E 8 M E R l 8 I A Vives para tu ciencia, y tu clencia eVita que mucras.
Burlaste a la muerte y ya no puedes morir; pero la pregunta es
N M 0 R I A l cdmo vivir eternamente con ese dolor insoportable.
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TU NOMBRE:

LO QUE TE HACE TENEBROSA/O:

LO QUE TE HACE ARISTOCRATA:

LO QUE TE HACE ELEGANTE:

 PERSONALIDAD

SUELES ACTUAR DE FGRMA...

CREATIVA

Acciones inventivas, espontaneas
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CULTA

Acciones de conocimiento, indagacion
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Acciones con determinacion,
confrontacion
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PASIGNAL

Acciones irracionales, temerarias

.
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RACIGNAL

Acciones de observacion, precavidas
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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),

% 1dC (Poco), 1dC (Poco), 0dC (Nada) /fg
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TIENES TENDENCIA INQUIETANTE A...

+IDC 81 DESCRIBES TU ACCION PARA QUE ENCAJE CON UNA TENDENCIA.
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1A VERDAD $GBRE EL CA8Q DEL SENGR “VALDEMAR
(TEMA: EL TERRIBLE DOLGR DE LA VIDA ETERNA)

DESATA TU MALDICION para un éxito con gito con
complicacién (la complicacion estara provocada por tu
maldicion). Avanzas 1 paso en tu camino de niebla.

Una vez por relato.

g

TUS HERMANAS Y HERMANGS

* Ayudaste a para

e Casi mataste a para

te ayuda siempre a

&
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 TU ENIGMA PERSONAL _

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.
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TU PERSGNA AMADA MALDITA

Su nombre

Su conflicto

" 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
complicacion 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.

_TUS ACCIONES DE MESMERISTA (ELIGE ) _

(1 Sabes curar cualquier enfermedad no natural.
Genera un giro con complicacion que implique

su causa.
(1 Conoces cualquier rumor o persona indebida
de la ciencia. Genera un giro con complicacion
que implique conspiracion.

J Tu reputacion cientifica te abre puertas. Ge-
nera un giro con complicacion que implique
envidia.

(1 Puedes manipular la mente de cualquiera con
tu mesmerismo. Genera un gito con compli-
cacion que implique un problema futuro.

[d Las personas vivas te temen demasiado. Ge-
nera un giro con complicacién que implique
enemistad.

[J Puedes crear cualquier aparato cientifico. Ge-
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nera un giro con complicaciéon que implique
R\\ experimento inquietante.

EPISTEME

Ciencia, electricidad, mesmerismo, lo artificial.
RIESGO: Detonaciones peligrosas, fisicas o
energéticas.

INICIACION: Controlar o dafar un cuerpo vivo
con ciencia.

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

TUS ACCIGNES DE MAGIA MALDITA

=\

'~ TUS SACRIFICIOS MAGICOS |

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, algo muy querido,
mesmerizar a persona querida para hacer olvidar algo, tener
crisis de dolor, manipular una mente que te traera problemas, un
acto cruel contra alguien querido, un pacto, la mente de alguien
amado, aumentar tu sufrimiento diario.
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SECUELAS MENTALES % 3/

Pesadillas, Obsesion, Paranoia,

SECUELAS FiSICAS
Fatiga, Exhausta/o, Mareo,
Herida, Desgarro, Torcedura,
Enfermedad, Hueso roto...

Terror, Desconfianza,
Ambicion, Sonambulismo...
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Incapacitacion:

&
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PRGBLEMAS QUE AYUDAS QUE TE DEBEN

________________ .
&

TE AMENAZAN

(OTROS GIRGS PENDIENTES

" JUCIRCULG SGCIAL

(Relaciona cada nuevo PNC
con uno de vuestros PCs)

murieses y ayudarte, pero te provoco el do-
lor interminable.

e _____________:'Te ofrecio ser tu maestra/o.
e Quiere tus secretos sobre el
mesmerismo.

« . En deuda. Tu mesmerismo no
evitd que su persona amada muriese o sufriera.
O e e e : Tu confidente 0 mejor

amigo/a, con quien pasa noches contigo
tratando tu dolor insoportable.

Oy i i T : Tu rival, quien usa juego
sucio y peligroso contra ti.

s el e : Tu mentor/a, quien te enseno
a amar el mesmerismo y el arte de Episteme.
Qs Coa ey W : Te protege.

D e e : Te salvo.

O s S M : Lo/a salvaste.

O T : Te quiere matar.

D= S : Te oculta algo.

o e Gwa Ut : Te quiere manipular.

I21 1. APRENDIZ. Hechizos: Simples, conocidos.
(Iniciacion: Entregar un frasco de tu sangre a
la Orden.)

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

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

2 IV. MAESTRA/O, Hechizos: Poderosos, AR
malditos. (Iniciacion: Pactar con un ente Q g
poderoso ofreciendo algo fundamental.)

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

R\ R
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\querido que hizo acto terrible.)
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INDICIGS DE TU ENIGMA

(Al resolver tu Enigma, borra los indicios y crea uno nuevo
con la Voz Tenebrosa usando hilos pendientes.)

TU AYUDA DE CAMARA
Su nombre:
Es (escribe 2):
TU LABGRATGRIG
Apariencia:
Problema:

TU BIBLIGTECA Y GBJETGS TENEBRGSQS

Maletin de drogas calmantes y de péndulos para mesme-

riSmo,




I AL BORDE DE LA NIEBLA Q0

Magia=ss—fe e & RiasooRdeRmal dicion
II. TOCANDO LA NIEBLA [0
M A RiasooRdeSimal dicion R

III. CRUZANDO A LA NIEBLA OO
RiasooRdcRinal dicion S,
IV. EL CORAZON DE LA NIEBLA JJOJJdQ

Magia: Larvas. Rasgo de maldicion:
V. NO PUEDES VOLVER
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
cercano, dura demasiado, atrae algo peligroso, vulnerable
a la niebla, cuervos, Otro Lado o seres espectrales, piel

fria, cara pélida, cuerpo inerte, pareces muerto/a..

R\

ool dooodod

Al final de la sesién 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 0 la Orden con tu mesmerismo
¢ Hiciste algo inquietante con tu mesmerismo

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

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
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)

o Tu nombre: Cognoscenti, Templeton, Victorine, Doctor/a F.

+ Lo que te hace Aristocrata: Médica/o, Cientifica/o, Erudita/o...

+ Lo que te hace Tenebrosa/o: Voz cavernosa, Cojera, Mirada
penetrante, Piel amarillenta, Olor a formol..

+ Lo que te hace Elegante: Ropa formal, Gafas de espejo, Gruesa
capa de abrigo, Hablar educado, Largos silencios observando,
Edad avanzada...

«  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: El bien de la ciencia a
cualquier precio, ...

+  Tu Maldicién: Crea 1 frase inspirandote en:

QUE TE PASA: Tu dolor te incapacita cada vez mas, Necesitas mas

droga pero te vuelve irracional, Te acechan daemoni esperando que

tu alma muera, Obsesion con mesmerizar para compartir tu destino

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

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

experimentos.

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

ES: Tu paciente, Muerta, Enferma, Médica/o, Cientifica/o, Maga,

Desprestigiada/o, Perseguida

PERO: De mente rota por ti, Tu mesmerismo evita que muera, Te

utiliza para vivir, La utilizas para vivir, Quiere que vayas mas lejos

en tus experimentos, Investiga algo que te amenaza.

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

o 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: Atenuar/agravar tu/su dolor, Salvar a quien (no)

queria(s) con tu mesmerismo, Experimentar causando(te) dolor,

(No) obsesionarte con tu fracaso, Mesmerizar en contra de la

voluntad de alguien.

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 Cir-
culo 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 segin jugiis)

+  Tu Enigma Personal. Crea 1 pregunta inspirandote en:

(QUE, QUIEN O QUIENES... Te espia y te roba tus secretos,

Experimenta con quienes tratas, Te somete a mesmerismo sin que

lo sepas, Sabotea todo lo que haces

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 afadir una relacion ya existente o

nueva cuando aparezca alguien relevante en la historia.

+ Define Tu trauma de iniciacién magica al aprender tu arte.

. Como Haces Magia: Susurros en idioma corvido, Mirada mes-
merizante, Gestos enrevesados...

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

s Tu Ayuda de Camara: (Escribe 2) Sabe medicina, Desaprueba
tus métodos, Cuida de ti en tus crisis de dolor, Habla de ti al
resto de servidumbre, Conoce bien tus maquinas o drogas, Te
ayuda en lo que sea pero debes ponerte en sus manos.).

+  Tu Laboratorio:

APARIENCIA: (Escribe 1) Laboratorio de ciencia, Consulta mesmerista

con divan, Salon con drogas para tu dolor, Biblioteca cientifica,

Sotano lleno de aparatos, ...

PROBLEMA: (Escribe 1) Ecos de quien mesmerizas, Solo calmas

aqui tu dolor,...

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