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A continuacidén se detallan nueve orgullos y nueve
verglienzas destinados a enriquecer las figuras de
magos, brujas, demondlogos/as, alquimistas y
todo tipo de figuras cuya vida haya estado
influenciada desde sus origenes por la magia
(quizd para otro tipo de personajes mas
“racionales” no tenga demasiado sentido).
Siéntete libre de modificar alguno de ellos y de
combinarlos como quieras con los ya existentes.

Orgullos

Criado por lobos

(2 puntos)

En algin momento de su infancia o adolescencia,
el jugador se escapd o se perdid, criandose con
lobos 1d20 meses, lo cual le ha proporcionado
ciertos conocimientos acerca de los animales y el
terreno:
*1-8 meses: +10% Con. Animal.
*9-18 meses: +10% Con. Animal y Con. Vegetal.
*19-20 meses: +10% Con. Animal y Con.
Vegetal, y +25% a elegir entre Rastrear, Sigilo o
Trepar. Ademas, ganara la proteccion de un
lobo comidn que ronda siempre al jugador
(caracteristicas del Bestiario del Manual)
debido al apego durante ese tiempo (animal
sin domesticar).

Ordculo vivente
(5 puntos)

Desde hace un tiempo el jugador es capaz de
“escuchar el futuro”: una vez por la semana podra
hacer un esfuerzo para oir sucesos que puedan
sobrevenirle (tanto a él como a gente que le
rodee). Cuando el jugador pida al DJ intentar

utilizar este don, habra de permanecer una hora
con la cabeza tapada con alguna tela (tan sdlo
algun orificio para respirar), encontrarse en
soledad y estar tumbado boca arriba. Tras ello, el
director hara cuatro tiradas ocultas de Empatia
con el porcentaje del jugador (si falla alguna de
ellas, tendrd libertad para introducir falsos
sucesos sonoros en su mente... si falla todas, el DJ
habra de relatar algo completamente diferente y
gue nunca pasara). Tras ello, el jugador obtendra
un +3 IRR si se tiene IRR 65 o menos (igual que un
hechizo de vis 3 6 4), asi como una pérdida de un
1% en todas las Competencias de Percepcion a no
ser que se pase una tirada de Templanza.

Conocedor alquimico
(3 puntos)

Por alguna razon, el jugador es poseedor de un
pequeio medallon de origen desconocido, capaz
de responder con “Si” o “No” (cambiando de
color a azul y rojo respectivamente) a cualquier
pregunta referida a componentes alquimicos y
minerales. Una vez respondido, las competencias
del interrogador se veran disminuidas un 25%
durante 2d20 horas, a no ser que se aleje del
medallén en un radio de 100 metros. EI medallén
s6lo responderda preguntas formuladas en un
espacio de tiempo entre ellas de tres dias.

Castigador
(4 puntos)

Duma, uno de los embajadores celestiales en el
Infierno, fue enviado a la Tierra para destapar una
conjura demoniaca en la que el jugador iba a
participar. Tras apresarle le hizo retorcerse de
dolor (por su poder especial “Palabra de Dolor”).
Dios creyé que era suficiente castigo, pues en
realidad aquella conjura demoniaca estaba mas
bien relacionada con un familiar del jugador y no
con éste directamente. Ahora, superviviente de
aquel enorme poder ejecutado contra él, el
jugador ha comprendido el significado celestial
del dolor, y es capaz de infligir el mismo poder
gue Duma uso contra él, aplicado contra cualquier
ser o criatura. Si decide utilizarlo, el objetivo
perdera 1d20 pv en durante cada asalto... pero el
jugador también. Si el ser o criatura muere, el
jugador no sigue perdiendo puntos de vida.



Sapoteador recompensado

(2 puntos)

El jugador hizo un peticion a Balachia, Cortesano
del Infierno, retandole a una partida de ajedrez.
Consiguié ganarle, aunque haciendo trampas.
Balachia, dandose cuenta, tan sdlo le perdonaria
si hacia todo aquello que mas le gustaba, como
cortesano que es: intrigar, conspirar, tramar y
sabotear a aquellos que le rodearan. El jugador es
un saboteador, por lo que intentara mentir, robar,
entorpecer y perjudicar a cuantas personas se
encuentre (incluyendo sus compafieros de
aventura). Por cada deterioro, desacierto o
torpeza que cometa voluntariamente (engaiiar,
robar, matar, etc.), recibird al final de la partida
entre 1 p.AP. extra (Maximo 15 p.AP). Si se niega
a perpetrar estos dafos, Balachia vendra una de
las noches con su lanza infernal (85%
(2D6+1D6+3D6) 0 en su defecto algun engendro
infernal en su nombre para hacerle rendir cuentas
0 a cuantos estén con él.

Hombre Justo

(2 puntos)

Es uno de los "Hombres Justos", nacido después
de que el Maligno encontrase y eliminase a uno
de ellos hace pocos afios. El personaje aumenta
un +25% las tiradas Medicina y Sanar, y aquellas
otras competencias que supongan salvarle de un
peligro inminente (aunque no sean de curacién o
sanacion).

epicentro enérgico
(1 punto)

El jugador es una fuente de positividad debido a
cierta bendicion, hechizo bondadoso o visidon
celestial (a determinar por el DJ o PJ), por lo que
las competencias de cualquiera que esté a su
alrededor en un radio de 5 metros se veran
aumentadas un 5%, asi como su Suerte.
Dependiendo de la situacion, el Director puede
interrumpir esta condicion o privar a los
jugadores de la misma (entrar un un sitio maldito,
por ejemplo).

Suerza de Voluntad

(2 puntos)

Posee un poder de voluntad interior muy fuerte,
por lo que disminuye hasta en un 25% una
Competencia Primaria para otorgarselo a una
Secundaria durante 1d10 horas. La Competencia
Primaria, transcurrido ese tiempo, se ird
reestableciendo a razén de 1d4 puntos cada dia,
mientras que el % la Secundaria sera su inicial (la
que tenia ante de aumentarla) menos 1 punto.
Ejemplo: Si el % inicial de la competencia
secundaria es de 20%, y aumentada un 15%
gueda un 35%. Al acabar, la Secundaria queda en
19% (pudiendo ser aumentada posteriormente
con puntos de aprendizaje).

Sigura vigilante
(3 puntos)

Un familiar suyo de primer orden (padres o
hermanos/as) era adorador de Nergal, y tenia
varios Therapimes a su disposicion. Enganado por
este demonio, esa persona se vengd ocultando
uno de ellos, de escasas dimensiones. En su lecho
de muerte o de forma heredada en el tiempo, el
jugador recibié de su parte una pequefia figura de
piedra en forma de animal, un Therapim
“portatil”, el cual podra colocar en cualquier sitio
para vislumbrar el radio de visiéon que dicha figura
alcance. Todo lo que vea el Therapim podra ser
recordado por el jugador, si supera una tirada de
Memoria. Eso si, el demonio Nergal aln sigue
buscando lo que es suyo...

Verguenzas

Guia tormentoso
(3 puntos)

En las noches de tormenta, el jugador puede
atraer rayos contra su persona al estar a menos
de 5 metros de armaduras metalicas, tanto
propias como de otros personajes. Esta curiosa
“maldicidon” hace que el jugador tenga un 10% de
posibilidades de que le caiga un rayo en
momentos de tormenta (estando al aire libre).
Este % puede aumentar a razén de un 1% por



cada parte corporal protegida con armadura de
metal (propia o de compafieros cercanos). Ello
incluye tener en cuenta cabeza, brazos (ambos),
pecho, abdomen y piernas (ambas). En caso de
azote eléctrico, el dano del rayo serd de 4D6 vy
sufrira un descenso durante varias horas de las
competencias a la mitad de %. Ademas, los
acompafantes del jugador seran en ese caso
golpeados por los rayos también, con un danho
1D6 cada uno.

Vulnerable af contagio

(2 puntos)

Tiempo atras, el jugador pidié ayuda a Baalberith,
Archivero del Infierno, para sofocar una
enfermedad que azotaba a un amigo o familiar. Su
Sombra Broges se persond ante él y le otorgd un
pergamino con la manera de curar a dicha
persona. Tras actuar, comprobd que Ia
enfermedad de su amigo o familiar habia
desaparecido por completo, pero, engaiado por
este demonio, el jugador fue impregnado con el
mismo mal: mal que en realidad habia absorbido.
Desde entonces, el jugador es propenso a
contagiarse con facilidad, con lo cual tiene un
+25% mas de posibilidades de contagio en
cualquier enfermedad.

MWal efecutor O¢ hechizos
(1 punto)

Desde pequeiio, el jugador ha estado influido por
la magia (parientes o amigos), o ha practicado y
aprendido poco a poco, por lo que ha notado la
presencia de extranos seres en aquellos
momentos en que no efectuaba su hechizo con
eficacia. Cuando el jugador realice una pifia de
hechizos de Vis segunda, tercera o cuarta, los
siervos del dnima de Miguel Escoto (ver Manual)
le visitaran en suefos, impidiéndole dormir
durante 1d4 noches por cada pifia de hechizo.
Esto implicard un descenso de un 10% en todas
las competencias por cada dia sin dormir (en el
momento gue consiga hacerlo, se
reestableceran). En hechizos de Vis mayores
aparecera el propio Escoto con una posibilidad
del 50%, y aplicard su poder especial “Castigo
magico” (Pag. 334).

Inocente voluntario
(2 puntos)

Tras romper un pacto (o ser testigo de la ruptura)
con Beherito, Duque del Abismo Tenebroso, el
jugador no podra herir de muerte a una persona,
directa o indirectamente. De lo contrario enviard
cada noche una Sombra a buscarle (a la cual
puede combatir) hasta que efectue el pacto con
éste (determinar por el DJ).

Mal estudioso ¢ (a Alquimia
(1 punto)

El jugador se encontré a un andrajoso hombre en
una profunda serrania. Este era Baldu, el olvidado
ente de la Alguimia. Si el jugador obtiene una
pifia en las tiradas de alquimia se aplicara
inmediatamente el Poder Especial “Posesion de
Alguimistas” del Baldu, con todo lo que ello
conlleva (Pag. 330 y 331 del Manual)

Estatua nocturna
(5 puntos)

Tiempo atras, el jugador participé en una batida
contra un aprendiz de mago que aterrorizaba a
cierta localidad. El inexperto hechicero, viéndose
acorralado, ejecuté el poder “Alma de Estatua”,
inmovilizando a sus captores para asi poder huir.
Desde entonces, tras cada medianoche, el jugador
se convierte en piedra algunas noches durante
unas horas (el inexperto mago no ejecutd
correctamente el hechizo y ello supuso secuelas al
jugador). Este tendra que realizar una tirada de

Suerte x3 tras cada medianoche para evitar

convertirse en piedra. En caso de conversion,

realizard una tirada de 1d6 para determinar el
nimero de horas que permanecera en ese
estado. Por cierto:

*Si la estatua del jugador se quiebra
parcialmente, éste sufrira puntos de dafio y
secuelas en su forma humana una vez despierto
(a determinar por el Director).

*Si la estatua se rompe por algun sitio vital o se
destruye en su totalidad, el jugador muere a no
ser que se vuelvan a unir de alguna forma los
fragmentos antes de que transcurra el tiempo
de transformacion.



£picentro Adverso
(1 punto)

El jugador es un Epicentro Adverso, fruto de
alguna maldicion o hechizo pernicioso (a
determinar por el DJ o PJ), por lo que las
competencias de cualquiera que esté a su
alrededor en un radio de 5 metros se veran
reducidas un 5%, asi como su Suerte.
Dependiendo del hechizo agravante, queda a la
mano del Madéster conceder la posibilidad de
romper esta situacién de alguna manera.

Armado forzoso
(4 puntos)

Hace pocas semanas, el jugador se encontré una
espada oxidada en un camino. Tras sostenerla en
su mano notd que la tenia asida y solapada al
brazo, y no pudo soltarla (la espada pertenecia al
atormentado Conde Guifré Estruch, y estaba
encantada de alguna forma). Tras fijarse en su
hoja se puede leer una inscripcion: Da muerte a
los hijos del mal y suelo suéltame. El jugador
tendrd sujeta la espada en la mano sin posibilidad
de soltarla en ningdn momento hasta el

momento en que elimine (o ayude a eliminar) a

una criatura del mundo irracional.

-Si se intenta separar la espada de la mano de
alguna manera, aparecera en algin momento
de la aventura y por sorpresa un brucolaco o
un upiro (criaturas en que se pudo convertir el
Conde Estruch), para atacarles (a gusto de DJ).

-El dano de Ila espada contra criaturas
irracionales es de 2d8+bonus de Habilidad del
PJ. Ningun daino para otro tipo de enemigos.

Sin reflejo
(3 puntos)

El jugador No posee reflejo. Intentd hace tiempo
construir el talisman “Espejo de Salomdén” con la
ayuda de un mago corrompido por algin demonio
superior para ver su futuro. El mago, en el intento,
fue descubierto por ese demonio (determinar por
el Jugador o DJ), pereciendo en el intento, y tras
escapar de la horrible vision, el jugador se dio
cuenta que no poseia reflejo propio, ni en espejo
ni en el agua. Tan sélo puede verse reflejado en
laminas lisas de metales preciosos como el oro
(en el borde de una copa de oro, por ejemplo).
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