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ADVERTENCIA:

Lo que se muestra a continuacion es el primer intento de adaptar las mecanicas base de
Vampiro 5ta al universo de Changeling: El Ensuefio. Nuestra intencion con este proyecto es
crear una homebrew que reviva la franquicia del juego para convertirlo en algo mas facil de

jugar y una experiencia de juego con la que el jugador pucda empatizar.

Nada escrito aqui es contenido oficial de Mundo de Tinieblas, solo contenido hecho por fans
y para fans que se inspira tanto de Vampiro: La Mascarada como de Changcling: El Ensueiio,

ambos juegos de rol pertenecen a White Wolf y Onyx Path.
Siéntanse libres de hacer sugerencias al juego para mejorar su desarrollo.

Gracias.



REGLAS BASICAS

Dados: Todas las tiradas (o al menos casi todas) se realizan con una reserve de dados que

resulta de la suma de un acributo y una habilidad que el Narrador decida.

Dificultad: Se considera que una tirada de dados tiene ¢xito cuantos una cantidad de dados
igual 0 mayor a una dificultad establecida por el Narrador da como resultado un numero igual

0 mayor a 6.

Algunos ejemplos de dificultad

Rutinaria: Tareas que no presentan dificulcad para casi
ninguna persona como podria ser acertar a un objeto 1 éxito
estatico.

Sencilla: Tareas faciles de realizar, normalmente para las
que ya se tiene una ventaja, como hacer cnojar a una 2 éxitos
persona estresada por el tr:lbajo.

Moderada: Tareas que requieren un minimo de técnica o
conocimiento, tales como reparar un cableado o hacer 3 ¢xitos
una acrobacia basica.

Desafiante: Tarcas complejas que exigen atencion total,
entre estas se encuentra realizar algunas hazafas 4 €xitos
memorables y aplaudibles.

Dificil: Tarcas que para el grueso de la poblacion
parecerian imposibles, como burlar al sistema policial 5 €xitos
aun teniendo todas las evidencias en contra.

Criticos: Un dado con un resultado de 10 se considera un ¢xito critico, estos por si mismos no
afectan el resultado de la tirada, pero por cada 2 exitos criticos se considera como si fueran 4

¢éxitos normales.

Margen: Se refiere a la cantidad de dados que resulta de restar los exitos acumulados y la
dificulcad de la tirada. Por ejemplo, en una tirada a dificultad 3 donde se obtuvieron 7 éxitos,
se da un margen de 4 ¢xitos. Este margen en algunas situaciones puede modificar el resultado,

y en circunstancias como el uso de cantrips o en combate ayudan a medir el impacto que tiene

la accion del personaje.

Tomar la mitad: Si el jugador desea agilizar el juego puede optar por, en ciertas circunstancias,
tomar la mitad de su reserva de dados (redondeando hacia abajo) y considerar ese nimero la

cantidad de éxitos a la accion. Esto se debe declarar ances de que el Narrador dicte la



dificultad de la tirada, lo que significa que el jugador toma la mitad de su reserva sin saber si

sera suficiente para pasar la tirada por lo que implica un cierto riesgo de fallo.

Bonificaciones: En algunas circunstancias los jugadores podran anadir dados a sus reservas
como resultado de especialidades, disparates, cantrips o el uso del arrebato de fantasia (ver

mas adelante).

Penalizaciones: En algunas circunstancias los jugadores tendran que restar dados a sus tiradas

por situaciones Cspeciales como dCfGCEOS, ﬂaquezas, COHﬁlSiOl’lCS O uso dﬁ dI'OgQ,S, entre otras.

Oposicion y conflictos: En muchos casos los jugadores querran realizar acciones que se oponen
a las intenciones de otros personajes o jugadores. En estas circunstancias se sugiere que ambas
partes tiren la reserva de dados apropiada y cederle la victoria al personaje con la mayor

cantidad de éxitos.

Reintentar: El personaje puede reintentar una accion que ya fallé anteriormente si el Narrador
lo considera justificable (el personaje ha mejorado o esta mejor equipado). De igual manera se
puede gastar un punto superﬁcial de Fuerza de Voluntad en una tirada fallida para repetir

hasta 3 dados normales.

Vencer por un precio: Si el jugador no tiene ¢xito en lo que se propone pero atun desea
conseguir su objetivo, el Narrador puede ofrecerle la opcion de ganar en la contienda a cambio
de un precio que podria ser sufrir dafo a la salud, perder algo importante o ganarte enemigos.
Se recomienda que este precio sea mayor entre mas ¢xitos haya de diferencia entre el resultado

del jugador y la dificultad establecida. Rechazar la oferta del Narrador solo implica fallar la

tirada sin ninguna consecuencia adicional.

Trabajo en equipo: Si una tarea puede ser realizada por varios miembros de la mesa en
conjunto, se usa la reserva mas grande de los involucrados para la accion correspondiente y se

suma un dado de bonificacion por cada persona que quiera ayudar.

Acciones secundarias: Algunas tareas pequenas pueden requerir que el personaje se concentre
en 2 acciones a la vez, como silbar para atraer presas mientras se busca apuntar con un arma en
una caceria en el bosque 0 moverse a una distancia al menos considerable dentro del mapa
mientras se realiza otra accion. Cuando se den estas situaciones, si el Narrador considera que
una de las 2 acciones que quiere hacer el jugador no requiere una tirada en si misma pero
tampoco podria solo realizarla sin dificultad alguna, se puede optar por recibir una
pcnalizacién de dados a discrecion del Narrador a la tirada para rcﬂejar que el jugador no
pone sus 5 sentidos en la tarea principal que realiza. Tener ¢xito implica que el jugador realiza

I . . .
con €x1to ambas acciones 31 mismo tlcmpo.



COMBATE

Turnos: Se define como turno el tiempo en el que cada participante en un conflicto ha
actuado (o declinado actuar) una vez. Los turnos duran tanto como la narracion indica que
deberian durar: puede que dos disparos ocurran en menos de un segundo y pongan fin a un
combate, mientras que una serie de tres horas de indirectas y cortesias podrian ser el primer
turno de un intento de seduccion que dure toda la noche. Al principio de cada turno, cada

jugador declara sus intenciones, lo que esta intentando conseguir.

Reservas: En una lucha podria tratarse de Fuerza + Pelea 0 de Compostura + Armas de Fuego;
en un debate, podria tratarse de Carisma + Persuasion o de Manipulacion + Etiqueta, ambos
tiran la misma reserva asumiendo que intentan dafarse mutuamente, podria usarse tambien

Destreza + Atletismo para esquivar los ataques fisicos si no se desea atacar de vuelta.

Iniciativa: A menos que exista un factor sorpresa, los primeros en actuar son quienes estan en
combate cuerpo a cuerpo, seguidos por los que atacan a distancia y por ultimo quienes reci¢n

comienzan a atacar. Se puede desempatar con la puntuacion de Destreza + Astucia.

Otra alternativa es darle a cada jugador una puntuacion de Iniciativa para actuar en orden de
mayor a menor, esta iniciativa es igual a su Compostura + Consciencia. En caso de empates dar
prioridad alos personajes jugadores, a los personajes con mayor Compostura ya los Changeling

por sobre los humanos, si tras todo esto persiste el empate tirar un dado.

Armas: Las armas afiaden una cantidad adicional de dano superﬁcial (después de dividir por la

mitad) igual a su puntacion.

Armadura: Las armaduras convierten una cantidad de daﬁo agravado igu:ll asu puntacién cn

dafio superficial antes de dividirse por mitad.

Armadura quimérica: Las armaduras quiméricas erUCCH una cantidad dC dﬁ.ﬁO superf‘icial

(antes de dividir por la mitad) recibido igual a su puntuacion. No se puede reducir el dafio por

debajo de 1.

Esquivar: El jugador puede escoger solo esquivar el ataque sin contratacar tirando Destreza +

Atletismo, en estos casos no causa dafio al oponente sin importar el margen de ¢éxitos.

Maniobra: Acciones que de ejecutarse con éxito permiten atacar por sorpresa, cambiar su
q ] p p p )
posicion en el campo de batalla o ganar una bonificacion de entre 1y 3 dados a su siguiente

o/
accion en COI’I’I]Z)Q,EC.

Bloquear: El jugador se opone a las acciones de otro personaje, ya sea frustrando sus intentos o

interponiéndose en su linea de vision para atacar. Tirada enfrentada.



Apresar: Sc tira Fuerza + Pelea enfrentada para inmovilizar a un objetivo, al superar la
dificultad el combatiente puede elegir entre hacer un dafio superficial igual al margen o solo

mantener inmovil al objetivo.

Multiples oponentes: Reduce su reserva de ataque en 1 sucesivamente por cada oponente
después del primero. Puede atacar a2 objetivos en un mismo turno también, pero dividendo

su reserva por la mitad para cada uno.
Arrojar armas: Se tira Destreza + Atletismo

Atacar con todo: El atacante renuncia a defenderse de cualquier dano recibido a cambio de

aplicar un +1 al dafio realizado. Si usa un arma a distancia vacia sus municiones.

Defender con todo: El jugador renuncia a cualquier accion de ataque a cambio de anadir +1
dado a sus tiradas de defensa, en caso de disponer de cobertura completa puede volverse

inmune a los ataques a distancia.

Dano: El dano superficial es igu:ﬂ a la diferencia de éxitos + la bonificacion del arma y dividido
entre 2. Todo el dafio del mundo quimérico es superficial. Solo sufre agravados de

punzocortantes y armas de fuego mundanas y hierro frio. El dano agravado no se divide.

Combate social: Al igual que en el combate fisico, ambas partes tiran sus reservas de dados,
esta vez de tipo Social, la parte perdedora aplica por dafio el margen del ganador como dafio a
su Fuerza de Voluntad. En un conflicto social, suma dafio dependiendo del publico. El
Narrador también puede afiadir mas dafio si el perdedor aprecia especialmente la opinion de

los presentes.

Cobertura: Estar o no a cubierta durante un ataque a distancia hace la diferencia en el dano.

Cobertura Modificador a dados
Sin cobertura -2
Ocultacion (arbustos u otros) -1
Cobertura dura (paredes) 0
Trinchera (saco de arena, bunker) +1
Aspillera (vehiculo militar) +2

Fin del registro: Un personaje con un registro completamente lleno de dano agravado esta
fuera de combate, probablemente de forma permanente. En un combate fisico, cac en coma o

muere (si es mortal) o sufre la muerte quimérica (si es un changeling, ver mas adelante).



Que el registro de Fuerza de Voluntad se llene por completo con dafio agravado fuera de un
conflicto social no tiene otros efectos inmediatos aparte de quedar Impedido. Si ocurre dentro

de un conflicto social, el personaje vencido se desmorona y pierde su prestigio.

Impedimento: Una vez el personaje ha recibido suficiente dano (de cualquier tipo o una
mezcla), queda Impedido. Un personaje Impedido pierde dos dados de todas sus reservas de
dados: de las Fisicas debido a la Salud Impedida, y de las Sociales y Mentales debido a la
Fuerza de Voluntad Impedida, al igual que de cualquier otra reserva que el Narrador considere

que sc ve debilitada de forma parecida.

Curacion (dafio superficial): Al principio de una sesion los jugadores pueden eliminar de su
registro de Salud una cantidad de niveles de dafo superficial de hasta su puntuacién de

Resistencia.

Y una cantidad de niveles de dano superficial de su registro de Fuerza de Voluntad igu:ﬂ asu

puntuacion de Compostura o Resolucion (la que sea mayor).

Curacion (dafio agravado): Un personaje con Medicina puede convertir dafio agravado en
superficial en el registro de Salud. Para ello debe superar una prueba simple de Inteligencia +
Medicina; la dificultad es igual al total de dafio agravado sufrido por el paciente. A los intentos
de curarse a st mismo se les aplica un +1 adicional de dificultad. El ndimero maximo de puntos
de dafio agravado que puede cambiar el personaje es la mitad de su puntuacion en Medicina
redondeando hacia arriba. Esta curacion tiene lugar durante el curso de la noche. El Narrador
decide si las heridas restantes exigen simplemente otro dia de tracamiento similar u

hospitalizacion.

Un personaje que haya actuado segiin su Ambicion puede curar un nivel de dafio agravado a la
Fuerza de Voluntad al principio de la siguiente sesion. Sin embargo, las demads consecuencias
de perder un conflicto social 0 mental (mala reputacion, Estatus perdido, susceptibilidad al
control mental o la dominacion social) pueden continuar durante tanto tiempo como decida el

Narrador.

Tres turnos y fuera: Recomendamos encarecidamente acabar los conflictos tras tres turnos
aproximadamente, a menos que todo el mundo se est¢ divirtiendo todavia. Aqui hay unos

cuantos métrodos para decidir quién gana si han pasado tres turnos y ambos bandos siguen en
pie.

e Dermite a los jugadores interrumpir el conflicto si lo desean. El Narrador puede exigir
una contienda basica para que lo hagan (por ¢jemplo, Fuerza o Destreza + Atletismo
para huir o Compostura + Etiqueta para desviar la discusion) o sus enemigos pueden

simplemente dejarlos ir.



e Silos enemigos de los jugadores han sufrido mas pérdidas (o incluso una cantidad
inesperada de dafio), el Narrador puede decidir simplemente que interrumpen el
conflicto como arriba.
e Concede la victoria al bando que gand la mayor cantidad de contiendas o al que tiene
menos niveles de dafio agravado. El Narrador relata el final del conflicto basandose en
los resultados de las contiendas anteriores. Lo ideal es que, si pierden los personajes
jugadores, tengan una oportunidad de huir o, al menos, de rendirse con algo de
dignidad.
e Cambia la situacion. Quiza entre en escena un tercer bando, como la policia o el
Principe. Quiza el conflicto cambie de escenario, de un callejon al almacén cercano o
de la corte a un concierto. El cambio deberia ofrecer nuevas opciones para ambas

partcs.

Ataques sorpresa: Para conseguir la sorpresa suele ser necesario algun tipo de tirada, como
Destreza + Sigilo contra la mayor Astucia + Consciencia de los oponentes. Esto incluye ataques
realizados con ocultaciones sobrenaturales. El primer ataque realizado tras lograr la sorpresa
generalmente deberia realizarse a una dificultad invariable de 1, lo que permite impactos

devastadores.

Movimiento: Por lo gener:ﬂ, trata el movimiento que sobrepase lo inmediato como una accion
secundaria, pero si algo se opone significativamente al mismo, tambi¢n puede ser tracado

como una maniobra.

Criticos en combate: Para acclerar las cosas, si un jugador obtiene un critico para su personaje
en combate con un enemigo mortal sin nombre, el humano queda incapacitado sin necesidad

de calcular el dano. A estos efectos, un critico conflictivo suele resultar letal.

NOTA: Incluso si narrativamente es logico que un hada con alas sea capaz de volar, ya sea que
se trate de un elegante Sidhe o un Pooka lechuza, permitirlo sin una justificacion seria injusto
para otros jugadores. A menos que se use un cantrip adecuado, no podra volar, aunque aun

™ ! .
puede tener alas en su semblante con fines meramente esteticos.



LINAJES

Boggan

Privilegio: Pueden completar una tarea relacionada con artesanta, ciencia o medicina que

tomaria una escena realizarse en el transcurso de un turno al coste de 1 control de fantasia.

Flaqueza: Recibe una penalizacion de dados igual a la severidad de su flaqueza para resistir los

intentos de forzarlos a actuar en favor de otra persona, incluyendo cantrips.

A4

Clurichaun

Privilcgio: Pueden liberarse dC ataduras (&) dC SCT lerCSZldO por otro personaje ¢ un

movimiento al coste de 1 control de fantasia.

Flaqucza: Recibe una penalizacién de dados igual a la severidad de su ﬂaqueza a las tiradas

fisicas realizadas en combate que se vean perjudicadas por el peso muerto, como la esquiva.

A4

EshaL

Privilegio: Pueden pasar en automatico una tirada de callejeo de cualquier dificultad al coste

de 1 control de fantasia.

Flaqueza: Reemplaza en sus tiradas una cantidad adicional de dados normales igual a su
severidad de flaqueza con dados de Pesadilla en escenas donde no ocurran eventos

interesantes. Esto no es una medida de su Pesadilla real.

A4

Korred

Privilcgioz Pueden pasar cn automarcica una tirada de ocultismo de Cualquier dificulcad al coste

de 1 control de fantasia.

Flaqueza: Debera gastar tantos puntos de fuerza de voluntad como la severidad de su flaqueza

si desea mentir o arriesgarse a escupir la verdad.

A4



Nockers

Privilegio: Pueden crear de manera inmediata el equivalente a un objeto quimerico de 2 puntos

‘Al coste dﬁ 1 COl’ltI’Ol dﬁ fantas{a, este ObthO SC destruyc tras una €scena.

Flaqueza: El Nocker debe tirar destreza + tecnologia a dificultad 2 + la severidad de su flaqueza

cuando interactie con objetos mundanos o de lo contrario lo deja irreparable.

W

Pigkiey

Privilegio: Pueden pasar desapercibidos en multicudes al adoptar una apariencia camalednica
t P P P p

con el tipo de personas que hay en el entorno al coste de 1 control de fantasta.

Flaqueza: En espacios cerrados sufre una penalizacion de dados igual a la severidad de su

flaqueza en las tiradas mentales.

W

Piika

Privilegio: Pueden transformarse en un animal no marino y no mitologico (que se decide
durante la creacion de personaje) y disponer de sus reservas de dados y otras caracteristicas al

coste de 1 control de fantasia y volver a su forma humana cuando desce.

Flaqueza: Las tiradas de perspicacia para descubrir las mentiras de un Pooka reducen la
dificultad en una cantidad igual a la severidad de su flaqueza, en el caso de las tiradas

enfrentadas para mentir el Pooka recibe una penalizacion de dados de la misma cantidad.

REDAP

Privilegio: Pueden consumir cualquier objeto (incluso aquellos no comestibles) en un
8 q ] q

movimiento al coste de 1 control de fantasia.
Flaqueza: Recibe una penalizacion de dados igual a su severidad de flaqueza para las tiradas de
cpifania en humanos (encantados o no).

50
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SATIRO

Privilegio: Pueden incitar a otros a cumplir sus deseos mas primitivos, abandonando de ser
necesario lo que hacen en ese momento al coste de 1 control de fantasia. Otros changeling
pueden resistirse tirando Compostura + Consciencia, los Trolls pueden contrarrestar este

privilegio usando el suyo.

Flaqucza: Cuando sufren una confusi(’)n aumentan 121 pena]izacién dC €sta ¢n una cantidad dC

dados igual a la severidad de su flaqueza.

R

Selkie

Privilcgioz Pueden adaptzlr la forma de un animal marino, lo que les permite respirar bajo el
agua y nadar sin necesidad de hacer tiradas, esto al coste de 1 control de fantasia. Ademas de

volver a su forma humana cuando desee.

Flaqueza: Al recibir dafio de alguna fuente quimerica suman una cantidad de dafio superficial
adicional igual a la severidad de su flaqueza antes de dividirlo por mitad.

W

Sidhe

Privilegio: Pueden negar los efectos de un cantrip que se haya lanzado directamente sobre ellos

31 coste dC 1 COIltI'Ol dC Fﬁl’ltﬁsiﬂ.

Flaqueza: Cualquier changeling que desee rastrear a un Sidhe recibe una bonificacion de dados
igu:ﬂ a la severidad de la ﬂ:lqueza del Sidhe para csta tarca. Ademas, al interactuar con
mortales deber tirar Compostura + Persuasion a dificultad 2 + su severidad de flaqueza para

evitar ser acosado.

Sliegh

Privilegio: Pueden ver y comunicarse verbalmente con los espiritus de los muertos en la zona al
coste de 1 control de fantasia. El Narrador deberia impedir el uso de este privilegio si no hay

Cspl'ritus que visualizar para cvitar al jugador un gasto innecesario.

Flaqueza: Debe gastar tantos puntos de fuerza de voluntad como su severidad de flaqueza cada
escena para ser capaces de hablar con humanos y con changeling que no pertenezcan a su

cuadrilla o abstenerse de hablar hasta estar a solas con sus companeros.



W

TRR TS

Privilegio: Pueden resistir los intentos de persuasion o intimidacion de otros, especialmente

aquellos que vayan contra su sentido del deber, al coste de 1 control de fantasta.

Flaqueza: Al ir en contra de los principios de la cronica o sus propias convicciones recibe una
penalizacion de tantos dados como su severidad de flaqueza a las tiradas de fuerza por el resto

de la escena, ademas de las maculas.



CHANGELING

Pesadilla: Conforme se usa la magia del Ensueno, mas inestable y caprichosa esta se vuelve y
arrastra al changeling a la locura, nublando sus sentidos y arrebatandole su autonomia en la
vida cotidiana. El valor de Pesadilla varia a lo largo de la partida y puede ir de 1 a 5 de acuerdo
con cuanto control tiene el hada sobre su naturaleza feérica. En sus reservas de dados los
jugadores reemplazan tantos dados de su reserva como su puntuacion de Pesadilla (los cuales
deben poder diferenciarse de los dados normales), estos dados suman ¢xitos al igual que

cualquier otro dado, pero en algunas circunstancias pueden ser perjudiciales.

Criticos conflictivos: En una tirada que de por resultado un éxito critico pero que al menos 1
dado de Pesadilla marque “10”, el autocontrol del changeling sobre su naturaleza feerica
comenzara a desvanecerse de forma que se vuelve problematica, dejando rastros de magia
faciles de rastrear, usando cantidades absurdas de fuerza en una tarea, evidenciando
parcialmcnte su semblante o Cualquier otra conseccuencia que el Narrador considere dramatica

para ¢l curso de la historia.

Fallos feéricos: En una tirada donde no se consiga ningtin éxito y ademas al menos 1 dado de
g g Y
Pesadilla marque “17, el changeling sera abrumado por el Ensuefio en un evento conocido como
q gelng P
Confusion. Mientras se esta en Confusion, el Narrador aplicara una penalizacion apropiada al

personaje (ver Cjemplos mas adelante)

Enardecer: Las tiradas de enardecimiento determinan en qué momento la Pesadilla de un
changeling aumenta en base a cuanto ha abusado de su glamour. Cada que se requiera una
tirada de enardecimiento, el jugador tirara un dado, si el resultado de este es igual 0 menor a s,
aumentara su Pesadilla en 1 punto, si el resultado es igual 0 mayor que 6, la Pesadilla se

mantiene. Independientemente del resultado de la tirada, el jugador 10grarz’1 su objetivo.

Confusiones: Analogos a las compulsiones en Vampiro 5ta

Ejemplo de Confusion Sistema

Idioma de fantasia El jugador habla en lenguas muertas que
otros no reconocen (-2 Manipulacion)

Mente nostalgica El jugador tiene recuerdos desagradables del
pasado sobrepuestos (-2 Resolucion)

Alma disociada El jugador se vuelve espectador de su propia
vida, actuando en automatico (-2 Carisma)

Susurros del Ensuefio El jugador tiene visiones que no parecen
corresponder a la realidad (-2 Astucia)

Aura densa El jugador siente su cuerpo pesado e

inestable (-2 Destreza)




Desatar: Un changeling que alcance una Pesadilla de 5 se vuelve volatil y al fallar un futuro
enardecimiento puede causar el Desatar, un estado de catarsis donde todo el glamour explota a
traves de su cuerpo mostrando su verdadera naturaleza y la del Ensuefio a quien lo presencie,
este estado puede parecer beneficioso pero en realidad implica demasiados riesgos para el
changeling, quien ademas se arriesga a consumir banalidad una vez terminado en respuesta al

escepticismo y terror de cualquier mortal que sea testigo de esto.

Epifania: Analogo a la caza. A traves de esta actividad el changeling puede reducir su
puntuacion de Pesadilla. Renuncia a un turno por cada punto que reduzca y si consume 5
causa Rapsodia (tmica forma de llegar a 0) lo que le puede ocasionar maculas

Consumir 4 requiere tirada

Fantasia: Andlogo a la potencia de sangre

Fantasia | Arrebato Valor del Bonificacién | Repeticion de | Bonificacion al | Severidad

de fanrasia juramento ll poder enardecimiento | remordimiento | de flaqueza
0 0 1 0 Ninguna 0 0
1 +1 1 0 Nivel 1 +2 1
2 +1 2 +1 Nivel 1 +2 1
3 +2 2 +1 Nivel 2 +1 2
4 +2 3 +2 Nivel 2 +1 2
5 +3 3 +2 Nivel 3 +1 3
6 +3 3 +3 Nivel 3 +1 3
7 +4 3 +3 Nivel 4 o 4
8 +4 4 +4 Nivel 4 0 4
9 +5 4 +4 Nivel 5 0 5
10 +5 5 +5 Nivel 5 0 5

Juramento: Da una bonificacion a un personaje si cumple ciertas clausulas, romperlo causa una

consecuencia de igual magnitud que la recompensa a quien lo ha prestado.

Disparate: Accion que un changeling puede realizar para disipar la banalidad y ast canalizar

mejor sus cantrips. Funciona como una maniobra.
Arrebato de glamour: Analogo al arrebato de sangre

Hierro frio: El Hierro frio es fuente de dafio agravado. Si la tltima casilla de Salud es llenada

por un ataque con cste material signif‘ica la muerte feérica y definitiva.

Encantados: Humanos en todos aspectos normales, pero que saben de la existencia del mundo

quimérico y pueden interactuar con ¢l



Muerte quimérica: Cuando un jugador acumula suficiente dafio agravado para llenar su
registro, su semblante fecrico recibe el dltimo golpe para salvar la vida del propio cuerpo,
entonces todo el dano agravado se convierte a superficial, dando una segunda oportunidad al
jugador de sobrevivir. Ya que esta forma es capaz de regenerarse al estar compuesta por
glamour del ambiente, no supone un riesgo para el changeling, sin embargo, hasta que eso
ocurra el jugador cs incapaz de hacer uso de cualquier habilidad relacionada a la magiay en el

caso de tener una Inocencia baja puede incluso olvidar ser un hada.

Muerte feérica: Si tras sufrir una muerte quimérica, se acumula nuevamente dano agravado
antes de que el semblante fecrico se regenere, el personaje jugador sufre la muerte de forma
definitiva, aunque su alma de hada reencarnara en unos afios mas en otro cuerpo humano, por

ahora es injugable.
Inocencia: Analogo a Humanidad
Maculas: Banalidad, se cuentan en sentido contrario a la Inocencia.

Deshacer: Si la Inocencia de un changeling llega a o, ocurre el Deshacer, un espectaculo de
sufrimiento donde como si fuera la flama de una vela, el alma del changeling se consume hasta
. . o/ / . ~ .
agotarse, muy similar a un estado de Confusion mas intenso y prolongado. Cuando el fec¢rico
termine de agotar su glamour en esta danza agonica, su alma es destruida de forma
permanente, no hay nada que pueda hacerse por ella mas que lamentar su pérdida y esperar no

sufrir el mismo destino en las garras de la desesperanza.



CREACION DE PERSONAJES

CONCepco:

;Cuil era el nombre de tu personaje como civil? ;Qué hacta? ;Dénde y cuando fue su Crisalida?

;Cual es su nombre ahora? ;Donde se encuentra?

50

"
ambDIc1IOn y desco

Ambicion y Desco estan relacionados, pero no son lo mismo. Piensa en la Ambicion como en
un objetivo a largo plazo: una aspiracion (si aun respiraras), el suefio de una vida (si ain
soflaras o tuvieras una vida). En cambio, los Descos son mas inmediatos: descos a corto plazo
de venganza, satisfaccion o de satisfaccion mediante la venganza.

A4

linaje

Este rasgo define el arquetipo de hada que representa tu personaje (ver en el apartado de
Linajes). Tu linaje determina un privilegio, es decir, una habilidad fantastica a la que puedes
acceder en cualquier momento, y una flaqueza, que funciona como un defecto arraigado en tu

SCT.

W

aspecco

Las hadas no miden su edad como los mortales lo hacen, sino que dividen a las hadas en 3

importantes grupos etarios basados en su forma de pensar;

Infantiles: Ven al mundo con 0jOs NUEVOS y se maravillan ance las infinitas posibilidades de

aprender mas de su magia y usarla para cambiar su realidad.

RCbCldCSZ COHOCiGl’ldO Cl mundo que 105 rodea, SC deleit:m dﬁ 105 placeres que Cl Mundo dC

Otofio ofrece, buscan nuevas experiencias y desafiar los limites establecidos.

Grunones: Han aprendido mas de lo que posiblemente emplearén en su vida, dedican sus anos

a aconscjar a las hadas mas jovenes con sabiduria.

La mavoria de los iugadores comenzaran como Infanciles.



W

acribucos

Marca un Atributo a 4, tres Atributos a 3, cuatro Atributos a 2, un Atributo a 1.

Salud = Resistencia + 3

Fuerza de Voluntad = Compostura + Resolucion.

W

habihdbaodes
Escoge una distribucion de Habilidades.

e Dolifacético: Una Habilidad a 3, ocho Habilidades a 2, diez Habilidades a 1.
e Equilibrado: Tres Habilidades a 3, cinco Habilidades a 2, siete Habilidades a 1.

e Especialista: Una Habilidad a 4, tres Habilidades a 3, tres Habilidades a 2, tres
Habilidades a 1.

Anade Especialidades gratuitas a las Habilidades Academicismo, Artesania, Ciencias e

Intcrprctacién.

Escoge una Especialidad gratuita mas.

W

CANCTRIPS

Se refiere a los poderes magicos de los que todo changeling goza, estos se encuentran
agrupados en Artes (ver mas adelante). Escoge 2 Artes; una a 2 puntos (con dos poderes de
nivel 1 0 de nivel 1 y nivel 2) y otra de 1 punto (con un poder de nivel 1).

A4

CIpos de musa

Los changeling pueden obtener glamour de diversas maneras, sin embargo, suelen tener
inclinaciones hacia un método u otro en base a su propia naturaleza o lo que ellos encuentran
bello o placentero. Cada uno de estos métodos se pueden clasificar bajo un estereotipo llamado

Musa, cada tipo de Musa implica que e changeling tuvo una preparacion u otra para



perfeccionar esa téenica y se ve reflejado en una serie de ventajas y desventajas gratuitas

descritas a continuacion.
Cupido: Inspira el amor entre los mortales.

e Especialidad convencer
e Adivinacidon o Verano
e (Cara amistosa

e Repulsion de presa
Ninfa: Mantiene relaciones sexuales con mortales.

° Especialidad seduccion
e Verano o Soberania

e Bello

e Enemigo
Cenicienta: Cuida de los necesitados y hace labores.

e Especialidad labores domesticas o primeros auxilios
e Primavera o Nombrar
e Corazon leal

e Vicjos valores
Atrapasuenos: Protege los suenos de los mortales.

e Especialidad de sigilo
e Oniromancia o Viaje
e 11 Inocencia

e Mente atormentada
Artesano: Cataliza el glamour a traves de st mismo.

e Especialidad de artesania
e Nombrar u Otono

e Recursos
Bardo: Inspira a otro a traves de cuentos.

o Especi:ﬂidad de interpretacién
e DPrimal o Embustes
e [Fama o sequito

e Acosadores



Fénix: Inspira a no rendirse ante la adversidad.

e Especialidad de liderazgo
e Viaje 0 Metamorfosis
e Lider natural

e Despreciado
Monarca: Obtiene glamour a través de influencia poh’tica.

° Especialidad de subterfugio o intimidacion
e Invierno o Soberania
e Estatus y Sonadores

e -1 Inocencia
Aguafiestas: Revela la magia a los humanos y los lleva de aventura.

e Especialidad de ocultismo o trato con animales
e  Embustes o Metamorfosis
e .1 de Inocencia

e Secreto oscuro
Hada madrina: Crea un ambiente de confianza para expresar emociones.

e Especialidad desconocida
e Primal o Adivinacion
e Presencia calmante
o Geas

W

VCNCajas y ocsvencajas:

Cildﬁ jugador €scoge 7 puntos entre Ventzljas y trasfondos, yz2cen dCf‘CCtOS durante 121 creacién

de personaje.

Lingiil'stica: Cada punto en Lingiil'stica permite que el personaje hable, escriba y lea con

fluidez una lengua adicional ademas de su lengua de base.
Defecto (2) Analfabeto: No sabes leer ni escribir. Tus Habilidades de Academicismo y
Ciencias estan limitadas a 1 y no puedes tener ninguna Especialidad en ellas que incluya

conocimiento actual.



Defecto (2) Caso perdido de adiccion: Pierdes 2 dados de todas las reservas de dados cuando
no has consumido la droga a la que eres adicto durante 1 escena, salvo para acciones que

conlleven la obtencion inmediata de dicha droga.

Defecto (1) Adiccion: Pierdes 1 dado de todas las reservas de dados cuando no has consumido
la droga a la que eres adicto durante 1 escena, salvo para acciones que conlleven la obtencion

inmediata de dicha droga.
(e¢) Bello: Afiades 1 dado adicional a todas las reservas de dados Sociales relevantes.

(see+) Despampanante: Anades 2 dados adicionales a todas las reservas de dados Sociales

relevantes.
Defecto (1) Feo: Pierdes 1 dado de todas las reservas de dados Sociales relevantes.
Defecto (2) Repulsivo: Pierdes 2 dados de todas las reservas de dados Sociales relevantes.

(e¢) Cara amistosa: Anades 1 dado adicional a las reservas Sociales al socializar por primera vez

con un extrano.

Defecto (1) Piel de granito: Pierdes 1 dado en las reservas relacionadas a Sigilo, ademas siempre

dejas un rastro pequeno hacia ti.

(+) Vision nocturna: Eres capaz de ver en la oscuridad claramente, tus 0jos sc adapt:m casi de

inmediato evitando ser tomado por sorpresa.

(s#) Cola prensil: Posees una cola larga y que controlas como si fuese otra extremidad. Puedes

realizar de forma gratuita el equivalente a una accion secundaria de 3 dados.

(+) Gusto cidético: Haciendo una prueba de Astucia +Consciencia a dificultad 3, puede
conocer los componentes en algo que haya probado u olfateado. En el caso de probar sangre

humana tambi¢n podria rastrear al duefio de esta.

Defecto (1) Alergia: Eres alérgico a un alimento mundano, entrar en contacto con este causard

los sintomas de ingerir veneno a menos que superes una tirada de Resistencia a dificultad 2.

(s+) Corazon leal: Tu sentido del deber es mas fuerte que cualquier tentacion. Cualquier
cantrip que sea lanzado sobre ti para obligarte a actuar en contra de un juramento hecho
reduce su duracion en 2 turnos, aquellos que por efecto de un ¢éxito critico tengan una
duracion de 1 escena se anulan y en su lugar duran tantos turnos como ¢xitos de margen antes

dC que sc 1CS IlpliqUC este Cf‘CCtO.

Defecto (2) Mente atormentada: Todas las noches sufres de horribles pesadillas que

atormentan tu pSiun, Cadil manana deberés tirar 1 control dC ﬂll’ltﬁSl/ﬁ 3,1 despertar.



(s#) Lider natural: Los miembros de tu cuadrilla dificilmente se desmotivan en tu presencia,

tus aliados afiaden 2 dados a cualquier conflicto social con alguien fuera del grupo.

(se¢) Presencia calmante: Los nifios no lloran en tu presencia, los animales salvajes nunca te

atacan.

(s+¢) Mordida venenosa: Con una tirada enfrentada de Fuerza + Pelea que resulte exitosa el
jugador puede elegir morder de forma gratuita a su objetivo para aplicarle un potente veneno

que causa 1 dﬁﬁO superficia] por turno durante 3 turnos, Cl cu:ﬂ no s¢ I'GdUCC por mitad.

Defecto (1) Ojos de changeling: Tus ojos apelan a las antiguas leyendas de hadas, los mortales

que sepan legO dC cstas se mantcndrin CSCéptiCOS frente a ti.

Defecto (1) Geas: Sufres de una prohibicion que te impide realizar una accion a menos que
cumplas una serie de pasos. Cuando te enfrentas a una prohibicién y no quieres obedecer sus

reglas debes gastar 1 punto de Fuerza de Voluntad para poder desafiarla.
Defecto (1) Ecos: Recibes dafio agravzldo de una fuente folcldrica.

Defecto (1) Repulsion de presa: Rechazas involucrarte con un tipo concreto de mortales pues
te resultan particularmente banales. Si tomas glamour de estos, obtienes Miculas como si

hubieras infringido uno de los Principios de la crénica.
g p

Defecto (2) Viejos valores: Para intentar algo que vaya en contra de las 6rdenes directas de un

superior, debe vencer en una contienda de Fuerza de Voluntad a dificultad 3.

(s#) Alas: El jugador es capaz de manifestar de forma refleja un par de alas para planear, por lo
que no sufrira dafio por caida a menos que se trate de un caso especial (como caer mientras

duerme)

Defecto (2) Amoral: Eres incapaz de entender la concepcion humana del bien o el mal, por lo
que puedes cometer actos atroces sin nada de culpa. Pierdes siempre 1 dado en tus tiradas
remordimiento, a menos que esto te haga tener o dados para tirar.

W

CRASFONOOS

Contactos: Conoces gente (humanos) de distintos ambitos. Principalmente, los Contactos te
proporcionan informacion en sus dreas especificas y pueden querer intercambiar favores de
diversos tipos. Un Contacto es alguien que se encuentra en una excelente posicion para

proporcionarte informacion.

Nivel ‘ Efecto




Un Contacto que puede hacer u obtener algo
barato o asequible para ti (Recursos 1).
Ejemplos: un traficante de hierba, un
vendedor de coches.

Un Contacto que puede hacer u obtener algo
util para ti (Recursos 2).
Ejemplos: un traficante de armas de poca
monta, un veterinario.

Un Contacto que puede hacer u obtener algo
caro o dificil de conseguir para ti
(Recursos 4).

Ejemplos: experto en sistemas de seguridad,
teniente de policia en narcoticos, homicidios
u otro departamento uil.

Estatus: El Narrador puede, ocasionalmente, indicarte que afiadas tu Estatus a :ﬂguna reserva

de dados junto con un Rasgo Social, especialmente para primeros encuentros ¢ intercambios

sociales de la corte.

Nivel Efecto
Un Hada recién bautizada que ocupa el
° ]
cargo de Hidalgo o Escudero, pero es
considerada una joven promesa.
Ahora tienes responsabilidades, te has
oo
ganado ¢l respeto de tu corte como
Caballero.
Ejerces tu autoridad sobre parte del grupo,
oo
eres un Baron
Tienes un cargo en el grupo, como Conde
PIPPY
eres la voz y mano de la voluntad del Rey.
Te sientas a la mesa de los poderosos del
YT Y

grupo, ¢res un TCSpCt’JdO DqulC o DqulCSZI.

Defecto (2) Rechazado: Una Corte te desprecia por completo. Los has traicionado, te has

enfrentado a un lider local o luchaste en su contra en el pasado. Los miembros de este grupo

trabajaran de forma activa en tu contra siempre que puedan.

Defecto (1) Sospechoso: No te llevas bien en absoluto con esta Corte. Te escabulliste de un

favor, desafiaste sus reglas o hiciste algo similar. Puedes intentar apartarte de su camino y de




sus pensamientos, pero, a menos que los compenses de algin modo, sufres una penalizacion de

dos dados en todas las pruebas Sociales relacionadas con la faccion ofendida.

Fama: En algunas circunstancias, el Narrador podria permitirte usar Fama en alguna reserva de
dados Social en vez de otro Rasgo, especialmente si intentas acceder a un evento exclusivo.
Cada nivel de Fama resta uno a la dificultad de las pruebas Sociales contra tus fans en pruebas
de Epifam’a, dependiendo de cual sea tu estrategia cOmo musa tienes menos dificulcades para

atracr a tus SOﬁﬂdOI‘CS.

Nivel Efecto

Una subcultura muy selectiva te conoce y te

° i
admira.

Eres una celebridad local y te reconoce
[ X ) .
buena parte de la ciudad.

La mayoria de gente de tu pais conoce, al
[ X X J
menos, tu nombre.

Todos los que tienen un minimo interés por
ecee , )
las tendencias sociales o por el campo en el

que te mueves saben algo sobre ti.

Tu Fama Heg:l aun pﬁblico nacional o
eccee i :
incluso mundial. Eres una gran estrella de

cine, un cantante de rock que llena estadios

0 un antiguo presidente.

Defecto (1-5) Infamia: Eres famoso por algo horrible. Como minimo, la dificultad de la
mayoria de las pruebas de reaccion se incrementa en el valor del Defecto; en el peor de los

casos las autoridades intentaran capturarte o matarte siempre que te dejes ver.

Defecto (2) Secreto Oscuro: Eres un detractor a la Restitucion o colaboras en pro dela

banalidad de forma reiterada o has ofendido gravemente al gobernante de este dominio.

Defecto (1) Secreto Oscuro: Tienes una deuda importante con mala gente o te has vuelto
realmente odioso. Como alternativa, tu conyuge, amante o un miembro cercano de tu familia

tiene Infamia ..

Influencia: El Narrador puede pedirte que uses Influencia en vez de otro Rasgo en :ﬂgunas
reservas de dados, especialmente en pruebas Sociales para convencer a burdceratas menores o el

equivalente dentro de tu grupo.



Nivel

Efecto

Tienes garantizado que te escuchen con

°
respeto.
La gente quiere hacerte favores.
oo
Los cabilderos mortales y las facciones
oo . ) .
contrarias vacilan al oponerse a ti.
Sin una buena razon para hacer lo contrario,
ecece - ) .
los funcionarios y los soldados de a pie te
obedecen.
Las personalidades menores intentan
ececee

descubrir que es lo que quieres y hacerlo
antes de que se lo pidas.

Defecto (2) Despreciado: Un grupo o region de la ciudad vive solo para boicotearte a tiya tu

faccion. Resta dos dados de las reservas de dados para intentar convencer a una parte neutral

dC quc te pI'GStC apoyo pO]l/tiCO o te hﬁg!l un fﬁVOI’. El Narrador debcr{a usar cualquier

oportunidad para involucrar en la historia a todos tus haters.

Defecto (1) Odiado: Resta un dado de las reservas de dados Sociales que incluy:m cualquier

grupo de la ciudad, salvo tus Contactos y Aliados y demas apoyos explicitamente leales.

Mentor: Por lo general, los Mentores proporcionan algin consejo como ayuda, ademas de

ocasionales cmpujones poHticos y encubrimientos, pero no luchan en tus batallas ni invocan

valiosos favores. Si se ven obligados a tener que ayudarte, probablemente pierdas uno o mis

puntos de este Trasfondo despucs de haber despertado su ira.

Nivel Efecto
Escudero
°
Caballero
oo
Conde
oo
D
PIPPY uque
YT Y Rey

Defecto (1-3) Adversario: Un Adversario es un Hada que por lo general te desea mal (a ti o, lo




mas probable, a tu linaje 0 mentor) y es el Defecto que acttia como reverso del Trasfondo

Mentor. Los Adversarios van desde Condes de 1 punto a Reyes o Reinas de 3 puntos.

Quimera (objcto): El jugador poscc un objeto que a simplc vista parece ordinario, pero en
realidad tiene cualidades magicas pues esta hecho de la misma materia que el Ensuenio. El
objeto quimérico concede puntos de daio adicionales si se trata de un arma, anula niveles de

~ . !/ . I . . .
dano S§1 ¢S una armadura (@) COHCCdC €X1COS automarticos s1 €s una herramlcnta.

Nivel Efecto
Posees algo que pueda dar tema de
° i .
conversacion. Objeto de 1 punto
Tu Objcto quimérico proporciona algdn
[ X ) ~ . /. .
beneficio util. Objeto de 3 puntos
Posces un poderoso objeto quimerico.
oo .
Objeto de 5 puntos

Quimera (compaidiero): El jugador obtiene un companero que actia en partes iguales como
una mascota y un aliado fiel, este solo puede ser visto por otras quimeras y changeling, aunque
no siempre seguira ordenes al tener conciencia propia. Por cada punto en este trasfondo (hasta

un maximo de 3) la quimera es mas fuerte y tendra mas puntos a repartir entre Atributos y

Habilidades. Tener en cuenta que ninguna quimera puede tener menos de 1 en ningﬁn

Atributo, ni mas de 3 en ningiin Habilidad.

Nivel Atributos Habilidades
10 puntos para repartir 7 puntos para repartir
°
17 puntos para repartir 14 puntos para repartir
oo
24 puntos para repartir 21 PUNtos para repartir
YY)

Me¢ritos de quimera
Arma (1): Suma +2 de dafio superficial a cualquicer ataque exitoso de la quimera
Armadura (1): Resta 2 puntos de dafo superf‘ici:ﬂ de todo ataque recibido por la quimera

Curacion (1): La presencia de la quimera cura 1 punto de dafio superficial por escena, este

beneficio solo puede recibirlo una persona a la vez.




Escurridizo (1): La quimera es flexible, capaz de cambiar de forma, encogerse o convertirse en

un fluido o gas, puede entrar por lugares muy pequenios y estrechos sin problemas.

Oculto (1): La quimera es capaz de camuflarse con el entorno, solo puede ser detectada con 2

¢xitos en una tirada de Perspicacia.

Posesion (1): Con una tirada exitosa de Resolucion + Liderazgo contra Fuerza de Voluntad, la
quimera puede tomar control del cuerpo de otro ser vivo durante 1 escena, adquiere los

Atributos de su objetivo, pero conserva sus propias Habilidades y Méritos.
Vuelo (1): La quimera es capaz de desplazarse por aire con total libertad.

Tangible (1): La quimera es capaz de manifestarse en el Mundo de Otofio a voluntad, cuando

hace esto puede ser visto, sus ataques afectan a los mortales y es capaz de hablar con ellos.

Recursos: Este Trasfondo describe tus Recursos. Estos beneficios no son necesariamente
monctarios en su naturaleza y pocas veces estan constituidos enteramente de capital liquido,

aunque a menudo puedas venderlos para obtener dinero.

Nivel Efecto
Vives de una nomina a la siguiente:
° .
apartamento, coche, equipo de acampada.
Apartamento bonito o casa pequefia, varios
) ) .
coches, equipo de buena calidad
Apartamento grande o una buena casa,
Y . . . . .
objetos de lujo, equipo de calidad para varias
personas.
Mansion, helicoptero o avion privado,
YY) . . 1
equipo de calidad muy especializado
Muchas mansiones, “todo lo que el dinero
eccee .,
pueda comprar”.

Defecto (1) Indigcntc: No tienes dinero ni casa.

Sequito: Tienes uno o mas siervos leales y resueltos. Tu Sequito son por lo general Encantados,
individuos que conocen tu nacuraleza feérica y han decidido trabajar para ti. Deben

considerarse personajes propios y no titeres del jugador.

Nivel Efecto

Seguidor decepcionante: un nifo, un

criminal de poca monta o un nerd del terror




te sigue por todas partes y hace lo que le
digas. Créalo como un mortal débil.

Un siervo de la familia, un amante humano o

oo
un esclavo de Soberania: dale un trasfondo.
Construyelo como un mortal medio
Un Seguidor lo bastante competente como
oo

para actuar de forma independiente y que
resuelve los problemas mas sencillos.
Probablemente sea un mortal dotado y tenga

alguna vcntaja quc dCSCOl’lOZCQS.

Defecto (1) Acosadores: Tienes tendencia a atraer personas que se sienten demasiado
impresionadas por ti para tu propio bien. Puede estar hambriento, loco de amor, desesperado,
ser un oportunista o cualquier variacion o combinacion de los anteriores. Si te libras de ¢,

otro no tarda en aparecer.

Sonadores: Puedes saciar cada semana el valor de tus Sonadores en Pesadilla sin necesidad de

hacer ninguna tirada.

Nivel Efecto
De uno a tres Sonadores.
°
De cuatro a siete Sonadores
oo
De 7215 Sonadores.
eee
De 16 a Sonadores.
YY)
De 31 a 6o Sonadores
ecoee

Defecto (2) Semblante asesino: Pierdes 2 dados a cualquier intento para obtener glamour de
un mortal. Los Redcap no pueden adquirir este defecto. Pierdes 1 dado de cualquier reserva de
dados en pruebas Sociales que tengan por objetivo tranquilizar humanos. No puedes mantener

un grupo dﬁ SOﬁZldOI'CS.

A4




CONVICCIONCS Yy pICORAS OC Toguc:

El jugador escoge entre 1y 3 convicciones, esto es, ideales morales que sigue firmemente, ya sea
porque va en contra de sus creencias, le parece horripilante o hacerlo es algo banal. A
diferencia de los Principios de Cronica, estas ideas son personales, por lo que se escogen de
manera individual por cada jugador. Romper una conviccion puede causar Maculas, aunquc
tambi¢n romper un Principio de Cronica en nombre de una Conviccion puede anular Maculas
al ser una accion justificada. Por ejemplo, si a tu personaje le desagrada la idea de no jugar con
los perros callejeros, la conviccion seria redactada como: “Acariciar a todos los perros dela
calle”, o si encuentra horrible el homicidio hacia otras hadas, se redactara como “No matar a

I .
un feérico”.

W

CXPCRICNCIA Y RCFINAMICNCO

El Narrador concede a cada jugador 1 punto de Experiencia por sesion jugada mas 1 punto al
final de cada historia. En cronicas mas cortas y otras en las que un progreso mas rapido realza

Cl drama, Cl NQ.I'I'ZldOI' pUCdC optar por COl’lCGdGI’ 2 pU.l'ltOS por personaje 31 ﬁl’lﬁl dC cada scsién.



ARTES

aoivinacion

Arte del destino, cronos, espejo

Los usuarios de este arte aseguran que sus cantrips son la prueba fidedigna de que todos estan destinados
a grandes cosas en la continuidad del universo, todo el que usa Adivinacion eventualmente cae en
cuenta de que el tiempo es solo una continua sucesion de eventos, que el pasado, presente y futuro
tmbajan como un todo y que incluso a los miembros mas indeseables de la sociedad changeling les

esperan grandes cosas y es solo cuestion de tiempo antes de que los eventos se den, las cartas estan sobre

la mesa, solo no han sido barajadas.
Nivel 1

Verdaderas intenciones: El jugador anade su puntuacién de Adivinacion a las tiradas que
involucren separar la realidad de la mentira, como detectar cuando alguien miente, distinguir
entre un cuarzo real y un vidrio pintado o saber si un cuadro de pintura oculta una boveda

secreta.

Augurio: Gasta 1 control de fantasia. El jugador tira Resolucion + Adivinacion a dificultad 2.
Con una victoria puede iluminar con un hilo de plata su camino hacia algo 0 alguien que busca

a corto plazo.
Nivel 2

Mirar atras: El jugador tira Resolucion + Adivinacion a dificultad 3. Con una victoria puede
observar eventos pasados de su objetivo, las visiones que tiene pueden ser de hasta tantos dias

como ¢éxitos de margen. Con una victoria critica pucdc ver hasta 1 semana atras en el tiempo.

Presagio: El jugador tira Resolucion + Adivinacion a dificultad 3. Con una victoria puede
observar eventos futuros de su objetivo, las visiones que tiene pueden ser de hasta tantos dias
como ¢xitos de margen. Con una victoria critica puede ver hasta 1 semana adelante en el

tiempo.
Nivel 3

Soplon: Gasta 1 control de fantasia. El usuario puede convertir algo o alguien emocionalmente
cercano en su foco y ver a través de sus ojos cuando quicra como si se tratase de una cdmara de
Vigilancia. Esto solo puede usarse en 1 objetivo alavez y la condicidon de foco dura tantos dias

como la puntuacion de Adivinacion del usuario.



Leer la lucidez: Gasta 1 control de fantasia. El jugador tira Manipulacion + Persuasion vs
Compostura + Perspicacia. Con una victoria puede conocer los traumas de un objetivo y el
glamour que ofrece, usado sobre un changeling puede conocer su nivel de Inocencia. El usuario
gana +2 dados a todas las tiradas sociales que realice en su objetivo por 1 escena (2 si la victoria

I
es critica).
Nivel 4

Dilatacion temporal: Gasta 1 control de fantasia. El jugador tira Manipulacién + Conciencia vs
Compostura + Resistencia. Con una victoria es capaz de envejecer a su objetivo; utilizado
sobre una fruta podria hacerla madurar hasta ser comestible, o tambié¢n desgastar una puerta
de madera hasta que sea facil de tirar, usado en seres vivos estos ademas reciben una
penalizacion de dados a todas sus tareas fisicas igual al margen de ¢xitos conforme su cuerpo
comienza a perecer ante los estragos de la vejez. Los efectos de este poder solo duran 1 escena

(2 si la victoria es Cr{tica), tras la cual el objetivo volvera a su edad origin:ﬂ.
Nivel 5

Deja vu: Gasta 2 controles de fantasta. El jugador tira Astucia + Inteligencia a dificultad 3. Con
una victoria puede cambiar un evento del pasado relacionado a algo o a alguien que haya
ocurrido en una cantidad de horas igual al margen de éxitos, podrfa por ejemplo decidir st
haber cargado consigo la pistola que dejo olvidada en casa esa mafiana o haberle dicho a su
madre que la queria antes de encontrar su muerte en una calle. Para fines practicos se asume
que el jugador solo cambia una decision aislada de su pasado, este cambio no afecta el curso
natural de los otros acontecimientos que le siguen, al usar este poder el jugador puede rolear

brevemente la accién que cambia antes de volver al tiempo presente.

Flama del destino: Gasta 2 controles de fantasia. El jugador tira Manipulacion + Inteligencia a
dificultad 3. Con una victoria puede enganar al destino temporalmente para traer fortunas a su
presente que esta destinado a recibir en un futuro, de esta manera adelanta algunos eventos
que vendran mas adelante dentro de tantas horas como el margen de ¢éxitos y ast salir de una
emergencia. Este poder solo puede desencadenar la ocurrencia de eventos que se darian de
todos modos a 1arg0 plazo, como la Hegada de una ambulancia que ya habia sido solicitada, el
tiempo de carga de un programa de computadora o el término de un papeleo que ya se
comenzo, no se podria invocar un evento futuro que no es logico que ocurra si el personaje no
ha tomado decisiones que tengan ese evento como consecuencia, por ejemplo no se podria
invocar la muerte instantanea de un enemigo al que no se le ha apunialado en un érgano vital
todavia.

W



embusces

Arte del engario, prcstid{gitzcio’n, contrato de gob]in

Cualquiera con una pisca de poder es capaz de alterar la realidad entre los feéricos, pero solo los mds
habiles e ingeniosos puedcn hacer que otros duden de su perccpcién de la realidad, perfumando los
sentidos de los demds en mares de mentiras dificiles de separar para ver a través, quienes usan los

poderes de Embustes disfrutan burlandose de sus oponentes en combate con trucos baratos, pero efectivos

y trampas un ham/cm quedar en 1’id{CLth hasfa aun Sld]’l@ dC T’C'ﬂOTTI,bTC.
Nivel 1

Lengua de goblin: Gasta 1 control de fantasia. El usuario puede anadir su puntuacion de
Embustes a su proxima tirada de subterfugio para convencer a un mortal de cualquier mentira,

siempre que esta no raye en ser lo suficientemente absurda para que nadie la crea.

Enredar: Gasta 1 control de fantasta. El objetivo del changeling reduce su velocidad a la mitad,
utilizado sobre un ser viviente, este pierde 2 dados a todas sus reservas que se beneficien de
actuar rapido, como lo serian pruebas de Atletismo, Astucia o acciones en combate. Este

cantrip dura tantos turnos como la puntuacion de Embustes del usuario.
p P
Nivel 2

Juego de luces: Gasta 1 control de fantasia. El jugador tira su Manipulacion + Embustes contra
Compostura + Astucia. Con una victoria pucdc crear una alucinacion éptica 0 sonora, que,
cualquiera que no esté preparado es distraido por ella y pierde dos dados en su siguiente
accion. Ademas, quienes fallen una segunda vez la tirada de Compostura + Astucia para
resistirse, pierden su proxima accion activa (aun asi, ain pueden defenderse y resistir de forma
normal, con una penalizacién de dos dados). Estas alucinaciones pueden ser transmitidas a
traves de medios digitales, pero solo afectaran al objetivo en tiempo real, si se intentara grabar

una llamada o webcam no se podria percibir nuevamente.

Gorronear: Gasta 1 control de fantasta. El jugador puede invocar un objeto dentro de sus
bolsillos, siempre que sepa en donde se encuentra exactamente este objeto y sea del tamano

adecuado para caber en un bolsillo (no podria aparecer a una persona o un auto, por cjemplo).
Nivel 3

Mente velada: El jugador tira Carisma + Embustes contra Astucia + Resolucion. Con una
victoria, el objetivo olvidara todo lo referente a una persona u objeto de eleccion del usuario
durante el resto de la noche. Con una victoria critica, la victima no solo olvidara las cosas, sino

que ignorara su existencia por completo, por ejemplo, no solo perdera los recuerdos de una



persona (si se le hizo olvidar una), sino que aun si estuviera enfrente suyo sera incapaz de verlo

hasta que el efecto termine.

Cortina de humo: El jugador tira Manipulacion + Embustes a una dificultad igual a 1 mas el
numero de sentidos que la alucinacion tenga por objetivo (una alucinacion audiovisual tendria
dificultad 3, micntras que una experiencia completa para los cinco sentidos tendria dificulcad

6)., aumenta la dificultad en 1 para las alucinaciones del tamafio de una habitacion, dos para

las del tamano de una casa, etc. Cualquier intento de imitar la apariencia de un individuo
concreto u otra forma de engafio puede requerir prucbas adicionales de Interpretacion o
Subterfugio segun resulte apropiado. Con una victoria el jugador invoca una alucinacion lo
suficientemente convincente y duradera para quienes la perciben con una duracion de 1
¢scena, aunque las victimas de esta tienen la posibilidad de poner en duda la alucinacion
tirando Inteligencia + Consciencia contra la Manipulacion + Embustes del usuario. Un ¢éxito
significa que el individuo en cuestion no se ve ya afectado por la alucinacion, y ¢sta desaparece
de manera efectiva para ¢l. Estas alucinaciones a diferencia de las hechas por Juego de luces,
estas no pueden grabarse o transmitirse por teléfono o videollamada, solo quienes estén

presentes en tiempo real en el lugar sufriran de estas.
Nivel 4

Absurdez: Gasta 1 control de fantasia. El jugador tira Fuerza + Destreza a dificultad 3. Con una
victoria puede cargar 100 kilos usando tmicamente su mente durante 1 escena, por cada ¢xito
de margen puede aumentar esta capacidad en 100 kilos mas, esto le permite, ademas de los
cfectos pr:’{cticos del cantrip como mover obstaculos, realizar cualquier tirada que el Narrador
considere factible (como ataques con arma blanca o conducir) desde una distancia prudente.

Con una victoria critica el usuario es capaz de mover hasta 1 tonelada.

Guia descarriado: El jugador tira Astucia + Persuasion a dificultad 3. Con una victoria puede
persuadir a cualquicra que intente rastrearlo, esto es especialmente util si se encuentra en una
persecucién por carretera o siendo a partir de sus huellas, olfato o cualquier otro medio. El
objetivo de este cantrip pierde inmediatamente el rastro; las pistas se borran, los olores se
disipan o las calles de la ciudad parecen distorsionarse, si desea volver a seguir al jugador,

debera repetir la tirada que hizo originalmente ahora con un aumento de 2 a la dificultad.
Nivel 5

Perdido en la niebla: Gasta 2 controles de fantasia. El jugador tira Manipulacion +
Intimidacion contra Compostura + Conciencia. Con una victoria, el jugador puede introducir
una orden hipnotica en su objetivo a la cual este actuara acorde durante tantos dias como
¢xitos de margen, si se le dijera algo como “ahora eres un cerdo”, posiblemente comience a

hacer ruidos nasales extrafios y restregarse en el suelo como uno, si se le convence de ser un



auto correrd sin parar por la autopista. Cada que este cantrip se usa sobre el mismo objetivo, el
usuario pierde 1 dado de su reserva, pues sera mas dificil de engafiar a sabiendas de lo que
ocurrio.

W

MCECAMORFOSIS

Arte del cuerpo, ira del dragdn, discordia

Las leyendas mas vigentes entre las hadas y los mortales por igual son protagonizadas por personajes
excepcionales, guerreros anonimos que se dice que soportaban el peso de ciudades enteras sobre sus
hombros, golpeaban con la fuerza de mil ejércitos y peleaban con honor hasta el final aun con heridas
mortales. Metamorfosis representa todo esto y mds, un arte versdtil que le permite a su usuario
trascender por encima de sus limitaciones mortales, aumentando sus capacidades fisicas a niveles

inhumanos y tomando prestados ZOS V&ngOS dC otras criatums.
Nivel 1

Danza de ira: El jugador tira Resolucion + Metamorfosis a dificultad 2. Con una victoria afiade
su puntuacion de Metamorfosis a las tiradas de Pelea Cuerpo a Cuerpo de su objetivo durante
un turno (o a las de Pelea con Armas si se utiliza sobre un arma), por cada ¢xito de margen
puede anadir 1 dado extra o extender la duracion del cantrip otro turno. Con una victoria
critica el jugador puede escoger entre anadir 5 dados a sus tiradas en lugar de su puntuacion de

Metamorfosis o hacer que el efecto dure hasta el final del combate.

Anillos desconcertantes: El jugador tira Resolucion + Metamorfosis a dificultad 2. Con una
victoria afiade su puntuacién de Metamorfosis a las tiradas de Atletismo de su objetivo para
esquivar durante un turno, por cada ¢xito de margen puede anadir 1 dado extra o extender la

duracion del cantrip otro turno. Con una victoria critica el jugador puede escoger entre anadir

5 dados a sus tiradas en lugar de su puntuacion de Metamorfosis o hacer que el efecto dure

hasta el final del combate.
Nivel 2

Escama de dragon: El jugador afiade su puntuacion de Metamorfosis a su registro de Salud.

Gusanos y gigantes: Gasta 1 control de fantasta. El jugador tira Manipulacion + Metamorfosis a
dificultad 3. Con una victoria puede encoger o agranda a un objetivo (viviente o no) durante
una escena, dos si la victoria es critica. En el caso de una victima consiente esta puedc tirar

Resistencia + Atletismo para evitar los efectos.



Nivel 3

Piel de bestia: Gasta 1 control de fantasia. El jugador tira Resistencia + Metamorfosis a
dificultad 3. Con una victoria el objetivo adquiere tantos rasgos animales como ¢xitos de
margen (hasta un minimo de 1), cada uno de los cuales confiere una bonificacion de +1 dado a
las tiradas de un atributo de su eleccion. Con una victoria critica se puede optar por dar al
objetivo una tnica cualidad extraordinaria, como la capacidad de ver en la oscuridad, respirar
bajo el agua, volar o envenenar a quienes toquen su piel. Estos rasgos duran 1 escena antes de

desvanecerse (&) hasta quce Cl usuario dﬁCile.

Gorriones y ruisefiores: Gasta 1 control de fantasia. El jugador tira Resolucion + Metamorfosis
a dificulcad 3 para alterar su apariencia o la de otro objetivo. Con una victoria el objetivo
cambia una caracteristica de si mismo por cada ¢xito de margen, como el sexo, color de piel o

estatura, o la textura, peso o alguna otra caracteristica en el caso de un objeto inanimado.
Nivel 4

Mil pieles: Gasta 1 control de fantasia. El objetivo toma la forma de un animal por 1 escena
adoptando sus reservas de dados, sin embargo, no pierde la habilidad de hablar, o lanzar

cantrips si es un changeling, mientras estd en esta forma.

NOTA: Linajes que son capaces de tomar una forma animal como parte de su privilegio (como
es el caso de los Pooka y Selkie) aun pueden beneficiarse del arte de Metamorfosis para tomar
formas de animales diferente al que estan habituados o trascender las limitaciones propias de

. . . ~ ! ! . . . ~ .
su privilegio, un Pooka podria asi convertirse en un animal marino o un Selkie en un ave.

Muramasa: Gasta 2 controles de fantasia. El siguiente ataque que realice el jugador con un
arma blanca, restaurara su propia salud en una cantidad superficial igual a la del dafio causado

al adversario.
Nivel 5

Exultacion quimérica: Gasta 1 control de fantasta. El jugador tira Manipulacion +
Metamorfosis a dificultad 2. Con una victoria puede transformar a su objetivo en una quimera
de 3 puntos capaz de afectar el mundo de otofio, durante 1 escena. Con una victoria critica el
jugador pucde extender la duracién de la transformacion a una noche.

Cuerpo de titan: Gasta 2 controles de fantasia. EL objetivo se vuelve inmune a la primera

fuente de danio agravado.

)

A



nomORAR

Arte de [a realidad, contraro, infusion

Lo que no se nombra no existe, a simple vista parece que los nombres son meras sucesiones de letras que
al ser pronunciadas hacen sentido y nos remontan a pensar en un concepto, darle etiquetas a lo que
compone nuestra realidad, pero es mas que eso, detras de las palabras se esconden intenciones e ideas y
los usuarios de Nombrar lo tienen muy presente. Cambiando el orden de algunas letras, palabras y
oraciones puedcn confundir al rejido de la realidad misma para manipularla a su antojo y rescribir la
esencia del Ensuerio mismo que los changeling consideran sagrado e inquebrantable para que cumpla sus

caprichos y le dé un poder sobre las cosas que lo rodean.
Nivel 1

Entre lineas: El jugador afiade su puntuacion de Nombrar a las tiradas que involucren descifrar

mensajes ocultos y acertijos, lo que lo vuelve un gran detective

Gilgul: Gasta 1 control de fantasia. Puede dar conciencia a una forma de vida simple u objeto
(incluso objetos quimericos), lo que le permitira comunicarse con aquello que cobra
consciencia o darle indicaciones precisas confiando en que lo entendera. El objetivo adquiere

un nivel de cognicién muy parecido al de un ser humano, pero ¢s incapaz de hablar.
Nivel 2

Apodo: Gasta 1 control de fantasia. El jugador tira Manipulacion + Nombrar a dificultad 2.
Con una victoria afiade una penalizacion de dados igual al margen de ¢xitos a todas las tiradas
de un atributo especifico de su objetivo durante 1 noche. Con una victoria critica puede

aplicar dos penalizaciones o aumentar la duracion de esta penalizacion a 3 noches

Trato hecho: El jugador ahora es capaz de sellar juramentos con humanos, como lo haria con
otros changeling, a partir de promesas casuales, pero estos seran mas debiles que un juramento
formal entre 2 changeling y por ende su valor de juramento se reduce en 1, pero no podra llegar

a 0.
Nivel 3

Transmutacion: Gasta 1 control de fantasia. El jugador puede transformar un objeto o ser
consciente en el equivalente un objeto quimérico de 2 puntos durante una escena ante una

emergencia. El objetivo puede resistirse tirando su Fuerza de Voluntad a dificultad 3.

Bautizo: El jugador tira Resolucion + Perspicacia a una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad
de su objetivo. Con una victoria puede descubrir el verdadero nombre de ¢ste, sea un animal,

planta o changeling. Ademas, de forma pasiva recibe una bonificacion de +3 a todas las tiradas



de cantrips que utilice sobre aquellos objetivos de quienes conoce el nombre verdadero (lo que

incluye a sus companeros de cuadrilla).
Nivel 4

Tiempo fuera: Gasta 1 control fantasia. El objetivo de este cantrip puede romper uno de sus
juramentos durante 1 escena sin recibir castigo (esto no impide a un changeling con “castigo al

mentiroso” saber que lo hizo ¢ infligirle dafio).

Castigo al mentiroso: No requiere tiradas, ¢l jugador puede saber en cualquier momento si
alguien ha roto un juramento o incluso promesa que haya realizado y, si lo desea, causarle
inmediatamente 1 punto de dafio agr:wado a su salud como castigo sin importar a qué

distancia se encuentren.
Nivel 5

Retejer: Prerrequisito: Transmutacion. Gasta 1 control de fantasta. El jugador tira
Manipulacion + Nombrar a dificultad 4. Con una victoria puede rescribir los aspectos
fundamentales de la realidad, como transformar una gasolinera en un circo, unos ratones en
carrozas o una espada en un arbol hasta por 3 meses, con una victoria critica el efecto durara
hasta que el usuario desee, lo que lo hace potencialmente permanente, o bien, hasta que el

COl’lj ur 21dOI' mucra.

Santificar: El jugador tira Carisma + Nombrar a dificultad 3. Con una victoria el jugador es
capaz de aumentar el valor de cualquier juramento propio o ajeno en +3, independientemente
de su Fantasia, durante 1 escena, hasta 1 sesion si la victoria es critica.

W

onmromdancid

Arte de Jos suefios

Las hadas, seres fantcfsticos y podcrosos, nacieron de la imaginacién humana, de sus suenos y
aspiraciones que tomaron forma y cobraron vida, aunque el vinculo de los changeling con su hogar el
Ensuenio se ha perdido, ain son capaces de conectar con sus raices mds primitivas; la psique humana.

Usando un poco de su glamour y formando un vinculo empatico con los seres humanos, pueden

manipular el mundo de la imaginacion de los mortales y su estado de vigilia para aprovechar las

creaciones que de ellos surgen y apoderarse de su mente.

Nivel 1



Contemplacion: El jugador tira Resolucion + Consciencia a una dificulcad igual a la Fuerza de
Voluntad de un objetivo dormido. Con una victoria puede observar lo que ocurre dentro de
sus sucfios, aunque no puede intervenir en ellos, ademas mientras lo hace su cuerpo entra en

una especie de trance como si sonara dcspicrto.

Arena magica: No requiere de ninguna tirada, solo que el jugador se encuentre a pocos
centimetros de su objetivo, con este poder se induce al suefio a alguien vivo, o de usarse sobre
un objeto inerte le causara el suefio a la proxima persona que lo toque. Este efecto siempre es

inmediato, aunque IOS changeling pueden gasta 1 punto dC Fuerza dC Voluntad para anularlo.

Nivel 2

Paseo onirico: El jugador tira Resistencia + Oniromancia a dificulcad 3. Con una victoria es
capaz de entrar fisicamente a los suefios de alguien dormido para asi escapar temporalmente

del mundo de Otofo.

Suefios proféticos: Gasta 1 control de fantasta. El usuario debe declarar usar este poder antes
de irse a dormir, si lo hace el Narrador debera proveerle de informacion sobre eventos
importantes del futuro o respuestas a acertijos en sus suefos, pueden ser tan ambiguos como se

dCSCC SiCIan'C quc dCIl alguna I'CSPUCSEQ para continuar su camino.

Nivel 3

Portal onirico: Prerrequisito Pasco onirico. El jugador ahora puede transportarse de un suefio
a otro, la tinica condicion es que ya haya usado Paseo onirico sobre 2 0 mas personas para crear
un vinculo entre sus mentes y usarlos como un transporte rapido entre dos ubicaciones. El

Narrador determina las ubicaciones de las personas durmiendo.

chcr suenos: Gasta 1 control de fantasia. El jugador se acerca lo suficiente a su objetivo
dormido para besar su frente, con esto puede alterar el paisaje mental dentro de sus suefios y
hacerlos tan confortantes o aterradores como desee. El suefio tendra tanto impacto sobre el
objetivo que al dcspertar dara una penalizacién de 2 dados a todas sus tiradas o una

bonificacion de la misma cantidad dependiendo de la intencion del usuario.

Nivel 4

Manifestar: Prerrequisito: Pasco onirico. Gasta 1 control de fantasia. El jugador tira

Manipulacion + Oniromancia a dificultad 2. Con una victoria puede traer al mundo de otono



quimeras que haya visto anteriormente en sus suefios o los de otras personas, las cuales tendran
un valor de 2 puntos y duraran 1 escena antes de desvanecerse, aunque podra aumentar la
puntuacién de la quimera en 1 por cada éxito de margen (hasta un limite de 5cn objetos

quiméricos y de 3 en companeros quiméricos). Con una victoria critica pucde Clegir entre traer

dos quimeras 0 aumentar la duracion de estas a 1 noche.

Afantasia: El jugador tira Resolucion + Oniromancia a una dificulcad igual a la Fuerza de
Voluntad del mortal dormido del que se encuentre cerca e inmediatamente consume sus
suenos como glamour, un Changcling podr{a intentar resistirlo con Resolucion + Compostura.
Con una victoria el usuario reduce su Pesadilla en 1 punto, sin embargo, la victima de este
cantrip sufrira de insomnio durante aproximadamente 1 semana, poniendo en riesgo su salud
mental y su capacidad de producir glamour, por lo que a discrecion del Narrado el uso de este

poder ameritara maculas para el jugador.

Nivel 5

Titere onirico: Gasta 1 control de fantasia. El jugador tira Manipulacion + Oniromancia a
dificultad 4. Con una victoria el jugador ahora es capaz de poscer a alguien mientras duerme y
usar su cucrpo como si fuera suyo, tiene acceso a su puntuacién de atributos fisicos, pero
retiene los sociales y mentales de su propia hoja de personaje, ademas sigue siendo capaz de
usar sus cantrips (aunque no podra usar los de su objetivo si este es un changeling). La posesion
es potencialmente inestable, por lo que a discrecion del Narrador cada que el cuerpo poseido
escuche ruidos fuertes o sufre dafio a su puntuacion de Salud, el jugador debera hacer una
tirada del margen de ¢xitos del cantrip vs la Fuerza de voluntad de su victima, en caso de que
el dueno del cuerpo consiga la victoria, el hada sera expulsada inmediatamente del cuerpo y no
podra volver a intentar poseerlo durante al menos 1 semana. En caso de que la victima
durmiente no sea capaz de recomar su cuerpo, la posesion durara hasta el fin de esa noche,
hasta que el changeling desee abandonar el cuerpo o que este muera.

W

primMaAl

Arte de ]a naturaleza, tejer cielos, piréticzs, cspzdz

Los humanos en su ignorancia de los fecricos contaban historias de estos como espiritus de la naturaleza,
encarnaciones de los elementos primarios, protectores de los bosques y comandantes del clima. Si bien
esto no es completamente cierto, el glamour es tan natural como la corriente del rio o la brisa en un dia

caluroso, lo que convierte a las hadas en primas lejanas de todo lo que los humanos consideran elementos



esenciales, y es asi como las mas humildes entre ellas aun piden favores al agua, al viento, al rayo, al

fuego y a la tierra para hacer frente a la adversidad.
Nivel 1

Elemento ultramundano: No requicre de ninguna tirada. El jugador puede manifestar
clementos de la naturaleza a pequena escala, por ejemplo, lo suficiente para llenar un vaso de
agua o quemar un mechon de cabello de un bravucon. Estas manifestaciones no son lo
suficientemente fuertes como para causar dafio o cambiar el paisaje, meramente ofrecen

distracciones.

Susurro de sauce: Gasta 1 control de fantasta. El jugador sera capaz de hablar con la naturaleza
misma (arboles, rios, piedras) como lo haria con cualquier persona, aunque solo ¢l puede
entender esta conversacion. El efecto durara hasta que el jugador desee terminar la

COHVCTSQ,Ci(I)l'l (@) cu:mdo h:lya un cambio dC ¢scena.

Nivel 2

Velocidad huracanada: El jugador tira Astucia + Supervivencia a dificulead 3. Con una victoria
es capaz de usar el viento a favor de su objetivo, lo que hace parecer a su cuerpo mis ligero,
clegante y agil, esto se traduce en una ventaja de tantos dados como su puntuacién de Primal a
todas las tiradas de Atletismo durante un turno, por cada éxito de margen puede afiadir 1 dado
extra o extender la duracion del cantrip otro turno. Con una victoria critica el jugador puede
escoger entre anadir 5 dados a sus tiradas en lugar de su puntuacion de Primal o hacer que el

GFCCEO dure hasta Cl Hn:ll d€1 COl’l’le.tC.

Gremlins eléctricos: El jugador tira Manipulacion + Tecnologia a dificultad 2. Con una
victoria restringe a su objetivo de usar cualquier aparato electronico, estos se negarén a
encenderse o reaccionar si los usa, utilizado directamente sobre un objeto este sera el que no
responda independientemente de quien intente utilizarlo, el efecto de este cancrip dura 1
noche. Con una victoria critica se puede extender a 3 noches este efecto o descomponer de

forma irreversible al objetivo o los aparatos con los que interactie el objetivo.

Nivel 3

Escudo de roble: Gasta 1 control de fantasia. Resta la puntuacion de Primal del defensor de
todo el dafio superficial sufrido a su objetivo. Esto ocurre antes de reducir el dano a la mitad y

no pquC reducir Cl leﬁO por dCbﬁjO dC uno, 13, duracién dCl GFCCtO CS dC 1 escena.



Danza de los 5 reyes: Gasta 1 control de fantasta. El usuario puede encantar a un objetivo con
un aura de un elemento natural para mejorar su ataque. Mientras esta activo, afiade el nivel de
Primal del usuario al valor de dafio sin armas de su objetivo (si lo usa sobre un ser vivo) o a su
dafio de Pelea con Armas (si lo usa sobre un objeto). Este dafio adicional es superficial y por lo

tanto se reduce por mitad, la duracion del efecto es de 1 escena.

Nivel 4

Purificar: El jugador tira Resolucion + Primal a dificulcad 3. Con una victoria es capaz de
calentar el objetivo del cantrip para 1impiar10 de impurczas sin lastimarlo, a fines prz’xcticos
esto mata a cualquier bacteria presente, ademas de ser capaz de inactivar instantanecamente un
veneno sin importar la fuerza de este. Este cantrip no tiene propiedades regenerativas, por lo
que un pan rancio seguirz’t teniendo una textura incomoda de masticar, aunque ya no causara
enfermedad, y la victima de envenenamiento no recuperara la salud que perdio a raiz del

veneno.

Nivel 5

Forma antigua: Gasta 2 controles de fantasia. El jugador tira Resistencia + Primal a dificultad
2. Con una victoria puede transformar su cuerpo en la manifestacion de un elemento de su
cleccion, durante 1 escena recibe los beneficios de ese elemento, incluyendo inmunidad a
ciertos tipos de dano como el hecho por otros usuarios de Primal que sea del mismo elemento

escogido. A continuacion, algunos ejcmplos:

Elemento Efecto Bonificacion
Fuego Inmunidad al dafo por +3 Fuerza
armas de fuego
Rayo Inmunidad al dano por +3 Fuerza
electrocucion
Tierra Inmunidad al dafio hecho sin +3 Resistencia
armas
Agua Inmunidad al dafio por +3 Destreza
envenenamiento
Aire Inmunidad al dafio por +3 Destreza
caidas




Sefior de los elementos: Gasta 1 control de fantasta. El jugador ahora puede comandar a los
clementos para causar dafos graves a sus victimas, desde tirar un rayo sobre la cabeza de su
adversario hasta concentrar la fuerza de un huracan en una pequenia rafaga de aire que perfora
el estomago de un pobre incauto. Durante 1 escena el dafio que el jugador realiza en sus
contiendas de Pelea se considera agravado.

W

soberania

Arte del control, desdén, corona

Las hadas han sido descritas como imponentes y clcgantes por muchas civilizaciones antiguas que
tuvieron avistamientos, incluso quienes en la actualidad afirman invocarlas (o eso creen que hacen)
puntualizan el terror y la instintiva necesidad de servirles que sienten en su presencia. Los Changeling
que mds escalan en la Compleja pirdmidc social del Ensuerio no lo hacen por su fucrza o destreza, sino

por hacerse respetar, y hacer sufrir a quienes se niegan a aceptar su absoluta supremacia.
Nivel 1

Protocolo: El jugador tira Carisma + Liderazgo a dificultad 2. Con una victoria el territorio del
changeling garantiza que se sigan sus ordenes, por cada ¢xito de margen puede poner una
condicion para estar en el mismo lugar que ¢l, algunos cjemplos pueden ser: “en mi territorio
los animales no hacen ruido”, “en mi territorio la lluvia no cae”, “en mi territorio nadie
blandira su arma”. Si alguien rompicra una de estas condiciones, sera expulsado del lugar de
forma abrupta y sera incapaz de volverse a acercar hasta que el efecto pase (lo que ocurre al

final de la escena)

Obtencion hostil: Gasta 1 control de fantasia. El jugador obliga a los sistemas de seguridad a
reconocerle como el dueno del lugar durante una escena, esto significa que las alarmas no se
activaran, las camaras no lo grabaran y las puertas (incluso aquellas cerradas con llave) se
abriran si lo pide. Este efecto no aplica sobre seres pensantes, por lo que un residente del lugar,

guardia de seguridad o perro de proteccion podria actuar contra el changeling si lo atrapa.
Nivel 2

Dictum: No se requiere ninguna tirada contra una victima mortal no preparada. Dar 6rdenes a
una victima que se resiste o a otro changeling requiere una contienda de Carisma + Liderazgo
contra Inteligencia + Resolucion, al igual que las 6rdenes contrarias a la naturaleza de la
victima. Estas ordenes deben poder completarse en ese instante y no poner en riesgo a quien es

controlado.



Grandeza: Gasta 1 control de fantasia. Suma su puntuacion de Soberania a tiradas sociales y
penaliza en la misma cantidad a aquellos que intenten realizar ataques en su contra durante el

resto dC 13 ¢Scena.
Nivel 3

Lista de invitados: Gasta 1 control de fantasia. El jugador puede escoger a un tinico objetivo
para revocarle la autoridad de tocarle, lo que vuelve al changeling vircualmente indestructible
pues su objetivo se detendra a pocos centimetros de su cuerpo, sea este un auto, la bala de un

arma o ¢l puno de un rival.

Insolencia: Gasta 1 control de fantasia. Cuando lo activa, el usuario puede agregar su
puntuacion de Soberania a cualquier intento de irritar o incitar a una persona o multitud a la
violencia, estas victimas posiblemente apoyen los ideales del personaje motivados por la ira.
Adicionalmente el usuario resta su propia puntuacién de Soberania a las reservas de cantrips
de Soberania de otros changeling en el lugar durante el resto de la escena, si dos 0 mas

changeling intentan usar este poder, solo el primero tendra exito.
Nivel 4

Abogado del diablo: Prerrequisito: Dictum. Las ordenes que el Changeling da resultan
convincentes para las victimas, incluso creeran que realmente desean hacer esto porque se
acerca a sus ideales (al punto de que mas que una orden pensara que se le ha pedido un favor
que hubiera hecho de cualquier forma). Ya que la victima no se cuestiona las ordenes del
changeling, ahora se le pueden dar 6rdenes mas complejas y a largo plazo confiando en las hara

sin dudar.

Aura de amenaza: Gasta 1 control de fantasta. El jugador tira Carisma + Subterfugio contra
Compostura + Astucia. El changeling debe tocar fisicamente a quien considere un enemigo
suyo, aquellos que no sean del agrado del usuario ahora lo pensaran dos veces antes de volverle
a desafiar, pues durante el resto de la noche sera acosado por un tipo concreto de ser a eleccion
del hada (autos, gatos, pandilleros), estos reaccionaran a su presencia e intentaran hacerle dano

como si este fuera tan enemigo de ellos como del changeling que le ha maldecido.
Nivel 5

Maleficio: Gasta 2 controles de fantasia. El jugador tira Manipulacion + Soberania contra
Compostura + Perspicacia. Con una victoria, el objetivo de este poderoso cantrip adquiere el
cquivalente a un Geas que requiere del gasto de 1 punto de Fuerza de Voluntad para desafiarse

! . o/ /
y dura 1 noche, por cada ¢xito de margen se puede extender la duracion otra noche mas o
aumentar indefinidamente la cantidad de Fuerza de Voluntad requerida para desafiarlo. Con

. . . . . . !
una victoria critica sera 1mp051b16 dﬁ GVRdII’ y durara 1 sémana.



W

viajc

Arte del movimiento, corcel

En un mundo lleno de amenazas, este viejo arte ampliamentc extendido en la sociedad changeling se
vuelve cada vez mds util e imprescindible. Viaje permite a sus usuarios moverse de forma elegante
alrededor del mundo, ya sea para explorar las maravillas que les rodean o para escapar de una muerte
segura en el ultimo instante, dejando a atrds a los pobres desafortunados que no puedan seguirles el

p&lS 0.
Nivel 1

Rayuela: No requiere de ninguna tirada. El jugador puede moverse horizontalmente tantos
metros como su puntuacién de Viaje multiplicada por 3, este cantrip solo funciona si no h:ly

ningtn obstaculo en el trayecto.

Salto pI‘OdigiOSOZ No requiere dC ninguna tirada. El jugador pU.CdC sa]tar tantos metros como

su puntuacion de Viaje multiplicada por 3.
Nivel 2

Catapulea: El jugador tira Manipulacion + Viaje a dificultad 3. Con una victoria puede lanzar
por el aire a su objetivo 3 metros por cada éxito de margen, usado sobre seres vivos esto puede
causar dafio por caida a discrecion del Narrador. Con una victoria critica, el objetivo puede ser

lanzado 30 metros.
Nivel 3

Senuelo: Gasta 1 control de fantasta. El jugador tira Resolucion + Viaje a dificulcad 3. Con una
victoria podra cambiar de lugar con algo o alguien que se encuentre en su campo de vision

para escapar de forma rapida.

Puerta de paso: Gasta 1 control de fantasta. El jugador puede abrir una puerta sobre una
superficie donde no la habia, esta puerta transportara al usuario y/o acompanantes a una

localizacidon a no mas de 100 metros a la redonda y se desvanecera casi inmediatamence.
Nivel 4

Mercurio: Gasta 1 control de fantasia. El jugador tira Manipulacion + Viaje a dificultad 2. Con
una victoria el jugador podra acelerar la velocidad de algo en movimiento (por lo que

obviamente no puede aplicarse a objetos inertes), utilizado sobre un ser vivo, este sera capaz de



moverse a diferentes puntos del escenario en un solo turno sin importar la distancia, ademas
que en caso de que requiera pasar un obstaculo para llegar a ese lugar (como esquivar una bala
o saltar un escombro) hara las respectivas tiradas a dificultad 1. Con una victoria critica podr:i

darles esta ventaja a 2 objetivos. El efecto solo durara tantos turnos como los ¢xitos de margen.

Corredor del viento: Gasta 1 control de fantasta. El jugador tira Manipulacién + Viaje a
dificultad 3. Con una victoria puede concederle a algo o alguien la capacidad de volar durante
tantos turnos como los ¢xitos de margen (hasta un minimo de 1). Si el objetivo del cantrip no

hﬁ ﬁterrizado antes dC un €Stos turnos se ﬁgoten pOdrl’a Sufrir un ﬂterrizaie dOlOfOSO.
Nivel 5

Parpadeo: Gasta 1 control de fantasia. El jugador tira Resistencia + Viaje a dificultad 4. Con
una victoria lograra transportarse a st mismo a cualquier parte del mundo siempre que sea un

lugar cn Cl quc ya 1’13}73 GStﬁdO a]guna VCZ.

Bendicion de hundimiento: El jugador tira Destreza + Atletismo a dificultad 3. Con una
victoria el objetivo podr:i caminar, correr o saltar (utilizado sobre un objeto, este serd el que
conceda tal cualidad a quien lo porte) sobre superficies que se consideran intransitables para

un mortal, como el agua o las paredes durante el resto de la escena.

W



OTROS SISTEMAS

Uuso 0¢ suscdancias

Alcohol: Reduce las reservas de Destreza e Inteligencia en dos dados.

Cocaina / metanfetaminas / speed: Gasta 2 puntos de Fuerza de Voluntad para repetir la
tirada de un critico conflictivo o un fallo bestial. La dificultad de resistir o controlar el Desatar

aumenta en 2.

Alucinégcnos: Las reservas de Astucia, Resolucion y Manipulacién del vampiro, que es incapaz

de concentrarse, se reducen en 3 dados.

Heroina / morfina / oxicodona / opiaceos: Resta tres dados de todas las reservas Fisicas. La

dificultad de resistir o controlar el Desatar disminuye en 1.

Marihuana: La percepcién del tiempo del vampiro sc altera ligcramente; ¢éste sufre una
reduccion de dos dados en las reservas de Astucia. La dificultad de resistir el Desatar

disminuye en 1.

Veneno: Sufre entre uno y tres puntos de dafio superficial por escena (o por turno en el caso

de los venenos extremadamente rapidos y letales).
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