de la telequinesis

leer / Disciplina de la telepatía

manipular / Disciplina de la manipulación

someter / Disciplina de la sumisión

No eliminas todo el estrés automáticamente durante la 
fase de acecho. Debes darte un festín de cerebros para 
controlar el estrés y el hambre, aunque puedes hacerlo 
durante cualquier escena. Hace falta una víctima viva que 
esté sometida o inmovilizada y además, mientras te das el 
atracón (que lleva un tiempo), quedas muy vulnerable.
El hambre domina tus pensamientos. Si no devoras el 
cerebro de una criatura viva e inteligente al menos una 
vez por ciclo, te debilitarás. Si no te diste el festín durante 
el ciclo anterior, acabas reventado durante la recuperación.
Los cerebros débiles apenas sacian tu hambre, lo que deja a 
tu marcador de estrés en 3 segmentos, independientemente 
de si antes tenías más o menos segmentos. 
El cerebro delicioso de un enemigo digno o de una 
víctima con recuerdos especialmente interesantes sacian 
completamente tu hambre. Eliminas todo el estrés.

#

En tus flashbacks, puedes recordar cualquier 
actividad típica de un devoramentes, como jugar 
con un prisionero, encontrar cerebros débiles que 
masticar o implantar pensamientos.

amigo vil

equipo

suministros

nombre aspecto

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

TIRADAS DE RESISTENCIA
fracaso: sufres 3 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito parcial: sufres 2 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito: sufres 1 punto de estrés para resistir 
la consecuencia por completo.
crítico: recuperas 1 punto de estrés y 
resistes la consecuencia por completo.
resistir muerte 
fracaso: mueres. 
éxito parcial: inconsciente. quedas fuera 
de la escena

estrés

impulso oscuro

defensas

oro

escoge una capacidad cuando esté 
lleno. ganas 1 punto de exp por cada 
una de las siguientes cosas que hayas 
hecho en la sesión:

	� progresasteis en vuestro plan 
maestro.

	� participaste en la escena de 
mazmorra de otro pj.

	� actuaste como un monstruo.
	� utilizaste tu equipo o tus 
suministros de forma creativa

exp malvada
nivel tipo descripción

labores de mazmora

Festín 

puedes pagar oro para:
	� atraer a una criatura
	� conseguir la ayuda de un amigo vil
	� conseguir una acción de descanso para 

los esbirros
	� hacer que los esbirros se unan a una 

incursión
	� reclutar esbirros
	� mejorar esbirros

notas

ganas un punto de acción cuando 
esté lleno. ganas 1 punto de exp osada 
si durante esta sesión interpretaste 
quedar reventado o perdiste los 
estribos.

exp osada

Espacio libre: 

panda de esbirros moral reventados

raza tipo

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

tú
yo

nosotros
eso

uno
dos
tres
más

sí
no

quizás
ahora

ir
hacer
alto

matar

comer
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coger
oro
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reventado

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

	� conmoción: -1d a la siguiente tirada. después, se elimina.
	� reventado: conmoción a todos los atributos. se elimina 

cuando hayan desaparecido todas las conmociones.
	� golpe de gracia: haces una última acción si te queda 

algún corazón oscuro cuando vayas a morir. 
	� perder los estribos: se tiene que realizar de inmediato. las 

capacidades que uses en este estado no te generan estrés.

corazones 
oscuros

músculos

agallas

charlar / amablemente

personalidad, coraje, psiónica

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

sesos



Perdición

En tus flashbacks, puedes recordar cualquier actividad típica de una perdición, 
como montar una trampa, negociar con seres inferiores o preparar a tus esbirros 
para lo que se avecina.

Aberraciones 
paranoicasWicked Ones

suministros

nombre aspecto

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

estrés

Paranoia: Tu impulso oscuro es paranoico. Hace que te resulte 
difícil salir de la mazmorra, por lo que prefieres enviar esbirros a 
las incursiones en vez de ir tu. Sufres dos puntos de estrés para 
suprimir cualquier compulsión fuera de la mazmorra.
EXP de guardián: Tienes EXP de guardián en lugar de EXP 
osada. Cada sesión donde no hayas acabado reventado o no hayas 
perdido los estribos, ganas 1 EXP. Cuando acumules 3 puntos, 
podrás aumentar el valor de acción de un rayo ocular (hasta un 
máximo de 3d) o añadir un punto a una acción normal.
Meticuloso: Con un éxito durante un flasback, no solo ganas 
un corazón oscuro sino que uno de tus aliados recibe +1d en la 
siguiente tirada asociada.
Apoyo: Después de que un aliado haga una tirada, puedes gastar 
un corazón oscuro para darle +1d extra a su tirada. ¿Cómo le has 
preparado para los retos que se avecinan? 
Supervisor: Tus esbirros pueden resistir las consecuencias usando 
sus propias acciones, aunque tú sufres o recuperas estrés en lugar 
de ellos cuando lo hacen. Explica cómo les advertiste con antelación 
para afrontar la consecuencia. También tienes una acción de  
descanso adicional que solo puedes usar para reclutar esbirros.

juerga

Rayos oculares: Tus ojos disparan rayos mágicos que actúan como una senda 
mágica muy limitada. Puedes lanzar conjuros de nivel 1 con ellos y también puedes 
sufrir estrés para lanzar un conjuro de nivel 2 (aunque con -1d en la tirada, como 
siempre). Sin embargo, no puedes lanzar conjuros de nivel 3. Tienes los siguientes 
rayos oculares: antimagia, anterrador, de la muerte, de visión, encantador, 
metamórfico, paralizador, telequinético y temporal.

1d

3d

1d

1d 1d

2d 2d

2d 2d

Espacio libre 

notas

escoge una capacidad cuando esté 
lleno. ganas 1 punto de exp por cada 
una de las siguientes cosas que hayas 
hecho en la sesión:

	� progresasteis en vuestro plan 
maestro.

	� participaste en la escena de 
mazmorra de otro pj.

	� actuaste como un monstruo.
	� utilizaste tu equipo o tus 
suministros de forma creativa

Ganas un punto de acción o el 
nivel de un ojo cuando esté 
lleno. Ganas 1 punto de EXP si no 
quedaste reventado ni perdiste 
los estribos durante la sesión.puedes pagar oro para:

	� atraer a una criatura
	� conseguir la ayuda de un amigo vil
	� conseguir una acción de descanso para 

los esbirros
	� hacer que los esbirros se unan a una 

incursión
	� reclutar esbirros
	� mejorar esbirros

oro

EXP de guardiánexp malvada

nivel tipo descripción

labores de mazmora
construir - contactar 

elaborar - fabricar - preparar 

reclutar - torturar

descanso

	� asalto
	� emboscada
	� engaño
	� golpe
	� negociación
	� sigilo

tiradas de botín
fracaso: corazón oscuro. 
te arriesgas a excederte.
éxito parcial: +1 oro
éxito: objeto valioso

al combinar 2 éxitos, 
obtienes 1 objeto poderoso 
(el dj decide cuál es)

amigo vil

incursión

rasgos de la perdición

#

TIRADAS DE RESISTENCIA
fracaso: sufres 3 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito parcial: sufres 2 puntos de estrés para 
resistir la consecuencia de manera parcial.
éxito: sufres 1 punto de estrés para resistir 
la consecuencia por completo.
crítico: recuperas 1 punto de estrés y 
resistes la consecuencia por completo.
resistir muerte 
fracaso: mueres. 
éxito parcial: inconsciente. quedas fuera 
de la escena

músculos

agallas

charlar / amablemente

personalidad, coraje,  
rayos oculares

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

invocar / con magia

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

sesos

corazones 
oscurosreventado corazones 
oscurosreventado

	� conmoción: -1d a la siguiente tirada. después, se elimina.
	� reventado: conmoción a todos los atributos. se elimina 

cuando hayan desaparecido todas las conmociones.
	� golpe de gracia: haces una última acción si te queda 

algún corazón oscuro cuando vayas a morir. 
	� perder los estribos: se tiene que realizar de inmediato. las 

capacidades que uses en este estado no te generan estrés.

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

panda de esbirros moral reventados

raza tipo

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

tú
yo

nosotros
eso

uno
dos
tres
más

sí
no

quizás
ahora

ir
hacer
alto

matar

comer
dar

coger
oro

Palabras de la lengua de la luz



Robacaras

En tus flashback, puedes recordar 
cualquier actividad típica de un robacaras, 
como robar una cara, hacer tareas que 
parecen cotidianas con la identidad de una 
de tus caras u ocultar tu rastro.

Impostores  
perversosWicked Ones

nombre juerga: antojos - bebida - juego
ocultismo - veneración - violencia

Cuando el reloj esté 
lleno, pierdes los estribos.

estrés

Cambiaformas: Puedes sufrir estrés para cambiar físicamente tu aspecto y 
tu voz durante unos instantes y adoptar la forma de un humanoide que puedas 
ver en ese momento. Esto incluye la ropa que lleva puesta, pero no los objetos 
que porta.

relojes de proyecto

	� arriésgate: vuelve a hacer una tirada de acción de la 
fase de descanso, pero pierdes la situación ventajosa

amigo vil

Rostros: Puedes sufrir estrés para manifestar una copia de la cara 
de un humanoide completamente indefenso. La víctima debe estar 
viva durante el proceso. En ese momento, dibuja algunos de sus 
rasgos distintivos en tu hoja de personaje y añade algunos detalles 
sobre su dueño. Puedes transformarte en el dueño de la cara durante 
tanto tiempo como quieras sin sufrir estrés, ganando también la 
habilidad de hablar su idioma mientras estás transformado. Solo 
puedes memorizar tres de estas caras a la vez y, cuando las tengas 
todas, sustituirás una de ellas por la nueva.
Voces: Las caras te hablan, luchando por el control de tu mente. 
No tienes un impulso oscuro: son estos rostros los que te compelen 
a actuar. Pueden obligarte a detener una acción si se oponen 
firmemente ella, obligarte a disfrutar de una de sus propias juergas 
o a hacer algo fuera de lugar que podría delatarte.
Injerto: Si pierdes los estribos mientras adoptas la forma de una de 
tus caras, dicha cara se injerta permanentemente en ti. Ya no podrás 
cambiarla por otra y ocupa uno de tus tres espacios. También te cuesta 
dos puntos de estrés resistirte a la compulsión de una cara injertada.

rasgos del robacaras

injerto

injerto

injerto

suministros

Perseguido: La civilización persigue a 
tu especie. Te temen y desprecian por 
tu capacidad para pasar desapercibida 
entre ellos. Cada vez que tu tapadera 
quede al descubierto y no ocultes tu 
rastro, el DJ puede guardarse una 
represalia leve.
Hablar con la mente: Puedes 
comunicarte telepáticamente con 
cualquier persona que puedas ver, 
aunque es unidireccional y siempre 
saben quién les está hablando.

Revelación dramática: Puedes revelar tu identidad con una sincronización 
impecable y aprovecharte de la conmoción generada. Ganas +1d a cualquier 
acción inmediatamente posterior a mostrar tu verdadera forma.

Trucos de transformación: Llevas tus poderes de transformación al 
límite y has aprendido algunos trucos útiles. Sufre estrés para (elige una)... 
convertirte en un charco de una sustancia viscosa, hacer crecer un arma en tu 
cuerpo o moverte por las paredes como una araña.

Metomentodo: Se te da muy bien manipular a las facciones desde dentro. 
Ganas una acción de descanso adicional que solo puedes usar para hacer avanzar 
o retroceder los relojes de las facciones. Se supone que estás transformado 
durante este tiempo, aunque no es necesario que sufras estrés.

Ladrón de pensamientos: Puedes echar un vistazo a los pensamientos 
superficiales de aquellos que desconocen tu verdadera naturaleza. Cuando entras en 
una escena transformado, puedes establecer un único hecho que uno de ellos tenga 
en mente en ese momento. Ganas +1d cuando actúas en base a esa información.

Entrada perfecta: Puedes sufrir estrés para aparecer en cualquier 
escena, ya transformado en uno de tus rostros, siempre que puedas explicar 
razonablemente cómo llegó esa cara allí. Cuando lo hagas, haz una tirada de 
implicación aparte para determinar lo buena que es tu tapadera.

Encarnación: Adoptas los rasgos físicos y de personalidad de tus caras. 
Cada cara tiene una acción que se le da especialmente bien y actúas como si tu 
puntuación fuera al menos 2d en ella. Con un crítico mientras tengas esa cara, 
ganas 1 EXP malvada.

Mutaciones grotescas: Cuando te transformas, puedes cambiar a una 
versión grotesca de aquello en lo que te has transformado: así, podrías tener 
múltiples cabezas o las extremidades invertidas. Ganas +1d al horrorizar a 
alguien con tu apariencia y, si tienes éxito, obtienes un corazón oscuro.

músculos

agallas

charlar / amablemente

personalidad, coraje, magia

fuerza, agilidad, velocidad

inteligencia, perspicacia, percepción

acechar / sigilosamente

engañar / con astucia

intimidar / por la fuerza

afinar / con precisión

examinar / con percepción

invocar / con magia

destrozar / con violencia

trastear / con inteligencia

sesos

corazones 
oscurosreventado

	� ayudar: das +efecto, pero eres vulnerable a las 
consecuencias.

	� darlo todo: cambias +efecto por -situación.
	� trabajar en equipo: obtienes el resultado más alto, pero 

cada pj que haya obtenido un éxito parcial o un fracaso 
sufre estrés.

	� pacto oscuro: obtienes +1d a cambio de una consecuencia.
	� corazón oscuro: añades +1d a la tirada.

#

panda de esbirros moral reventados

raza tipo

acciones

impulso oscuro: adictos - agresivos - codiciosos - desleales
impacientes - inestables - perezosos - supersticiosos

mejoras (1 oro para cada una)

intimidar
adeptos

invocar
adiestrados

acechar
compañero

afinar
don de lenguas

destrozar
equipados

engañar
mentalidad

prescindiblesexaminar
trastear versátiles

charlar

pertrechados

tú
yo

nosotros
eso

uno
dos
tres
más

sí
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quizás
ahora

ir
hacer
alto

matar

comer
dar

coger
oro
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nivel tipo descripción

labores de mazmoraproyectos de descanso
	� construir portón, sala, trampa o truco.

	� contactar amigo vil, facción o pnj.

	� elaborar mejunje o poción.

	� fabricar objeto, ventaja o artilugio.

	� preparar ritual.

	� reclutar panda de esbirros.

	� torturar prisionero.

puedes pagar oro para:
	� atraer a una criatura
	� conseguir la ayuda de un amigo vil
	� conseguir una acción de descanso para 

los esbirros
	� hacer que los esbirros se unan a una 

incursión
	� reclutar esbirros
	� mejorar esbirros

oro tiradas de botín
fracaso: corazón oscuro. 
te arriesgas a excederte.
éxito parcial: +1 oro
éxito: objeto valioso

al combinar 2 éxitos, 
obtienes 1 objeto poderoso 
(el dj decide cuál es)

escoge una capacidad cuando esté 
lleno. ganas 1 punto de exp por cada 
una de las siguientes cosas que hayas 
hecho en la sesión:

	� progresasteis en vuestro plan 
maestro.

	� participaste en la escena de 
mazmorra de otro pj.

	� actuaste como un monstruo.
	� utilizaste tu equipo o tus 
suministros de forma creativa

ganas un punto de acción cuando 
esté lleno. ganas 1 punto de exp osada 
si durante esta sesión interpretaste 
quedar reventado o perdiste los 
estribos.

exp osada

exp malvada

planes de incursión

	� asalto: emplead toda vuestra 
fuerza, ahuyentando o asesinando a 
todos los que se oponen a vosotros.

	� emboscada: atacad cuando menos 
se lo esperan, procurando que no 
derroten a ninguno de vosotros.

	� engaño: confundid, embaucad, o 
engañad a vuestro objetivo para que 
haga lo que queráis sin que lo sepa.

	� golpe: entrad a la fuerza, conseguid 
lo que queréis y escapad rápido, sin 
desviaros de vuestro propósito.

	� negociación: hablad, mentid u 
ofreced algo para conseguir lo 
que queréis, derramando la menor 
cantidad de sangre que sea posible.

	� sigilo: infiltraros, encontrad 
aquello que buscáis y escabulliros 
en silencio, sin que os detecten.


