POETA
MALDITA/G

TU NOMBRE:

LO QUE TE HACE TENEBROSA/O:

LO QUE TE HACE ARISTOCRATA:

LO QUE TE HACE ELEGANTE:

| PERSGNALIDAD

SUELES ACTUAR DE FGRMA...

75 CREATIVA

$S Acciones inventivas, espontaneas

CULTA

Acciones de conocimiento, indagacion

S & 9
=0

GRGULLGSA

Acciones con determinacion,
confrontacion

\.,
)
*,

2o

B

PASIGNAL

Acciones irracionales, temerarias

& P & 9
=

)
*,

RACIGNAL

Acciones de observacion, precavidas

7
2

? SR
)% =

SANGUINEA

Acciones pragmaticas, fisicas

PARA SABER QUE PERSGNALIDAD USAS:

¢Como estoy siendo o actuando ahora?
Ante la duda, usa la segunda
Personalidad mas alta.

REPARTE

%\\ 1dC (Poco), 1dC (Poco), 0dC (Nada)

=) NV
20D NI Z o

3dC (Muy), 2dC (Bastante),2dC (Bastante), /J

Naciste con la mente enloquecidn porgue ves cosas en tu arte que
nadie mds ve. Tn vida estd atadi a tu  poesia, a tu pasion, a tu adiccion a lo
que surge de tu pluma... y a la de las drogas que acallan lo que ves.




_ TUS ACCIGNES CORVUS |

TIENES TENDENCIA INQUIETANTE A...

Solazarte obsesivamente en tu adiccién o tu pet-
sona amada para recuperarte de o reducir una
secuela mental o fisica. Genera un giro con
complicacién que implique tu adiccion o a tu
+IDC 81 DESCRIBES TU ACCION PARA QUE ENCAJE COGN UNA TENDENCIA. persona amada.

Explorar tu Enigma. Una vez por relato, podras
pedir una escena que profundice en un indicio

[ %MALDlClON W \@ de tu Enigma. También puedes pedir jugar un

. relato donde se resuelva tu Enigma. Debera usar
‘]?Ac]gl/aé% gg&?&&fo?ﬁﬁ&éﬁﬂ? tus indicios e involucrar a tu familia.

N\

TUS ACCIGNES DE POETA (ELIGE 1) j

DESATA TU MALDICION para un éxito con gito con 1 Conoces secretos de cualquier lugar de la ci-
complicacion (la complicacion estara provocada por tu udad donde haya una obra de arte. Genera un

maldicion). Avanzas 1 paso en tu Camino de Niebla. giro con complicacion que implique peligro.
[ Conoces a la persona adecuada de las peores

Una vez port relato.

/fﬁ tabernas. Genera un giro con complicacion que
implique deuda.
\\& (1 Cualquier persona con sensibilidad artistica te

-7

TUS HERMANAS Y HERMANGS admira. Genera un giro con complicacion que
I P = implique temor.
TUS ACCIGNES ‘MALDITAS (ELIGE ]) J
¢ Casi mataste a para

d Lo que creas con tu arte se hace realidad.
Genera un giro con complicacion que implique
_________________ te ayuda Siempre a descontrol.

d Tu obra te revela una verdad que puede
ayudarte. Genera un giro con complicacion que
implique inexactitud.

(dPuedes conmover y convencer a cualquiera con

\ /‘ tu escritura. Genera un giro con complicacion
-R\ /g \ que implique problemas futuros.

" TU ENIGMA PERSONAL N &

U ARTEMAGICA MALDITA__

POESIA
Creacion, destino, adivinacion, coincidencias.
RIESGO: El destino vuelve las hebras contra el
lanzador.
INICIACION: Sacrificar tu mejor suefio al des-
tino infausto.

OBTEN UN INDICIO de tu Enigma pidiendo que la situacién
actual esté relacionada con él. La voz tenebrosa te dara un indicio
conectado con: un misterio de Raven, el relato actual, alguien
Corvus, una faccion o amenaza de Raven. Una vez por relato.

Bj/ TU PERSGNA AMADA MALDITA K\E

Su nombre

Personalidad con que haces magia:

Su conflicto Tu trauma en tu iniciacion:

Como haces magia:

N &

OV =) N VAL
RIS IO - CNOLZZT. RN

Cuando falla tu magia:

A




¥

Desatar tu magia maldita para un hechizo inmediato siempre con
coste de un sacrificio acorde al arte a usar.

Hacer un ritual para un efecto complejo o permanente Ademas de
un sacrificio, siempre con coste de (ta eliges il la Voz Tenebrosa

TUS ACCIGNES DE MAGIA MALDITA

1): componentes extrafios o escasos, resultado no demasiado fiable,
demasiado tiempo, demasiado esfuerzo, magia desconocida, prohibi-
da o peligrosa, efecto no exactamente como querias, endeudara a la
familia, necesitaras ayuda de alguien en particular.

N\

. TUS SACRIFICIOS MAGICOS

La magia que dé un giro relevante a la historia requerira un
sacrificio. Sera mayor con magia mas poderosa. No puedes repetitlo
en la misma historia.

Sugerencias: un dia o noche importante, sacrificar algo muy que-
rido, usar tu sangre, destruir una obra tuya unica, entregarte al
exceso peligroso, que alguien esté a punto de matarte, entregar
tu triunfo a otra persona.

(-7

SECUELAS MENTALES \% E/

Pesadillas, Obsesion, Paranoia,
Terror, Desconfianza,
Ambicion, Sonambulismo...

SECUELAS Ti&lCA&
Fatiga, Exhausta/o, Mareo,
Herida, Desgarro, Torcedura,
Enfermedad, Hueso roto...

3
\J

IncapacitaciOn M

&
-4

3
&

(Relaciona cada nuevo PNC

con uno de vuestros PCs)
SERSERRNES S NicEproticocRdestusartcRyEnogte
quiere ensefiar obras de cuando eras nifio/a.
s« . También es artista y te incita
a descontrolarte cuando te visita.
e _____________: Tiene varias de tus obras sin tu
consentimiento.
SRS W Quicfelquctuscsitusasticpara
ayudar a
s Tu confidente 0 mejor amigo/a
que te da las drogas y con quien te excedes
con ellas.
B Tu rival, que plagia tus obras
SR U mientor/a s quetesenseno. a
controlar tu poder.
SRS N Guidas de tul adiceion:
SRS Te=sal vo:
S /2 ssalvaste.
e ciquicrcsmatar:
S liciocultagalo ol
SR [e"quicte*manipular:
.
.

2 I. APRENDIZ. Hechizos: Simples, conocidos.
(Iniciacion: Entregar un frasco de tu sangre a
la Orden)

[ II. INICIADA/O. Hechizos: Detallados, ajenos.
(Iniciacion: Destruir algo valioso a lo que te
aferras)

D III. MAGA/O, Hechizos: Complejos, antiguos.
(Iniciacion: Destruir sin ayuda a algo peligroso

‘PROBLEMAS QUE AYUDAS QUE TE DEBEN por encima de tu poder)

TE AMENAZAN IZJIV. MAESTRA/O, Hechizos: Poderosos, R
malditos. (Iniciacion: Pactar con un ente Qﬁg

BTROS GIRGS PENDIENTES poderoso ofreciendo algo fundamental)
0 V. ARCHIMAGA/O. Hechizos: Peligrosos, des-
conocidos, legendarios. (Iniciacion: Sacrificar ser
R\ ﬁ R\ /‘g \querido que hizo acto terrible) /ﬁ‘
JU AYUDA DE CAMARA INDICIGS DE TU ENIGMA

Su nombre:
Es (escribe 2):

(Al resolver tu Enigma, borra los indicios y crea uno nuevo

con la Voz Tenebrosa usando hilos pendientes.)

U LABGRATGRIG

Apariencia:

Problema:

TU BIBLIGTECA Y GBJETGS TENEBRGSQS

Tu cuaderno/lienzo/otro lleno de obras que ni recuerdas,




" TU €AMING DE NIEBLA |

I AL BORDE DE LA NIEBLA

Rasgo de maldicion: _______________
II. TOCANDO LA NIEBLA Q0

Rasgo de maldicion: —______________
III. CRUZANDO A LA NIEBLA 00

Rasgo de maldicion: _______________
IV. EL CORAZON DE LA NIEBLA 00

Magia: Larvas. Rasgo de maldicion:
V. NO PUEDES VOLVER
Magia: Niebla. Rasgo de maldicion:

AL COMPLETAR UN RECGRRIDO (las 5 casillas):

-Elige magia: Maldiciones, el Otro Lado Profundo, Cuervos.
-Afiade un efecto a tu maldicién: hace dano a alguien
cercano, dura demasiado, atrae algo peligroso, vulnera-
ble a la niebla, cuervos, Otro Lado o seres espectrales,
piel fria, cara pﬁlida, cuerpo inerte, pareces muerto/a...

U CAMING DE APRENDIZAJE

coloooodooodoon

Al final de la sesibn marca 1 casilla por cada si:
* Hiciste algo Corvus.
* Detonaste tu Maldicion al menos una vez
* Descubriste un indicio de tu Enigma
* Descubriste algo de la vida secreta de tu persona amada
+ Complicaste a la familia o la Orden con tu arte
* Hiciste algo inquietante con alguna creacion
Con todas marcadas, borra y elige un Avance.

Nueva Accion de Vocacion o Accion Maldita
Avanzas tu Circulo de Poder si superas su prueba
Nueva Tendencia inquietante

Nueva Arte si superas su iniciacion

Nueva Accion de Vocacion o Accion Maldita
Avanzas tu Circulo de Poder si superas su prueba
Nueva Tendencia inquietante

Nueva Arte si superas su iniciacion

Nueva Accion de Vocacion o Accion Maldita
Avanzas tu Circulo de Poder si superas su prueba
Nueva Tendencia inquietante

Nueva Arte si superas su iniciacion

AVANCES

Avanzas tu Circulo de Poder si superas su prueba

R\ R

Los cuervos te dan la bienvenida al paso mas importante de Raven: Definir tu Personaje.

Dedicad un rato o una sesion 0 para definir los PCs y asi crear
historias personales profundas y relaciones familiares tenebrosas.
Usa estas sugerencias o inspirate en ellas para crear lo que desees,
manteniendo siempre el tono y premisas de Raven y del tipo de PC.

CREANDO TU ESENCIA TENEBROSA (para relatos sueltos)

* Tu nombtre: Mary, Victor, Edgar, Rowena, ...

D Lo que te hace Aristocrata: Poeta, Escritor/a, Pintor/a, Escul-
tor/a, Actriz/Actor, ..

+ Lo que te hace Tenebrosa/o: Excéntrica/o, Caodtica/o, Apa-
sionada/o, Histrionica/o, Adicta/o a fumar niebla o beber
sangre de cuervo, ...

+ Lo que te hace Elegante: Siniestra/o, Moderna/o, Descui-
dada/o, Colorida/o, Extravagante, Brillante, ...

+  Personalidad: Distribuye Muy (3dC), Bastante (2dC), Bastante
(2dC), Poco (1d), Poco (1d), Nada (0dN) entre Creativa, Culta,
Orgullosa, Pasional, Racional, Sanguinea.

+  Tendencia: Define 1. Sugerencias: Lanzarte de cabeza al peli-
gro (y disfrutarlo), ...

+  Tu Maldicién: Crea 1 frase inspirandote en:

QUE TE PASA: Cuando estas sobria/o o no drogada/o tu arte se

descontrola, Ves la verdad en tu arte y si lo revelas traeras muerte,

Te obsesiona la obra petrfecta y obsesionas a gente para lograrla,

Tu arte te muestra lo terrible pero lo terrible también te ve a ti

Y TIENE QUE VER CON: persona amada, enemiga, cercana o

desconocida, familiar, algo tuyo, algo de otra persona/ser, con

técnicas terribles de tu arte.

*  Tu Persona Amada Maldita: Crea 1 frase inspirandote en:

ES: Atormentada, Poderosa, Fragil, Oscura, Poeta

PERO: Idéntica a otra persona que amaste y murio, A veces

actiia como otra persona, Te/os pone en peligro, Esta en peligro,

La ves solo de noche, Rival en tu arte

Y TIENE QUE VER CON: Orden, Logia, Gremio, Familia Corvus

D Tus Hermanas y Hermanos. Consensua 1 relacion con cada
PC inspirandote en:

TU/OTRO PC: La/lo ayudaste a.., Casi la/lo mataste para/por.. o

Siempre te ayuda a...

HICISTE/HIZO: Crear algo prohibido con tu arte, Enloquecer/

obsesionar a quien no debia(s), Plagiar(te) algo peligroso,

Enganchar(te/se) a la droga para ver algo que no queria(s)

E IMPLICO A: persona amada, cercana o enemiga, familiar..
Elige 1 Accién de Vocacion y 1 Accion Maldita de tu libro de
PC. Elige la Personalidad con la que haces Magia. En Circulo
de Poder Magico elige “Aprendiz”.

+  Circulo Social: Solo si la VT necesita alguna relacion inicial.

PROFUNDIZANDO EN TU NOVELA

(para historias largas o para definir segiin jugais)

* Tu Enigma Personal. Crea 1 pregunta inspirandote en:

¢QUE, QUIEN O QUIENES... No le afecta lo que creas, Te

engano para crear algo, Te dicta una obra terrible con efectos
que desconoces, Robo tus obras

Y TIENE QUE VER CON: Logia, Orden, Gremio, Origen de

Raven, Guerra y maldicion de Raven, Niebla, Otro Lado, Familia

Corvus, Mansion Corvus?

« Tu Circulo Social

AL CREAR TU PERSONAJE: Asigna estas personas a alguna

relacion: tu Madre, tu Padre, el Lider de la Orden, el Custodio.

Si quieres, asigna también estas: la Lider del Gremio, alguien

problematico de la familia, mayordoma/o o amo/a de llaves de

la mansion.

DURANTE EL JUEGO: puedes anadir una relacion ya existente o

nueva cuando aparezca alguien relevante en la historia.

Define Tu trauma de iniciacion magica al aprender tu arte.

+ Como Haces Magia: Susurros en idioma corvido, Mirada
mesmerizante, Gestos enrevesados...

+ Cuando Falla tu Magia: Te desmayas, Hieres a alguien, Gen-
eras lo contrario...

+ Tu Ayuda de Camara: (escribe 2) (Sin lengua, Sabe mas de
lo que parece, Cuenta tus secretos al resto de servidumbre,
Mejor artista que ta, Muy vieja/o aunque parece joven, No
le afecta tu magia, Le has afectado con tu magia mas veces,
Protege tus obras, Las destruye, Te protege de ti)

«  Tu Laboratotrio:

APARIENCIA (Escribe 2): Biblioteca, , Gran escritorio, Taller

artistico en atico, Cripta artistica, Claustro antiguo, ...

PROBLEMA (Escribe 2): Demasiado lleno de obras viejas, Muy

deteriorado pero petfecto para ti, ..

+ Tu objeto inicial en Tu Biblioteca y Objetos Tenebrosos.
Créale una historia breve y siniestra.



	Nombre: 
	Tenebroso: 
	Aristocrata: 
	Elegante: 
	Creativa: 
	Culta: 
	Orgullosa: 
	Pasional: 
	Racional: 
	Sanguíneas: 
	Tendencia: 
	0: 
	1: 

	Maldición: 
	Ayuda: 
	Ayuda1: 
	Ayuda2: 
	Mataste: 
	Mataste1: 
	mataste2: 
	mataste5: 
	mataste6: 
	mataste7: 
	mataste3: 
	mataste4: 
	amada: 
	conflicto: 
	conflicto2: 
	conflicto3: 
	enigma: 
	Personalidad magia: 
	trauma: 
	haces magia: 
	falla magia: 
	PNC: 
	0: 
	1: 
	2: 
	3: 
	4: 
	5: 
	8: 
	9: 
	10: 
	11: 
	12: 
	13: 
	0: 
	0: 
	1: 

	1: 
	0: 
	1: 

	2: 
	0: 
	1: 

	3: 
	0: 
	0: 

	1: 
	0: 
	0: 
	1: 




	6: 
	0: 
	1: 


	Sacrificios: 
	0: 
	0: 
	0: 
	1: 
	2: 

	1: 
	0:  
	1:  
	2:  
	3:  
	4:  
	5: 
	0:  
	1:  
	2: 




	Secuelas1: 
	0: 
	1: 

	Scuelas2: 
	0: 
	1: 

	Secuelas3: 
	0: 
	0: 

	1: 

	Trauma1: 
	0: 
	1: 

	Problemas: 
	0: 
	0: 
	1: 

	1: 
	0: 
	1: 

	2: 
	0: 
	1: 

	3: 
	0: 
	1: 
	0: 



	Ay camara: 
	0: 
	1: 
	2: 
	3: 
	0: 
	1: Joaquim
	2: 


	Circulo1: Opción1
	Rasgo de maldición: 
	Magia: 
	Rasgo de maldición_2: 
	Magia_2: 
	Rasgo de maldición_3: 
	Magia_3: 
	Rasgo de maldición_4: 
	Rasgo de maldición_5: 
	Check Box2: 
	0: 
	0: Off
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	4: 
	0: Off
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	4: Off
	5: Off
	6: Off
	7: Off
	8: Off
	9: Off
	10: Off
	11: Off
	12: Off
	13: Off
	14: Off
	15: Off


	1: 
	0: Off
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	4: Off

	2: 
	0: Off
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	4: Off

	3: 
	0: Off
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	4: Off

	4: 
	0: Off
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	4: Off


	AM1: 
	0: Off
	1: Off
	2: 
	0: Off
	1: Off
	2: Off
	3: Off




