MERITOS Y DEFECTOS DE WRAITH: EL OLVIDO

PSICOLOGICOS
MERITOS
Cdédigo de Honor (1 punto)

Tienes un coédigo ético personal al que te adhieres estrictamente. Puedes resistir automaticamente la
mayoria de tentaciones que te harian entrar en conflicto con tu cédigo. Cuando luchas contra la persuasion
sobrenatural que haria que violaras tu cédigo, ganas tres dados extra para resistirte al oponente o bien su
dificultad aumenta en dos (a eleccién del Narrador). Debes construir tu propio cédigo de honor con tanto
detalle como puedas, perfilando las normas de conducta generales por las que te riges.

Fin Superior (1 punto)

Todos los wraiths tienen una "razén de vivir", pero tu estas especialmente comprometido con ella. Tu objetivo
elegido te guia y te dirige en todo lo que haces. No te entretienes en asuntos sin importancia o
preocupaciones casuales, porque tu fin superior lo es todo. Aunque a veces puede que te veas arrastrado
por este proposito y obligado a actuar de formas que pongan en peligro tu supervivencia personal, también
puede proporcionarte una gran fuerza interior. Ganas dos dados extra en cualquier tirada que tenga que ver
con este fin superior. Necesitas decidir cual es este fin. Asegurate de hablarlo primero con el Narrador. Este
debe considerar cuidadosamente si esto puede hacer que un personaje que ya posee fuertes pasiones se
vuelva demasiado poderoso. No se puede escoger junto al Defecto Objetivo Dominante.

DEFECTOS
Adiccion (1-2 puntos)

Aungue la mayoria de las adicciones esta ligada a las debilidades de la carne y por ello no conciernen a los
Sin Reposo, es posible tener una adiccién psicolégica a una cosa, incluso a una persona. Debido a que estas
adicciones son psicoldgicas pueden ser mas faciles de superar que una fisica, aunque dada la apasionada
naturaleza de la mayoria de wraiths, incluso una adiccion psicolégica puede ser dura de superar. Si por
cualquier razén se te impide el acceso al objetivo de tu adiccion pierdes un nimero de dados igual al nivel de
tu adiccion en todas las reservas de dados hasta que recibas tu dosis. Si se te impide el contacto durante un
largo periodo de tiempo te veras forzado a realizar una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 4 el primer
dia, +1 por cada dia adicional). Si fallas, te olvidaras de todo lo demés y buscaras forzosamente el objeto de
tu deseo.

Compulsion (1 punto)

Tienes una compulsion psicolégica de algin tipo que puede causarte gran cantidad de problemas. Tu
compulsion puede ser por ejemplo la limpieza, la perfeccién, fanfarronear, robar, jugar, exagerar o
simplemente hablar. Una compulsién puede evitarse temporalmente al coste de un punto de Fuerza de
Voluntad, pero estara en efecto en todos los deméas momentos para acosar al personaje.

Secreto Siniestro (1 punto)

Tienes algun tipo de secreto que, si se descubriera, podria ser tremendamente embarazoso para ti y
convertirte en un paria entre tus iguales. Esto puede ser cualquier cosa desde haber enviado a un
Descarnado al Olvido o haber caido una vez en las tentaciones de los Espectros. Aunque este secreto pesa



en tu mente en todo momento, sélo sale a la superficie en historias ocasionales. De otro modo, empezaria a
perder su impacto.

Ecos del Pasado (Defecto de 1-3 puntos)

No estas dispuesto a dejar tu vida en las Tierras de la Piel atras. Esta compulsion es tan poderosa que tiene
una manifestacion fisica en la morada de un wraith. En su forma mas sencilla (un punto) puede ser un olor
importante para ti cuando estabas vivo. Quizé sea el olor del perfume de lilas que llevabas, las rosas que
cuidabas o el tufo de la ginebra con la que te emborrachaste hasta morir. Cualquiera en la morada puede
darse cuenta del mismo con una tirada de Percepcion (dificultad 6).

El siguiente nivel de este defecto (dos puntos) tiene que ver con los sonidos. Los ruidos vinculados con tus
dias como mortal pueden oirse en la morada (dificultad 6) y tenuemente fuera de ella (dificultad 8). Melodias,
sollozos apagados y el agudo y malvado cascabeleo de la risa de un nifio son ejemplos tipicos.

El tercer nivel (tres puntos) es el mas complejo y espectacular. En esta encarnacién la manifestacion es
visual. Tenues brillos similares a velas pueden verse iluminando dentro y fuera de la casa (dificultad 6). A
veces, pueden verse imagenes por el rabillo del ojo (como la imagen de un Grillete importante).

El peligro evidente de este defecto es que los vivos pueden saber cuando esta el wraith en casa, ya que el
defecto solo se activa cuando el wraith esta en su Morada. Cualquier cosa puede ocurrir después de un
descubrimiento asi... Ten en cuenta que el wraith no estd Materializado. Tampoco gana Memoriam de
aquellos que ven estos sucesos. A menudo estas manifestaciones estan vinculadas con los Grilletes de un
wraith. Tu Narrador puede permitirte més de un efecto.

Intolerancia (1 punto)

Tienes un desagrado irracional por un cierto tipo de cosa. Puede ser un animal, una clase de persona, una
situacién o simplemente cualquier otra cosa. Las dificultades de todas las tiradas de dados que impliquen al
sujeto aumentaran en dos. Ten en cuenta que algunos desagrados son demasiado triviales como para entrar
en esta categoria (una intolerancia por Urza o los pafiuelos de papel, por ejemplo, tendria poco efecto en el
juego de la mayoria de las cronicas). El Narrador es el arbitro final sobre lo que puedes escoger como
Intolerancia.

Exceso de Confianza (1 punto)

Tienes una exagerada e inamovible opiniébn de tu propia valia y capacidades: siempre confias en tus
habilidades, hasta en situaciones en las que te arriesgas a ser derrotado. Dado que tus habilidades pueden
no ser suficiente, este exceso de confianza puede ser muy peligroso. Cuando fallas encuentras rapidamente
a alguien o algo a quien echar la culpa. Si eres lo bastante convincente puedes contagiar a otros tu
confianza.

Fobia Leve (1 punto)

Tienes un miedo sobrecogedor a algo. Instintiva e ildgicamente te retiras y evitas el objetivo de tu miedo. Los
objetivos comunes incluyen ciertos animales, insectos, multitudes, espacios abiertos y alturas. Debes hacer
una tirada de Fuerza de Voluntad cada vez que te encuentras con el objeto de tu miedo. La dificultad de esta
tirada la determina el Narrador. Si fallas la tirada, debes huir del objetivo de tu miedo.

Timidez (1 punto)

Te sientes enfermo y muy a disgusto cuando tratas con la gente e intentas evitar las situaciones sociales
siempre que puedes. Las dificultades de todas las tiradas relacionadas con las relaciones sociales aumentan
en uno; las dificultades de todas las tiradas realizadas mientras eres el centro de atencion aumentan en dos.
No esperes que tu personaje haga un discurso en publico.

Curiosidad (2 puntos)

Eres una persona curiosa por naturaleza y encuentras los misterios de todo tipo completamente irresistibles.
En la mayoria de circunstancias, tu curiosidad se impone con facilidad a tu sentido comuan. Para resistir la
tentacion, haz una tirada de Astucia contra una dificultad de 5 para cosas sencillas como: "Me pregunto que



habra en ese armario". Aumenta la dificultad hasta 9 para cosas como: "Echaré un vistazo en la biblioteca del
Mariscal... nadie lo sabra. ¢ Qué podria salir mal?".

Obsesion (2 puntos)

Hay algo que adoras, amas o te fascina hasta tal punto de dejar de lado el sentido comun para correr a su
lado. Reaccionas positivamente a cualquier cosa relacionada con tu obsesion, aunque no te favorezca. Por
ejemplo, si estas obsesionado con las criaturas sobrenaturales abandonaras lo que estés haciendo para
hablar con vampiros, hombres lobo y deméas cosas extrafias, y averiguaras todo lo que puedas sobre ellos
ignorando toda precaucion. Si estds obsesionado con Elvis tendras tu casa decorada con pinturas de
terciopelo y aburrirds a tus amigos con tu charla constante sobre el Rey. No es necesario que creas que
sigue vivo, pero compras cualquier revistucha que lleve un articulo sobre él de todos modos. Hay muchas
otras obsesiones, incluida la realeza britanica, pistolas, cuchillos, futbol, juegos de rol... ya sabes. Igual que
con el Mérito Fin Superior, el Narrador debe ser cuidadoso para que un wraith con fuertes pasiones no sea
demasiado poderoso.

Venganza (2 puntos)

Tienes un asunto pendiente (un Circulo ha sido suprimido, un amigo ha sido corrompido, un pariente
asesinado...). Estas obsesionado con vengarte del culpable, y es tu primera prioridad en cualquier situacion.
La necesidad de venganza sélo puede superarse gastando Fuerza de Voluntad, e incluso entonces sélo
temporalmente. Algun dia tendras tu venganza, pero el Narrador no te lo pondra facil. Este es otro Defecto
que el Narrador debe vigilar cuidadosamente para que no se abuse de él vinculandolo a pasiones fuertes.

Objetivo Dominante (3 puntos)

Tienes un objetivo personal que a veces te impulsa y te dirige de forma sorprendente. Puede tratarse de
erradicar la Jerarquia o conseguir la iluminaciéon absoluta. Como has de trabajar para conseguir tu objetivo
(aunque puedes evitarlo durante periodos cortos gastando Fuerza de Voluntad), puede causarte problemas
0 entorpecer otras acciones. Escoge tu objetivo con cuidado, puesto que dirigira y sera el centro de todo lo
gue haga tu personaje. El Narrador debe ser cauteloso y no permitir Objetivos idénticos a Pasiones fuertes
del personaje.

Visiones del Pasado (3 puntos)

Eres propenso a tener flashbacks cuando estas en situaciones de mucha presion o en circunstancias
similares al trauma original. No tienen por qué estar orientados hacia el combate; cualquier estimulo positivo
0 negativo puede provocar el flashback. La ansiedad emocional y la tension son catalizadores usuales para
gue se produzcan. Sufrir un flash que te retrotrae a una vision agradable puede ser tan peligroso como uno
gue te haga verte rodeado de demonios. Las visiones del pasado suelen estar provocadas por cualquier
trauma: tortura, combates o sucesos similares a aquellos en los que moriste. Durante el flashback no eres
consciente de la realidad que te rodea, hasta puedes ver a la gente real como personajes de tu vision.
Puedes confundir hombres con mujeres, personas con animales e incluso objetos con personas. Para ti, la
realidad cambia: estas alli de nuevo.

Odio (3 puntos)

Sientes un odio irracional por un cierto tipo de cosa. Este odio es total e incontrolable en su mayor parte.
Puedes odiar a una especie de animal, una clase de persona, una situacion o casi cualquier cosa, y buscaras
constantemente oportunidades para dafiar al objeto de tu odio o para tener poder sobre él.

Salvavidas (3 puntos)

Crees que la vida humana es un don sagrado y no matards o condenaras al Olvido a un alma salvo en las
circunstancias méas extremas. Nunca pondras en peligro vidas inocentes ni participaras de ningdn modo en
un crimen. Puedes matar animales (por una buena razén) o criaturas maléficas e inhumanas como los
Espectros para proteger a alguien (se muy cuidadoso, no obstante, con tu definicion de "malo"...). Rechazas
la muerte sin sentido en todas sus formas, y crees que los asesinos deberian ser detenidos y castigados.

Fobia Grave (3 puntos)

Tienes un miedo sobrecogedor a algo en particular. Los objetos comunes de las fobias incluyen ciertos
animales, insectos, multitudes, espacios abiertos, las alturas y demds. Deberas hacer una tirada de Fuerza



de Voluntad para no sentir panico cada vez que te veas enfrentado al objeto de tu miedo. La dificultad de
esta tirada dependera de las circunstancias. Si fallas deberas huir aterrorizado del objeto temido. Si obtienes
menos de tres éxitos no podras acercarte a é€l. El Narrador tiene la Gltima palabra sobre las fobias permitidas
en una crénica.

MENTALES

MERITOS
Sentido Comiin (1 punto)

Tienes una significativa sabiduria préactica cotidiana. Cada vez que estas a punto de hacer algo contrario al
sentido comun, el Narrador debe alertarte de que tu accion potencial puede no ser practica. Este es un
Mérito ideal si eres un jugador novato; te permite recibir consejos del Narrador relativos a lo que puedes y no
puedes hacer (e incluso mas importante) lo que deberias y no deberias hacer.

Concentracion (1 punto)

Tienes la habilidad de concentrar tu mente y acallar cualquier distraccidon o molestia, por encima y mas alla
de la disciplina normal de los wraiths. Cualquier penalizador a la dificultad o a la Reserva de Dados
proveniente de una distraccién u otra circunstancia inadecuada se ve limitada a dos puntos o dados, aunque
no se ganan beneficios adicionales si s6lo se impone un penalizador de uno a la dificultad o los dados.

Calculador Relampago (1 punto)

Tienes una afinidad natural con los nimeros y un talento innato para la aritmética mental, haciendo que te
resulte natural trabajar con ordenadores o apostar en las carreras. Las dificultades de todas las tiradas
relevantes se reducen en dos. Otro uso posible para esta habilidad, asumiendo que tengas cantidades en las
gue basar tus conclusiones, es la habilidad para calcular la dificultad de ciertas tareas. En situaciones
apropiadas, puedes pedir al Narrador que te permita hacer una estimacion del grado de dificultad de una
tarea que estas a punto de realizar. Este Mérito es comun entre los Artesanos.

Memoria Eidética (2 puntos)

Puedes recordar las cosas que ves y oyes con toda precision. Obteniendo al menos un éxito en una tirada de
Inteligencia + Alerta, puedes recordar cualquier vision o sonido con total claridad, incluso si lo viste u oiste
tan so6lo una vez (aunque la dificultad de esto mismo seria elevada). Cinco éxitos te permiten recordar un
suceso a la perfeccion: el Narrador te explicard exactamente qué viste u oiste.

Voluntad de Hierro (4 puntos)

Cuando estas decidido a hacer algo y mentalizado para ello, nada puede desviarte de tus objetivos. No
puedes ser Dominado por vampiros, y los wraiths y magos que usen ataques mentales contra ti tienen una
dificultad adicional de + 3 si eres consciente de sus ataques Yy te resistes. Sin embargo, la defensa mental
adicional te cuesta un punto de Fuerza de Voluntad por turno. Incluso si no eres consciente de ello, los
magos y wraiths que intenten influenciarte con magia o Arcanoi como Lamento tienen un + 1 a la dificultad.
Sin embargo, este Mérito sélo se aplica a las influencias externas, y no proporciona ningun beneficio a los
wraiths que intentan resistirse a su propia Sombra.

Autoconfianza (5 puntos)

Cuando gastas un punto de Fuerza de Voluntad para obtener un éxito automatico tu autoconfianza puede
permitirte obtener el beneficio sin llegar a perder el punto usado. Cuando declaras que estas usando un
punto de Fuerza de Voluntad y haces la tirada, no pierdes dicho punto a menos que falles. Esto también
impide que fracases, pero solo si declaras que estas gastando el punto de Fuerza de Voluntad antes de tirar.
Este Mérito sélo puede usarse cuando necesitas confiar en tus habilidades para tener éxito. Puedes usarlo
s6lo cuando la dificultad de la tirada sea 6 o superior.

DEFECTOS

Confuso (2 puntos)



A menudo estas confuso, y el mundo te parece un lugar muy distorsionado y retorcido. A veces simplemente
eres incapaz de verle sentido a las cosas. Necesitas interpretar esta actitud todo el tiempo en menor grado,
pero tu confusidén se hace especialmente fuerte cuanto mas lo son los estimulos que te rodean (como
cuando un grupo de personas hablan todos a la vez o entras en una discoteca con la masica muy alta).
Puedes gastar un punto de Fuerza de Voluntad para superar los efectos de tu confusién temporalmente.

Olvidadizo (3 puntos)

Este Defecto no puede cogerse junto con el Mérito: Concentracion. Aunque no olvidas cosas tales como
Conocimientos y Técnicas, si olvidas nombres, direcciones y hasta la Ultima vez que ganaste Pathos. Para
recordar cualquier cosa ademas de tu propio nombre, tus Grilletes o la localizacion de tu Morada, debes
hacer una tirada de Astucia o, como Ultimo recurso, gastar un punto de Fuerza de Voluntad.

Amnesia (3 puntos)

No recuerdas nada de tu vida mortal. Tu pasado es una hoja en blanco, y puede volver para perseguirte.
Puedes no saber cuéles son tus Grilletes, o no recordar por qué son tan importantes. De igual modo, puedes
tener un concepto vago de tus Pasiones, pero nada en concreto. (Puedes, si lo deseas, coger hasta cuatro
puntos mas de Defectos sin especificar cuales son. El Narrador te dara los detalles. En el transcurso de la
cronica tu y tu personaje los iréis descubriendo. La Amnesia puede ser un Defecto peligroso para los wraiths;
tu Narrador no tiene ninguna obligacién de ser clemente).

APTITUDES
MERITOS
Ambidiestro (1 punto)

Tienes un alto grado de destreza con la mano mala y puedes realizar tareas con ella sin penalizadores. El
penalizador normal para usar ambas manos a la vez para realizar tareas diferentes es de + 1 a la mano
buenay de + 3 a la mala.

Aptitud Informatica (1 punto)

Tienes una afinidad natural con los ordenadores, por ello las dificultades de todas las tiradas para reparar,
construir u operar con ellos se reducen en dos. Esto es especialmente Util para los Artesanos o cualquiera
con el Arcanos Habitar.

Conductor Nato (1 punto)

Tienes una habilidad natural para conducir vehiculos motorizados, como coches, camiones de 18 ruedas e
incluso tractores. La dificultad de todas las tiradas que requieran maniobras de conduccién arriesgadas o
especialmente dificiles se reduce en dos. Sin embargo, a menos que poseas un vehiculo reliquia este Mérito
no te sera tan util en la muerte como en la vida.

Aptitud Mecanica (1 punto)

Tienes una facilidad natural para los aparatos mecanicos (ten en cuenta que esta aptitud no afecta a
aparatos electrénicos). La dificultad de todas las tiradas para comprender, reparar u operar cualquier
mecanismo se reduce en dos. Este Mérito no ayuda en la conduccién de ningan tipo de vehiculo.

Lingiiista Natural (2 puntos)

Tienes un don para las lenguas. Este Mérito no te permite aprender mas lenguajes que el nimero permitido
por tu puntuacién en Linglistica, pero puedes afadir tres dados a cualquier Reserva de Dados que tenga
relacion con los idiomas (tanto escritos como hablados).

Arrojado (3 puntos)

Eres bueno corriendo riesgos, y aun mejor sobreviviendo a ellos. Todas las dificultades se reducen en uno
cuando intentes algo particularmente peligroso, y puedes ignorar un resultado de fallo cuando sacas "unos"



en estas acciones (puedes cancelar un Unico "uno" que hayas obtenido, como si tuvieras un éxito extra). Es
especialmente apropiado para aquellos wraiths que hallaron su fin como resultado de su actitud temeraria.

Absorbente (5 puntos)

Aprendes muy deprisa, y captas las cosas nuevas mas rapidamente que la mayoria. Ganas un punto de
experiencia extra al final de cada historia (no de cada sesién de juego).

Polifacético (5 puntos)

Tienes una gran reserva de técnicas y conocimientos variados obtenidos durante tus largos viajes, en tus
numerosos trabajos o simplemente porque si. Sumas un punto a todas las Reservas de Dados de Técnicas
y Conocimientos. Es un nivel ilusorio, usado para simular el amplio espectro de tus habilidades. Si el
personaje se entrena o gasta experiencia en la Técnica o Conocimiento pagara el coste del primer nivel una
"segunda vez" antes de subir la Técnica o Conocimiento a nivel dos.

DEFECTOS
Inepto (5 puntos)

No estas en sintonia con tus aptitudes naturales, y por ello tienes cinco puntos menos para gastar en tus
Talentos (asi lo més que podrés tener en Talentos seran 8 y lo menos 0). Por supuesto, sigues pudiendo
gastar puntos gratuitos para coger Talentos. Sin embargo, no puedes empezar el juego teniendo ningun
Talento a nivel tres o superior.

Inculto (5 puntos)

Debido a que nunca fuiste a la escuela, tienes cinco puntos menos para gastar en tus habilidades de
Conocimientos (asi lo mas que podras tener seran 8, y lo menos 0). Por supuesto, sigues pudiendo gastar
puntos gratuitos para coger Conocimientos. Sin embargo, no puedes empezar el juego teniendo ningun
Conocimiento a nivel tres o superior.

Inexperto (5 puntos)

Nunca te has entrenado de forma extensa en ninguna técnica y trabajo y por ello tienes cinco puntos menos
para gastar en tus Técnicas (asi lo mas que podras tener en Técnicas seran 8, y lo menos 0). Por supuesto,
sigues pudiendo gastar puntos gratuitos para coger Técnicas. Sin embargo, no puedes empezar el juego
teniendo ninguna Técnica a nivel tres o superior.

CORPOREOS
MERITOS
Lleno de Vida (1-4 puntos)

Siempre fuiste vibrante, enérgico y lleno de vida cuando vivias. Esto te sirve de mucho en la muerte, dado
gue tu Corpus maximo es superior al de la mayoria de wraiths. Por cada punto que inviertas en este Mérito,
puedes tener un nivel mas de Corpus que el usual. La Unica desventaja de este Mérito es que cuando estas
por encima de los 10 niveles de Corpus, puedes parecer de algin modo mas real y casi vivo para los demas
wraiths. Esto evita que puedas ocultarte en una multitud, y puede arruinar cualquier intento de ocultar o
disfrazar tu identidad.

Maleable (2 puntos)

Tu Corpus es facilmente manipulable, dandote un -2 a las dificultades de cualquiera de las artes de Moliar.
Desafortunadamente, esto también significa que las dificultades para usar el arte de Desgarrar en ti se
reducen del mismo modo.

Incorporeo (6 puntos)



Has olvidado completamente la idea de un cuerpo fisico y tu existencia en las Tierras de las Sombras es la
de una voz a la deriva. Puedes usar Arcanoi, pero no puedes manipular objetos fisicos en forma alguna.
Simplemente, tacha todos tus Atributos Fisicos. Puedes ser dafiado, no obstante, por Arcanoi que afecten a
tu Corpus y por ciertos artefactos. Obviamente, nunca podras tener posesiones de ningun tipo a menos que
puedas convencer a alguien de que las lleve por ti.

La desventaja principal de ser incorpdreo es que no puedes afectar a las Tierras de las Sombras de ninguna
forma fisica. No puedes usar los Arcanoi de Materializar, Habitar, Moliar, Ultraje o Pandemonium.

DEFECTOS

Moliacién Fracasada (1-3 puntos)

Algo salié mal cuando intentaste Moliarte. Quiz4 estabas aprendiendo y metiste la pata, o alguien realmente
la pifié cuando te lo hizo. En cualquier caso, ahora tienes un recordatorio diario del desastre, y ha resistido
todos los intentos de repararlo permanentemente.

Apariencia Distintiva (1 punto)

Hay algo inolvidable en tu apariencia, como unos cabellos extrafios, un tatuaje en un lugar prominente u 0jos
bicolores. La gente que lo ve lo recordara y con ello a ti. Puedes cubrirlo con Moliar, pero Moliar cuesta
Corpus y ¢quien tiene tanto para quemar?. Si estas intentando esconderte o pasar desapercibido, esto
puede ser un auténtico martirio.

Visién de la Vida Limitada (2 puntos)

Suma 2 a tu dificultad para usar Vision de la Vida, debido a tu falta de habilidad para percibir los patrones de
la vida en las cosas.

Vision de la Muerte Limitada (2 puntos)

Suma 2 a tu dificultad para usar Vision de la Muerte, debido a tu falta de habilidad para percibir el sutil rastro
gue deja tras de si la decadencia.

Putrefacto (2 puntos)

Siempre habias pensado en la muerte como algo corruptor, descomponiendo las cosas hasta que parecieran
tu peor pesadilla. Este retorcido concepto ha marcado tu Corpus en el Mundo Subterraneo. Partes de tu
cuerpo estan podridas y los masculos y tendones pueden verse a través de las hendiduras de tu cuerpo. Las
tiradas de interaccion social aumentan en 1 su dificultad. Si llegas a hacerte visible para los mortales
mediante Materializar, los aterrorizards con mayor facilidad. Los mortales afectados por las Brumas
reaccionan como si tuvieran dos puntos menos de Fuerza de Voluntad.

Corpus Fragil (3 puntos)

Tu Corpus se mantiene unido tenuemente. Si deseas pasar a través de un objeto sélido, perderas dos
Niveles de Corpus en vez de uno. De forma similar, si pierdes mas de cuatro Niveles de Corpus de un solo
golpe, debes hacer una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 7) o ser arrastrado al Tormento.

LAZOS
MERITOS
Favor de los Herejes (1-3 puntos)

Los miembros de un Culto Herético te han recompensado por una ayuda prestada. El poder del favor
depende del nivel, y puede usarse para muchas cosas (con permiso del Narrador). Si te vuelves avaricioso o
abusas de su confianza, tienen derecho a revocarlo. A niveles bajos puede permitirte la entrada en una
Morada o asistir a una reunién, a niveles altos puede darte acceso a los recursos del Culto.

Favor de la Jerarquia (1-4 puntos)



Has ganado el favor de los grandes poderes de la Jerarquia por alguna ayuda prestada. Es similar a un
cheque en blanco y puede usarse en diversas cosas dependiendo del nivel, desde "pasar una noche libre"
hasta inmunidad para toda la vida. No abuses de él, o podria ser revocado. Este Mérito puede variar de uno
a cuatro puntos. Los niveles menores otorgan salvoconducto de paso por las areas de la Jerarquia, y los
mayores te permiten incluso llevar acero oscuro legalmente.

Favor de los Renegados (1-3 puntos)

Has ganado de algin modo el favor de un grupo concreto de Renegados. El nivel de este Mérito determina el
poder y la utilidad del Favor. Los niveles menores de este Mérito pueden proporcionarte pequefios favores o
salvoconducto de paso de los Renegados; tres puntos pueden reflejar facilmente el favor que una banda
entera debe pagarte. Igual que con los demés favores, el abuso de este Mérito darad como resultado su
revocacion

Compaifiero Mortal (2 puntos)

Mantienes estrechos lazos con un mortal, ya sea mediante Grilletes o por una amistad fortuita. Puede ser un
médium a cuya sesion acudiste, o un parapsicologo al que estds ayudando en sus investigaciones. En la
mayoria de los casos querras estar acoplado a este mortal, aunque para ello deberas seguir el proceso
normal de acoplamiento. Por supuesto, este amigo puede ser un problema cuando tus enemigos intenten
usar vuestra amistad como una amenaza o como elemento de chantaje contra ti.

Reputacion (2 puntos)

Tienes una buena reputacién entre los wraiths de la Jerarquia, los Herejes o los Renegados. Puede ser una
reputacién propia o derivada de tu Mentor. Afiade tres dados a cualquier Reserva que implique relaciones
sociales con miembros de esta faccion. Un wraith con este Mérito no puede coger el defecto Notoriedad.

Compaiiero Hombre Lobo / Vampiro /| Mago | Changeling (3 puntos)

Tienes un amigo y aliado que es una criatura sobrenatural. Aunque puedes recurrir a este ser en momentos
de necesidad, él también tiene el derecho de recurrir a ti (después de todo sois amigos). Ni tu gente ni la
suya aprecian esta relacién; aunque los wraiths tratan con otros seres sobrenaturales con bastante
regularidad, ambos lados comparten una sana desconfianza mutua. Tu amigo no se convertira en una
"bateria de Pathos andante" para wraiths avariciosos. Estas relaciones a menudo acaban mal... El Narrador
creard al personaje en cuestion y no revelara sus poderes y potenciales totales.

Aliado Psiquico (4 puntos)

Alguien que conociste en vida es "sensible" a tu presencia, y puede decir cuando estas cerca, incluso en las
Tierras de las Sombras. Esta persona no sufre de las Brumas en lo que a ti respecta (aunque se aplican los
penalizadores normales para el resto de los wraiths), puede comunicarse contigo y puede serte de ayuda de
muy diversas formas. Sin embargo, debes cuidar de esta persona, dado que cualquier enemigo que hagas
en las Tierras de las Sombras desea verla sufrir por ayudarte.

DEFECTOS
Enemigo (1-5 puntos)

En algiin momento de tu vida, o tras tu muerte, ofendiste a un ser desconocido con poder para causarte
problemas. Esta entidad puede ser un mortal iluminado, un vampiro, un mago o incluso un demonio. Sea
cual sea el caso, tienes que vértelas con las manipulaciones de este ser y con sus intentos de dafarte. Estos
intentos pueden variar desde inconveniencias menores hasta intentos de ayudar a tu Sombra a dominarte y
enviar Espectros a por ti. Puede que ni siquiera sepas que es capaz de desviarse de su camino para herirte.
El Narrador y t( deberéis discutir la gravedad del odio de tu enemigo y si eres o no consciente de que te esta
persiguiendo. El Narrador otorga los puntos gratuitos de este Defecto.

Aprendizaje Erroneo (1 punto)

Tu Segador fue bastante malévolo y te lo ensefié todo mal sobre la sociedad wraith. Tus conceptos sobre la
politica de los Circulos estan equivocados, y es mas que posible que tus creencias erréneas te causen gran



cantidad de problemas. Con el tiempo, después de muchas duras lecciones, podras superar este mal inicio
(el Narrador te dird cuando). Pero hasta entonces, continuaras creyendo lo que te ensefiaron primero, no
importa lo que intenten hacer los demas para "engafarte".

Notoriedad (3 puntos)

Tienes una mala reputacién entre tus iguales; quiza has violado la Ley de Caronte demasiado a menudo, o
perteneces a un Circulo impopular. Tienes dos dados de penalizacién a todas las tiradas sociales con wraiths
asociados. No puedes tomar el Mérito Reputacion.

SOBRENATURALES

MERITOS
Mausoleo (1-2 puntos)

Alguna gente sigue enterrando a los muertos con todo tipo de reliquias y bienes que se supone le seran
utiles en la otra vida. Afortunadamente tu creias en esto y tienes un mausoleo lleno de reliquias que llevas
contigo en tu otra vida. Un mausoleo de un punto normalmente contiene pequefios objetos personales, como
tazones, platos utensilios y quizd un arma de algun tipo. Un mausoleo de dos puntos es mas parecido a las
grandes habitaciones de los faraones en las que se almacenan en perfectas hileras todo tipo de objetos
inusuales y elaborados.

Amor Verdadero (1 punto)

Has descubierto, y puede que perdido (al menos temporalmente), a tu verdadero amor. Este amor te
proporciona alegria en una existencia oscura que normalmente carece de tales sentimientos superiores.
Cada vez que sufres, estas en peligro, o eres rechazado, el pensar en tu amor verdadero basta para darte
fuerzas para perseverar. En términos de juego, este amor te permite tener éxito automéaticamente en
cualquier tirada de Fuerza de Voluntad, pero sélo cuando estds intentando positivamente proteger o
acercarte a tu amor verdadero. Ademas, el poder de tu amor puede ser suficiente para protegerte de otras
fuerzas sobrenaturales (a discrecion del Narrador). Sin embargo, tu amor verdadero también puede ser un
inconveniente y necesitar ayuda (o incluso rescate) de tanto en tanto. Estas avisado: este Mérito es ideal
para jugarlo durante el transcurso de una crénica. No puedes tener este Mérito junto con Otra Mitad.

Grillete Desconocido (1-5 puntos)

Tienes una fuerte conexion con algo o alguien en un area concreta, pero no sabes qué es la conexién o por
gué existe ese lazo. Algo importante ocurrié en este lugar, o con esta persona, pero no tienes recuerdos
disponibles significantes de porqué el Grillete es significativo. Debes descubrir cual es el lazo antes de poder
resolver el problema. El uso del Arcanos de Red Vital puede localizar el Grillete desconocido, pero Fatalismo
no revelara la conexion entre ta y tu misterioso vinculo con las Tierras de la Piel.

Frio (2 puntos)

La mayoria de las casas encantadas estan frecuentadas por zonas frias, donde la temperatura desciende de
pronto sin ninguna razon facilmente explicable. Tu Corpus es muy frio, suficientemente frio como para
perforar el Manto cuando un mortal pasa cerca tuyo. La mayoria tendran escalofrios, se sentiran a disgusto
y se alejaran a toda prisa. Los mortales como los parapsic6logos pueden saber que las zonas frias pueden
indicar que hay un wraith en las cercanias.

Sentido del Peligro (2 puntos)
Tienes un sexto sentido que te advierte del peligro. Cuando estas en peligro el Narrador debe hacer una
tirada secreta contra tu Percepcion + Alerta; la dificultad depende de la cercania del peligro. Si la tirada tiene

éxito, el Narrador te dird que tienes un presentimiento que te alerta. Mdltiples éxitos pueden definir mejor el
presentimiento y darte una indicacion de la direccién, distancia o naturaleza.

Afinidad con las Hadas (2 puntos)



Tu presencia no asusta a las hadas: por el contrario, las atrae, y sintonizas de forma natural con sus
costumbres. Puede que hasta tengas algo de sangre feérica. Las hadas amistosas pueden permitirte meditar
en su circulo de vez en cuando (aunque sélo los dioses saben qué efecto puede tener esto a largo plazo...).

Vida Pasada (2-6 puntos)

Por alguna razén has vivido mas de una vida antes de tu encarnacién como wraith. Aunque en su mayor
parte no recordabas ninguna de estas vidas anteriores mientras vivias, el conocimiento de ser varias
personas inunda tu mente mientras estas en las Tierras de las Sombras. Cada reencarnacién que tengas te
da dos puntos extra en Habilidades extraidas de las experiencias de esa vida, asi como también un punto
extra en Grilletes. Tu Narrador y tU necesitaréis crear algunos detalles de tus vidas pasadas. Todas estas
vidas seran en cierta medida borrosas en tus recuerdos y puede haber algunos secretos oscuros acechando
en tu pasado. Ningun wraith puede tener mas de tres vidas pasadas (dos puntos gratuitos por vida), y las
Habilidades escogidas de cada una no pueden ser demasiado modernas (Tiro con Arco, Lenguas Muertas y
similares son mas apropiados).

Otra Mitad (3 puntos)

Un filésofo griego dijo una vez que cada persona esta dividida en dos mitades y que pasa toda su vida
buscando a su otra mitad. S6lo puede encontrarse la verdadera felicidad encontrandola. Tu lo has logrado,
ya sea un amigo, un amante, un gemelo idéntico o incluso un desconocido. Aunque ahora eres un muerto
Sin Reposo sigues teniendo un fuerte vinculo con tu otra mitad. Debes escoger a esta persona como Grillete,
y todas las bonificaciones que se relacionen con tu otra mitad se doblan. También puedes recuperar un punto
de Corpus por hora estando cerca de tu mitad. Nota: no puedes coger este Mérito y el de Amor Verdadero.

Brillante (4 puntos)

Por alguna razén, el poder de tus emociones es suficiente para debilitar el Manto. La dificultad para cualquier
tirada que implique perforar el Manto se reduce en uno. Asimismo, los mortales que se encuentren contigo
afiaden un punto a su puntuacién de Fuerza de Voluntad con el propésito de tratar contigo. La desafortunada
desventaja de este Mérito es que cualquier mortal que vea wraiths te escogera siempre a ti para molestarte
antes que a los demas espiritus, y ganara la misma bonificacién de un punto cuando intente buscarte.

Suerte (4 puntos)

Naciste con suerte: tu Eidolon guia tus pasos, 0 quiza el Diablo cuida de los suyos. En cualquier caso,
puedes repetir tres tiradas fallidas por historia. S6lo puede hacerse un intento repetido por tirada.

Sombra Débil (4 puntos)

Tu Sombra no es tan fuerte como la mayoria y sufre un + 2 a las dificultades en todos los intentos de hacerse
con el control. Sigues siendo susceptible a las manipulaciones de tu Sombra, pero los intentos de forzarte a
ser sumiso son indtiles en su mayoria. Tu Sombra también sufre un + 1 a las dificultades de todos los
intentos de ganar Angustia.

Fe Verdadera (7 puntos)

Tienes una fe y amor a Dios, o cualquier nombre que elijas para designar al Todopoderoso, profundamente
arraigados. Empiezas el juego con un punto de Fe (un Rasgo con una puntuacién de 1-10). Esta Fe te
proporciona una fuerza y una paz interiores que continlan sosteniéndote cuando todo lo demas te traiciona.
Este Mérito es muy comun entre los miembros de los Herejes.

Tu Fe se suma a las tiradas de Fuerza de Voluntad, afiadiendo un + 1 por cada punto de Fe. Los efectos
sobrenaturales exactos de la Fe, en cualquier caso, quedan totalmente en manos del Narrador, aunque
normalmente repelera a vampiros y (en algunos casos) a wraiths. (Basicamente, el wraith ha de hacer una
tirada de Fe contra una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del vampiro para repelerlo). Ciertamente,
variara de persona a persona, y casi nunca sera obvia: algunas de las personas mas santas nunca han
realizado un milagro mayor que el de aliviar el sufrimiento de un alma atormentada. La naturaleza de
cualquier milagro que realices estara totalmente ligada a tu propia Naturaleza, y puede que nunca llegues a
darte cuenta de que has sido ayudado por una fuerza ajena a ti.

DEFECTOS



Condenado (1 punto)

La mayoria de la gente se imagina la muerte como una experiencia maravillosa en la que asciendes al
Valhalla, Nirvana, Cielo o quizds vuelves al Mundo de los Suefios. Obviamente, ti no lo hiciste, y estas
condenado a vagar por estas retorcidas Tierras de las Sombras y no alcanzar nunca tu destino. No puedes
visitar los lugares de tu antigua religiéon sin perder Fuerza de Voluntad temporal a un ritmo de un punto por
minuto de exposicion. Tocar un artefacto religioso de tu antigua religion drenard un punto de tu Corpus y te
hara retorcerte de dolor.

Maldicién (1-5 puntos)

Has sido maldecido por alguien o algo con poderes sobrenaturales o magicos. Esta maldicion es especifica
y detallada. No puede ser anulada sin un esfuerzo extremo, y puede poner en peligro tu vida. Algunos
ejemplos son:

1 punto: Si transmites un secreto que te ha sido confiado, la traicion se volvera contra ti mas adelante
dafiandote de algin modo.

2 puntos: Tartamudeas incontrolablemente cuando intentas describir lo que has visto u oido.

3 puntos: Las herramientas (incluidas las reliquias) a menudo se rompen o funcionan mal cuando tu intentas
usarlas.

4 puntos: Estds condenado a que aquellos a los que te sientes mas unido se conviertan en sus enemigos.

5 puntos: Todos y cada uno de tos logros y éxitos acabaran, inevitablemente, deslucidos y fracasaran de
algn modo.

Enterrado Impropiamente (1 puntos)

De acuerdo con tus creencias, estds enterrado impropiamente. Quiza estds boca abajo en tu ataid, no te
enterraron en suelo consagrado, o posiblemente moriste sin recibir los dltimos ritos de tu sacerdote o tu
familia. Quiz& alguien profan6 tu tumba construyendo una subdivision sobre ella. Sea cual sea la causa, te
sentirds a disgusto hasta que esto se arregle. Debes escoger tu propio cuerpo fisico original como Grillete. A
diferencia de la mayoria de los Grilletes, no recibes bonificaciones ni Pathos de éste. Por el contrario, la
dificultad de cualquier accién mientras intentas resolver o tratar con este Grillete se aumenta en uno. Alguien
gue posea parte de tu cadaver puede usarlo como un talisman contra ti, amenazandote con destruir la parte
de tu cuerpo.

La Lengua del Bardo (1 punto)

Dices la verdad, aun sin quererlo. Las cosas que dices tienden a convertirse en realidad. No te permite
bendecir o lanzar maldiciones, ni es un arte controlado por Fatalismo. Sin embargo, al menos una vez por
historia, una verdad incémoda relacionada con alguna situacién actual aparecera en tu cabeza y llegara a tus
labios. Para evitar decir la profecia, el propietario de este "don" debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad
y sufrir un nivel de Corpus a causa del esfuerzo para resistirse (especialmente si se muerde la lengua para
hacerlo).

Reversion (1-5 puntos)

Una o més de tus vidas pasadas te siguen afectando... molestamente. Sus miedos vuelven para asaltarte en
tus suefios, y tienes flashbacks de sus peores recuerdos (como su muerte, 0, alin peor, una personalidad
gue usurpa a la tuya). Para pesadillas y flashbacks, gasta de uno a dos puntos, dependiendo de la gravedad
de la condicion y cuanto afectara a tus estudios 0 a tu intervencion en situaciones peligrosas. Para un
"comparfiero de habitacidbn en tu cabeza" gasta tres puntos (sepas 0 no que existe). Para un paquete
completo y una existencia completamente miserable, gasta cinco puntos, pero ten por seguro que el
Narrador usara cualquier oportunidad para usarlo en contra tuya. Este Defecto puede ser "superado” durante
el transcurso del juego, pero sélo con mucha dificultad.

Ciclo Vital (1-5 puntos)



Tienes dificultad para entrar en los reinos de los vivos. El Manto es mas duro para ti normalmente a la hora
de penetrarlo (+1 a +4). En ciertos momentos, la penalizacién se anula, y puedes afectar a los mortales con
la misma facilidad que los deméas wraiths. Los momentos en que puedes moverte a través del Manto con
mas facilidad estan directamente ligados a una hora, dia o hasta una fase de la luna concretos. El Narrador
ha de aprobar tu decisién, y debe existir una razén logica para que exista esta penalizacion.

Ecos (2-5 puntos)

Eres susceptible a las supersticiones de las ancianas de cémo tratar con los visitantes fantasmales: la sal
puede evitar que entres en una casa, y no puedes cruzar agua corriente, o los animales reaccionan con
fiereza a tu presencia y te sientes atraido por las llamas. Incluso las protecciones de los cinicos funcionan
contra ti. Dondequiera que vayas dejas un residuo ectoplasmico y cualquier sonido que haces es facilmente
grabable en cassettes, tu imagen aparece en las fotografias tomadas cuando estas en las cercanias. Este
defecto puede causar grandes dificultades, incluidos castigos por romper el Dictum Mortuum. Ademas, el
defecto cambia dependiendo de las creencias del area que estéas visitando. Es casi una necesidad que estés
familiarizado con el sistema de creencias de un area por la que pasas, si quieres evitar problemas.

Atado (3 puntos)

Bien debido a tus propias creencias o por algo desconocido para los wraiths, estas obligado a permanecer en
un lugar. Debes estar cerca o dentro del lugar al que estas atado, y no puedes alejarte mas de 100 metros.
de él. También debes escoger este lugar como Grillete, y sélo podras abandonarlo cuando resuelvas este
Grillete. Después de resolver tu Grillete no tienes que devolver los puntos del Defecto. Dados los fuertes
cambios que puede producir este Defecto en la trama de la historia, no puedes cogerlo sin permiso de tu
Narrador.

Sombra Incorpédrea (3 puntos)

Tu Sombra puede existir fuera de tu cuerpo fisico, a menudo bajo la forma de pequefios animales. Para
hablar con tu Sombra debes hablar en voz alta. Solo ti puedes verla, pero ha de tener alguna forma. Tu
Sombra tiene un punto de Fuerza que puede usar para manipular objetos en las Tierras de las Sombras. No
puede hacer mucho mas que empujar a alguien o mover pequefios objetos de hasta 2 kilogramos de peso,
pero puede ser muy activa en ocasiones.

Percibido con Facilidad (3 puntos)

Por alguna razén, tu presencia en las Tierras de las Sombras provoca desazén en los mortales cuando estas
cerca suyo. Donde quiera que vayas, los vivos te perciben, y los méas alerta de entre ellos pueden acabar
viéndote y ser victimas de las Brumas. Los lugares que frecuentas normalmente son conocidos entre los
vivos por estar encantados, y tienes una reputacion que crece rapidamente sobre quién eres y quién fuiste.
La atencién no deseada puede atraer a cazadores, e incluso provocar que el Arcanum note tu presencia. Es
probable que antes o después traigan a un exorcista al lugar para "limpiar" las areas que frecuentas de su
corrupcion. Aungque los mortales notan tu presencia con mayor facilidad, el Manto no sufre alteraciones
excepto por una Unica excepcion: los practicantes del Arcanos de Materializar tienen un -2 al Manto local
cuando usan las artes de Susurros y Aparicién, pero no obtienen ninguna otra bonificacion. Las extrafias
emanaciones de tu Corpus se notan también en la Tempestad, y pasar demasiado tiempo en cualquier
localizacion puede acabar provocando la formacion Nihils, pues la barrera entre la Tempestad y las Tierras
de las Sombras se debilita gradualmente. Es necesario viajar constantemente para evitar la formacion de
Nihils. Por esta sola razén no eres demasiado popular entre los wraiths locales.

Conexion con la Umbra (3 puntos)

Un wraith con este Defecto tiene una conexion inusual con lo que los hombres lobo llaman la Umbra. En
consecuencia, cualesquiera rituales o poderes que los Garou utilicen para obligar o atar espiritus funcionaria
igual de bien contra el desafortunado wraith. Se cuentan historias de wraiths con este Defecto que fueron
atados a fetiches misticos, sélo para ver desgarrados su Pathos y su Corpus para alimentar el poder magico
del objeto. Dado que los wraiths conectados con la Umbra no son muy comunes, cualquier poder de
localizacion de espiritus que use un hombre lobo en tu area posiblemente te tendrd como objetivo. Esto
puede ser terriblemente peligroso.

Sino Aciago (5 puntos)



Estas condenado a experimentar el mas horrible final o, peor aun, sufrir una agonia eterna que hace que la
existencia en las Tierras de las Sombras parezca un agradable paseo. No importa lo que hagas, algun dia
esto se cumplird. Al final, todos tus esfuerzos, tus problemas y tus suefios se tornaran en nada. Tu destino es
cierto, y no hay nada que puedas hacer para cambiarlo. Para hacerlo mas terrible ain, tienes un
conocimiento parcial de ello, pues ocasionalmente tienes visiones sobre tu destino... y son mas que
inquietantes. El malestar que te inspiran estas visiones soélo puedes superarlo gastando Fuerza de Voluntad,
y el malestar volvera después de cada vision. En algin punto de la crénica finalmente te enfrentaras a tu
destino, pero cuando y cémo queda a discrecién del Narrador. Aunque no puedes hacer nada respecto a tu
sino, sigues pudiendo intentar alcanzar algin objetivo antes de que suceda, o al menos asegurarte de que
tus amigos no sean destruidos también. Este es un Defecto dificil de interpretar: aunque puede parecer que
anule el libre albedrio, nos hemos dado cuenta de que, irénicamente, proporciona total libertad.



