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(CREACION DE PERSONAJE

1. Concepto.

2. Caracteristicas: reparte veinte puntos.
3. Hitos: escoge cuatro.

4. Habilidades: reparte cuarenta puntos.
5. Cita: escoge una.

6. Drama: comienza con cinco puntos.
7. Otras puntuaciones: haz los célculos.

8. Complicaciones: comienza con una.
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CARACTERISTICAS

~ Fortaleza: Representa la fuerza, el aguante, la resis-
tencia. Los personajes con mayor Fortaleza seran
habitualmente mas grandes y duros que el resto, mas
peligrosos cuando luchan sin armas y mas dificiles
de tumbar.

+ Reflejos: Es la rapidez de reaccion, la coordinacién y
también la habilidad manual. Los personajes con ma-
yores Reflejos reaccionan antes, tienen movimientos
mas precisos y mejor equilibrio.

+ Voluntad: Esta caracteristica se refiere a la presen-
cia, el porte del personaje, su autoconfianza y segu-
ridad, y también su tesén y aplomo. Los personajes
con una gran Voluntad resultan magnéticos para
los demas y son capaces de resistir grandes presio-
nes fisicas y mentales.

~ Intelecto: Refleja la inteligencia del personaje, su ca-
pacidad de razonamiento, pero también su astucia y
su capacidad de memoria. Los personajes con un In-
telecto superior aprenden mas rapido y adquieren co-
nocimientos mas facilmente. También la percepcion

depende del Intelecto. -
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HABILIDADES

%¥ Forma fisica: Esta habilidad sirve para representa las condiciones atléticas del personaje.

). Combate: Esta habilidad sirve para reflejar todo el entrenamiento marcial del personaje en armas cuerpo a cuerpo,

a distancia y lucha sin armas.

Interaccion: Esta habilidad sirve para tratar con otros personajes y sus relaciones.

. Percepcidn: Esta habilidad sirve para que el personaje detecte cambios en su entorno, darse cuenta de las intenciones

de otros, buscar objetos o evitar las emboscadas.

- Cultura: Esta habilidad sirve para determinar el nivel que tiene un personaje sobre el conocimiento de temas relacio-

nados con la educacién y los conocimientos generales del mismo.

()
©
& Subterfugio: Esta habilidad sirve para esconderse, mentir sin ser descubierto, ocultar cosas o pasar desapercibido.
(=)
%

. Profesion: Esta habilidad sirve para representar los conocimientos especificos del personaje.

%) Ocultismo: Esta habilidad representa el conocimiento sobre la Verdad sobre los Mitos y lo sobrenatural. Los puntos
asignados a esta habilidad cuentan para el total de conocimientos sobrenaturales que determinan la puntuacién inicial

de Degeneracion del personaje (ver pagina 27).

. Habilidad arcana: Esta habilidad representa los poderes sobrenaturales o el reflejo de los conocimientos de una serie

de conjuros relacionados.

ASPECTOS

Activar aspectos.

~ Afectar a una tirada positivamente.
~ Afectar a una tirada negativamente.

~ Introducir un elemento narrativo o dramatico.

Agotar aspectos.

~ El jugador activa el aspecto sin gastar puntos dramaticos, pero
no puede volver a activarlo hasta la siguiente sesion de juego.
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CREACION DEL CULTO

1. Nombre.
2. Concepto.

3. Motivacion.
4. Atributos.
+ Recursos.
+ Influencia.
+ Conocimiento.

Extremadamente dificil 30 28-32
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5. Hitos.
DIFICULTADES T
dgina
Dificultad \’/'a!or Higodl Descripcion
tipico  valores
Facil 10 8-12 Una actividad sencilla para cualquiera.
Media 15 13-17 Un reto para alguien normal, pero algo sencillo para una persona entrenada.
Dificil 20 18-22 Hay que ser una eminencia en su campo o muy afortunado para conseguir algo asi.
Muy dificil 25 23-27 Casi la mdxima dificultad. Imposible para la mayoria, improbable para los mejores.

Una proeza que roza lo sobrehumano.
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DARNO EN COMBATE

Tipo de dafio

Nivel de dafio

Animales pequefios o enjambres de alimarias.
Ataque sin armas.

Armas cuerpo a cuerpo ligeras (cuchillos, nudilleras).

Armas cuerpo a cuerpo (espadas, hachas, bate de béisbol, porra antidisturbios).

Armas de fuego pequeiias (pistolas).
Armas de fuego medias (fusiles, subfusiles y escopetas).

Armas de fuego grandes (lanzacohetes, ametralladoras, granadas).

Un punto de dafo (1).

El resultado del dado menor (m).

El resultado del dado central (C).

El resultado del dado mayor (M).

La suma del dado menor y el mayor (mM).
La suma del dado central y el mayor (CM).
La suma de los tres dados (mCM).

COMBATE

1. Se comienza desprevenido (-3 a la Defensa) hasta que se acttia por
primera vez.

2. Los personajes conscientes pueden realizar un asalto sorpresa en
esta primera ronda. Realizan una tirada de Iniciativa para determinar
el orden de actuacion.

3. Después del asalto sorpresa, los combatientes que queden realizan
la prueba de Iniciativa.

4. Se actua en orden creciente de Iniciativa, haciendo una accion.

5. Tras el turno de accidn, se inicia uno nuevo y se repiten los pasos 4y 5.
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DANO DE EXPLOSIONES

Tamaiio de la explosion Daiio parcial  Daiio total

Petardo M C
Coctel molotov C mC
Granada de mano M CM
Bombona de butano M mCM
Coche bomba mM mCM + 1d
Explosion de una gasolinera mCM mCM + 3d
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DANO POR FUEGO

Nivel de exposicion al fuego WAL Daiio

minimo maximo

Menor (menos del 50 % del cuerpo) 1 C

Media (entre el 50 y el 75 %) C mM

Mayor (mas del 75 % del cuerpo) mM mCM
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DANO POR VENENOS

Veneno Método  Dificultad Da.ﬁo en caso de
< fallo
Antrax Inhalado 13 C CM
Arsénico Ingerido 13 m mM
Cianuro Ingerido o inhalado 12 m mC
Cicuta Ingerido o herida 14 C CM
Compuesto 1080 Ingerido o inhalado 12 m C
Estricnina Ingerido o inhalado 11 m M
Gas mostaza Inhalado 11 m C
Gas sarin Inhalado 14 @© mC
Mercurio Ingerido o inhalado 10 m C
Ricina Ingerido 15 mC mCM
Toxina botulinica Ingerido 18 mM mCM
Veneno de pez globo  Ingerido 12 m CM
Veneno de vibora Herida 11 m M
Pagina 49
PROTECCION
Proteccion RD
Chaqueta gruesa o abrigo de cuero resistente 1
Casco de motorista 2
Armadura de antidisturbios 4
Chaleco antibalas 8
Traje de Kevlar 10
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DANO POR CAIDAS

Altura Daiio

3 metros m

6 metros @

9 metros M

12 metros mM

15 metros CM

18 metros o méds mCM
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ESTADOS DE SALUD

~ Sano: El personaje ha perdido menos puntos de

Resistencia que su puntuacion de Aguante.

Recupera los puntos tras ocho horas de suero re-
parador o descanso equivalente.

~ Herido: El personaje ha perdido mas puntos de

Resistencia que su puntuaciéon de Aguante, pero
menos que el doble. Todas sus acciones, incluida la
Defensa, reciben un -2.

Cada semana el personaje hace una prueba de
Aguante a dificultad 10. Si tiene éxito, recupera C
puntos de Resistencia, M si se activa un aspecto
positivo o tiene un resultado critico, y m si es un
aspecto negativo. Con una pifia sufre un dafo con-
solidado igual a M.

~ Incapacitado: El personaje ha perdido tantos puntos
como el doble de su Aguante. Todas sus acciones asi
como su Defensa tienen una penalizacion de -5.

Cada semana el personaje hace una prueba de
Aguante a dificultad 15. Si tiene éxito, recupera m
puntos de Resistencia, C si se activa un aspecto po-
sitivo o tiene un resultado critico, y nada si es un
aspecto negativo. Una pifia tendria el mismo resul-
tado que en el nivel de herido.

+ Moribundo: El personaje ha perdido todos los
puntos de Aguante: cae y no puede actuar. Cada
turno realiza una prueba de Aguante (15). Si falla,
muere automaticamente; si no, se estabiliza y vuelve
a estar incapacitado hasta que sufra dao de nuevo.
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RESUMEN DE HABILIDADES ARCANAS

Pérdida de puntos
de Estabilidad Mental
para quien la utiliza

Exposicion al terror por
contemplar el uso de
la habilidad arcana

Uso de habilidad arcana Prueba

Voluntad + 8- m
(dif. facil) (1 si se activa un aspecto)

Uso menor Desasosiego (dif. 10, 0/1).
Un personaje con Degeneracion 1

no necesita hacer esta prueba.

Uso intermedio Voluntad + ¥ C Estupor (dif. 12, 1/m).
(dif. media) (2 si se activa un aspecto)
Uso mayor Voluntad + . M Miedo (dif. 15, m/mC).

(dif. dificil) (3 si se activa un aspecto)
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ESTADOS MENTALES

+ Cuerdo: El personaje ha perdido menos puntos de Estabilidad Mental que su puntuacién de Entereza.
Recupera los puntos tras unos dias de descanso.

~ Alterado: El personaje ha perdido mas puntos de Estabilidad Mental que su puntuacion de Entereza, pero me-
nos que el doble. Todas sus acciones, incluida la Defensa, reciben un -2.

Cada semana el personaje hace una prueba de Entereza a dificultad 10. Si tiene éxito, recupera C puntos de Esta-
bilidad Mental, M si se activa un aspecto positivo o tiene un resultado critico, y m si es un aspecto negativo. Con
una pifia pierde tantos puntos de Estabilidad Mental como M.

~ Trastornado: El personaje ha perdido tantos puntos de Estabilidad Mental como el doble de su Entereza.
Todas sus acciones asi como su Defensa tienen una penalizacion de -5.

Cada semana el personaje hace una tirada de Entereza a dificultad 15. Si tiene éxito, recupera m puntos de Es-
tabilidad Mental, C si se activa un aspecto positivo o tiene un resultado critico, y nada si es un aspecto negativo.
Una pifia tendria el mismo resultado que en el nivel de alterado.

~ Enloquecido: El personaje ha perdido todos los puntos de Entereza: enloquece y entra en una crisis ner-
viosa. Cada turno realiza una prueba de Entereza (15). Si falla, su mente se desconectard para siempre o
lo llevara a una muerte inevitable; si no, caerd inconsciente y pasard a estar trastornado. Otro personaje
puede intentar sacar al personaje de este estado.
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EXxPOSICION AL TERROR

Exposicion  Dificultad nll):lle(-lulllﬁ)egzr
Desasosiego Facil 0 I
Estupor Media 1 m
Miedo Media m M
Pénico Dificil C CM
Horror Muy dificil M mCM
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DEGENERACION
GANAR PUNTOS DE DEGENERACION

+ Cuando se adquiere conocimiento o capacidades sobrenaturales.

+ Cuando se fuerza la situacion al emplear capacidades sobrena-

turales.

+ Cuando la mente o cuerpo se exponen a la Verdad o la realidad

mas alla de lo conocido.

CAMBIOS POR LA DEGENERACION

0
1
2

El personaje es completamente humano.
El personaje sufre un cambio psiquico o fisico menor.

El cambio avanza lo suficiente como para que el personaje se
dé cuenta de que no es normal.

Ademas del cambio original, comienza a desarrollar otro
cambio leve.

Ambos cambios se han extendido lo suficiente para que sea
dificil ocultarlos.

Los cambios son tan pronunciados que comienzan a ser evi-
dentes y llamativos.

El personaje ha perdido la mayoria de su humanidad, tanto en
lo fisico como en lo mental.

Ahora la excepcion es la parte humana, ya sea fisica, mental o
ambas.

Llegados a este punto, solo unos pocos rasgos fisico o menta-
les del personaje deberian seguir siendo humanos, dos o tres
como mucho.

En este nivel de Degeneracion, el personaje solo mantiene una mi-
nima conexién con lo humano.

10 El personaje ha perdido su tltimo vestigio de humanidad.

Pégina 224












CUL

INNOMBRA

T ——— e
——

LES

i

<

CREACION DE PERSONAJE

1. Concepto.

2. Caracteristicas: reparte veinte puntos.
3. Hitos: escoge cuatro.

4. Habilidades: reparte cuarenta puntos.
5. Cita: escoge una.

6. Drama: comienza con cinco puntos.
7. Otras puntuaciones: haz los calculos.

8. Complicaciones: comienza con una.
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CARACTERISTICAS

~ Fortaleza: Representa la fuerza, el aguante, la resis-
tencia. Los personajes con mayor Fortaleza seran
habitualmente mas grandes y duros que el resto, mas
peligrosos cuando luchan sin armas y mas dificiles
de tumbar.

+ Reflejos: Es la rapidez de reaccion, la coordinacion y
también la habilidad manual. Los personajes con ma-
yores Reflejos reaccionan antes, tienen movimientos
mas precisos y mejor equilibrio.

~ Voluntad: Esta caracteristica se refiere a la presen-
cia, el porte del personaje, su autoconfianza y segu-
ridad, y también su tesén y aplomo. Los personajes
con una gran Voluntad resultan magnéticos para
los demas y son capaces de resistir grandes presio-
nes fisicas y mentales.

~ Intelecto: Refleja la inteligencia del personaje, su ca-
pacidad de razonamiento, pero también su astucia y
su capacidad de memoria. Los personajes con un In-
telecto superior aprenden mas rapido y adquieren co-
nocimientos més facilmente. También la percepcién

depende del Intelecto. -
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HABILIDADES

e e

©® 0

¢ 09

-

8

Forma fisica: Esta habilidad sirve para representa las condiciones atléticas del personaje.

Combate: Esta habilidad sirve para reflejar todo el entrenamiento marcial del personaje en armas cuerpo a cuerpo,
a distancia y lucha sin armas.

Interaccidn: Esta habilidad sirve para tratar con otros personajes y sus relaciones.

Percepcion: Esta habilidad sirve para que el personaje detecte cambios en su entorno, darse cuenta de las intenciones
de otros, buscar objetos o evitar las emboscadas.

Subterfugio: Esta habilidad sirve para esconderse, mentir sin ser descubierto, ocultar cosas o pasar desapercibido.

Cultura: Esta habilidad sirve para determinar el nivel que tiene un personaje sobre el conocimiento de temas relacio-
nados con la educacién y los conocimientos generales del mismo.

Profesion: Esta habilidad sirve para representar los conocimientos especificos del personaje.

Ocultismo: Esta habilidad representa el conocimiento sobre la Verdad sobre los Mitos y lo sobrenatural. Los puntos
asignados a esta habilidad cuentan para el total de conocimientos sobrenaturales que determinan la puntuacién inicial
de Degeneracién del personaje (ver pagina 27).

Habilidad arcana: Esta habilidad representa los poderes sobrenaturales o el reflejo de los conocimientos de una serie

de conjuros relacionados. L.
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ASPECTOS

CREACION DEL CULTO

Activar aspectos.

1. Nombre.

~ Afectar a una tirada positivamente.

~ Afectar a una tirada negativamente.

~ Introducir un elemento narrativo o dramatico.

Agotar aspectos.

~ El jugador activa el aspecto sin gastar puntos dramaticos, pero
no puede volver a activarlo hasta la siguiente sesion de juego.

2. Concepto.
3. Motivacion.
4. Atributos.

+ Recursos.
+ Influencia.
+ Conocimiento.
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5. Hitos.
DIFICULTADES e
agina
Dificultad \’/al.or S Descripcion
tipico  valores
Facil 10 8-12 Una actividad sencilla para cualquiera.
Media 15 13-17 Un reto para alguien normal, pero algo sencillo para una persona entrenada.
Dificil 20 18-22 Hay que ser una eminencia en su campo o muy afortunado para conseguir algo as.
Muy dificil 25 23-27 Casila maxima dificultad. Imposible para la mayoria, improbable para los mejores.
Extremadamente dificil 30 28-32 Una proeza que roza lo sobrehumano.
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DARNO EN COMBATE

Tipo de daiio

Nivel de dafio

Animales pequeios o enjambres de alimanas.
Ataque sin armas.

Armas cuerpo a cuerpo ligeras (cuchillos, nudilleras).

Armas cuerpo a cuerpo (espadas, hachas, bate de béisbol, porra antidisturbios).

Armas de fuego pequenias (pistolas).
Armas de fuego medias (fusiles, subfusiles y escopetas).

Armas de fuego grandes (lanzacohetes, ametralladoras, granadas).

Un punto de dafo (1).

El resultado del dado menor (m).

El resultado del dado central (C).

El resultado del dado mayor (M).

La suma del dado menor y el mayor (mM).
La suma del dado central y el mayor (CM).
La suma de los tres dados (mCM).

COMBATE

1. Se comienza desprevenido (-3 a la Defensa) hasta que se actua por
primera vez.

2. Los personajes conscientes pueden realizar un asalto sorpresa en
esta primera ronda. Realizan una tirada de Iniciativa para determinar
el orden de actuacién.

3. Después del asalto sorpresa, los combatientes que queden realizan
la prueba de Iniciativa.

4. Se actda en orden creciente de Iniciativa, haciendo una accion.

5. Tras el turno de accidn, se inicia uno nuevo y se repiten los pasos 4 y 5.
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DARO DE EXPLOSIONES
Tamaiio de la explosion Daiio parcial  Daiio total
Petardo M C
Coctel molotov C mC
Granada de mano M CM
Bombona de butano M mCM
Coche bomba mM mCM + 1d
Explosion de una gasolinera mCM mCM + 3d
Pagina 50
DANO POR FUEGO
7 i By Dafo Daiio
Nivel de exposicion al fuego . -
minimo  maximo
Menor (menos del 50 % del cuerpo) 1 C
Media (entre el 50 y el 75 %) C mM
Mayor (mas del 75 % del cuerpo) mM mCM
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DANO POR VENENOS

Veneno Método  Dificultad Da.ﬁo en caso de
éxito  fallo
Antrax Inhalado 13 C CM
Arsénico Ingerido 13 m mM
Cianuro Ingerido o inhalado 12 m mC
Cicuta Ingerido o herida 14 C CM
Compuesto 1080 Ingerido o inhalado 12 m C
Estricnina Ingerido o inhalado 11 m M
Gas mostaza Inhalado 11 m C
Gas sarin Inhalado 14 C mC
Mercurio Ingerido o inhalado 10 m C
Ricina Ingerido 15 mC mCM
Toxina botulinica Ingerido 18 mM mCM
Veneno de pez globo  Ingerido 12 m CM
Veneno de vibora Herida 11 m M
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PROTECCION

Proteccion RD
Chaqueta gruesa o abrigo de cuero resistente 1
Casco de motorista 2
Armadura de antidisturbios 4
Chaleco antibalas 8
Traje de Kevlar 10
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DARNO POR CAIDAS

Altura Daiio

3 metros m

6 metros C

9 metros M

12 metros mM

15 metros CM

18 metros 0 mas mCM
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ESTADOS DE SALUD

~ Sano: El personaje ha perdido menos puntos de

Resistencia que su puntuacién de Aguante.

Recupera los puntos tras ocho horas de sueiio re-
parador o descanso equivalente.

~ Herido: El personaje ha perdido mas puntos de

Resistencia que su puntuaciéon de Aguante, pero
menos que el doble. Todas sus acciones, incluida la
Defensa, reciben un -2.

Cada semana el personaje hace una prueba de
Aguante a dificultad 10. Si tiene éxito, recupera C
puntos de Resistencia, M si se activa un aspecto
positivo o tiene un resultado critico, y m si es un
aspecto negativo. Con una pifia sufre un dafio con-
solidado igual a M.

~ Incapacitado: El personaje ha perdido tantos puntos

como el doble de su Aguante. Todas sus acciones asi
como su Defensa tienen una penalizacion de -5.

Cada semana el personaje hace una prueba de
Aguante a dificultad 15. Si tiene éxito, recupera m
puntos de Resistencia, C si se activa un aspecto po-
sitivo o tiene un resultado critico, y nada si es un
aspecto negativo. Una pifia tendria el mismo resul-
tado que en el nivel de herido.

~ Moribundo: El personaje ha perdido todos los

puntos de Aguante: cae y no puede actuar. Cada
turno realiza una prueba de Aguante (15). Si falla,
muere automaticamente; si no, se estabiliza y vuelve
a estar incapacitado hasta que sufra dafio de nuevo.
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RESUMEN DE HABILIDADES ARCANAS

Pérdida de puntos Exposicion al terror por
Uso de habilidad arcana  Prueba de Estabilidad Mental contemplar el uso de
para quien la utiliza la habilidad arcana
Uso menor Voluntad + & m Desasosiego (dif. 10, 0/1).

(dif. facil) (1 sise activa un aspecto) ~ Un personaje con Degeneracion 1

no necesita hacer esta prueba.
Voluntad + ¥ © Estupor (dif. 12, 1/m).
(dif. media) (2 si se activa un aspecto)

Voluntad + . M
(dif. dificil) (3 si se activa un aspecto)

Uso intermedio

Uso mayor Miedo (dif. 15, m/mC).
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ESTADOS MENTALES

+ Cuerdo: El personaje ha perdido menos puntos de Estabilidad Mental que su puntuacién de Entereza.
Recupera los puntos tras unos dias de descanso.

+ Alterado: El personaje ha perdido mas puntos de Estabilidad Mental que su puntuacion de Entereza, pero me-
nos que el doble. Todas sus acciones, incluida la Defensa, reciben un -2.

Cada semana el personaje hace una prueba de Entereza a dificultad 10. Si tiene éxito, recupera C puntos de Esta-
bilidad Mental, M si se activa un aspecto positivo o tiene un resultado critico, y m si es un aspecto negativo. Con
una pifia pierde tantos puntos de Estabilidad Mental como M.

+ Trastornado: El personaje ha perdido tantos puntos de Estabilidad Mental como el doble de su Entereza.
Todas sus acciones asi como su Defensa tienen una penalizacion de -5.

Cada semana el personaje hace una tirada de Entereza a dificultad 15. Si tiene éxito, recupera m puntos de Es-
tabilidad Mental, C si se activa un aspecto positivo o tiene un resultado critico, y nada si es un aspecto negativo.
Una pifia tendria el mismo resultado que en el nivel de alterado.

~ Enloquecido: El personaje ha perdido todos los puntos de Entereza: enloquece y entra en una crisis ner-
viosa. Cada turno realiza una prueba de Entereza (15). Si falla, su mente se desconectard para siempre o
lo llevara a una muerte inevitable; si no, caerd inconsciente y pasara a estar trastornado. Otro personaje
puede intentar sacar al personaje de este estado.

Pagina 57
Cultos Innombrables Publicado por Nosolorol Ediciones.
Pantalla del DJ C/ Ocana 32, 28047 Madrid
© 2015 Nosolorol Ediciones ediciones@nosolorol.com
Todos los derechos reservados. Wosolore}

EXPOSICION AL TERROR

Exposicion  Dificultad nll):j(e;lmiilb:;gr
Desasosiego Facil 0 1
Estupor Media 1 m
Miedo Media m M
Panico Dificil C CM
Horror Muy dificil M mCM
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DEGENERACION
GANAR PUNTOS DE DEGENERACION

+ Cuando se adquiere conocimiento o capacidades sobrenaturales.

+ Cuando se fuerza la situacion al emplear capacidades sobrena-
turales.

+ Cuando la mente o cuerpo se exponen a la Verdad o la realidad
mas alla de lo conocido.

CAMBIOS POR LA DEGENERACION

0 El personaje es completamente humano.
1 Elpersonaje sufre un cambio psiquico o fisico menor.

2 El cambio avanza lo suficiente como para que el personaje se
dé cuenta de que no es normal.

3 Ademads del cambio original, comienza a desarrollar otro
cambio leve.

4 Ambos cambios se han extendido lo suficiente para que sea
dificil ocultarlos.

5 Los cambios son tan pronunciados que comienzan a ser evi-
dentes y llamativos.

6 El personaje ha perdido la mayoria de su humanidad, tanto en
lo fisico como en lo mental.

7 Ahora la excepcion es la parte humana, ya sea fisica, mental o
ambas.

8 Llegados a este punto, solo unos pocos rasgos fisico o menta-
les del personaje deberian seguir siendo humanos, dos o tres
como mucho.

9 Eneste nivel de Degeneracion, el personaje solo mantiene una mi-
nima conexién con lo humano.

10 El personaje ha perdido su tltimo vestigio de humanidad.
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