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La plaga se ha abierto paso a través del aire del siglo XXI. Agonia,

desesperacién han sido liberados por los

antiguos rituales de 0g’rozuk y sus oscuros secuaces
Mientras algunos toman medidas o esperan en casa a que los politicos

solucion para salvar lo que queda de la humanidad,
otros no escuchan y siguen contagiando y
mundo moderno ha sido condenado.
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Un rayo de esperanza ha sido lanzado por La mano de Mot Vorim, enemigos

del culto de 0g rozuk desde el principio de los
tiempos. Como una medida desesperada antes

mano ha lanzado el conjuro que contiene las Gltimas ensefianzas y las
claves para poder detener la plaga gue azota a la humanidad. Mientras

una fuerza magica en forma de luz violeta
os envuelve y transporta vuestra mente a otra
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habéis llegado.
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iSeréis capaces de salir de alli? ;Podréis volver con vuestra mente al

mundo que habéis dejado

Escoged el juego de rol fantdstico-medieval en el que mas os guste

personaje jQue la luz del juicio final os
guie a través de vuestro oscuro destino!
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6 — jetos encontradosace

El nimero de objetos encontrados serd seleccicnade por el director de juege segdn su criterio

1 sarivm Philosophorum. Un escrito alquimice que altera los elementos primordiales (tierra,
atre. agua ¥y Tuego). Cuando se wiiliza siguiends la ceremonia correspondiente. esie escrito es
apaz de convertir un elemento en otro durante wun breve periode de tiempo, aungue existe un 58%
de posibilidades de que parte del cuerpo d& quien 1o utilice (3 discrecion del director de
juege) desaparezca para materfalizarse en el plane alquimico durante XXX turnes ¢ para siempre

porsonaje meerto

L Debe utilizarse con agua de rie o de manantial. 51 s& aplica sobrfe um
o revivird

- pero debe hacer un sacrificio humane una vez al mes. o perocerd do
nuevo. 50lo ¢ puede utilizar wna wei por partida y nunca sobre ¢l mismo personaje. Way wuna gran

posibilidad de que el cuenco se pudra en las manos del personaje cada ver que lo utilice (1-8
con 1d18)

a
directol

Tres clavos Llenos de sangre. 50lo se puede utilizar tres veces (el
juege puede o no informar de esto al personaje). Deben clavarse en las manos o piles,
La sangre perdida se transforma en ldd Siervos de la sangre que ayudardn al personaje que lo
utilice, Una vez utilizado &l tercer clavo, el personaje cumplird penitencia y morird.

r de

fo de blanco. Un guante blamco y metdlico se Tija a la mand dé quién 1o wtilira.
Es capaz de avisar al portador de los peligros que se encuentran tras una puerta cerrada. con
solo tocarla, Se puede utilizar 1d4 veces hasta gue se quede pegado por siempre al portador. EN
guante solo se materializa ante el personaje gue Lo ha utilizado, y cads ver que lo utilice hace
que el personaje sufra de 1od 1-2 esquizofrentia 3-4 parandcia durante XXX horas / LUrnos

Espeje 1 itraidor. Selo funciona con 1a luz de la lwna. 5u reflejo abre puertas a otros
lugares dejando pasar a los personajes ewcepto al portador,

que debe sostenerlio para |'IC|I1(‘I'
utilizarlo.
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1 je pel " dancel 1 Pertenecid a una joven gque sufrid uma muerte lenta y
accmpafiada de un doler extremo, 5u interior esconde wuna gran mentira o wna gran verdad, (1ld4
1-2 mentira 3-4 verdad) relevante para la awentura. Sole se puede utilizar una wver por partida
¥ cada wer que &l personafe Lo utilice Caerd press de una agonia interna que hard que en
gcasiones pilerda el control. A discrecidn del DJ,

v t ¥ de a bend n eter Este simbolo pagano provieme de un culic de otro
plano. Quien lo lleve podrd hacer un trato con un demonio para recibir ayuda. El demonio

& si ayuda o no al personaje. Cuando sé utilice, Lirar 1d4 y el demonio cobrard 1 -un

2 - wna mano. 3- un brazo 4- el alma, gue puede quedar esta atrapada en 1a cruz hasta
liberada si ¢% que es posible hacerlo.
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Cuando el personaje
sagradas. recibiendo automdticamente él miximo de dafia
del arma que esté utilizands el usSuario em ese combate. 5§ el objetive no muere &n ese LUFAG,
L

usuario recibird automiticamente la mitad del dafo tambidn
M Esta mdscara se puede utilizar una ver por partida. El personaje
tal fundido comienza a abrasarile dgeformanda su rostro. Cuanto

mds 4¢ wtilice, mis deforme quedard. Aplicar penalizacidm en Carisma. A cambio, la miscara
revelard un secreto relevante a discrecidn de DJ.

la coloca sobre su cara y el me

los ojos,. momento en €1

e L Esta venda, con manchas de sangre seca, s& coloca en
que empiera & emitir un 1lanto antinatural. Mienlras se& esté
wtilizande, el personaje podrd ver en la escuridad, puertas secretas, enemigos demoniaces e
incorpbress y  trampas, pero el llanto podrd abrir un portal al plano de la abjuracidn (ldl8a)

1-58 el portal estd abierto y permite €l paso de 1d18 demonios de la mortificacion que
atacardn al pertador,
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Ya vienen, 'Yafvienen.(1d8) 1-4 Aparecen en suefios. 5-8 Se esconden en las sombras.
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6- Muerte.”

3- Miedo a 1o oculto. 4- €obardia. 5- Religion.

Tal ez tu motigacion sea (1d6) 1 - Demencia. 2- Fraicion.



