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competencia. Desde entonces, se siente culpable 
por haber abusado del cargo confi ado por los 
suyos, siguiendo sus propios intereses. Duerme 
mal y tiene pesadillas, convencido de que las 
Mujeres de la Cólera vendrán a hacerle pagar 
su error. En realidad, al Círculo le importan 
poco las acciones de Samuel Roberts, mientras 
no comprometa su tapadera y esté disponible en 
caso de necesidad.

Sur
Sur es una de las Mujeres de la Cólera; cada 

una de ellas lleva el nombre de un punto cardinal: 
Recibió el suyo debido a su ascendencia 
hispánica. Vive para servir al Círculo. Cuando 
recibe una misión, viste su equipo litúrgico 
como mujer de la cólera (dos tomahawks y una 
máscara de madera negra que representa a un 
lobo, su tótem) y empieza la cacería.

glasses
Carrera/Tótem: Agente federal/Cuervo.

FUE 1, DES 1, CON 1, INT 5, SAB 5, CAR 3.

PV 7, dK 5, AC 1, MOV 10, MDM 1, MDD 1.

Competencias : Conocimiento (Administración) 
[3] 13, Conocimiento (Culturas amerindias) [2] 
12, Conocimiento (Reservas amerindias) [2] 12, 
Diplomacia [1] 9, Engaño [3] 11, Esquiva [1] 5, 
Idea [1] 11, Infl uencia (Agentes federales) [3] 
11, Infl uencia (Política) [1] 9, Información [1] 9, 
Intimidación [5] 9, Leer y escribir [1] 11, Lengua 
(Dialectos amerindios) [2] 12, Lengua (Inglés) 
[1] 11, Percepción [1] 11, Psicología [5] (11), 
Registro [1] 11, Tiro [1] 7, Voluntad [1] 9.

Ventajas: Aprendizaje x2, Característica, 
Expediente Comprometedor x2, Estrategia, 
Garganta Profunda x2, Informado, Interrogatorio 
Sutil x2, Mal de ojo.

Equipo: Gafas de sol.

sur
Carrera/Tótem: Ejercito/Lobo.

FUE 5, DES 5, CON 5, INT 5, SAB 1, CAR 1.

PV 7, dK 1, AC 3, MOV 50, MDM 5, MDD 5.

Competencias: Acrobacias [5] 15, Atletismo [1] 
11, Engaño [1] 7, Discreción [5] 11, Escamoteo 
[1] 11, Esquiva [5] 11, Infl uencia (Ejército) 
[1] 7, Leer y escribir [1] 7, Lengua (Dialectos 
amerindios) [1] 7, Lengua (Inglés) [1] 7, Melé 
[10] 20, Músculo [1] 11, Percepción [1] 7, Pilotar 
(Avión) [1] 7, Pilotar (Barco) [1] 7, Pilotar 
(Moto) [1] 7, Refl ejos [5] 11, Resistencia [5] 11, 
Sanación [1] 11, Supervivencia [1] 7, Tiro [4] 14, 
Voluntad [1] 3.

Ventajas: Amigo de la Noche, Aprendizaje x4, 
Artes Marciales, Audaz, Característica x3, Con 
un Ojo Abierto, Rapidez x5, Suerte x3, Vivaz, 
Veterano.

Equipo: Tomahawks, mascara de lobo, ropa 
negra.

samuel�roberts
Carrera/Tótem: Justicia/Ciervo.

FUE 1, DES 1, CON, 1, INT 5, SAB 3, CAR 5.

PV 7, dK 3, AC 1, MOV 10, MDM 1, MDD 1.

Competencias: Conocimiento (Derecho) [4] 
12, Diplomacia [2] 12, Engaño [1] 11, Idea [1] 
9, Infl uencia (Justicia) [6] 16, Intimidación 
[1] 9, Leer y escribir [1] 9, Lengua (Dialectos 
amerindios) [1] 9, Lengua (Inglés) [1] 9, 
Psicología [1] 9, Voluntad [1] 9.

Ventajas: Defecto de Forma, Dominación, 
Elocuencia, Error Administrativo.

B.I.A se juega con un conjunto de 
dados de 6 caras (D6). 

Antes de realizar una tarea que 
i m p l i q u e u n r i e s g o o l a 
posibilidad de que las cosas no 
s a l g a n c o m o q u e r a m o s , 
t e n d r e m o s q u e c o n t e s t a r 
(nosotras y la mesa de juego) 
unas preguntas: 

• ¿Qué pretendemos que pase 
exactamente? 

• ¿Qué podría salir mal? 
• ¿Qué es lo peor que podría 

pasar? 

Estas respuestas ayudarán a la 
directora de juego a establecer las 
consecuencias de la acción. 

Posteriormente, seleccionaremos 
nuestros D6.  

• Tantos D6 (uno o dos) como 
indique nuestra habi l idad 
general.  

• Añadiremos 1d6 si la acción 
está relacionada con nuestras 
habilidades específicas. 

Posteriormente, lanzaremos los 
D6 y nos quedaremos con el 
valor más alto de los 3 dados.  

Según ese valor, se aplicarán las 
consecuencias (basadas en las 3 
preguntas contestadas con anterioridad): 
  
• 1 - 2: Sucede lo peor que podría 

suceder. 
• 3 - 5: Sucede lo que tenías 

previsto, pero no exactamente 
como pensabas. 

• 6: Sucede exactamente lo que 
tenías planeado. 

En B.I.A existen 6 habilidades 
generales, cada una de ellas 
asociada a uno de los 6 Tótems. 

• Fuerza: OSO 
•Destreza: LOBO 
•Constitución: BISONTE 
• Inteligencia: CUERVO 
•Sabiduría: CARISMA 
•Carisma: CIERVO 

Todas las tiradas se ajustarán de 
un modo u otro a una de estas 
habilidades.  



 
TÓTEMS Y VENTAJAS 

Las jugadoras representan a 
miembros del cuerpo de la B.I.A 
que investigan diversos casos en 
las reservas indias. Cada una de 
ellas tiene un pasado (indicado 
e n s u d o c u m e n t o ) y u n a 
apariencias que las jugadoras 
pueden moldear a su antojo.  

Pero estas investigadoras han 
sido dotadas de un don especial. 
Cada una de ellas posee un tótem que 
la guía, protege y le confiere una serie 
de ventajas sobre el resto de 
humanos convencionales. 

Estas ventajas pueden usarse en 
cualquier momento, siempre 
adecuándose al contexto a su 
d e s c r i p c i ó n ( o b s e r v a r 
documentos de Tótem).  

Úsalas con sabiduría, ellas te 
hacen única y especial.  

Daño y vida 

Todos los impactos que reciban 
l a s j u g a d o r a s t i e n e n u n a 
repercusión en su estado de 
salud.  

La directora de juego, no lanza 
los dados, y estos impactos se 
d e t e r m i n a n m e d i a n t e l a s 
consecuencias derivadas de dos 
las tres preguntas que tuvieron 
que responder las jugadoras 
antes de realizar una acción: 

• ¿Qué podría salir mal? (me 
tropiezo y caigo) 

• ¿Qué es lo peor que podría 
pasar? (me dan una paliza) 

- Una paliza o una mala caída 
restará 1PV a una personaje. 

- Un arma blanca o un arma de 
fuego como una pistola, restará 
2PV. 

- Una recortada, metralleta, etc… 

restará 3PV.














