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LA LIBERTAD DEL HOMBRE PERFECTO

Jugador/a
Personaje Earl Exeter
Concepto Erudito especializado en experimentacién farmacéutica
Cita “Saber es poder”
I
CARACTERISTICAS
Fortaleza 4 [Robusto
Reflejos 2 |Cojo
Voluntad 4 [Inasequible al desaliento
Iintelecto 8 |Prodigio intelectual
HABILIDADES
Formafisica % | 3 [Ratén de biblioteca
Combhate O | 4 |[Buena punteria
Percepcion © | 8 |Atencidén a los detalles
Subteriugio | 4 |Imitar acentos
Interaccion 2| 3 |Incémodo en las conversaciones triviales
Cultura | 9 |[Erudito en todos los campos del conocimiento
Profesion Y| 9 |Investigar remedios farmacéuticos
HITOS

3 Criado en una pequefia casa de campo cerca de Exeter.
e Con 6 afios, tus padres te enviaron a un internado militar donde pronto destacaste.

3 Tras morir tus padres, con 21 afios, te enviaron a vivir en un apartamento al Este de Londres.

O Hace poco sintetizaste un suero que borra la memoria. Tienes 4 dosis en tu laboratorio.

De nifio desarrollaste una cojera crébénica en la pierna derecha debido a una infeccidn.

COMBATE
= INVENTARIO
Iniciativa 6 123456 SANO
F 123456 [-2]1 HERIDO
Dafio cuerno a cuerpo | 2 123456  1-51INCAPACITADO
Daiio a distancia 1 MORIBUNDO
Defensa 11
= 123456178 CUERDO
Defensa desprevenido | © 12345678 I[-21ALTERADO
3 r = 1 123435678 [-51TRASTORNADO
Resistencia al daio ENLOQUECIDO




EARL EXETER

Tus primeros recuerdos de la infancia te llevan a una pequefla casa de campo prbéxima a
Exeter, donde tus padres te criaron. Recuerdas que, aunque nunca te encontrabas
enfermo, una vez a la semana un médico de Londres venia a hacerte un chequeo y a
darte vitaminas e inyectarte vacunas. Siempre le acompafiaba una simpatica mujer

llamada Tara Pearson con la que jugabas y hablabas durante horas.

A la edad 6 afios, tus padres te enviaron a un internado militar préximo donde recibiste
tu formacidén y la doctora Pearson te comentd que tenias unas habilidades especiales que
te hacian Gnico. Cierto es que con ocho afios leias los clasicos griegos, y a los catorce
discutias con los profesores complejas ecuaciones matemdticas. Eso sin contar tu

habilidad para devorar densos libros en horas.

Fue en esa época cuando conociste al profesor Newman. Siempre hablaba de tu

evolucidén con la doctora Pearson y fue el que te remarcd lo importante que era que tus
habilidades no se hicieran publicas. Parecia seriamente preocupado por este hecho.

Hace poco, con 21 afios, tras el fallecimiento de tus padres, el profesor te sacd de la
instalacidén y te llevd a un apartamento al este de Londres. El internamiento estaba bien,
habias aprendido sin mesura de todas las materias, pero la relacidén con el resto de las
personas no era tu fuerte, asi que agradeciste el cambio. De hecho, fue de gran ayuda la
duefia de la casa, la sefiora Staple, una anciana entrafiable a la que cogiste carifio y que

consiguidé quitarte esa timidez lacerante que te impedia hablar con desconocidos.

Ademéds, el profesor te habilitdé un laboratorio en una nave apartada y te fue pasando
proyectos sobre quimica y genética. Al principio pensabas que eran tareas inconexas,
pero tras varios meses, empezaste a dilucidar que todo lo que te encomendaba formaba
parte de un todo. Asi que estuviste haciendo tus cédbalas y a escondidas conseguiste
desentrafiar lo que todos tus proyectos sintetizaban: un suero capaz de borrar la
memoria... o0 algo parecido, porque es lo que les pasaba a los ratones de tu laboratorio:
se les olvidaba el camino dentro del laberinto que habias configurado. Tienes 4 dosis

listas en tu laboratorio.

Aunque nunca has mencionado tu descubrimiento, hace unas semanas, algo cambidé. E1
profesor Newman se persond en tu apartamento y tenia una mirada sombria. La
conversacidén parecia normal, pero sabes que en esta visita en la que se trataron temas

mundanos, habia algo que eras incapaz de discernir.

Anoche simplemente te acostaste leyendo un par de los libros del profesor. Unos de
esos libros de filosofia que uUltimamente tanto le gustaba que volvieras a leer.

Y ahora estas aqui...



