ARTIFICES CURTOSOS =
E INTELIGENTES - »

X
}{0 AGALLAS PERSONALIDAD, CORAJE, MAGIA

WICKED ONES

[0 [0 [0 CHARLAR / amablemente

[0 [0 [ INTIMIDAR / por la fuerza
[ [ ] INVOCAR / con magia

0 INGENIO: Puedes sufrir estrés para llevar a cabo una proeza increible de
creacién, como mezclar mejunjes sobre la marcha para crear un potente efecto
combinado, montar un artilugio temporal sencillo o ignorar la inestabilidad de
creaciones cientificas monstruosas.

NOMBRE RAZA Y ASPECTO

IMPULSO OSCURO: BOCAZAS - CHIFLADO - DESPISTADO JUERGA: ANTOJOS - BEBIDA - JUEGO
OBSESO - PARANOICO - RENCOROSO - SADICO - TEMERARIO OCULTISMO - VENERACION - VIOLENCIA

O 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 critico, también

}:<> MUSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD
Oonog ACECHAR / sigilosamente

EQUIPO ESTRES recuperas un punto de estrés.
e ——— [0 [0 ] AFINAR / con precisién O ESCRUTINIO: Puedes sufrir estrés para declarar la existencia de un fallo en
LLENO, PIERDES LOS ESTRIBOS. una estructura o en alguna maquinaria que veas. Ganas +1d al actuar en base a
[1 [1 ] DESTROZAR / con violencia esta informaci6n.
TIRADAS DE RESISTENCIA
FRACASO: SUFRES 3 PUNTOS DE ESTRES PARA i . IA Avt:
B NI DE MR A PARCIAL . O FRENtESI ::REA_T!VO. No consu{cne(s1 la} atl)cc.lon‘iie gescalzso laé obtener 23 ex1’to
EXITO PARCIAL: SUFRES 2 PUNTOS DE ESTRES PARA . mientras trabajas en un proyecto de fabricaciéon durante el descanso. Ademas,
INTELIGENCIA, PERSPICACIA, PERCEPCION . Y L. .
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL. ’;0 SESOS tienes una accién de descanso adicional que solo puedes usar para fabricar cosas.
EXITO: SUFRES | PUNTO DE ESTRES PARA RESISTIR
T . e [J [ [ ENGANAR / con astucia O MAESTRO CERVECERO: Cuando prepares un mejunje, siempre creas una
SUMINISTROS mh| RESISTES LA CONSECUENCIA POR COMPLETO. dosis adicional, incluso si obtienes un fracaso. Tienes una accién de descanso
RESISTIR MUERTE [1 [J ] EXAMINAR / con percepcion adicional que solo puedes emplear para elaborar mejunjes.
EXITO PAII'{CIALZ IN.CONSCIENTEA QUEDAS FUERA N L. L. . )
DE LA ESCENA D D E] TRASTEAR / con inteligencia O MARCA DE LA CASA: Tienes un suministro regular de un Gnico mejunje
DEFENSAS especifico de nivel 2 y dos espacios de suministro adicionales que solo puedes
N usar con éL
0 CORAZONES @ @
O REVENTADO BSEUROS O ORGULLO: Infundes tu esencia mas !
g personal en todo lo que creas. Cuando ta
O ) u otra persona obtenga un critico al utilizar algo que td has creado, ganas un
* AYUDAR: DAS +EFECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS .
CONSECUENCIAS. corazon oscuro.
+ DARLO TODO: CAMBIAS +EFECTO POR -SITUACION.
+ TRABAJAR EN EQUIPO: OBTIENES EL RESULTADO MAS ALTO, PERO . L) Ty H : A 3 : 3
NOTAS CADA Py QUE HAYA OBTENIDO UN EXITO PARCIAL © UN FRACASO O PROTOTIPO: Inicia un unico reloj de fabricacion de artilugios de nivel 2 o 3.

SUFRE ESTRES.
PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.

Puedes utilizar este artilugio inacabado de forma normal. Cada vez que hagas una
tirada nefasta usandolo, este reloj de fabricacion avanzara un segmento. Cuando
el reloj esté lleno, el artilugio queda terminado y podras empezar otro reloj nuevo.

..

.

CONMOCION: -ID A LA SIGUIENTE TIRADA. DESPUES, SE ELIMINA.
REVENTADO: CONMOCION A TODOS LOS ATRIBUTOS. SE ELIMINA
CUANDO HAYAN DESAPARECIDO TODAS LAS CONMOCIONES.
GOLPE DE GRACIA: HACES UNA ULTIMA ACCION SI TE QUEDA
ALGUN CORAZON OSCURO CUANDO VAYAS A MORIR.

PERDER LOS ESTRIBOS: SE TIENE QUE REALIZAR DE INMEDIATO. LAS
CAPACIDADES QUE USES EN ESTE ESTADO NO TE GENERAN ESTRES.

O ESPACIO LIBRE:

o
.

.

.

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

PROYECTOS DE DESCANSO LABORES DE MAZMORA PANDA DE ESBIRROS MORAL [] REVENTADOS <> AMIGO VIL EXP MALVADA UHUDUUUDD

+ CONSTRUIR PORTON, SALA, TRAMPA O TRUCO. NIVEL TIPO DESCRIDC'ON ESCOGE UNA CAPACIDAD CUANDO ESTE

+ CONTACTAR AMIGO VIL, FACCION O PNJ. — LLENO. GANAS [ PUNTO DE EXP POR CADA

i # RAZA TIPO UNA DE LAS SIGUIENTES COSAS QUE HAYAS

+ ELABORAR MEJUNJE O POCION. I HECHO EN LA SESION:

¢ FABRICAR OBJETO, VENTAJA O ARTILUGIO. ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA) PLANES DE INCURSION ¢ PROGRESASTEIS EN VUESTRO PLAN

+ PREPARAR RITUAL. — I CHARLAR O ADEPTOS [ MAESTRO.

« RECLUTAR PANDA DE ESBIRROS. ¢ ASALTO: EMPLEAD TODA VUESTRA ¢ PARTICIPASTE EN LA ESCENA DE

v TORTURAR PRISIONERO. — CIC]INTIMIDAR O ADIESTRADOS FUERZA, AHUYENTANDO O ASESINANDO A MAZMORRA DE OTRO PJ.
CIC1INVOCAR O COMPARERO TODOS LOS QUE SE OPONEN A VOSOTROS. ¢ ACTUASTE COMO UN MONSTRUO.

. + UTILIZASTE TU EQUIPO O TUS
— [JL] ACECHAR (O DON DE LENGUAS + EMBOSCADA: ATACAD CUANDO MENOS
RELOJES DE PROYECTO SUMINISTROS DE FORMA CREATIVA
LI AFINAR OEQuUIPADOS O SE LO ESPERAN, PROCURANDO QUE NO
[ R — DERROTEN A NINGUNO DE VOSOTROS.
[ DESTROZAR O MENTALIDAD + ENGANO: CONFUNDID, EMBAUCAD, O EXP OSADA D
OO0 ENGANAR (O PERTRECHADOS [] ENGANAD A VUESTRO OBJETIVO PARA QUE i
CICIEXAMINAR  OPRESCINDIBLES HAGA LO QUE QUERAIS SIN QUE LO SEPA. SoTE LLENG, GANAS | PUNTO DE EXP GSADA
TIRADAS DE BOTIN O] TRASTEAR O VERSATILES ¢ GOLPE: ENTRA,D A LA FUERZA, CONSEGUID SI DURANTE ESTA SESION INTERPRETASTE
ORO ' LO QUE QUEREIS Y ESCAPAD RAPIDO, SIN QUEDAR REVENTADO O PERDISTE LOS
FRACASO: CORAZON OSCURO. DESVIAROS DE VUESTRO PROPOSITO.

.

.

.

.

* ARRIESGATE: VUELVE A HACER UNA TIRADA DE ACCION DE

+ RECLUTAR ESBIRROS

LA FASE DE DESCANSO, PERO PIERDES LA SITUACION VENTAJOSA

PUEDES PAGAR ORO PARA:

ATRAER A UNA CRIATURA

CONSEGUIR LA AYUDA DE UN AMIGO VIL
CONSEGUIR UNA ACCION DE DESCANSO PARA

LOS ESBIRROS

HACER QUE LOS ESBIRROS SE UNAN A UNA

INCURSION

TE ARRIESGAS A EXCEDERTE.
EXITO PARCIAL: +I ORO
EXITO: OBJETO VALIOSO

IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES

AL COMBINAR 2 EXITOS,
OBTIENES [ OBJETO PODEROSO

(EL DJ DECIDE CUAL ES)

MEJORAR ESBIRROS

-

NEGOCIACION: HABLAD, MENTID U
OFRECED ALGO PARA CONSEGUIR LO

QUE QUEREIS, DERRAMANDO LA MENOR
CANTIDAD DE SANGRE QUE SEA POSIBLE.
SIGILO: INFILTRAROS, ENCONTRAD
AQUELLO QUE BUSCAIS Y ESCABULLIROS
EN SILENCIO, SIN QUE OS DETECTEN.

-

ESTRIBOS.

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

vl UNO i IR COMER
YO DOS NO  HACER DAR
NOSOTROS TRES QUIZAS ALTO  COGER
ESO MAS AHORA MATAR ORO



WICKED ONES

::0 AGALLAS PERSONALIDAD, CORAJE, MAGIA
[0 [ [0 CHARLAR / amablemente

[J [J ] INTIMIDAR / por la fuerza

NOMBRE

RAZA Y ASPECTO

[ [ ] INVOCAR / con magia

IMPULSO OSCURO: BOCAZAS - CHIFLADO - DESPISTADO

JUERGA:
OBSESO - PARANOICO - RENCOROSO - SADICO - TEMERARIO OCULTISMO - VENERACION - VIOLENCIA

ANTOJOS - BEBIDA - JUEGO

}:0 MUSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD
Oonog ACECHAR / sigilosamente

EQUIPO ESTRES
CUANDO EL RELOJ ESTE [0 [0 [ AFINAR / con precision
LLENO, PIERDES LOS ESTRIBOS.
[1 [1 ] DESTROZAR / con violencia
TIRADAS DE RESISTENCIA
FRACASO: SUFRES 3 PUNTOS DE ESTRES PARA
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL. N
EXITO PARCIAL: SUFRES 2 PUNTOS DE ESTRES PARA x
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL. —";0 SESOS INTELIGENCIA, PERSPICACIA, PERCEPCION
EXITO: SUFRES | PUNTO DE ESTRES PARA RESISTIR
LA CONSECUENCIA POR COMPLETO. N 7
CRITICO: RECUPERAS | PUNTO DE ESTRES Y D D D ENGANAR / we! aStMCIG
SuMlNlSTROS D D RESISTES LA CONSECUENCIA POR COMPLETO. »
RESISTIR MUERTE EXAMINAR / con percepcion
FRACASO: MUERES. D D D p P
EXITO PARCIAL: INCONSCIENTE. QUEDAS FUERA
DE LA ESCENA [0 [0 ] TRASTEAR / con inteligencia
DEFENSAS
A
CORAZONES @ @
O O REVENTADO RAZONES
O * AYUDAR: DAS +EFECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS
CONSECUENCIAS.
+ DARLO TODO: CAMBIAS +EFECTO POR -SITUACION.
+ TRABAJAR EN EQUIPO: OBTIENES EL RESULTADO MAS ALTO, PERO
NOTAS CADA PJ QUE HAYA OBTENIDO UN EXITO PARCIAL O UN FRACASO

SUFRE ESTRES.
PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.

..

.

CONMOCION: -ID A LA SIGUIENTE TIRADA. DESPUES, SE ELIMINA.

o
.

REVENTADO: CONMOCION A TODOS LOS ATRIBUTOS. SE ELIMINA
CUANDO HAYAN DESAPARECIDO TODAS LAS CONMOCIONES.

.

GOLPE DE GRACIA: HACES UNA ULTIMA ACCION SI TE QUEDA
ALGUN CORAZON OSCURO CUANDO VAYAS A MORIR.
PERDER LOS ESTRIBOS: SE TIENE QUE REALIZAR DE INMEDIATO. LAS

.

CAPACIDADES QUE USES EN ESTE ESTADO NO TE GENERAN ESTRES.

PROYECTOS DE DESCANSO

.

.

CONTACTAR AMIGO VIL, FACCION O PNJ.
ELABORAR MEJUNJE O POCION.

.

.

FABRICAR OBJETO, VENTAJA O ARTILUGIO.

-

PREPARAR RITUAL.

.

RECLUTAR PANDA DE ESBIRROS.

.

TORTURAR PRISIONERO.

RELOJES DE PROYECTO

CONSTRUIR PORTON, SALA, TRAMPA O TRUCO.

GUERREROS
VALIENTES

BANDIDO

0 MAESTRO DEL COMBATE: Puedes sufrir estrés para llevar a cabo una proeza

increible 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.

O 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, ademas el aliado gana +1d
a su siguiente accién posterior.

O COHORTES: Tus esbirros son siempre de élite, con las mejoras compariero
P ] p
y mentalidad (leal). También tienen una mejora adicional a elegir entre
adiestrados, equipados, mentalidad (intrépido) o versatiles.

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

(O 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 posicion.

O EUFORIA DE COMBATE: No hay nada que te guste mas que tu propia destreza
luchando. Con un critico en combate, recuperas un punto de estrés y ganas un
corazén oscuro.

O MANIACO: 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 critico, ademas recuperas un punto de estrés.

O TACTICO: Planear batallas es la clave de tu éxito. Ganas +1d en tu primera accién
tras una tirada de implicacién. También ganas una defensa contra planes de
incursion que se descarrilen.

O ESPACIO LIBRE:

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

LABORES DE MAZMORA PANDA DE ESBIRROS MORAL [] REVENTADOS <> AMIGO VIL EXP MALVADA DUUHUUUUD
NIVEL TIPO DESCRIPC|ON ESCOGE UNA CAPACIDAD CUANDO ESTE
LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP POR CADA
# RAZA TIPO UNA DE LAS SIGUIENTES COSAS QUE HAYAS
— HECHO EN LA SESION:
ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA) PLANES DE INCURSION ‘ ;‘;‘EETR:SASTE‘S EN VUESTRO PLAN
DILI CHARLAR OApepTos L] ¢ ASALTO: EMPLEAD TODA VUESTRA ¢ PARTICIPASTE EN LA ESCENA DE
—_ CICTINTIMIDAR OADIESTRADOS FUERZA, AHUYENTANDO O ASESINANDO A MAZMORRA DE OTRO PJ.
CIC1INVOCAR O COMPARERO TODOS LOS QUE SE OPONEN A VOSOTROS. ¢ ACTUASTE COMO UN MONSTRUO.
— + EMBOSCADA: ATACAD CUANDO MENOS ¢ UTILIZASTE TU EQUIPO O TUS
D D ACECHAR O DON DE LENGUAS SE LO ESPERAN, PROCURANDO QUE NO SUMINISTROS DE FORMA CREATIVA
O] AFINAR O EQUIPADOS O ’
S DERROTEN A NINGUNO DE VOSOTROS.
[ DESTROZAR O MENTALIDAD + ENGANO: CONFUNDID, EMBAUCAD, O EXP OSADA D
OO0 ENGANAR (O PERTRECHADOS [] ENGANAD A VUESTRO OBJETIVO PARA QUE i
HAGA LO QUE QUERAIS SIN QUE LO SEPA. GANAS LN PUNTO DE ACCION CUANDO
DD EXAMINAR OPRESCINDIBLES + GOLPE: El:lTRAg ALA FUERZci CONSEGUID ESTE LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP OSADA
TIRADAS DE BOTIN [JCITRASTEAR O VERSATILES . . > SI DURANTE ESTA SESION INTERPRETASTE
ORO LO QUE QUEREIS Y ESCAPAD RAPIDO, SIN

.

.

.

.

* ARRIESGATE: VUELVE A HACER UNA TIRADA DE ACCION DE

+ RECLUTAR ESBIRROS

LA FASE DE DESCANSO, PERO PIERDES LA SITUACION VENTAJOSA

PUEDES PAGAR ORO PARA:
ATRAER A UNA CRIATURA

FRACASO: CORAZON OSCURO.
TE ARRIESGAS A EXCEDERTE.

EXITO PARCIAL: +| ORO IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

CONSEGUIR LA AYUDA DE UN AMIGO VIL

CONSEGUIR UNA ACCION DE DESCANSO PARA

LOS ESBIRROS

HACER QUE LOS ESBIRROS SE UNAN A UNA

INCURSION

EXITO: OBJETO VALIOSO

IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES

-

AL COMBINAR 2 EXITOS,
OBTIENES [ OBJETO PODEROSO

-

(EL DJ DECIDE CUAL ES)

MEJORAR ESBIRROS

DESVIAROS DE VUESTRO PROPOSITO.
NEGOCIACION: HABLAD, MENTID U
OFRECED ALGO PARA CONSEGUIR LO

QUE QUEREIS, DERRAMANDO LA MENOR
CANTIDAD DE SANGRE QUE SEA POSIBLE.
SIGILO: INFILTRAROS, ENCONTRAD
AQUELLO QUE BUSCAIS Y ESCABULLIROS
EN SILENCIO, SIN QUE OS DETECTEN.

QUEDAR REVENTADO O PERDISTE LOS
ESTRIBOS.

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

vl UNO i IR COMER
YO DOS NO  HACER DAR
NOSOTROS TRES QUIZAS ALTO  COGER
ESO MAS AHORA MATAR ORO



LUCHADORES PODEROSOS E =

X
}{0 AGALLAS PERSONALIDAD, CORAJE, MAGIA

WICKED ONES

INTIMIDANTES

[0 [0 [0 CHARLAR / amablemente

> COLERA: Puedes sufrir estrés para llevar a cabo una proeza increible de fuerza,
como arrojar una roca enorme, placar a un caballo en plena carga o enfrentarte
en igualdad de condiciones a un enemigo mucho mds grande que til.

[0 [0 [ INTIMIDAR / por la fuerza
[ [ ] INVOCAR / con magia

NOMBRE RAZA Y ASPECTO

O 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
critico, también recuperas un punto de estrés.

IMPULSO OSCURO: BOCAZAS - CHIFLADO - DESPISTADO JUERGA: ANTOJOS - BEBIDA - JUEGO
OBSESO - PARANOICO - RENCOROSO - SADICO - TEMERARIO OCULTISMO - VENERACION - VIOLENCIA

}:0 MUSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD
Oonog ACECHAR / sigilosamente

EQUIPO ESTRES O ARMA VIVIENTE: Tu cuerpo es un arma mortal y tiene dos de las siguientes
Py ventajas: a distancia, agarre, largo alcance, oculta, pulverizadora o terrorifica.
CUANDO EL RELOJ ESTE [0 [0 [0 AFINAR / con precisién 'CémtJ) . ———— garre, ‘arg ! » P f
b :
LLENO, PIERDES LOS ESTRIBOS.
TIRADAS DE RESISTENCIA [0 [0 [ DESTROZAR / con violencia O ASALTO: Eres una fuerza imposible de ignorar. Con un éxito en combate cuerpo
FRACASO: SUFRES 3 PUNTOS DE ESTRES PARA a cuerpo, también logras (elige una)... golpear a un segundo enemigo cercano,
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL. destruir su escudo o armadura o lanzarlo por los aires.
EXITO PARCIAL: SUFRES 2 PUNTOS DE ESTRES PARA x
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL. f;o SESOS lNTELlGENCIA‘ pERspICAClA’ pERCEpCléN ., . .
EXITO: SUFRES | PUNTO DE ESTRES PARA RESISTIR O CAPATAZ: Ganag una accién de descanso.adlclonal que solo pugdes emplear
LA CONSECUENCIA POR COMPLETO. D D D ENGANAR / con astucia para reclutar esbirros, aunque puedes sacrificarla para que los esbirros lleven a
SN R e oo R cabo otra accién de descanso sin pagarles oro.
RESISTIR MUERTE [1 1 ] EXAMINAR / con percepcion . L . .
FRACASO: MUERES. O FURIA: Cuando sufras una herida o humillacién, afiades +1d si atacas
EXITO PARCIAL? INCONSCIENTE: QUEDAS FUERA ; ; ; inmediatamente después. Si consigues un critico, también recuperas un punto
DE LA ESCENA [0 [0 ] TRASTEAR / con inteligencia e PUCS g , p p
DEFENSAS e estres.
N
| GREVENTADO CORAZONES ww O MULA DE CARGA: Puedes llevar una carga inmensa. Obtienes dos espacios de
OSCUROS equipo, una defensa basada en ello y un espacio de suministros adicionales.
O ¢Donde llevas todas esas cosas?
* AYUDAR: DAS +EFECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS
CONSECUENCIAS.
+ DARLO TODO: CAMBIAS +EFECTO POR SITUACION. O PIEL RESISTENTE: Tu piel gruesa te protege del dafio. Tiras +1d al resistir ataques
NOTAS P o o e s fisicos y sufres un punto menos de estrés durante el proceso. ;Qué es lo que hace

SUFRE ESTRES.
PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.

que tu piel sea tan resistente?

..

O ESPACIO LIBRE:

.

CONMOCION: -ID A LA SIGUIENTE TIRADA. DESPUES, SE ELIMINA.
REVENTADO: CONMOCION A TODOS LOS ATRIBUTOS. SE ELIMINA
CUANDO HAYAN DESAPARECIDO TODAS LAS CONMOCIONES.
GOLPE DE GRACIA: HACES UNA ULTIMA ACCION SI TE QUEDA
ALGUN CORAZON OSCURO CUANDO VAYAS A MORIR.

PERDER LOS ESTRIBOS: SE TIENE QUE REALIZAR DE INMEDIATO. LAS
CAPACIDADES QUE USES EN ESTE ESTADO NO TE GENERAN ESTRES.

o
.

.

.

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

PROYECTOS DE DESCANSO LABORES DE MAZMORA PANDA DE ESBIRROS MORAL [] REVENTADOS <> AMIGO VIL EXP MALVADA DDUHUUUUD

+ CONSTRUIR PORTON, SALA, TRAMPA O TRUCO. NIVEL TIPO DESCRIDC|ON ESCOGE UNA CAPACIDAD CUANDO ESTE

+ CONTACTAR AMIGO VIL, FACCION O PNJ. P LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP POR CADA

i # RAZA TIPO UNA DE LAS SIGUIENTES COSAS QUE HAYAS

+ ELABORAR MEJUNJE O POCION. I HECHO EN LA SESION:

¢ FABRICAR OBJETO, VENTAJA O ARTILUGIO. ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA) PLANES DE INCURSION ¢ PROGRESASTEIS EN VUESTRO PLAN

+ PREPARAR RITUAL. — I CHARLAR O ADEPTOS [ MAESTRO.

« RECLUTAR PANDA DE ESBIRROS. + ASALTO: EMPLEAD TODA VUESTRA ¢ PARTICIPASTE EN LA ESCENA DE

v TORTURAR PRISIONERO. — CIC]INTIMIDAR O ADIESTRADOS FUERZA, AHUYENTANDO O ASESINANDO A MAZMORRA DE OTRO PJ.
CIC1INVOCAR O COMPARERO TODOS LOS QUE SE OPONEN A VOSOTROS. ¢ ACTUASTE COMO UN MONSTRUO.

. + UTILIZASTE TU EQUIPO O TUS
— [JL] ACECHAR (O DON DE LENGUAS + EMBOSCADA: ATACAD CUANDO MENOS
RELOJES DE PROYECTO SUMINISTROS DE FORMA CREATIVA
LI AFINAR OEQuUIPADOS O SE LO ESPERAN, PROCURANDO QUE NO
S S DERROTEN A NINGUNO DE VOSOTROS.
[ DESTROZAR O MENTALIDAD + ENGANO: CONFUNDID, EMBAUCAD, O EXP OSADA D
OO0 ENGANAR (O PERTRECHADOS [] ENGANAD A VUESTRO OBJETIVO PARA QUE i
HAGA LO QUE QUERAIS SIN QUE LO SEPA. GANAS LN PUNTO DE ACCION CUANDO
DD EXAMINAR OPRESCINDIBLES + GOLPE: El:lTRAg ALA FUERZCX CONSEGUID ESTE LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP OSADA
c [JLJTRASTEAR O VERSATILES . h > SI DURANTE ESTA SESION INTERPRETASTE
ORO TIRADAS DE BOTIN LO QUE QUEREIS Y ESCAPAD RAPIDO, SIN QUEDAR REVENTADO O PERDISTE LOS
FRACASO: CORAZON OSCURO. DESVIAROS DE VUESTRO PROPOSITO. ESTRIBOS.
PUEDES PAGAR ORO PARA: TE ARRIESGAS A EXCEDERTE. IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES

.

.

.

ATRAER A UNA CRIATURA
CONSEGUIR LA AYUDA DE UN AMIGO VIL
CONSEGUIR UNA ACCION DE DESCANSO PARA

EXITO PARCIAL: +| ORO IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

EXITO: OBJETO VALIOSO

-

NEGOCIACION: HABLAD, MENTID U
OFRECED ALGO PARA CONSEGUIR LO
QUE QUEREIS, DERRAMANDO LA MENOR

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

LOS ESBIRROS CANTIDAD DE SANGRE QUE SEA POSIBLE, o e o
. - YO DOs NO HACER DAR
ke [0S FSPIRROSSEUNANAUNA AL COMBINAR 2 EXITOS, * SIGILO: INFILTRAROS, ENCONTRAD NOSOTROS TRES QUIZAS ALTO  COGER
© ARRIESGATE: VUELVE A HACER UNA TIRADA DE ACCION DE + RECLUTAR ESBIRROS OBTIENES | OBJETO PODEROSO AQUELLO QUE BUSCAIS Y ESCABULLIROS ESO MAS AHORA MATAR ORO

LA FASE DE DESCANSO, PERO PIERDES LA SITUACION VENTAJOSA

(EL DJ DECIDE CUAL ES)

MEJORAR ESBIRROS

EN SILENCIO, SIN QUE OS DETECTEN.



WICKED ONES

::0 AGALLAS PERSONALIDAD, CORAJE, MAGIA
[0 [0 [0 CHARLAR / amablemente
[J [J ] INTIMIDAR / por la fuerza

NOMBRE

RAZA Y ASPECTO

[ [ ] INVOCAR / con magia

IMPULSO OSCURO: BOCAZAS - CHIFLADO - DESPISTADO

JUERGA:
OBSESO - PARANOICO - RENCOROSO - SADICO - TEMERARIO OCULTISMO - VENERACION - VIOLENCIA

ANTOJOS - BEBIDA - JUEGO

}:<> MUSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD
Oonog ACECHAR / sigilosamente

EQUIPO ESTRES
CUANDO EL RELOJ ESTE [0 [0 [ AFINAR / con precision
LLENO, PIERDES LOS ESTRIBOS.
[1 [1 ] DESTROZAR / con violencia
TIRADAS DE RESISTENCIA
FRACASO: SUFRES 3 PUNTOS DE ESTRES PARA
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL. N
EXITO PARCIAL: SUFRES 2 PUNTOS DE ESTRES PARA x £
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL. "’10 SESOS AU, PR, e reen
EXITO: SUFRES | PUNTO DE ESTRES PARA RESISTIR
LA CONSECUENCIA POR COMPLETO. § ;
CRITICO: RECUPERAS | PUNTO DE ESTRES Y D D D ENGANAR / we! aStuCla
SUMINISTROS D D RESISTES LA CONSECUENCIA POR COMPLETO. »
RESISTIR MUERTE EXAMINAR / con percepcion
FRACASO: MUERES. D D D p P
EXITO PARCIAL: INCONSCIENTE. QUEDAS FUERA
DE LA ESCENA [1 1 ] TRASTEAR / con inteligencia
DEFENSAS
A
CORAZONES @ @
O O REVENTADO RAZONES
O * AYUDAR: DAS +EFECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS
CONSECUENCIAS.
+ DARLO TODO: CAMBIAS +EFECTO POR -SITUACION.
+ TRABAJAR EN EQUIPO: OBTIENES EL RESULTADO MAS ALTO, PERO
NOTAS CADA PJ QUE HAYA OBTENIDO UN EXITO PARCIAL O UN FRACASO

SUFRE ESTRES.
PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.

..

.

CONMOCION: -ID A LA SIGUIENTE TIRADA. DESPUES, SE ELIMINA.

o
.

REVENTADO: CONMOCION A TODOS LOS ATRIBUTOS. SE ELIMINA
CUANDO HAYAN DESAPARECIDO TODAS LAS CONMOCIONES.

.

GOLPE DE GRACIA: HACES UNA ULTIMA ACCION SI TE QUEDA
ALGUN CORAZON OSCURO CUANDO VAYAS A MORIR.
PERDER LOS ESTRIBOS: SE TIENE QUE REALIZAR DE INMEDIATO. LAS

.

O ESPACIO LIBRE:

CAPACIDADES QUE USES EN ESTE ESTADO NO TE GENERAN ESTRES.

PROYECTOS DE DESCANSO

.

.

CONTACTAR AMIGO VIL, FACCION O PNJ.

.

ELABORAR MEJUNJE O POCION.

.

FABRICAR OBJETO, VENTAJA O ARTILUGIO.

-

PREPARAR RITUAL.

.

RECLUTAR PANDA DE ESBIRROS.

.

TORTURAR PRISIONERO.

RELOJES DE PROYECTO

CONSTRUIR PORTON, SALA, TRAMPA O TRUCO.

RASTREADORES TENACES Y
DESPTADADOS

CAZADOR

0 LA EMOCION DE LA CAZA: Puedes sufrir estrés para establecer una pequefia
debilidad momentanea en tu presa. Obtienes +efecto cuando explotas esta
debilidad en tu siguiente tirada para acecharla, atraparla o matarla. Si tienes
éxito, ganaras un corazén oscuro.

(O CARRONERO: 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.

(O CONOCIMIENTO SALVAJE: Sufre estrés para establecer un hecho sobre plantas,
animales o el clima. Tiras +1d cuando actiias basandote en ese conocimiento.

(O CORAUJE: No caes facilmente. Si fracasas al resistir, puedes tirarinmediatamente
un 1d adicional que cuenta para la tirada. Si el resultado es un éxito, se
considerara como un critico.

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

O MASCOTA DE CAZA: Tienes una mascota o jauria de caza en lugar de tus
esbirros. Tiene la mejora compariero y conoce dos de los siguientes trucos:
ataque sorpresa, causar confusion, localizar presas, pastorear a la presa o traer.
Tu mascota gana +1d al hacer trucos que conoce.

O SENTIDOS SALVAUJES: 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.

O 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 esta detras. Ignoras
cualquier circunstancia relacionada con el efecto por la dificultad, pero debes
explicar como logras el disparo.

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

LABORES DE MAZMORA PANDA DE ESBIRROS MORAL [] REVENTADOS <> AMIGO VIL EXP MALVADA DUUDUUUDD
NIVEL TIPO DESCRIPC|ON ESCOGE UNA CAPACIDAD CUANDO ESTE
LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP POR CADA
# RAZA TIPO UNA DE LAS SIGUIENTES COSAS QUE HAYAS
— HECHO EN LA SESION:
ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA) PLANES DE INCURSION ‘ ;‘;‘EETR:SASTE‘S EN VUESTRO PLAN
DILI CHARLAR OApepTos L] ¢ ASALTO: EMPLEAD TODA VUESTRA ¢ PARTICIPASTE EN LA ESCENA DE
—_ CICTINTIMIDAR OADIESTRADOS FUERZA, AHUYENTANDO O ASESINANDO A MAZMORRA DE OTRO PJ.
CIC1INVOCAR O COMPARERO TODOS LOS QUE SE OPONEN A VOSOTROS. ¢ ACTUASTE COMO UN MONSTRUO.
— * EMBOSCADA: ATACAD CUANDO MENOS ¢ UTILIZASTE TU EQUIPO O TUS
D D ACECHAR O DON DE LENGUAS SE LO ESPERAN, PROCURANDO QUE NO SUMINISTROS DE FORMA CREATIVA
O] AFINAR O EQUIPADOS O ’
S DERROTEN A NINGUNO DE VOSOTROS.
[ DESTROZAR O MENTALIDAD + ENGANO: CONFUNDID, EMBAUCAD, O EXP OSADA D
OO0 ENGANAR (O PERTRECHADOS [] ENGANAD A VUESTRO OBJETIVO PARA QUE i
HAGA LO QUE QUERAIS SIN QUE LO SEPA. GANAS LN PUNTO DE ACCION CUANDO
DD EXAMINAR OPRES?INDIBLES + GOLPE: El\%l’RA% ALA FUERZci CONSEGUID ESTE LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP OSADA
TIRADAS DE BOTIN [JCITRASTEAR O VERSATILES . . > SI DURANTE ESTA SESION INTERPRETASTE
ORO LO QUE QUEREIS Y ESCAPAD RAPIDO, SIN

.

.

.

.

* ARRIESGATE: VUELVE A HACER UNA TIRADA DE ACCION DE

+ RECLUTAR ESBIRROS

LA FASE DE DESCANSO, PERO PIERDES LA SITUACION VENTAJOSA

PUEDES PAGAR ORO PARA:

ATRAER A UNA CRIATURA

CONSEGUIR LA AYUDA DE UN AMIGO VIL
CONSEGUIR UNA ACCION DE DESCANSO PARA

LOS ESBIRROS

HACER QUE LOS ESBIRROS SE UNAN A UNA

INCURSION

FRACASO: CORAZON OSCURO.
TE ARRIESGAS A EXCEDERTE.

EXITO PARCIAL: +I ORO
EXITO: OBJETO VALIOSO

IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES

-

AL COMBINAR 2 EXITOS,
OBTIENES [ OBJETO PODEROSO

-

(EL DJ DECIDE CUAL ES)

MEJORAR ESBIRROS

DESVIAROS DE VUESTRO PROPOSITO.
NEGOCIACION: HABLAD, MENTID U
OFRECED ALGO PARA CONSEGUIR LO

QUE QUEREIS, DERRAMANDO LA MENOR
CANTIDAD DE SANGRE QUE SEA POSIBLE.
SIGILO: INFILTRAROS, ENCONTRAD
AQUELLO QUE BUSCAIS Y ESCABULLIROS
EN SILENCIO, SIN QUE OS DETECTEN.

QUEDAR REVENTADO O PERDISTE LOS
ESTRIBOS.

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

vl UNO i IR COMER
YO DOS NO  HACER DAR
NOSOTROS TRES QUIZAS ALTO  COGER
ESO MAS AHORA MATAR ORO



BRUJOS VENGATIVOS Y @™

X
}{0 AGALLAS PERSONALIDAD, CORAJE, MAGIA

WICKED ONES

TERRORIFICOS

[ O [ CHARLAR / amablemente

0 BRUJERIA: Dominas una senda mégica, a elegir entre Adivinacién, Control
climdtico, Corazén salvaje, Espiritismo y Hemoteurgia. Puedes sufrir estrés para
INVOCAR conjuros de nivel 2 y 3 de tu senda.

[0 [0 [ INTIMIDAR / por la fuerza
[ [ ] INVOCAR / con magia

NOMBRE RAZA Y ASPECTO

O BREBAJE SALVAJE: Puedes elaborar pociones de cualquier nivel de todas las
sendas de brujeria. Ademas, tienes una accién de descanso adicional que solo
puedes usar para elaborar pociones.

IMPULSO OSCURO: BOCAZAS - CHIFLADO - DESPISTADO JUERGA: ANTOJOS - BEBIDA - JUEGO
OBSESO - PARANOICO - RENCOROSO - SADICO - TEMERARIO OCULTISMO - VENERACION - VIOLENCIA

X .
}{<> MUSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD

[1 [ ] ACECHAR / sigilosamente O ENCANTAMIENTO: Mezclas sin esfuerzo la brujeria con lo material o mundano.

ERNIED ESIEES Con un éxito al lanzar un conjuro, ademas ganas +1d a la siguiente accién que
CUANDO EL RELOJ ESTE [1 1 1 AFINAR / con precisién lleves a cabo inmediatamente después.
LLENO, PIERDES LOS ESTRIBOS. . . . . . .
[ [ ] DESTROZAR / con violencia O ESPIRITU VINCULADO: Tienes un espiritu o panda vinculada magicamente a ti
TIRADAS DE RESISTENCIA en lugar de esbirros. Tiene la mejora compariero y dos de los poderes siguientes:
FRACASO: SUFRES 3 PUNTOS DE ESTRES PARA j 5 5hi 7 14
s o . mrla)mfeitarsec{fsmanlqente, ‘pos‘e‘e& aPIos ddeblles1 de mente, rec\llelar 1nform¢11c10n
: . sobre el pasado y volverse invisible. Puede usarlos una vez cada uno por ciclo.
SIS ML ST 50 SESOS INTELIGENCIA, PERSPICACIA, PERCEPCION pasadoy P
EXITO: SUFRES | PUNTO DE ESTRES PARA RESISTIR O FORMA DE LA BESTIA: Puedes sufrir estrés para adoptar la forma de una bestia.
;’; .CT?cfEEECES;‘:;O.Rpﬁﬁr:L;TZsmEs . D D El ENGANAR / con astucia Mientras estas asi transformado, una de tus acciones intercambia su valor con otra
SUMINISTROS oo RESISTES LA CONSECUENCIA POR COMPLETO. y ganas una CAPACIDAD ANCESTRAL o una capacidad vocacional de otra vocacién.
RESISTIR MUERTE D D D EXAMINAR / con percepcion También obtienes un segundo impulso oscuro mientras estas en esta forma. Debes
EXITO PARCIAL: INCONSCIENTE. QUEDAS FUERA D D I:] elegir estos cambios al adquirir la capacidad y no se pueden cambiar mas adelante.
DE LA ESCENA TRASTEAR / con inteligencia
DEFENSAS O IRA: El deseo de venganza alimenta tu magia. Cuando lanzas un conjuro
N inmediatamente después de realizar una tirada de resistencia, ganas +1d e
O 0 REVENTADO ClopL DIl @ @ ignoras el coste de estrés relacionado con el lanzamiento del conjuro.
O + AYUDAR: DAS +EFECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS O SU_SURROS ESPIRITUALESj Tu dominio de las situacior}e§ cadticas se debe a
CONSECUENCIAS. ) la informacién de los espiritus que te rodean. Con un éxito en una tirada de
. TRABAIAREN fémigsg:;iﬂ? e As ALTO, PERG resist.encia, ademas Puedg§ hacer una pregunta al DJ o revelar un secreto
NOTAS CADA PJ QUE HAYA OBTENIDO UN EXITO PARCIAL O UN FRACASO relacionado con la situacién. También ganas una defensa contra mentiras,

SUFRE ESTRES.
PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.

triquifiuelas y sigilo.

..

O TERROR: De algiin modo, siempre conoces aquello que los demas temen. Puedes
. CONMOCION: -ID A LA SIGUIENTE TIRADA. DESPUES, SE ELIMINA. sufrir estrés para establecer cual es el mayor miedo de alguien. Ganas +1d
REVENTADO: CONMOCION A TODOS LOS ATRIBUTOS. SE ELIMINA cuando acttias en base a esta informacion.
CUANDO HAYAN DESAPARECIDO TODAS LAS CONMOCIONES.
GOLPE DE GRACIA: HACES UNA ULTIMA ACCION SI TE QUEDA
ALGUN CORAZON OSCURO CUANDO VAYAS A MORIR.
PERDER LOS ESTRIBOS: SE TIENE QUE REALIZAR DE INMEDIATO. LAS
CAPACIDADES QUE USES EN ESTE ESTADO NO TE GENERAN ESTRES.

.

o
.

.

.

En tus flashback, puedes recordar cualquier actividad tipica de un chamén, como

O ESPACIO LIBRE: interactuar con animales o espiritus, elaborar un mejunje salvaje o sembrar el terror.

PROYECTOS DE DESCANSO LABORES DE MAZMORA PANDA DE ESBIRROS MORAL [] REVENTADOS <> AMIGO VIL EXP MALVADA BHUDUUUDD

+ CONSTRUIR PORTON, SALA, TRAMPA O TRUCO. NIVEL TIPO DESCRIDC|ON ESCOGE UNA CAPACIDAD CUANDO ESTE

+ CONTACTAR AMIGO VIL, FACCION O PNJ. _ LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP POR CADA

i # RAZA TIPO UNA DE LAS SIGUIENTES COSAS QUE HAYAS

+ ELABORAR MEJUNJE O POCION. I HECHO EN LA SESION:

¢ FABRICAR OBJETO, VENTAJA O ARTILUGIO. ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA) PLANES DE INCURSION ¢ PROGRESASTEIS EN VUESTRO PLAN

+ PREPARAR RITUAL. — I CHARLAR O ADEPTOS [ MAESTRO.

« RECLUTAR PANDA DE ESBIRROS. ¢ ASALTO: EMPLEAD TODA VUESTRA ¢ PARTICIPASTE EN LA ESCENA DE

v TORTURAR PRISIONERO. — CIC]INTIMIDAR O ADIESTRADOS FUERZA, AHUYENTANDO O ASESINANDO A MAZMORRA DE OTRO PJ.
CIC1INVOCAR O COMPARERO TODOS LOS QUE SE OPONEN A VOSOTROS. ¢ ACTUASTE COMO UN MONSTRUO.

. + UTILIZASTE TU EQUIPO O TUS
— [JL] ACECHAR (O DON DE LENGUAS * EMBOSCADA: ATACAD CUANDO MENOS
RELOJES DE PROYECTO SUMINISTROS DE FORMA CREATIVA
LI AFINAR OEQuUIPADOS O SE LO ESPERAN, PROCURANDO QUE NO
S S DERROTEN A NINGUNO DE VOSOTROS.
[ DESTROZAR O MENTALIDAD + ENGANO: CONFUNDID, EMBAUCAD, O EXP OSADA D
OO0 ENGANAR (O PERTRECHADOS [] ENGANAD A VUESTRO OBJETIVO PARA QUE i
HAGA LO QUE QUERAIS SIN QUE LO SEPA. GANAS LN PUNTO DE ACCION CUANDO
DD EXAMINAR OPRESCINDIBLES + GOLPE: El\%l’RA% ALA FUERZCX CONSEGUID ESTE LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP OSADA
c [JLJTRASTEAR O VERSATILES . h > SI DURANTE ESTA SESION INTERPRETASTE
ORO TIRADAS DE BOTIN LO QUE QUEREIS Y ESCAPAD RAPIDO, SIN QUEDAR REVENTADO O PERDISTE LOS
FRACASO: CORAZON OSCURO. DESVIAROS DE VUESTRO PROPOSITO. ESTRIBOS.
PUEDES PAGAR ORO PARA: TE ARRIESGAS A EXCEDERTE. IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES

.

.

.

ATRAER A UNA CRIATURA
CONSEGUIR LA AYUDA DE UN AMIGO VIL
CONSEGUIR UNA ACCION DE DESCANSO PARA

EXITO PARCIAL: +I ORO
EXITO: OBJETO VALIOSO

IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

-

NEGOCIACION: HABLAD, MENTID U
OFRECED ALGO PARA CONSEGUIR LO
QUE QUEREIS, DERRAMANDO LA MENOR

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

LOS ESBIRROS CANTIDAD DE SANGRE QUE SEA POSIBLE, o e o
. - YO DOs NO HACER DAR
ke [0S FSPIRROSSEUNANAUNA AL COMBINAR 2 EXITOS, + SIGILO: INFILTRAROS, ENCONTRAD NOSOTROS TRES QUIZAS ALTO  COGER
© ARRIESGATE: VUELVE A HACER UNA TIRADA DE ACCION DE + RECLUTAR ESBIRROS OBTIENES | OBJETO PODEROSO AQUELLO QUE BUSCAIS Y ESCABULLIROS ESO MAS AHORA MATAR ORO

LA FASE DE DESCANSO, PERO PIERDES LA SITUACION VENTAJOSA

MEJORAR ESBIRROS

(EL DJ DECIDE CUAL ES)

EN SILENCIO, SIN QUE OS DETECTEN.



X
}{0 AGALLAS PERSONALIDAD, CORAJE, MAGIA

WICKED ONES

C ¥ ABUIADO GENIO CONTROLADOR Y =
ON R MANIPULADOR ~
0 TIRAR DE LOS HILOS: Puedes sufrir estrés para que un aliado recuerde tu voz en

su cabeza, repitiendo asisu tirada tras un fracaso. Si consigue un éxito, ti ademas
ganas un corazon oscuro. ;Qué comentario o consejo le diste con anterioridad?

[ O [ CHARLAR / amablemente
[J [J ] INTIMIDAR / por la fuerza

NOMBRE RAZA Y ASPECTO

[ [ ] INVOCAR / con magia

O 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 sefialas en su trabajo?

IMPULSO OSCURO: BOCAZAS - CHIFLADO - DESPISTADO JUERGA: ANTOJOS - BEBIDA - JUEGO
OBSESO - PARANOICO - RENCOROSO - SADICO - TEMERARIO OCULTISMO - VENERACION - VIOLENCIA

}:0 MUSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD
Oonog ACECHAR / sigilosamente

EQUIPO ESTRES O IDIOMAS: Sabes hablar la lengua de la luz, aunque con un marcado acento
Y monstruoso. ;Cémo ha aprendido un monstruo como tii a hablar la lengua de
CUANDO EL RELOJ ESTE [ [0 [ AFINAR / con precisién AT A p g
la civilizacion?
LLENO, PIERDES LOS ESTRIBOS.
[1 [1 ] DESTROZAR / con violencia O INTUICION: Para ti, los demas son como un libro abierto. Puedes sufrir estrés
TIRADAS DE RESISTENCIA . para determinar el estado emocional de un objetivo, aunque debe ser razonable
FRACASO: SUFRES 3 PUNTOS DE ESTRES PARA . .z . . 2
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL que sientan una emocién. Ganas +1d cuando acties en base a esta informacion.
EXITO PARCIAL: SUFRES 2 PUNTOS DE ESTRES PARA x
INTELIGENCIA, PERSPICACIA, PERCEPCION L. L.
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL. '(/0 SESOS O JUEGO DE PALABRAS: Con un éxito al resistir con CHARLAR, INTIMIDAR
EXITO: SUFRES | PUNTO DE ESTRES PARA RESISTIR ~ ., . . .
LA CONSECUENCIA POR COMPLETO. D D D ENGARNAR / con astucia o ENGANAR, también logras lo siguiente (elige una)... echarle la culpa a otro,
CRITICO: RECUPERAS [ PUNTO DE ESTRES Y imponer una idea falsa o que el D] revele un secreto.
SuMlNlSTROS D D EZZ;::IE; :A/L(EZ:T:SECUENCIA POR COMPLETO. D D D EXAMINAR / con orce Cién
FRACASO: MUERES. 1Py O MAESTRO EMBAUCADOR: Se te da tan bien mentir que logras pasar por verdad
EXITO PARCIAL: INCONSCIENTE. QUEDAS FUERA . . , falsedades obvias. Ganas +1d cuando lo das todo a la hora de decir una mentira.
DE LA ESCENA P 2 . 2 2
DEFENSAS [0 [ [ TRASTEAR / con inteligencia Si tienes éxito, ademas ganas un corazén oscuro.
O @ REVENTADO CORAZONES w w (O OPORTUNISTA: Ganas +1d en tu tirada cuando acties inmediatamente después
OSCUROS de que un aliado fracase una tirada de resistencia. ;C6mo aprovechas su fracaso
| en tu beneficio?
* AYUDAR: DAS +EFECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS
. Ei,i‘féi%i‘é'éims +EFECTO POR -SITUACION. O TEJER TUS REDES: Si tienes éxito durante un flashback o una accién de descanso
¢ TRABAJAR EN EQUIPO: OBTIENES EL RESULTADO MAS ALTO, PERO que emplees para interactuar con tus contactos, ganaras ademas un corazén
NOTAS CADA PJ QUE HAYA OBTENIDO UN EXITO PARCIAL O UN FRACASO

oscuro. También tienes una accién de descanso adicional que solo puedes
emplear para contactar con un amigo vil, una faccién u otro PNJ.

SUFRE ESTRES.
PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.

Q2 O ESPACIO LIBRE:

CONMOCION: -ID A LA SIGUIENTE TIRADA. DESPUES, SE ELIMINA.
REVENTADO: CONMOCION A TODOS LOS ATRIBUTOS. SE ELIMINA
CUANDO HAYAN DESAPARECIDO TODAS LAS CONMOCIONES.
GOLPE DE GRACIA: HACES UNA ULTIMA ACCION SI TE QUEDA
ALGUN CORAZON OSCURO CUANDO VAYAS A MORIR.

PERDER LOS ESTRIBOS: SE TIENE QUE REALIZAR DE INMEDIATO. LAS
CAPACIDADES QUE USES EN ESTE ESTADO NO TE GENERAN ESTRES.

..

.

o
.

.

.

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

PROYECTOS DE DESCANSO LABORES DE MAZMORA PANDA DE ESBIRROS MORAL [] REVENTADOS <> AMIGO VIL EXP MALVADA DDUHUUUUD

¢ CONSTRUIR PORTON, SALA, TRAMPA O TRUCO. NIVEL TIPO DESCRIPCION ESCOGE UNA CAPACIDAD CUANDO ESTE

+ CONTACTAR AMIGO VIL, FACCION O PNJ. — LLENO. GANAS [ PUNTO DE EXP POR CADA

. # RAZA TIPO UNA DE LAS SIGUIENTES COSAS QUE HAYAS

+ ELABORAR MEJUNJE O POCION. —_— HECHO EN LA SESION:

¢ FABRICAR OBJETO, VENTAJA O ARTILUGIO. ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA) PLANES DE INCURSION * PROGRESASTEIS EN VUESTRO PLAN

+ PREPARAR RITUAL. — D D CHARLAR O ADEPTOS D MAESTRO.

* RECLUTAR PANDA DE ESBIRROS. + ASALTO: EMPLEAD TODA VUESTRA ¢ PARTICIPASTE EN LA ESCENA DE

+ TORTURAR PRISIONERO. — CIC]INTIMIDAR OADIESTRADOS FUERZA, AHUYENTANDO O ASESINANDO A MAZMORRA DE OTRO PJ.
CIC1INVOCAR O COMPARERO TODOS LOS QUE SE OPONEN A VOSOTROS. ¢ ACTUASTE COMO UN MONSTRUO.

. + UTILIZASTE TU EQUIPO O TUS
— 1] ACECHAR (O DON DE LENGUAS + EMBOSCADA: ATACAD CUANDO MENOS
RELOJES DE PROYECTO SUMINISTROS DE FORMA CREATIVA
CICIAFINAR OEQUIPADOS O SE LO ESPERAN, PROCURANDO QUE NO
— S DERROTEN A NINGUNO DE VOSOTROS.
[JCIDESTROZAR OMENTALDAD + ENGARIO: CONFUNDID, EMBAUCAD, O EXP OSADA H
OO0 ENGANAR (O PERTRECHADOS [] ENGANAD A VUESTRO OBJETIVO PARA QUE i
HAGA LO QUE QUERAIS SIN QUE LO SEPA. GANAS LN PUNTO DE ACCION CUANDO
DD BN OPRESCINDIBLES + GOLPE: ESI'RA% ALA FUERZc/z\ CONSEGUID ESTE LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP OSADA
TIRADAS DE BOTIN O] TRASTEAR O VERSATILES * . v SI DURANTE ESTA SESION INTERPRETASTE
ORO ' LO QUE QUEREIS Y ESCAPAD RAPIDO, SIN QUEDAR REVENTADO O PERDISTE LOS
FRACASO: CORAZON OSCURO.

.

.

.

PUEDES PAGAR ORO PARA:

ATRAER A UNA CRIATURA

CONSEGUIR LA AYUDA DE UN AMIGO VIL
CONSEGUIR UNA ACCION DE DESCANSO PARA

TE ARRIESGAS A EXCEDERTE.
EXITO PARCIAL: +I ORO
EXITO: OBJETO VALIOSO

IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES

-

DESVIAROS DE VUESTRO PROPOSITO.
NEGOCIACION: HABLAD, MENTID U
OFRECED ALGO PARA CONSEGUIR LO
QUE QUEREIS, DERRAMANDO LA MENOR

ESTRIBOS.

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

LOS ESBIRROS CANTIDAD DE SANGRE QUE SEA POSIBLE, o e o
. - YO DOs NO HACER DAR
ke [0S FSPIRROSSEUNANAUNA AL COMBINAR 2 EXITOS, * SIGILO: INFILTRAROS, ENCONTRAD NOSOTROS TRES QUIZAS ALTO  COGER
© ARRIESGATE: VUELVE A HACER UNA TIRADA DE ACCION DE + RECLUTAR ESBIRROS OBTIENES | OBJETO PODEROSO AQUELLO QUE BUSCAIS Y ESCABULLIROS ESO MAS AHORA MATAR ORO

LA FASE DE DESCANSO, PERO PIERDES LA SITUACION VENTAJOSA

(EL DJ DECIDE CUAL ES)

MEJORAR ESBIRROS

EN SILENCIO, SIN QUE OS DETECTEN.



X -
?{0 AGALLAS PERSONALIDAD, CORAJE, MAGIA CREYENTES FERVOROSOS ¥

MISTICOS

FANATICO

-—

WICKED ONES

[0 [0 [0 CHARLAR / amablemente

0 CANALIZACION: 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 actiian
como sendas magicas.

[J [J ] INTIMIDAR / por la fuerza

NOMBRE RAZA Y ASPECTO

[ [ ] INVOCAR / con magia

O ACOLITOS: Tus esbirros son fanaticos devotos de tu dios. Tienen las mejoras
compariero y mentalidad (fandtico). Ademas, pueden realizar una acciéon de
descanso para preparar un ritual por ciclo sin necesidad de pagar oro.

IMPULSO OSCURO: BOCAZAS - CHIFLADO - DESPISTADO JUERGA: ANTOJOS - BEBIDA - JUEGO
OBSESO - PARANOICO - RENCOROSO - SADICO - TEMERARIO OCULTISMO - VENERACION - VIOLENCIA

}:<> MUSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD
Oonog ACECHAR / sigilosamente

EQUIPO ESTRES O ANIQUILAR: Designa un arma como tu arma impia. A partir de ahora es tu
Y foco magico. Con un éxito al atacar con ella, puedes sufrir estrés para afectar de
: AFINAR / con precision : : v . - . e
LCLléggD;:;[;stfésE:sTfmsos ooo p inmediato al objetivo con un conjuro de nivel 1 sin necesidad de hacer mas tiradas.
TIRADAS DE RESISTENCIA [ [0 [] DESTROZAR / con violencia O AURA DE FERVOR: En una situacién en la que acabarias reventado o muerto,
i ) puedes elegir a un esbirro cercano para que lo sufra en tu lugar. Si se trata de
FRACASO: SUFRES 3 PUNTOS DE ESTRES PARA . S ) ) >
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL o una panda de esbirros y muere, podra realizar un golpe de gracia y ti ganas un
EXITO PARCIAL: SUFRES 2 PUNTOS DE ESTRES PARA ;0 SESOS INTELIGENCIA, PERSPICACIA PERCEPCION corazon oscuro.
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL. ' '
3
EXITO: SUFRES | PUNTO DE ESTRES PARA RESISTIR . . . .2
L CONSECUENCIA POR COMPLETO, D D D ENGARAR / con astucia @) lNQUISlDQR. Sientes una profunda sat}sfaccmn al quebrantar }a voluntad
CRITICO: RECUPERAS | PUNTO DE ESTRES Y de los demas. Con un éxito al torturar prisioneros ganas un corazén oscuro y,
SUMINISTROS [] []  RESISTES LA CONSECUENCIA POR COMPLETO. [1 1 ] EXAMINAR . ademas, consigues el doble de informacién de lo normal. Ademas, tienes una
RESISTIR MUERTE sz P .
FRACASO: MUERES. / con percepcion accién de descanso adicional que solo puedes usar para torturar prisioneros.
EXITO PARCIAL: INCONSCIENTE. QUEDAS FUERA
DE LA ESCENA [ [0 [0 TRASTEAR / con inteligencia O PROFANADOR: Dibuja un reloj de cuatro segmentos en tu hoja. Tacha uno
DEFENSAS de ellos cada vez que profanes algo sagrado o bello que vaya en contra de los
ﬁ CORATONES dominios de tu dios. Cuando completes el reloj, se manifestara inmediatamente
O 0 REVENTADO OSCUROS w w un ritual de nivel 2 en ese lugar y ti empiezas un nuevo reloj.
| + AYUDAR: DAS +EFECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS O REPR.IM.ENDA: Ensefias una fiura le.ccién a quienes te desafian. Con un éxito
CONSECUENCIAS. ) al resistirte, ganas +1d si actiias de inmediato contra los responsables. Con un
+ DARLO TODO: CAMBIAS +EFECTO POR -SITUACION. Py : . sz . . . . 2
« TRABAJAR EN EQUIPO: OBTIENES EL RESULTADO MAS ALTO, PERO critico al resistirte, también puedes (elige una)... infundir miedo en su corazén o
NOTAS CADA PJ QUE HAYA OBTENIDO UN EXITO PARCIAL O UN FRACASO hacerles dudar de su camino.

SUFRE ESTRES.
PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.

.

O RITUALES IMPIOS: Tienes una accién de descanso adicional que solo puedes
usar para preparar rituales. Con un éxito al lanzar un ritual, ademas ganas un

.

.

4 CONMOCION: -ID A LA SIGUIENTE TIRADA. DESPUES, SE ELIMINA. corazon oscuro.
REVENTADO: CONMOCION A TODOS LOS ATRIBUTOS. SE ELIMINA
CUANDO HAYAN DESAPARECIDO TODAS LAS CONMOCIONES.
GOLPE DE GRACIA: HACES UNA ULTIMA ACCION SI TE QUEDA
ALGUN CORAZON OSCURO CUANDO VAYAS A MORIR.

PERDER LOS ESTRIBOS: SE TIENE QUE REALIZAR DE INMEDIATO. LAS
CAPACIDADES QUE USES EN ESTE ESTADO NO TE GENERAN ESTRES.

o
.

.

.

En tus flashback, puedes recordar cualquier actividad tipica de un fanatico,

O ESPACIO LIBRE: como interrogar a los infieles, hacer sacrificios o dar érdenes a los seguidores.

PROYECTOS DE DESCANSO LABORES DE MAZMORA PANDA DE ESBIRROS MORAL [] REVENTADOS <> AMIGO VIL EXP MALVADA BHUDUUUDD

¢ CONSTRUIR PORTON, SALA, TRAMPA O TRUCO. NIVEL TIPO DESCRIPCION ESCOGE UNA CAPACIDAD CUANDO ESTE

+ CONTACTAR AMIGO VIL, FACCION O PNJ. = LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP POR CADA

. # RAZA TIPO UNA DE LAS SIGUIENTES COSAS QUE HAYAS

+ ELABORAR MEJUNJE O POCION. —_— HECHO EN LA SESION:

¢ FABRICAR OBJETO, VENTAJA O ARTILUGIO. ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA) PLANES DE INCURSION * PROGRESASTEIS EN VUESTRO PLAN

+ PREPARAR RITUAL. — [JC] CHARLAR O ADEPTOS [ . MAESTRO.

¢ RECLUTAR PANDA DE ESBIRROS. ¢ ASALTO: EMPLEAD TODA VUESTRA PARTICIPASTE EN LA ESCENA DE

« TORTURAR PRISIONERO. CICTINTIMIDAR OADIESTRADOS FUERZA, AHUYENTANDO O ASESINANDO A MAZMORRA DE OTRO PJ.
CIC1INVOCAR O COMPARERO TODOS LOS QUE SE OPONEN A VOSOTROS. ¢ ACTUASTE COMO UN MONSTRUO.

. + UTILIZASTE TU EQUIPO O TUS
—_— ] ACECHAR O DON DE LENGUAS * EMBOSCADA: ATACAD CUANDO MENOS
RELOJES DE PROYECTO SUMINISTROS DE FORMA CREATIVA
CICIAFINAR OEQUIPADOS O SE LO ESPERAN, PROCURANDO QUE NO
— — DERROTEN A NINGUNO DE VOSOTROS.
[J[]DESTROZAR OMENTALDAD + ENGARNO: CONFUNDID, EMBAUCAD, O EXP OSADA D
OO0 ENGANAR (O PERTRECHADOS [] ENGANAD A VUESTRO OBJETIVO PARA QUE i
HAGA LO QUE QUERAIS SIN QUE LO SEPA. GANAS LN PUNTO DE ACCION CUANDO
DD EXAMINAR OPRESCINDIBLES + GOLPE: El\?TRA% ALA FUERZCIZ\ CONSEGUID ESTE LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP OSADA
c O] TRASTEAR O VERSATILES . h 0 SI DURANTE ESTA SESION INTERPRETASTE
ORO TIRADAS DE BOTIN LO QUE QUEREIS Y ESCAPAD RAPIDO, SIN QUEDAR REVENTADO O PERDISTE LOS
FRACASO: CORAZON OSCURO.

.

.

.

PUEDES PAGAR ORO PARA:

ATRAER A UNA CRIATURA

CONSEGUIR LA AYUDA DE UN AMIGO VIL
CONSEGUIR UNA ACCION DE DESCANSO PARA

TE ARRIESGAS A EXCEDERTE.
EXITO PARCIAL: +I ORO
EXITO: OBJETO VALIOSO

IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES

-

DESVIAROS DE VUESTRO PROPOSITO.
NEGOCIACION: HABLAD, MENTID U
OFRECED ALGO PARA CONSEGUIR LO
QUE QUEREIS, DERRAMANDO LA MENOR

ESTRIBOS.

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

LOS ESBIRROS CANTIDAD DE SANGRE QUE SEA POSIBLE, o e o
. - YO DOs NO HACER DAR
ke [0S FSPIRROSSEUNANAUNA AL COMBINAR 2 EXITOS, + SIGILO: INFILTRAROS, ENCONTRAD NOSOTROS TRES QUIZAS ALTO  COGER
© ARRIESGATE: VUELVE A HACER UNA TIRADA DE ACCION DE + RECLUTAR ESBIRROS OBTIENES | OBJETO PODEROSO AQUELLO QUE BUSCAIS Y ESCABULLIROS ESO MAS AHORA MATAR ORO

LA FASE DE DESCANSO, PERO PIERDES LA SITUACION VENTAJOSA

(EL DJ DECIDE CUAL ES)

MEJORAR ESBIRROS

EN SILENCIO, SIN QUE OS DETECTEN.



X
?{0 AGALLAS PERSONALIDAD, CORAJE, MAGIA MAGOS AMBICIOSOS Y o _

TEMERARIOS

WICKED ONES

HECHICERO

0 HECHICERIA: Dominas una senda maégica de las siguientes: Encantamiento,

[0 [ [0 CHARLAR / amablemente
[J [J ] INTIMIDAR / por la fuerza
[ [ ] INVOCAR / con magia

Evocacion, Fuerzas, Ilusién, Nigromancia y Piromancia. Puedes sufrir estrés

NOMBRE para INVOCAR conjuros de nivel 2 y 3 de tu senda.

RAZA Y ASPECTO

O ARTIFICE: Tienes una accién de descanso adicional que solo puedes usar en
rituales para crear objetos magicos. Ademas, estos rituales tienen un requisito
especial menos de lo normal.

IMPULSO OSCURO: BOCAZAS - CHIFLADO - DESPISTADO JUERGA: ANTOJOS - BEBIDA - JUEGO
OBSESO - PARANOICO - RENCOROSO - SADICO - TEMERARIO OCULTISMO - VENERACION - VIOLENCIA

X .
}{<> MUSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD

D D D ACECHAR / sigilosamente (O CONTRAHECHIZO: Con un éxito al resistir efectos magicos, también logras (elige

EQUIPO ESTRES una)...absorber el conjuro y recuperar un punto de estrés, establecer una peculiaridad
P — 1 ] ] AFINAR / con precisién sobre el poder del otro lanzador o reflejar el conjuro de vuelta a su lanzador.
LLENO, PIERDES LOS ESTRIBOS. O FAMILIAR: Estas vinculado magicamente a una pequefia alimafia cuyo tamafio
[1 [1 ] DESTROZAR / con violencia no puede superar el de un gato. Podéis hablar mediante telepatia cuando se
TIRADAS DE RES':TENC'A ) encuentre cerca de ti. Elige dos acciones en las que destaque, que puedes resolver
i A . con tu propio valor en INVOCAR. Tira 0d en cualquier otra cosa. Si alguien lo
EXITO PARCIAL: SUFRES 2 PUNTOS DE ESTRES PARA % revienta, quedara eliminado de la escena, pero se recuperara magicamente
INTELIGENCIA, PERSPICACIA, PERCEPCION r AV TR = » P ’ X
EEIETIR LA CONSECUENCIA DE MANER PARCIAL ’/0 SESOS durante la siguiente recuperacién. Puedes sufrir estrés para lanzar un conjuro
EXITO: SUFRES | PUNTO DE ESTRES PARA RESISTIR . 2 e
LA CONSECUENCIA POR COMPLETO. D D D ENGANAR / con astucia de nivel 1 a través de tu familiar.
ggsifs'fgf}fgg‘;@iﬁLﬂ‘éfggf;gﬁf;m O FORMA VIL: Puedes sufrir estrés para asumir una forma amorfa durante unos
SUMINISTROS 00 RESISTIR MUERTE D D D EXAMINAR / con percepcion instantes, como un enjambre o una niebla. Ganas todos los puntos fuertes y
FRACASO: MUERES. débiles que posea dicha forma y usas INVOCAR para realizar aquellas acciones
T P INCONSCIENTE: QUEDAS FUERA Gl 2 I destaque. Debes elegir la forma en cuestion al adquirir la capacidad
DE LA ESCENA [0 [0 ] TRASTEAR / con inteligencia cnles qued qb' i lg A d p y
DEEENSAS no se puede cambiar mas adelante.
N O HECHICERIA AVANZADA: Selecciona una segunda senda entre las indicadas
O OREVENTADO ClopL DIl ww para tu capacidad principal HECHICERIA y puedes lanzar conjuros de cualquier
O senda de hechiceria con un solo foco magico.
¢ AYUDAR: DR [ETECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS O SEGADOR: Cuando asestas un golpe mortal con un arma, cosechas el alma de tu
+ DARLO TODO: CAMBIAS +EFECTO POR “SITUACION. victima. Puedes gastar esta alma mas adelante para lanzar un conjuro sin sufrir
+ TRABAJAR EN EQUIPO: OBTIENES EL RESULTADO MAS ALTO, PERO 2 A 22 . -
NOTAS CADA Py QUE HAYA OBTENIDO UN EXITO PARCIAL © UN FRACASO estrés y, ademas, también ganas +1d a la tirada. Solo puedes atrapar un alma asi

SUFRE ESTRES.
PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.

..

.

CONMOCION: -ID A LA SIGUIENTE TIRADA. DESPUES, SE ELIMINA.
REVENTADO: CONMOCION A TODOS LOS ATRIBUTOS. SE ELIMINA
CUANDO HAYAN DESAPARECIDO TODAS LAS CONMOCIONES.

o
.

.

GOLPE DE GRACIA: HACES UNA ULTIMA ACCION SI TE QUEDA
ALGUN CORAZON OSCURO CUANDO VAYAS A MORIR.
PERDER LOS ESTRIBOS: SE TIENE QUE REALIZAR DE INMEDIATO. LAS

.

O ESPACIO LIBRE:

CAPACIDADES QUE USES EN ESTE ESTADO NO TE GENERAN ESTRES.

segada simultadneamente. ] ALMA ATRAPADA

(O 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 critico, también recuperas un punto
de estrés.

En tus flashback, puedes recordar cualquier actividad tipica de un hechicero, como
adquirir conocimientos arcanos, sellar pactos esotéricos o crear objetos mdgicos.

PROYECTOS DE DESCANSO LABORES DE MAZMORA PANDA DE ESBIRROS MORAL [] REVENTADOS <> AMIGO VIL EXP MALVADA BHUDUUUDD

¢ CONSTRUIR PORTON, SALA, TRAMPA O TRUCO. NIVEL TIPO DESCRIPCION ESCOGE UNA CAPACIDAD CUANDO ESTE

+ CONTACTAR AMIGO VIL, FACCION O PNJ. = LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP POR CADA

. # RAZA TIPO UNA DE LAS SIGUIENTES COSAS QUE HAYAS

+ ELABORAR MEJUNJE O POCION. —_— HECHO EN LA SESION:

¢ FABRICAR OBJETO, VENTAJA O ARTILUGIO. ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA) PLANES DE INCURSION * PROGRESASTEIS EN VUESTRO PLAN

+ PREPARAR RITUAL. — [JC] CHARLAR O ADEPTOS [ . MAESTRO.

¢ RECLUTAR PANDA DE ESBIRROS. ¢ ASALTO: EMPLEAD TODA VUESTRA PARTICIPASTE EN LA ESCENA DE

« TORTURAR PRISIONERO. CICTINTIMIDAR OADIESTRADOS FUERZA, AHUYENTANDO O ASESINANDO A MAZMORRA DE OTRO PJ.
CIC1INVOCAR O COMPARERO TODOS LOS QUE SE OPONEN A VOSOTROS. ¢ ACTUASTE COMO UN MONSTRUO.

. + UTILIZASTE TU EQUIPO O TUS
—_— ] ACECHAR O DON DE LENGUAS * EMBOSCADA: ATACAD CUANDO MENOS
RELOJES DE PROYECTO SUMINISTROS DE FORMA CREATIVA
CICIAFINAR OEQUIPADOS O SE LO ESPERAN, PROCURANDO QUE NO
— — DERROTEN A NINGUNO DE VOSOTROS.
[J[]DESTROZAR OMENTALDAD + ENGARNO: CONFUNDID, EMBAUCAD, O EXP OSADA D
OO0 ENGANAR (O PERTRECHADOS [] ENGANAD A VUESTRO OBJETIVO PARA QUE i
HAGA LO QUE QUERAIS SIN QUE LO SEPA. GANAS LN PUNTO DE ACCION CUANDO
DD EXAMINAR OPRESCINDIBLES + GOLPE: El\?TRA% ALA FUERZCIZ\ CONSEGUID ESTE LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP OSADA
c O] TRASTEAR O VERSATILES . h 0 SI DURANTE ESTA SESION INTERPRETASTE
ORO TIRADAS DE BOTIN LO QUE QUEREIS Y ESCAPAD RAPIDO, SIN QUEDAR REVENTADO O PERDISTE LOS
FRACASO: CORAZON OSCURO.

.

.

.

* ARRIESGATE: VUELVE A HACER UNA TIRADA DE ACCION DE

PUEDES PAGAR ORO PARA:

ATRAER A UNA CRIATURA

CONSEGUIR LA AYUDA DE UN AMIGO VIL
CONSEGUIR UNA ACCION DE DESCANSO PARA

TE ARRIESGAS A EXCEDERTE.
EXITO PARCIAL: +I ORO
EXITO: OBJETO VALIOSO

IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES
IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

-

DESVIAROS DE VUESTRO PROPOSITO.
NEGOCIACION: HABLAD, MENTID U
OFRECED ALGO PARA CONSEGUIR LO
QUE QUEREIS, DERRAMANDO LA MENOR

ESTRIBOS.

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

LOS ESBIRROS CANTIDAD DE SANGRE QUE SEA POSIBLE. o umo sl R comER
. . YO DOS NO HACER DAR
. ?NAS:SES%J; LOS ESBIRROS SE UNAN A UNA AL COMBINAR 2 EXITOS, + SIGILO: INFILTRAROS, ENCONTRAD NOSOTROS TRES QUIZAS ALTO COGER

+ RECLUTAR ESBIRROS

LA FASE DE DESCANSO, PERO PIERDES LA SITUACION VENTAJOSA

OBTIENES [ OBJETO PODEROSO

(EL DJ DECIDE CUAL ES)

MEJORAR ESBIRROS

AQUELLO QUE BUSCAIS Y ESCABULLIROS
EN SILENCIO, SIN QUE OS DETECTEN.

ESO MAS AHORA MATAR ORO



WICKED ONES

::0 AGALLAS PERSONALIDAD, CORAJE, MAGIA
[0 [ [0 CHARLAR / amablemente
[J [J ] INTIMIDAR / por la fuerza

NOMBRE

RAZA Y ASPECTO

[ [ ] INVOCAR / con magia

IMPULSO OSCURO: BOCAZAS - CHIFLADO - DESPISTADO

JUERGA:
OBSESO - PARANOICO - RENCOROSO - SADICO - TEMERARIO OCULTISMO - VENERACION - VIOLENCIA

ANTOJOS - BEBIDA - JUEGO

}:0 MUSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD
Oonog ACECHAR / sigilosamente

EQUIPO ESTRES
CUANDO EL RELOJ ESTE [0 [0 [ AFINAR / con precision
LLENO, PIERDES LOS ESTRIBOS.
[1 [1 ] DESTROZAR / con violencia
TIRADAS DE RESISTENCIA
FRACASO: SUFRES 3 PUNTOS DE ESTRES PARA
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL. N
EXITO PARCIAL: SUFRES 2 PUNTOS DE ESTRES PARA x
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL. —";0 SESOS INTELIGENCIA, PERSPICACIA, PERCEPCION
EXITO: SUFRES | PUNTO DE ESTRES PARA RESISTIR
LA CONSECUENCIA POR COMPLETO. N 7
CRITICO: RECUPERAS | PUNTO DE ESTRES Y D D D ENGANAR / we! aStMCIG
SuMlNlSTROS D D RESISTES LA CONSECUENCIA POR COMPLETO. »
RESISTIR MUERTE EXAMINAR / con percepcion
FRACASO: MUERES. D D D p P
EXITO PARCIAL: INCONSCIENTE. QUEDAS FUERA
DE LA ESCENA [0 [0 ] TRASTEAR / con inteligencia
DEFENSAS
A
CORAZONES @ @
O O REVENTADO RAZONES
O * AYUDAR: DAS +EFECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS
CONSECUENCIAS.
+ DARLO TODO: CAMBIAS +EFECTO POR -SITUACION.
+ TRABAJAR EN EQUIPO: OBTIENES EL RESULTADO MAS ALTO, PERO
NOTAS CADA PJ QUE HAYA OBTENIDO UN EXITO PARCIAL O UN FRACASO

SUFRE ESTRES.
PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.

..

.

CONMOCION: -ID A LA SIGUIENTE TIRADA. DESPUES, SE ELIMINA.

o
.

REVENTADO: CONMOCION A TODOS LOS ATRIBUTOS. SE ELIMINA
CUANDO HAYAN DESAPARECIDO TODAS LAS CONMOCIONES.

.

GOLPE DE GRACIA: HACES UNA ULTIMA ACCION SI TE QUEDA
ALGUN CORAZON OSCURO CUANDO VAYAS A MORIR.
PERDER LOS ESTRIBOS: SE TIENE QUE REALIZAR DE INMEDIATO. LAS

.

CAPACIDADES QUE USES EN ESTE ESTADO NO TE GENERAN ESTRES.

PROYECTOS DE DESCANSO

.

.

CONTACTAR AMIGO VIL, FACCION O PNJ.
ELABORAR MEJUNJE O POCION.

.

.

FABRICAR OBJETO, VENTAJA O ARTILUGIO.

-

PREPARAR RITUAL.

.

RECLUTAR PANDA DE ESBIRROS.

.

TORTURAR PRISIONERO.

RELOJES DE PROYECTO

CONSTRUIR PORTON, SALA, TRAMPA O TRUCO.

PICAROS ESQUIVOS Y

SIGILOSOS -

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

(O ABALANZARSE: Sabes cudl es el momento perfecto para atacar. Ganas +1d a tu
tirada cuando pilles a alguien por sorpresa. Con un critico, ademas recuperas
un punto de estrés.

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

O DEDOS PEGAJOSOS: Siempre consigues llevarte algo de valor. Obtienes un oro
adicional en cada tirada de botin y puedes controlar hasta 4 oros sin levantar
sospechas. Ademas, una vez durante cada incursién, puedes establecer la
ubicacién de un botin importante cercano.

O 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.

O ESQUIVO: Eres dificil 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.

O MANO INVISIBLE: Al ayudar a un aliado, solo sufres las consecuencias de la
tirada si obtiene un fracaso. Con un critico, ademas recuperas un punto de
estrés. ;Por qué no saben que les estds ayudando?

O MENTE OSCURA: Puedes forzar a otros PJ a actuar de un modo determinado
como si el D] les hubiera obligado a seguir su impulso oscuro o juerga. Siaceptan,
ganas un corazén oscuro. Si se niegan, sufres estrés. El D] sigue teniendo la
ultima palabra a la hora de determinar si tu compulsién es valida o no.

O ESPACIO LIBRE:

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

LABORES DE MAZMORA PANDA DE ESBIRROS MORAL [] REVENTADOS <> AMIGO VIL EXP MALVADA DUUHUUUUD
NIVEL TIPO DESCRIPC|ON ESCOGE UNA CAPACIDAD CUANDO ESTE
LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP POR CADA
# RAZA TIPO UNA DE LAS SIGUIENTES COSAS QUE HAYAS
— HECHO EN LA SESION:
ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA) PLANES DE INCURSION ‘ ;‘;‘EETR:SASTE‘S EN VUESTRO PLAN
DILI CHARLAR OApepTos L] ¢ ASALTO: EMPLEAD TODA VUESTRA ¢ PARTICIPASTE EN LA ESCENA DE
—_ CICTINTIMIDAR OADIESTRADOS FUERZA, AHUYENTANDO O ASESINANDO A MAZMORRA DE OTRO PJ.
CIC1INVOCAR O COMPARERO TODOS LOS QUE SE OPONEN A VOSOTROS. ¢ ACTUASTE COMO UN MONSTRUO.
— + EMBOSCADA: ATACAD CUANDO MENOS ¢ UTILIZASTE TU EQUIPO O TUS
D D ACECHAR O DON DE LENGUAS SE LO ESPERAN, PROCURANDO QUE NO SUMINISTROS DE FORMA CREATIVA
O] AFINAR O EQUIPADOS O ’
S DERROTEN A NINGUNO DE VOSOTROS.
[ DESTROZAR O MENTALIDAD + ENGANO: CONFUNDID, EMBAUCAD, O EXP OSADA D
OO0 ENGANAR (O PERTRECHADOS [] ENGANAD A VUESTRO OBJETIVO PARA QUE i
HAGA LO QUE QUERAIS SIN QUE LO SEPA. GANAS LN PUNTO DE ACCION CUANDO
DD EXAMINAR OPRESCINDIBLES + GOLPE: El:lTRAg ALA FUERZci CONSEGUID ESTE LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP OSADA
TIRADAS DE BOTIN [JCITRASTEAR O VERSATILES . . > SI DURANTE ESTA SESION INTERPRETASTE
ORO LO QUE QUEREIS Y ESCAPAD RAPIDO, SIN

.

.

.

.

* ARRIESGATE: VUELVE A HACER UNA TIRADA DE ACCION DE

+ RECLUTAR ESBIRROS

LA FASE DE DESCANSO, PERO PIERDES LA SITUACION VENTAJOSA

PUEDES PAGAR ORO PARA:
ATRAER A UNA CRIATURA

FRACASO: CORAZON OSCURO.
TE ARRIESGAS A EXCEDERTE.

EXITO PARCIAL: +| ORO IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

CONSEGUIR LA AYUDA DE UN AMIGO VIL

CONSEGUIR UNA ACCION DE DESCANSO PARA

LOS ESBIRROS

HACER QUE LOS ESBIRROS SE UNAN A UNA

INCURSION

EXITO: OBJETO VALIOSO

IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES

-

AL COMBINAR 2 EXITOS,
OBTIENES [ OBJETO PODEROSO

-

(EL DJ DECIDE CUAL ES)

MEJORAR ESBIRROS

DESVIAROS DE VUESTRO PROPOSITO.
NEGOCIACION: HABLAD, MENTID U
OFRECED ALGO PARA CONSEGUIR LO

QUE QUEREIS, DERRAMANDO LA MENOR
CANTIDAD DE SANGRE QUE SEA POSIBLE.
SIGILO: INFILTRAROS, ENCONTRAD
AQUELLO QUE BUSCAIS Y ESCABULLIROS
EN SILENCIO, SIN QUE OS DETECTEN.

QUEDAR REVENTADO O PERDISTE LOS
ESTRIBOS.

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

vl UNO i IR COMER
YO DOS NO  HACER DAR
NOSOTROS TRES QUIZAS ALTO  COGER
ESO MAS AHORA MATAR ORO



WICKED ONES

NOMBRE

ASPECTO

IMPULSO OSCURO: BOCAZAS - CHIFLADO - DESPISTADO
OBSESO - PARANOICO - RENCOROSO - SADICO - TEMERARIO

TIPO/VULNERABILIDAD: ACIDO - AGUA - CRISTAL
ELECTRICIDAD - FUEGO - HIELO - ILUSION - LUZ - MENTE
METAL - RAYO - PLANTA - SOMBRA - SONIDO - TIERRA
VENENO - VIENTO

LETARGO

NO CELEBRAS JUERGAS NI CUENTAS BOTIN, SINO QUE TIRAS
EL BOTIN 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.

EXITO PARCIAL: ESTAS EN LETARGO, PERO NO DESCANSAS.
OBTIENES UN CORAZON OSCURO.

EXITO: DUERMES PROFUNDAMENTE Y RECUPERAS TODOS
TUS CORAZONES OSCUROS AL SONAR CON UNA DE LAS
SIGUIENTES: UNA ESCENA INTERESANTE DE UNA FACCION, LA
UBICACION DE UN GRAN TESORO O SECRETOS DEL PASADO.
ESTABLECE UNA VERDAD EN BASE A LO QUE VISTE.

CRITICO: ADEMAS DEL EXITO, TE DESPIERTAS CON ENERGIA
E INCREMENTAS LOS EFECTOS DE TU TIPO EN UN NIVEL
DURANTE ESTE CICLO.

DEFENSAS
O

|

PANDA DE ESBIRROS ~ MORAL [] Reventapos >

# RAZA TIPO

ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA)
[JJ CHARLAR O ADEPTOS []

O] INTIMIDAR O ADIESTRADOS

O] INVOCAR (O COMPANERO

O[] ACECHAR (O DON DE LENGUAS

O] AFINAR O EQUIPADOS O
O] DESTROZAR (O MENTALIDAD

[OJENGANAR (O PERTRECHADOS []

I EXAMINAR O PRESCINDIBLES

[JJ TRASTEAR O VERSATILES

IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES
IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

NIVEL O

|

NIVEL |

O

NIVEL 3

O

TAMANO

ESTRES

CUANDO EL RELOJ ESTE
LLENO, PIERDES LOS ESTRIBOS.

X
;{<> AGALLAS PERSONALIDAD, CORAJE, MAGIA
D EI D CHARLAR / amablemente

D D D INTIMIDAR 7/ por la fuerza
[J ] [J INVOCAR / con magia

;i<> MGSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD
[ [0 [0 ACECHAR / sigilosamente
[ O [ AFINAR / con precisién
[J [ [] DESTROZAR / con violencia

;io SESOS INTELIGENCIA, PERSPICACIA, PERCEPCION
[ [ [0 ENGANAR / con astucia
[J [ [J EXAMINAR / con percepcién
[ [ ] TRASTEAR / con inteligencia

ViV

CORAZONES

A
> REVENTADO RAZONES

AYUDAR: DAS +EFECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS
CONSECUENCIAS.

DARLO TODO: CAMBIAS +EFECTO POR -SITUACION.

TRABAJAR EN EQUIPO: OBTIENES EL RESULTADO MAS ALTO, PERO
CADA PJ QUE HAYA OBTENIDO UN EXITO PARCIAL O UN FRACASO
SUFRE ESTRES.

PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.

.

..

..

.

CONMOCION: -ID A LA SIGUIENTE TIRADA. DESPUES, SE ELIMINA.
REVENTADO: CONMOCION A TODOS LOS ATRIBUTOS. SE ELIMINA
CUANDO HAYAN DESAPARECIDO TODAS LAS CONMOCIONES.
GOLPE DE GRACIA: HACES UNA ULTIMA ACCION SI TE QUEDA
ALGUN CORAZON OSCURO CUANDO VAYAS A MORIR.

PERDER LOS ESTRIBOS: SE TIENE QUE REALIZAR DE INMEDIATO. LAS
CAPACIDADES QUE USES EN ESTE ESTADO NO TE GENERAN ESTRES.

.

.

.

AMIGO VIL

+ PLANES DE INCURSION: ASALTO, EMBOSCADA,
ENGARNO, GOLPE, NEGOCIACION, SIGILO.

+ PROYECTOS DE DESCANSO: CONSTRUIR,
CONTACTAR, ELABORAR, FABRICAR, PREPARAR,
RECLUTAR, TORTURAR.

AUROVOROS

VIAS DE CRECIMIENTO

ALIENTO

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

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

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

FEROCIDAD

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

O Afiades otra ventaja o el objeto magico aumenta a
nivel 2. Con un critico al usar tus armas naturales,
también ganas un corazén oscuro.

O 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.

GUARIDA

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

O Puedes manifestar tu TIPO una segunda vez como
una trampa, truco o portén en cualquier parte de la
mazmorra. Con un éxito, obtienes un corazén oscuro.

O Puedes acumular un maximo de tres corazones
oscuros. Después de defender con éxitola mazmorra de
una invasién, recuperas todos tus corazones oscuros.

TIRANOS
CODICIOSOS

GANAS UN PUNTO EN TRES ViAS DISTINTAS. CUANDO AUMENTE EL NIVEL DE LA MAZMORRA,
AVANZA UN PASO EN DOS ViAS DE CRECIMIENTO DISTINTAS.

PIEL

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

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

O 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
1de tu TIPO.

TIRANIA

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

O Tu reputacién atrae a esbirros dispuestos a servirte.
Tienen las mejoras compariero y prescindibles.
También tienen una accion de descanso sin tener que
pagarles oro.

O Deambulas por la regién que rodea a tu mazmorra
sembrando el terror. Anuncia un propésito e inicia
un reloj de faccién que lo represente. Una vez por
descanso, puedes despertar de tu letargo y hacer una
accion para avanzar el reloj hacia el propésito.

VUELO

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

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

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

En tus flashbacks, puedes recordar cualquier actividad tipica de un aurdvoros, como dar 6rdenes a tus subditos,

aterrorizar los campos o darte un festin.

LABORES DE MAZMORA

NIVEL TIPO DESCRIPCION

NOSOTROS TRES QUIZAS

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

Ta
Yo

ESO

EXP DE COMPLACENCIA
UNO  si IR

DOS NO  HACER
ALTO
MAS AHORA MATAR

COMER
DAR
COGER
ORO

AL FINAL DE CADA SESION, PUEDES
DAR | EXP MALVADA AL PJ QUE
MAS TE HAYA COMPLACIDO ESTA
SESION.




WICKED ONES

;:0 AGALLAS PERSONALIDAD, CORAJE, PSIONICA
[0 [ [0 CHARLAR / amablemente

[J [J ] INTIMIDAR / por la fuerza

NOMBRE ASPECTO

FESTIN

No eliminas todo el estrés automaticamente durante la
fase de acecho. Debes darte un festin de cerebros para
controlar el estrés y el hambre, aunque puedes hacerlo
durante cualquier escena. Hace falta una victima viva que
esté sometida o inmovilizada y ademas, mientras te das el
atracon (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 debilitaras. Si no te diste el festin durante
el ciclo anterior, acabas reventado durante la recuperacion.
Los cerebros débiles apenas sacian tu hambre, lo que deja a
tu marcador de estrés en 3 segmentos, independientemente
de si antes tenias mas o menos segmentos.

El cerebro delicioso de un enemigo digno o de una
victima con recuerdos especialmente interesantes sacian
completamente tu hambre. Eliminas todo el estrés.

EQUIPO

SUMINISTROS

0o

PANDA DE ESBIRROS ~ MORAL[] Reventapos O

# RAZA TIPO

ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA)
[JLJ CHARLAR O ADEPTOS []

[ INTIMIDAR O ADIESTRADOS

0 INVOCAR (O COMPANERO

O[] ACECHAR (O DON DE LENGUAS

O] AFINAR O EQUIPADOS O
O] DESTROZAR (O MENTALIDAD

[OJENGANAR (O PERTRECHADOS []

[0 EXAMINAR O PRESCINDIBLES

[JJTRASTEAR O VERSATILES

IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES
IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

};0 MUSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD

IMPULSO OSCURO

D D D ACECHAR / sigilosamente

5 [ [ ] AFINAR / con precision
ESTRES

CUANDO EL RELOJ ESTE [] ] ] DESTROZAR / con violencia
LLENO, PIERDES LOS ESTRIBOS.

TIRADAS DE RESISTENCIA

FRACASO: SUFRES 3 PUNTOS DE ESTRES PARA
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL.
EXITO PARCIAL: SUFRES 2 PUNTOS DE ESTRES PARA
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL.
EXITO: SUFRES | PUNTO DE ESTRES PARA RESISTIR
LA CONSECUENCIA POR COMPLETO.

CRITICO: RECUPERAS [ PUNTO DE ESTRES Y
RESISTES LA CONSECUENCIA POR COMPLETO.
RESISTIR MUERTE

FRACASO: MUERES.

EXITO PARCIAL: INCONSCIENTE. QUEDAS FUERA
DE LA ESCENA

};O SESOS INTELIGENCIA, PERSPICACIA, PERCEPCION
[ [0 [ ENGARAR / con astucia
[J [ [ EXAMINAR / con percepcién
[0 [0 [ TRASTEAR / con inteligencia

DEFENSAS <> REVENTADO CORAZONES @ @
OSCUROS
D + AYUDAR: DAS +EFECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS
CONSECUENCIAS.
D + DARLO TODO: CAMBIAS +EFECTO POR -SITUACION.
+ TRABAJAR EN EQUIPO: OBTIENES EL RESULTADO MAS ALTO, PERO
CADA PJ QUE HAYA OBTENIDO UN EXITO PARCIAL O UN FRACASO
SUFRE ESTRES.
+ PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
ORO ¢ CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.
PUEDES PAGAR ORO PARA:
X . .
¢ ATRAER A UNA CRIATURA >+ CONMOCION: -ID A LA SIGUIENTE TIRADA. DESPUES, SE ELIMINA.
+ CONSEGUIR LA AYUDA DE UN AMIGO VIL ‘(] .

REVENTADO: CONMOCION A TODOS LOS ATRIBUTOS. SE ELIMINA
CUANDO HAYAN DESAPARECIDO TODAS LAS CONMOCIONES.
GOLPE DE GRACIA: HACES UNA ULTIMA ACCION SI TE QUEDA
ALGUN CORAZON OSCURO CUANDO VAYAS A MORIR.

PERDER LOS ESTRIBOS: SE TIENE QUE REALIZAR DE INMEDIATO. LAS
CAPACIDADES QUE USES EN ESTE ESTADO NO TE GENERAN ESTRES.

CONSEGUIR UNA ACCION DE DESCANSO PARA
LOS ESBIRROS

HACER QUE LOS ESBIRROS SE UNAN A UNA
INCURSION

RECLUTAR ESBIRROS

MEJORAR ESBIRROS

.

.

NOTAS

O ESPACIO LIBRE:

LABORES DE MAZMORA

NIVEL TIPO DESCRIPCION

En tus flashbacks, puedes recordar cualquier

YORACES
MAESTROS PSIONICOS

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

[0 [0 ] CONTROLAR / Disciplina de la telequinesis

O LEVITACION: Puedes levitar con la misma facilidad con la que andas. También
puedes sufrir estrés para volar por el cielo tan rapido como un halcén durante
un pequeio periodo de tiempo.

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

[0 [ [ LEER / Disciplina de la telepatia

(O CONSCIENCIA: Estas 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 D] te revele un secreto sobre un PN]J la primera vez que te encuentres con éL.

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

[0 [ [ MANIPULAR / Disciplina de la manipulacién

O BORRON MENTAL: Puedes sufrir estrés para forzar a alguien que atn no es
consciente de tu presencia a ser incapaz de detectarte hasta que le des una
razén para hacerlo. Dura bastante tiempo. Después de que hayan advertido tu
presencia, es mucho mas dificil usarlo de nuevo.

O MALAS INTENCIONES: Con un critico en un poder de manipulacién, ganas un
corazoén oscuro. Si fracasas, puedes sufrir estrés para cambiar el resultado a un
éxito parcial.

[0 O 0 SOMETER / Disciplina de la sumisién

O 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 sufrira un fuerte castigo mental. La esfera
ensies cristalina y vulnerable a los ataques fisicos o que pierdasla concentracion.

O 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 compariero y mentalidad (leal). También tiene una accién adicional con un
valor igual a su nivel y una capacidad de vocacién que representa algo que pueda
hacer. Si la habilidad necesita que sufra estrés, seras ti quien lo sufra en su lugar.

e INTVTATLY I

ESCOGE UNA CAPACIDAD CUANDO ESTE GANAS UN PUNTO DE ACCION CUANDO

EXP OSADA

actividad tipica de un devoramentes, como jugar
con un prisionero, encontrar cerebros débiles que
masticar o implantar pensamientos.

AMIGO VIL

LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP POR CADA
UNA DE LAS SIGUIENTES COSAS QUE HAYAS
HECHO EN LA SESION:

+ 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

.

.

.

ESTE LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP OSADA
SI DURANTE ESTA SESION INTERPRETASTE
QUEDAR REVENTADO O PERDISTE LOS
ESTRIBOS.

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

vl UNO i IR COMER
YO DOS NO  HACER DAR
NOSOTROS TRES QUIZAS ALTO  COGER

ESO MAS AHORA MATAR ORO



WICKED ONES

NOMBRE ASPECTO

RASGOS DE LA PERDICION

PARANOIA: Tu impulso oscuro es PARANOICO. Hace que te resulte
dificil 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 compulsién fuera de la mazmorra.

EXP DE GUARDIAN: Tienes EXP de guardian en lugar de EXP
osada. Cada sesién donde no hayas acabado reventado o no hayas
perdido los estribos, ganas 1 EXP. Cuando acumules 3 puntos,
podras aumentar el valor de accién de un rayo ocular (hasta un
maximo de 3d) o afiadir un punto a una accién normal.
METICULOSO: Con un éxito durante un flasback, no solo ganas
un corazén 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 corazén oscuro para darle +1d extra a su tirada. ;Cémo le has
preparado para los retos que se avecinan?

SUPERVISOR: Tus esbirros pueden resistir las consecuencias usando
sus propias acciones, aunque ti sufres o recuperas estrés en lugar
de ellos cuando lo hacen. Explica como les advertiste con antelacién
para afrontar la consecuencia. También tienes una accién de
descanso adicional que solo puedes usar para reclutar esbirros.

JUERGA

ESTRES

CUANDO EL RELOJ ESTE
LLENO, PIERDES LOS ESTRIBOS.

TIRADAS DE RESISTENCIA

FRACASO: SUFRES 3 PUNTOS DE ESTRES PARA
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL.
EXITO PARCIAL: SUFRES 2 PUNTOS DE ESTRES PARA
RESISTIR LA CONSECUENCIA DE MANERA PARCIAL.
EXITO: SUFRES | PUNTO DE ESTRES PARA RESISTIR
LA CONSECUENCIA POR COMPLETO.

CRITICO: RECUPERAS | PUNTO DE ESTRES Y
RESISTES LA CONSECUENCIA POR COMPLETO.
RESISTIR MUERTE

FRACASO: MUERES.

EXITO PARCIAL: INCONSCIENTE. QUEDAS FUERA
DE LA ESCENA

NOTAS SUMINISTROS O
AMIGO VIL
LABORES DE MAZMORA DESCANSO

NIVEL TIPO DESCRIPCION

TIRADAS DE BOTIiN

G 00

PUEDES PAGAR ORO PARA:

+ ATRAER A UNA CRIATURA

+ CONSEGUIR LA AYUDA DE UN AMIGO VIL

+ CONSEGUIR UNA ACCION DE DESCANSO PARA
LOS ESBIRROS

+ HACER QUE LOS ESBIRROS SE UNAN A UNA

INCURSION

RECLUTAR ESBIRROS

MEJORAR ESBIRROS

TE ARRIESGAS A EXCEDERTE.
EXITO PARCIAL: +[ ORO
EXITO: OBJETO VALIOSO

AL COMBINAR 2 EXITOS,

(EL DJ DECIDE CUAL ES)

FRACASO: CORAZON OSCURO.

OBTIENES | OBJETO PODEROSO

CONSTRUIR - CONTACTAR
ELABORAR - FABRICAR - PREPARAR

PANDA DE ESBIRROS

NS PERSONALIDAD, CORAJE,

";0 AGALLAS RAYOS OCULARES
[0 [0 [0 CHARLAR / amablemente
[J [J ] INTIMIDAR / por la fuerza

[ [ ] INVOCAR / con magia

;:0 MUSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD
[0 [ [0 ACECHAR / sigilosamente
[0 [0 ] AFINAR / con precisién
[ [ ] DESTROZAR / con violencia

X
}{0 SESQOS INTELIGENCIA, PERSPICACIA, PERCEPCION

[J [ [ ENGANAR / con astucia
[ [ [0 EXAMINAR / con percepcién
[0 [0 ] TRASTEAR / con inteligencia

CORAZONES

A
O REVENTADO RAZONES

AYUDAR: DAS +EFECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS
CONSECUENCIAS.

DARLO TODO: CAMBIAS +EFECTO POR -SITUACION.

TRABAJAR EN EQUIPO: OBTIENES EL RESULTADO MAS ALTO, PERO
CADA PJ QUE HAYA OBTENIDO UN EXITO PARCIAL O UN FRACASO
SUFRE ESTRES.

PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.

.

..

..

.

CONMOCION: -ID A LA SIGUIENTE TIRADA. DESPUES, SE ELIMINA.
REVENTADO: CONMOCION A TODOS LOS ATRIBUTOS. SE ELIMINA
CUANDO HAYAN DESAPARECIDO TODAS LAS CONMOCIONES.
GOLPE DE GRACIA: HACES UNA ULTIMA ACCION SI TE QUEDA
ALGUN CORAZON OSCURO CUANDO VAYAS A MORIR.

PERDER LOS ESTRIBOS: SE TIENE QUE REALIZAR DE INMEDIATO. LAS
CAPACIDADES QUE USES EN ESTE ESTADO NO TE GENERAN ESTRES.

o
.

.

.

MORAL [] REVENTADOS <>

RECLUTAR - TORTURAR # RAZA TIPO
ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA)
[JJ CHARLAR OADEPTOS []
O] INTIMIDAR (O ADIESTRADOS
[JJINVOCAR (O COMPANERO
[JJ ACECHAR (O DON DE LENGUAS
O] AFINAR O EQUIPADOS O
[J[J DESTROZAR (O MENTALIDAD
O ENGANAR (O PERTRECHADOS []
[0 EXAMINAR (O PRESCINDIBLES
[JJ TRASTEAR O VERSATILES

IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES
IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

viv]

PERDICION

ABERRACIONES

PARANOICAS

’ RAYOS OCULARES: Tus ojos disparan rayos magicos que actiian como una senda
magica 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 vision, encantador,

metamorfico, paralizador, telequinético y temporal.

3D

2D

2D

ESPACIO LIBRE
O

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

INCURSION

ASALTO
EMBOSCADA
ENGARO
GOLPE
NEGOCIACION
SIGILO

EXP MALVADA BUUHUUUUD

ESCOGE UNA CAPACIDAD CUANDO ESTE
LLENO. GANAS [ PUNTO DE EXP POR CADA
UNA DE LAS SIGUIENTES COSAS QUE HAYAS
HECHO EN LA SESION:

+ 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 DE GUARDIAN

i)

GANAS UN PUNTO DE ACCION O EL
NIVEL DE UN OJO CUANDO ESTE
LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP SI NO
QUEDASTE REVENTADO NI PERDISTE
LOS ESTRIBOS DURANTE LA SESION.

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

vl UNO i IR COMER
YO DOS NO  HACER DAR
NOSOTROS TRES QUIZAS ALTO  COGER
ESO MAS AHORA MATAR ORO



WICKED ONES

NOMBRE
OCULTISMO

RASGOS DEL ROBACARAS

ROSTROS: Puedes sufrir estrés para manifestar una copia de la cara
de un humanoide completamente indefenso. La victima debe estar
viva durante el proceso. En ese momento, dibuja algunos de sus
rasgos distintivos en tu hoja de personaje y afiade algunos detalles
sobre su duefo. Puedes transformarte en el duefio de la cara durante
tanto tiempo como quieras sin sufrir estrés, ganando también la
habilidad de hablar su idioma mientras estas transformado. Solo
puedes memorizar tres de estas caras a la vez y, cuando las tengas
todas, sustituiras 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 accién si se oponen
firmemente ella, obligarte a disfrutar de una de sus propias juergas
o a hacer algo fuera de lugar que podria delatarte.

INJERTO: Si pierdes los estribos mientras adoptas la forma de una de
tus caras, dicha cara se injerta permanentemente en ti. Ya no podras
cambiarla por otra y ocupa uno de tus tres espacios. También te cuesta
dos puntos de estrés resistirte a la compulsién de una cara injertada.

[1 iNnJERTO

] iNnJERTO

[1 1nuErTO

PROYECTOS DE DESCANSO

.

CONSTRUIR PORTON, SALA, TRAMPA O TRUCO. NIVEL TIPO

.

CONTACTAR AMIGO VIL, FACCION O PNJ.

.

ELABORAR MEJUNJE O POCION.

JUERGA: ANTOJOS - BEBIDA - JUEGO
- VENERACION - VIOLENCIA

PERSEGUIDO: La civilizacion 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 telepaticamente con
cualquier persona que puedas ver,
aunque es unidireccional y siempre
saben quién les esta hablando.

ESTRES

CUANDO EL RELOJ ESTE
LLENO, PIERDES LOS ESTRIBOS.

SUMINISTROS

LABORES DE MAZMORA

DESCRIPCION

X
}{0 AGALLAS PERSONALIDAD, CORAJE, MAGIA

X .
}{<> MUSCULOS FUERZA, AGILIDAD, VELOCIDAD

X
}{0 SESQOS INTELIGENCIA, PERSPICACIA, PERCEPCION

A
A
oo O REVENTADO

.

.

.

..

[0 [ [0 CHARLAR / amablemente
[J [J ] INTIMIDAR / por la fuerza
[ [ ] INVOCAR / con magia

Oonog ACECHAR / sigilosamente

ROBACARAS

ganas 1 EXP malvada.

[0 [0 ] AFINAR / con precisién
[1 [1 ] DESTROZAR / con violencia

TMPOSTORES
PERVERSOS

’ CAMBIAFORMAS: Puedes sufrir estrés para cambiar fisicamente 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.

O ENCARNACION: Adoptas los rasgos fisicos y de personalidad de tus caras.
Cada cara tiene una accién que se le da especialmente bien y actiias como si tu
puntuacion fuera al menos 2d en ella. Con un critico mientras tengas esa cara,

O ENTRADA PERFECTA: Puedes sufrir estrés para aparecer en cualquier
escena, ya transformado en uno de tus rostros, siempre que puedas explicar
razonablemente cémo llegé esa cara alli. Cuando lo hagas, haz una tirada de

implicacion aparte para determinar lo buena que es tu tapadera.

O LADRON DE PENSAMIENTOS: Puedes echar un vistazo a los pensamientos

superficiales de aquellos que desconocen tu verdadera naturaleza. Cuando entras en

D D El ENGANAR / con astucia

una escena transformado, puedes establecer un tinico hecho que uno de ellos tenga

en mente en ese momento. Ganas +1d cuando actiias en base a esa informacién.

[ [ [0 EXAMINAR / con percepcién
[0 [0 ] TRASTEAR / con inteligencia

viv]

CORAZONES
OSCUROS

AYUDAR: DAS +EFECTO, PERO ERES VULNERABLE A LAS
CONSECUENCIAS.

DARLO TODO: CAMBIAS +EFECTO POR -SITUACION.

TRABAJAR EN EQUIPO: OBTIENES EL RESULTADO MAS ALTO, PERO
CADA PJ QUE HAYA OBTENIDO UN EXITO PARCIAL O UN FRACASO
SUFRE ESTRES.

PACTO OSCURO: OBTIENES +ID A CAMBIO DE UNA CONSECUENCIA.
CORAZON OSCURO: ANADES +ID A LA TIRADA.

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

(O MUTACIONES GROTESCAS: Cuando te transformas, puedes cambiar a una
version grotesca de aquello en lo que te has transformado: asi, podrias tener
multiples cabezas o las extremidades invertidas. Ganas +1d al horrorizar a
alguien con tu apariencia y, si tienes éxito, obtienes un corazén oscuro.

O REVELACION DRAMATICA: Puedes revelar tu identidad con una sincronizacién
impecable y aprovecharte de la conmocién generada. Ganas +1d a cualquier

accion inmediatamente posterior a mostrar tu verdadera forma.

O TRUCOS DE TRANSFORMACION: Llevas tus poderes de transformacién al

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

PANDA DE ESBIRROS ~ MoraL [] Reventanos >

AMIGO VIL

.

FABRICAR OBJETO, VENTAJA O ARTILUGIO.

-

PREPARAR RITUAL.

.

RECLUTAR PANDA DE ESBIRROS.

.

TORTURAR PRISIONERO.

RELOJES DE PROYECTO

ORO

.

.

.

LOS ESBIRROS

.

. . INCURSION
+ ARRIESGATE: VUELVE A HACER UNA TIRADA DE ACCION DE LA

FASE DE DESCANSO, PERO PIERDES LA SITUACION VENTAJOSA

.

.

PUEDES PAGAR ORO PARA:

ATRAER A UNA CRIATURA

CONSEGUIR LA AYUDA DE UN AMIGO VIL
CONSEGUIR UNA ACCION DE DESCANSO PARA

HACER QUE LOS ESBIRROS SE UNAN A UNA

RECLUTAR ESBIRROS
MEJORAR ESBIRROS

QO

TIRADAS DE BOTIN

FRACASO: CORAZON OSCURO.
TE ARRIESGAS A EXCEDERTE.

EXITO PARCIAL: +[ ORO
EXITO: OBJETO VALIOSO

AL COMBINAR 2 EXITOS,

# RAZA TIPO

ACCIONES MEJORAS (I ORO PARA CADA UNA)
[J[J CHARLAR O ADEPTOS []

[ INTIMIDAR O ADIESTRADOS

O] INVOCAR (O COMPANERO

[JJ ACECHAR (O DON DE LENGUAS

[0 AFINAR O EQUIPADOS O
[JJDESTROZAR (O MENTALIDAD

[OJENGANAR O PERTRECHADOS []

[0 EXAMINAR O PRESCINDIBLES

[JJTRASTEAR O VERSATILES

IMPULSO OSCURO: ADICTOS - AGRESIVOS - CODICIOSOS - DESLEALES
IMPACIENTES - INESTABLES - PEREZOSOS - SUPERSTICIOSOS

OBTIENES [ OBJETO PODEROSO

(EL DJ DECIDE CUAL ES)

PLANES DE INCURSION

-

-

-

-

-

-

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.
ENGARNO: CONFUNDID, EMBAUCAD, O
ENGARAD A VUESTRO OBJETIVO PARA QUE
HAGA LO QUE QUERAIS SIN QUE LO SEPA.
GOLPE: ENTRAD A LA FUERZA, CONSEGUID
LO QUE QUEREIS Y ESCAPAD RAPIDO, SIN
DESVIAROS DE VUESTRO PROPOSITO.
NEGOCIACION: HABLAD, MENTID U
OFRECED ALGO PARA CONSEGUIR LO

QUE QUEREIS, DERRAMANDO LA MENOR
CANTIDAD DE SANGRE QUE SEA POSIBLE.
SIGILO: INFILTRAROS, ENCONTRAD
AQUELLO QUE BUSCAIS Y ESCABULLIROS
EN SILENCIO, SIN QUE OS DETECTEN.

limite y has aprendido algunos trucos tutiles. 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 arana.

EXP MALVADA DHUHUUUUD

ESCOGE UNA CAPACIDAD CUANDO ESTE
LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP POR CADA
UNA DE LAS SIGUIENTES COSAS QUE HAYAS
HECHO EN LA SESION:

+ 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 OSADA DHD
GANAS UN PUNTO DE ACCION CUANDO

ESTE LLENO. GANAS | PUNTO DE EXP OSADA

SI DURANTE ESTA SESION INTERPRETASTE
QUEDAR REVENTADO O PERDISTE LOS
ESTRIBOS.

PALABRAS DE LA LENGUA DE LA LUZ

vl UNO i IR COMER
YO DOS NO  HACER DAR
NOSOTROS TRES QUIZAS ALTO  COGER
ESO MAS AHORA MATAR ORO



