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A continuación se detallan nueve orgullos y nueve 
vergüenzas destinados a enriquecer las figuras de 
magos,  brujas,  demonólogos/as,  alquimistas y 
todo  tipo  de  figuras  cuya  vida  haya  estado 
influenciada  desde  sus  orígenes  por  la  magia 
(quizá  para  otro  tipo  de  personajes  más 
“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 algún momento de su infancia o adolescencia, 
el jugador se escapó o se perdió, criándose 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.  Además,  ganará  la  protección  de  un 
lobo  común  que  ronda  siempre  al  jugador 
(características  del  Bestiario  del  Manual) 
debido al  apego  durante  ese  tiempo  (animal 
sin domesticar).

Oráculo vivente
(5 puntos)

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

utilizar este don, habrá de permanecer una hora 
con la  cabeza  tapada  con alguna  tela  (tan  sólo 
algún  orificio  para  respirar),  encontrarse  en 
soledad y estar tumbado boca arriba. Tras ello, el 
director  hará  cuatro  tiradas  ocultas  de  Empatía 
con el porcentaje del jugador (si  falla alguna de 
ellas,  tendrá  libertad  para  introducir  falsos 
sucesos sonoros en su mente... si falla todas, el DJ 
habrá de relatar algo completamente diferente y 
que nunca pasará). Tras ello, el jugador obtendrá 
un +3 IRR si se tiene IRR 65 o menos (igual que un 
hechizo de vís 3 ó 4), así como una pérdida de un 
1% en todas las Competencias de Percepción a no 
ser que se pase una tirada de Templanza.

Conocedor alquímico
(3 puntos)

Por alguna razón,  el  jugador es  poseedor de un 
pequeño medallón de origen desconocido, capaz 
de  responder  con   “Sí”  o  “No”  (cambiando  de 
color  a azul  y rojo respectivamente) a cualquier 
pregunta  referida  a  componentes  alquímicos  y 
minerales. Una vez respondido, las competencias 
del  interrogador  se  verán  disminuidas  un  25% 
durante  2d20  horas,  a  no  ser  que  se  aleje  del 
medallón en un radio de 100 metros. El medallón 
sólo  responderá  preguntas  formuladas  en  un 
espacio de tiempo entre ellas de tres días.

Castigador
(4 puntos)

Duma, uno de los embajadores celestiales en el 
Infierno, fue enviado a la Tierra para destapar una 
conjura  demoníaca  en  la  que  el  jugador  iba  a 
participar.  Tras  apresarle  le  hizo  retorcerse  de 
dolor (por su poder especial “Palabra de Dolor”). 
Dios  creyó  que  era  suficiente  castigo,  pues  en 
realidad  aquella  conjura  demoníaca  estaba  más 
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 
que Duma usó contra él, aplicado contra cualquier 
ser  o  criatura.  Si  decide  utilizarlo,  el  objetivo 
perderá 1d20 pv en durante cada asalto... pero el 
jugador  también.  Si  el  ser  o  criatura  muere,  el 
jugador no sigue perdiendo puntos de vida.



Saboteador recompensado 
(2 puntos)

El jugador hizo un petición a Balachia, Cortesano 
del Infierno, retándole a una partida de ajedrez. 
Consiguió  ganarle,  aunque  haciendo  trampas. 
Balachia, dándose cuenta, tan sólo le perdonaría 
si hacía todo aquello que más le gustaba, como 
cortesano  que  es:  intrigar,  conspirar,  tramar  y 
sabotear a aquellos que le rodearan. El jugador es 
un saboteador, por lo que intentará mentir, robar, 
entorpecer  y  perjudicar  a  cuantas  personas  se 
encuentre  (incluyendo  sus  compañeros  de 
aventura).  Por  cada  deterioro,  desacierto  o 
torpeza  que  cometa  voluntariamente  (engañar, 
robar, matar, etc.),  recibirá al final  de la partida 
entre 1 p.AP. extra (Máximo 15 p.AP). Si se niega 
a perpetrar estos daños, Balachia vendrá una de 
las  noches  con  su  lanza  infernal  (85% 
(2D6+1D6+3D6) o en su defecto algún engendro 
infernal en su nombre para hacerle rendir cuentas 
o 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 años. 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 curación o 
sanación).

Epicentro enérgico
(1 punto)

El jugador es  una fuente de positividad debido a 
cierta  bendición,  hechizo  bondadoso  o  visión 
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  verán 
aumentadas  un  5%,  así  como  su  Suerte. 
Dependiendo de la  situación,  el  Director  puede 
interrumpir  esta  condición  o  privar  a  los 
jugadores de la misma (entrar un un sitio maldito, 
por ejemplo).

Fuerza de Voluntad 
(2 puntos)

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

Figura vigilante
(3 puntos)

Un  familiar  suyo  de  primer  orden  (padres  o 
hermanos/as)  era  adorador  de  Nergal,  y  tenía 
varios Therapimes a su disposición. Engañado por 
este  demonio,  esa  persona  se  vengó  ocultando 
uno de ellos, de escasas dimensiones. En su lecho 
de muerte o de forma heredada en el tiempo, el 
jugador recibió de su parte una pequeña figura de 
piedra  en  forma  de  animal,  un  Therapim 
“portátil”, el cual podrá colocar en cualquier sitio 
para vislumbrar el radio de visión que dicha figura 
alcance. Todo lo que vea el  Therapim podrá ser 
recordado por el jugador, si supera una tirada de 
Memoria.  Eso  si,  el  demonio  Nergal  aún  sigue 
buscando lo que es suyo...

Vergüenzas

Guía 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  metálicas,  tanto 
propias  como de  otros  personajes.  Esta  curiosa 
“maldición” 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  razón  de  un  1% por 



cada parte corporal  protegida con armadura de 
metal  (propia  o  de  compañeros  cercanos).  Ello 
incluye tener en cuenta cabeza, brazos (ambos), 
pecho, abdomen y piernas (ambas).  En caso de 
azote  eléctrico,  el  daño del  rayo será de 4D6 y 
sufrirá  un descenso durante varias  horas  de las 
competencias  a  la  mitad  de  %.   Además,  los 
acompañantes  del  jugador  serán  en  ese  caso 
golpeados  por  los  rayos  también,  con  un  daño 
1D6 cada uno.

Vulnerable al contagio 
(2 puntos)

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

Mal ejecutor de hechizos 
(1 punto)

Desde pequeño, 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  extraños  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 ánima de Miguel Escoto (ver Manual) 
le  visitarán  en  sueños,  impidiéndole  dormir 
durante  1d4  noches  por  cada  pifia  de  hechizo. 
Ésto implicará un descenso de un 10% en todas 
las competencias por cada día sin dormir (en el 
momento  que  consiga  hacerlo,  se 
reestablecerán).  En  hechizos  de  Vis  mayores 
aparecerá  el  propio  Escoto  con  una  posibilidad 
del  50%,  y  aplicará  su  poder  especial  “Castigo 
mágico” (Pág. 334).

Inocente voluntario
 (2 puntos)

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

Mal estudioso de la Alquimia
(1 punto)

El jugador se encontró a un andrajoso hombre en 
una profunda serranía. Éste era Baldú, el olvidado 
ente  de  la  Alquimia.  Si  el  jugador  obtiene  una 
pifia  en  las  tiradas  de  alquimia  se  aplicará 
inmediatamente  el  Poder  Especial  “Posesión  de 
Alquimistas”  del  Baldú,  con  todo  lo  que  ello 
conlleva (Pág. 330 y 331 del Manual)

Estatua nocturna 
(5 puntos)

Tiempo atrás, el jugador participó en una batida 
contra un aprendiz  de mago que aterrorizaba a 
cierta localidad. El inexperto hechicero, viéndose 
acorralado,  ejecutó  el  poder  “Alma de  Estatua”, 
inmovilizando a sus captores para así poder huir. 
Desde entonces, tras cada medianoche, el jugador 
se  convierte  en  piedra  algunas  noches  durante 
unas  horas  (el  inexperto  mago  no  ejecutó 
correctamente el hechizo y ello supuso secuelas al 
jugador).  Éste tendrá que realizar  una tirada de 
Suerte  x3  tras  cada  medianoche  para  evitar 
convertirse  en  piedra.  En  caso  de  conversión, 
realizará  una  tirada  de  1d6  para  determinar  el 
número  de  horas  que  permanecerá  en  ese 
estado. Por cierto:
•Si  la  estatua  del  jugador  se  quiebra 
parcialmente,  éste  sufrirá  puntos  de  daño  y 
secuelas en su forma humana una vez despierto 
(a determinar por el Director).

•Si la estatua se rompe por algún 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 transformación.



 
 


