& Humanidad:

Sistema VSd6:

Resultado

Tirar "reserva de d6"

o Habilidoso = 3d8

o Enla media = 2d§

o Torpe=1d§

Ventaja = +1d€

Desventfaja = -1d§

[0d8 = 24§, quedarse con el resulfado
menor]

[<Qd§ = imposible]

Comparar solo el mayor resulfado con la
tabla

Respuesta
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2 Fallo: No

Fallo parcial: No, pero...

4 Exito parcial: Si, pero...
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Tirada Resultado

Reserva de dados

3 Exito critico: Si,y...

Defecfos

Tirada Resultado

T

2 Cobarde

4  Vengativo

6 Engreido

8 Impaciente

10 Cruel

" u_ | wehooties

12 Malévolo

14 Avaricioso

| 15 [ Adulador

16 Impulsivo

18 Ingenuo

|| st

20 Irritable

Matemticas / Ciencia

Violencia fisica

Intimidacién

Primeros auxilios

Seduccién

Animales

Investigacién

Supervivencia

Sentido del peligro

Nivel de desafio

2 Enemigo medio.

Objetivo desafiante.

4 Serio desafio.

— Un hijoputa duro de pelar.

6 Tu peor pesadilla.

Poderes Sobrenaturales:

Se activan con 1 Punto de Sangre (ver

Sangre de vampiro )

Duran foda la escena

Se gana uno extra por nivel

Poderes basicos:

o Fuerza antinatural: daio x3

o Reflejos rdpidos: movimiento x3 y 3
ataques por tfurno

o Encanto: dominar voluntad de

mentes débiles

Apariencia humana

Se pierde un Punfo de Humanidad por
cada acto malvado (no mds de uno por
noche)

Se gana un Punfo de Humanidad por cada
acto virtuoso (no mds de uno por noche)
Cuanto menos humano parezca un
vampiro, mas dificil le serd encajar enfre
los humangs y mds cerca fendrd a los
cazadores

Los vampiros que fienen rasgos
demoniacos obfienen 1d€ exfra a su
reserva de dados cuando infenfan
infimidar a ofros

De inicio, 25 punfos

Gasto de 1 Punfo de Sangre = +1d€ punfos
de salud por dia

0 punfos = sueiio mortal

Puede ser desperfado con sangre: +1d§
punfos de vida por cada Punfo de Sangre
empleado

0 punfos en un PNJ = muertfe

Subir de nivel = +1d§ Puntos de Salud

Combafe;

Iniciativa = ol primero que empieza a
describir

Esfablecer reserva de dados segun la
accidén

Comparar solo el mayor resulfado con la
tabla (Mds scises = mds daiio)

Tirar la reserva de dados de dafio y
sumar los resultados (los seises
“explofan™)

Restar ol fofal a la salud de la victima

Fuerza excesiva: si sobra dafio, se aplica
a los oponentes cercanos (obligatorio en
*frenesi”, incluyendo PJ o PNJ no
enemigos)

Armadura: =1d§ a la reserva de dados de
dafo

Reserva de dados de ataque

Alimentarse

Humanos: seis punfos de sangre

Se pueden extraer fres punfos de sangre
de un humano en una noche anfes de que
necesife afencién médica

Solo se puede drenar un punfo de sangre
de un animal por noche

Dormir con un solo punfo de sangre en
sus venas = se quedard como un caddver
hasta que alguien pueda alimenfarfe con
sangre (o tenga una victima muy cerca)

Sangre de vampiro

Fuente de su poder

Sin limife de Punfos de Sangre por
escena

Solo se puede consumir un Punfo de
Sangre por asalto (veinte segundos en la
ficcion)

0 Punfos de Sangre = suefio mortal

Puede ser desperfado con sangre: +1d§

o Cuando se fienen 3 Punfos de

Sangre: 1 Dado de Sed

Cuando se fienen 2 Punfos de

Sangre: 2 Dados de Sed

Cuando se fiene 1 Punfos de Sangre:

3 Dados de Sed

Sien cualquiera de los Dados de Sed de

sangre sale un 1= "frenesi”:

o Sevolverd violenfo tanto fisica como
emocionalmente

% Trafard de alimenfarse del ser mds
cercano y mdas merecedor de su ira

Sien cualquiera de los Dados de Sed de

sangre sale un § = éxito crifico si...

o Sucumbe a unos de sus defectos
mienfras realiza la accidén

o Sealimenfa de una victima cercana
fras realizar la accién

Los seises y los unos on los Dados de Sed

se anulan

puntfos de vida por cada Punto de Sangre Dulce, Dulce sufrimiento

empleado
Usos:
o Activar poderes sobrenaturales

o Levantarse al anochecer (los

Atormentfar a la victima = 2x Punfos de
Sangre obfenidos

Reduce 1 Punfo de Humanidad

vampiros no pueden desperfarse sin Debilidades

gastar un Punto de Sangre)

Curarse (1d8 por cada Punto de

Sangre)

o Crear un nuevo vampiro (esto
tfambién requiere un punfo de

voluntad)

Voluntad

Limife: 3 Punfos de Volunfad por escena

Limife: 1 Punfo de Voluntad por asalto

Se ganan con la inferprefacién de sus

defectos (mdéximo de 1 por escena)

Usos:

o Resistir dominacién sobrenatural
(durante foda una escena)

o Resistir el *frenesi” (por el
momento)

o Anadir 3d§ a fu reserva de dados

o Creara un nuevo vampiro (en

conjuncidén con un punfo de sangre)

Sed de Sangre

Lanzar dados por separado a la vez que
los de la reserva normal (aconsejable

otro color):

Luz solar

Simbolos religiosos

Estaca de madera en el corazén
Decapifacidén

Fuego

Animales

Dfa: desperfar duranfe el dia precisa
tirada de Punfos de Humanidad.
Comparar el resultado con la fabla para

ver cudnfo de despiertfo logra estar

Verdades y mentiras

Un vampiro no fiene que ser invifado para

poder acceder a una casa

Los vampiros no fienen ningun problema
en afravesar o cruzar una masa de agua
A los vampiros no les molesta ni les
repele el ajo

Un vampiro si produce un reflejo en los
espejos. Sin embargo, siempre se
muestra algun aspecto de su naturaleza
demoniaca

No fienen porqué dormir en un afadd

La plata y el hierro no tienen un efecto

especial sobre un vampiro, aunque las

armas encanfadas por un hechicero
pueden resulfar letales

Matar a un vampiro no hard que su linea
de sangre se exfinga

Los vampiros pueden ingerir algo de
comida y bebida, pero al cabo de un
tiempo la vomifan

¢Pueden tener sexo los vampiros? Si,
claro

Los vampiros pueden engendrar a uno de
los suyos drenando complefamente la
sangre de un humano y, despuds,
permitiendo que el humano se alimente

de su sangre

Lazo de Sangre

o
T
_ Sin efecto. 4

Tirada

- Cautivado durante un mes.

5

3

i

Amo y sabdito / sirviente
Suelen llevarlos a cabo vampiros
inexperfos, o0 aquellos que estdn en deuda
con ofro
Da de beber su sangre a ofro de su
especie:
o Alimenfa el desco
o Crea una devocidn
Cada noche que la succidén de sangre
continGa, el lazo se hace mds fuerte
La alimentacién original que crea al
vampiro no cuentfa
Cada vez que un vampiro beba la sangre
de ofro de su especie, se compara n sus
niveles de personaje:
o Siel que bebe fiene menor nivel que
el que aporta la sangre:
= osfe puede tfirar una reserva de
dados de 1d&
= 02d§ siel que bebe ya tiene un
lazo de sangre con el vampiro
= Ademds, puede afladir 1d€ a su
reserva por cada Punfo de
Voluntad que decida gasfar en
ol lazo de sangre

o Comparar los resultados con la fabla

Lazo de sangre
Devoto durante una quincena.

Amigable durante 1d6 noches.

Aborrece al vampiro durante 1d6 semanas.

Esclavo vampirico

Sirviente mortal (humano o animal)

Gasto de 1 Punto de Sangre (el efecto

dura 3 noches / n® de noches = nivel del

vampiro). El esclavo...

oS¢ manfiene saludable y libre de
enfermedades

o Deja de envejecer femporalmente

o Gana uno de los fres poderes
sobrenaturales heredados del
vampiro (elegido por el vampiro)

o Se vuelve fofalmente devoto a su

maestro

Agarrar y sometfer a una victima
. Beber la sangre de un morfal

. Tirar reserva de dados y comparar con la
tabla

Tirada Agarrarysometer

n Control férreo: bebe todo cuanto quieras.

5 Le tienes y consigues beber un punto de sangre (tira otra
vez en el siguiente asalto).

4 Puedes beber un solo punto de sangre, pero él puede ata-
carte (tira otra vez en el siguiente asalto).

3 Seescapa.

No eres capaz de agarrarle y obtiene un ataque gratuito
contra ti.

1 No eres capaz de agarrarle y sufres un ataque critico (3dé
de dafio automatico con posibilidad de explotar).

&Te han visto?

. Tirar on la fabla

. Reserva de dados base = Humanidad
enfre dos, redondeando hacia arriba.
Modificadores:
o +1dS si las circunstancias son

venfajosas

o —=1d€ si las circunsfancias suponen

una desventfaja

Tirada Agarrary someter (;te han visto?)

— Nadie vio nada sospechoso.

5 Puede que alguien te viese, pero no estan haciendo
nada para evitarlo.

Varias personas te han vistoy al menos una esta com-
probando qué haces.

3 Has sido demasiado obvio y varias personas vienen
ainvestigar.

La gente chilla; algunos corren a ayudar mientras que
otros huyen. Al menos una persona estd llamando a
la policia.

1 Lo mismo que arriba, pero los cuerpos de seguridad
estan en la zona. Ademais, un cazador estd ahora si-
guiendo tu rastro.

Progresién

. Se sube un nivel por campafia
finalizada

Beneficios:
o +1d§ adicional de Salud
+ 1 Poder Sobrenatural

o Los vampiros de niveles alfos
pueden infenfar crear lazos de

sangre con ofros vampiros

Pantalla-resumen por Antonio Lozano Lubian



