Moriste y volviste sin alma, salvo unos retazos que te permiten Vivir.

Sufves pensando si un dia te enterrarin por ervor y 1o te desenterraran ya nunca md...
2 SIN ALMA » b et e 4o
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TU NOMBRE:

LO QUE TE HACE TENEBROSA/O:

LO QUE TE HACE ARISTOCRATA:

LO QUE TE HACE ELEGANTE:

' PERSGNALIDAD

SUELES ACTUAR DE FGRMA...

CREATIVA

Acciones inventivas, espontaneas

CULTA

Acciones de conocimiento, indagacion

GRGULLOSA

Acciones con determinacion,
confrontacion

PASIGNAL

Acciones irracionales, temerarias

RACIGNAL

Acciones de observacion, precavidas

SANGUINEA

Acciones pragmaticas, fisicas
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PARA SABER QUE PERSGNALIDAD USAS:

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

(REPARTE
3dC (Muy), 2dC (Bastante), 2dC (Bastante),
ﬁ 1dC (Poco), 1dC (Poco), 0dC (Nada) /@
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TIENES TENDENCIA INQUIETANTE A...
+IDC 81 DESCRIBES TU ACCION PARA QUE ENCAJE CGN UNA TENDENCIA.

'~ TUMALDICION

‘UN ENTIERRG PREMATURG
(TEMA: 1A LUCHA CGNTRA LA MUERTE)

¥

&

DESATA TU MALDICION para un éxito con giro con
complicacién (la complicacion estara provocada por tu
maldicion). Avanzas 1 paso en tu Camino de Niebla.

N

Una vez por relato. ﬁ

A
%

TUS HERMANAS Y HERMANGS
+ Ayudaste a para
¢ Casi mataste a para

_________________ te ayuda siempre a

_ JUS ACCIONES CORVUS |

Solazarte obsesivamente en tu adiccion 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
persona amada.

Explorar tu Enigma. Una vez por relato, podras
pedir una escena que profundice en un indicio
de tu Enigma. También puedes pedir jugar un
relato donde se resuelva tu Enigma. Debera usar
tus indicios e involucrar a tu familia.

[J Los espectros te ignoran porque no tienes
alma. Genera un giro con complicacion que im-
plique tu adiccion o tu persona amada.

[ Las personas te ignoran porque moriste. Ge-
nera un giro con complicacion que implique
espectros.

J Ya has estado aqui, pero en el Otro Lado.
Genera un giro con complicacion que implique
algo del Otro Lado.

3

[ Los restos de tu alma cruzan al Otro Lado
dejando tu cuerpo en catalepsia. Genera un giro
con complicacién que implique peligro.

[ Te ries de la muerte. Genera un giro con com-
plicacién que implique a una persona querida.
(1 Encuentras el camino en el Otro Lado. Genera
un giro con complicacién que implique proble-
mas futuros.

OBTEN UN INDICIO de tu Enigma pidiendo que la situacion
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.

¥

Su nombre

&

Su conflicto

TU PERSGNA AMADA MALDITA \\K

2\ 3

_ JU ARTE MAGICA MALDITA |

FL GTRG TADG

Manejar brechas, moverse por el Otro Lado, pro-
teccion en y contra el Otro Lado.

RIESGO: El Otro Lado toma el control.
INICIACION: Sobrevivir una noche mas alla del
mar del Otro Lado.

Personalidad con que haces magia:

Tu trauma en tu iniciacion:

Como haces magia:

Cuando falla tu magia:

A
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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 (tu eliges 1 y la Voz Tenebrosa
1): componentes extrafios o escasos, resultado no demasiado fiable,
demasiado tiempo, demasiado esfuerzo, magia desconocida, prohi-
bida o peligrosa, efecto no exactamente como querias, endeudara
a la familia, necesitaras ayuda de alguien en particular.

TUS ACCIGNES DE MAGIA MALDITA

N

_ JUS SACRIFICIOS MAGICGS |

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

Sugerencias: un dia o noche importante, sacrificar algo muy queri-
do, entregar a alguien querido al Otro Lado, perderse en él, traer
algo de él, liberar algo terrible de él vinculado a ti, abrir una
brecha que deberas cerrar pronto.

A
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SECUELAS MENTALES \%

Pesadillas, Obsesion, Paranoia,
Terror, Desconfianza,

Ambicién, Sonambulismo...

&
SECUELAS FiSICAS

Fatiga, Exhausta/o, Mareo,

Herida, Desgarro, Torcedura,
Enfermedad, Hueso roto...

J
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U CIRCULG SQCIAL:

(Relaciona cada nuevo PNC
con uno de vuestros PCs)

e e R e : A veces te llamaba/n_________
confundiéndote con alguien que también
vivio en la mansion.

Ol _wa : Expulso a de
por algo que en realidad hiciste ta.
S, . Te ofreci0 traicionar a tu famil-

ia y trabajar para él/ella/ellos buscando algo en
el Otro Lado.

Ofas S Dl : Te quiere destruir por mo-
tivos que desconoces.
D e : Tu confidente o mejor

amigo/a, con quien compartes secretos o
descubrimientos del Otro Lado.

Lado.

SRS Tusmentot/assquicnEicEenSeno
a moverte por el Otro Lado.

SN Te.salvo:

aRE e o S Eo)/a~salvaste:

SRR S lcRqicresmatat
AR cTocultalal o oF
S e Nl quiercsmanipnlaT

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

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

O II. MAGA/O, Hechizos: Complejos, antiguos.
\% (Iniciacion: Destruir sin ayuda a algo peligroso
por encima de tu poder)

I IV. MAESTRA/O, Hechizos: Poderosos, R
malditos. (Iniciacion: Pactar con un ente Qﬁﬁg
poderoso ofreciendo algo fundamental)

[0 V. ARCHIMAGA/O. Hechizos: Peligrosos, des-
conocidos, legendarios. (Iniciacion: Sacrificar ser

\querido que hizo acto terrible) /@

Trauma:

¥

Incapacitacion:IeSiaa e

R R\ R
% ¥

PRGBLEMAS QUE AYUDAS QUE TE DEBEN

TE AMENAZAN

@TRGS GIRGS PENDIENTES

R\ R R\ R

U AYUDA DE CAMARA INDICIGS DE TU GENIGMA
Su nombre: (Al resolver tu Enigma, borra los indicios y crea uno nuevo
Es(escribe 2): con la Voz Tenebrosa usando hilos pendientes.)
TU LABGRATGRIO
Apariencia:
Problema:

TU BIBLIGTECA Y GBJETGS TENEBRGSQS

Campanilla que hace que te oigan incluso desde el Otro Lado,




T CAMNG DE NEBLA

I. AL BORDE DE LA NIEBLA Q0000

Maoia SRR R A so O d eRm Al dTG10 - S
II. TOCANDO LA NIEBLA I {0 I I I

Maloj g e SRR s 0 ORd cRmAl d 1610 1 S S
IIl. CRUZANDO A LA NIEBLA QJJJQ
Maoia eSS TR R so oR d M Al d1C10 (R ST
IV. EL CORAZON DE LA NIEBLA I (I [ (I [
Magia: Larvas. Rasgo de maldicion:
V. NO PUEDES VOLVER  JJJJJ
Magia: Niebla. Rasgo de maldicion:

AL COMPLETAR UN RECORRIDO (las 5 casillas):

- Elige magia: Maldiciones, el Otro Lado Profundo, Cuervos.
- Afiade un efecto a tu maldicion: hace dafio a alguien cer-
cano, dura demasiado, atrae algo peligroso, vulnerable a
la niebla, cuervos, Otro Lado o seres espectrales, piel fria,

cara palida, cuerpo inerte, pareces muerto/a...

R\
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Al final de la sesi6n marca 1 casilla por cada si:
* Hiciste algo Corvus.
« Detonaste tu Maldicion al menos una vez.
s Descubriste un indicio de tu Enigma.
* Descubriste algo de la vida secreta de tu persona amada.
+ Complicaste a la familia o la Orden con el Otro Lado.
* Hiciste algo inquietante con el Otro Lado.
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

AVANCES

R TU SIN ALMA

Nueva Arte si superas su iniciacion
Avanzas tu Circulo de Poder si superas su prueba

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 histo-
rias 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 nombre: Virginia, Edgar, Valdemar, Margaret...

+ Lo que te hace Aristocrata: Estudiante, Abogada, Comerciante, ...

+ Lo que te hace Tenebrosa/o: Silenciosa/o, Observadora/o, Curi-
osa/o, Temeraria/o, Calmada/o, ...

. Lo que te hace Elegante: Pasar desapercibida/o, Palida/o, Ropa
raida, Movimientos rigidos, ...

«  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: Desafiar a la autoridad, pese a
quien pese, ...

. Tu Maldicion: Un Entierro Prematuro (Tema: La lucha contra la
muerte). Crea 1 frase inspirandote en:

QUE TE PASA: Sufres catalepsia en momentos inoportunos o peli-

grosos y no despiertas, El Otro Lado te llama y te arrastra, Cuando

duermes vagas sin control por el Otro Lado, Estas muerta/o \Welie
rehiyen o algo peor.

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

ocida, familiar, algo tuyo, algo de otra persona/ser, un lugar que no

recuerdas del Otro Lado.

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

ES: Incomprensible, Adorable, Peligrosa/o, Mago/a

PERO: Esta muerto/a, Hay dos iguales que él/ella, Te enamoraste por

un cuadro de alguien muerto, Revivio con un ritual que te saldra

caro, Enfrentado/a, Te ha salvado muchas veces del Otro Lado

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

. Tus Hermanas y Hermanos. Crea 1 frase de relacion con cada PC
(consensuadla).

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

Siempre te ayuda a....

HICISTE/HIZO: Salvarte de/meterte al ataud por motivos oscuros,

Sacarte de/entrar en lo profundo del Otro Lado, Fingir vida a costa

de la de alguien, No morir con consecuencia terrible, Vengarte y

generar otro problema

E IMPLICO A: persona amada, cercana o enemiga, familiar.

«  Elige 1 Accion de Vocacion y 1 Accion Maldita de tu libro de
PC. Elige la Personalidad con la que haces Magia. En Circulo de
Poder Miagico elige “Aprendiz”.

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

PROFUNDIZANDO EN TU NOVELA

(para historias largas o para definir segun jugiis)

« Tu Enigma Personal. Crea 1 pregunta inspiraindote en:
¢QUE, QUIEN O QUIENES..: Quiere vengarse de ti, Maneja tu
alma perdida para que esta se apodere de tu cuerpo, Provoco tu
primera catalepsia, Provoco la pérdida de tu alma, Te llama con
otro nombre y por qué.

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 afiadir una relacion ya existente o

nueva cuando aparezca alguien relevante en la historia.

+ Define Tu trauma de iniciacion mégica al aprender tu arte.

+  Como Haces Magia: Susurros en idioma corvido, Mirada mesmer-
izante, Gestos enrevesados...

. Cuando Falla tu Magia: Te desmayas, Hieres a alguien, Generas
lo contrario...

* Tu Ayuda de Cimara: (elige o escribe 2) (Desconfia desde que
perdiste el alma, Murmura sobre ti con el resto de servidumbre.
Te protege a cualquier precio. Te vigila. Conoce el Otro Lado
pero no te lo dice, Ha visto el alma que perdiste, Te ayuda en
lo que necesites excepto del Otro Lado, Te traicionara.)

*  Tu Laboratorio:

APARIENCIA (escribe 1) Despacho profesional con libros y notas

arcanas, Habitacion con antigiiedades que ya estaban alli, Sotano

sin ventanas con cordon y campanilla, Atico viejo de grandes
ventanales...

PROBLEMA (escribe 1) Demasiado lejos de todos, A veces te quedas

aislada/o...

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