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Soc la Llum, I'Espasa.
M’han enviat per defensar els humils de la Foscor.
Tot el Mal em tem, no debades soc el seu final.

\ " O o Investigar un misteri
AﬁUﬁE SA o Llegir un situacié dolenta
O AM“MAI_‘A o Fer servir magia
‘ “ " 0 « Fotre d’hosties
ﬁu ESA + DProtegir algii
O E M EAMT o Manipular algu
" H " ; » Actuar sota pressio
SE EM".AT o Ajudar

SORT
Marca una casella de sort per canviar una tirada a 12 o

per evitar tot el mal d’'una ferida.

B¢ CIOICICICICICT Maleit

MAL
Quan arribis a la quarta, marca inestable.

B¢ 11 |OOE Morint-se

Inestable: []
(Les ferides empitjoren a mesura que passa el temps)

EXPERIENCIA

Experiencia: 1O

Quan facis una tirada i treguis 6 o menys, o quan un
moviment t'’ho digui, marca una casella d’experiéncia.

MOVIMENTS

Tens tots els moviments basics més tres de divi a triar:

[[] Un cap de més enlla: A linici de cada misteri,
tirada +anomalia. Amb 10+, els teus superiors et
demanen que facis una cosa senzilla. Amb 7-9, et
demanen que facis una cosa complicada o dificil. En
qualsevol cas, pots fer-los una de les preguntes del
moviment investigar un misteri ara mateix. Amb
un fracas, texigeixen fer una cosa terrible. Si no
compleixes el que t'han ordenat, no podras tornar
a fer servir aquest moviment fins que esmenis el teu
error.

[] Expulsar el Mal: Pots expulsar una criatura de la
teva preséncia. Tirada +duresa. Amb 10+ desapa-
reix. Amb 7-9 l'expulsié triga una mica a tenir efecte,
la criatura té temps de fer una o dues accions. En
qualsevol cas, la criatura expulsada no rep mal i tu
no tens cap control don va a parar. Aquest movi-
ment es pot fer servir sobre un cagador no natural
(com ara un monstruds). Amb un fracas, la cosa
roman aqui. No és gens bo.

[[] Destrossar: El teu cos i la teva arma divina sempre
compten com una debilitat pels monstres amb el que
lluites. Els teus atacs sense armes so6n 2-mal intim
a-ma bruts.

EQUIPAMENT

Tria una arma divina:

Espasa flamejant (3-mal a-ma foc beneida)

Martell de tro (3-mal a-ma estordir beneit)

Flagell de ganivetes (3-mal a-ma area brut beneit)
Bossa dels cinc dimonis (3-mal a-prop magica
beneida)

Trident de plata (3-mal a-ma plata beneida)
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També tens una armadura divina (1-armadura beneida).
Té una aparenca apropiada amb l'origen del teu divi.

[0 Tranquil-litzar: Quan parles a la gent pocs segons
amb veu suau, la calmes, suprimint qualsevol
emocio negativa que sentis, com panic o ira. Mentre
puguin sentir la teva veu, funcionara, fins i tot si allo
que els ha fet perdre els estreps encara és present.

[0 Imposar les mans: Pots curar qualsevol malaltia o
ferida. Quan imposis les mans en un ferit, tirada
+serenitat. Amb 10+, cures 2-mal o una malaltia, a
més lestabilitzes. Amb 7-9, pots curar com a 10+,
pero ho reps tu. Amb un fracas, la teva aura provoca
mal extra.

[] El que necessito quan ho necessito: Pots desar
qualsevol objecte petit a sobre teu, posant-lo en un
espai magic on ningd no hi pot arribar. Pots recu-
perar qualsevol cosa desada en qualsevol moment,
apareix a la teva ma.

[0 Ales d’angel: Pots anar instantaniament a qualsevol
lloc que ja hagis visitat o amb un persona que cone-
guis bé. Quan portis una o dues persones amb tu,
tirada +anomalia. Amb 10+ tots aneu alla on volies.
Amb 7-9, no te’'n surts. O bé apareixeu tots en un lloc
equivocat, o bé sou tots separats.

MISSIO

T’han fet venir a la Terra amb un proposit. Tria'’n un:

[0 Ets aqui per lluitar contra les maquinacions d’un
Adversari.

[ Lafidels dies s’acosta. El teu paper és guiar aquests
cacadors i evitar que s'esdevingui.

[0 Lafidels dies s’acosta. El teu paper és guiar aquests
cacadors i assegurar-te que s'esdevingui.

[] Has estat exiliat. Hauras de treballar per la causa del
Bé sense cridar l'atencié dels teus germans, ja que
estan obligats a executar-te pels teus crims.

O

Un dels altres cacadors té un paper crucial a jugar en
els esdeveniments que s’acosten. L'has de preparar
per aquest paper i protegir-lo a tot preu.
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SOM-HI

Per fer el teu divi, primer tria un nom. Llavors segueix
les instruccions per decidir-ne 'aparenga, els valors, les
missions, els moviments i 'equipament. Finalment, pre-

senta’l i tria’n I'historial.

APARENCA, TRIA’N UNA DE CADA LLISTA:

+ Home, dona, androgin, asexual.

« Ulls encesos, ulls terrorifics, ulls placids, ulls llam-
peguejants, ulls perspicacos, ulls espurnejants, ulls
brillants.

+ Roba bruta, vestit d’home perfecte, vestit d’home
arrugat, roba casual, roba practica.

VALORS, TRIA UNA LINIA:

Agudesa-1, Anomalia=0, Duresa+2, Encant+1, Serenitat+1
Agudesa-1, Anomalia=0, Duresa+2, Encant-1, Serenitat+2
Agudesa+1, Anomalia+1, Duresa+2, Encant-1, Serenitat=0
Agudesa=0, Anomalia-1, Duresa+2, Encant+1, Serenitat+1
Agudesa=0, Anomalia+1, Duresa+2, Encant-1, Serenitat+1

OO0o0O

PRESENTACIONS

Quan arribis aqui, espera que els altres t’atrapin, aix{
podeu fer les presentacions tots junts.

Feu-ho per torns. Quan sigui el teu, presenta el teu
divi dient-ne el nom, fent-ne una descripcid i explicant al
grup qué en saben.

HISTORIAL
Feu-ho per torns un altre cop. Quan sigui el teu, tria'n un
per a cadascun dels altres cacadors:

« Sila teva missid és protegir un altre cagador, digues-li
aixo: Tens un paper crucial en el que s’ha d’esdevenir.
Soc aqui per guiar-te i defensar-te.

» No hauria destar involucrat en aquesta situacio: les
profecies no lesmenten en cap cas. Aixo et crida
l'atencio, pero encara no saps el que significa.

« Es, en el fons, una persona bona i recta. Lhas d’ajudar
a que ho segueixi essent.

+ Es una abominacié i hauria de ser destruida. Llevat
que no pots —idea amb ell el motiu de no poder.

+ La seva pregaria (potser una d’informal o fins i tot
d’'inconscient) t’ha invocat.

+ Tomple de sentiments de desig sexual. Estas confds
per les emocions mortals que implica.

+ Et va salvar la vida, i entens (almenys intel-lectual-
ment) que hi estas en deute.

« Es la persona a qui acuts per consell sobre afers
mortals (p.ex. menjar, drogues, televisid, etc).

PUJAR DE NIVELL

Quan hagis omplert les cinc caselles d'experiéncia, puges
de nivell. Esborra les marques i tria (i marca) una de les
millores de la llista segiient.
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Guanya +1 duresa, max. +3

Guanya +1 serenitat, max. +2

Guanya +1 encant, max. +2

Guanya +1 agudesa, max.x +2

Guanya +1 anomalia, max. +2

Agafa un altre moviment de divi

Agafa un altre moviment de divi
Guanyes com a aliat un ésser divi menor, enviat de
dalt per ajudar-te en la teva missié
Agafa un moviment d’'un altre quadern
Agafa un moviment d’'un altre quadern
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Quan hagis pujat de nivell cinc cops, estas qualificat per
agafar les millores avancades. S6n aqui sota.

MILLORES AVANCADES

Guanya +1 a qualsevol valor, max. +3.

Canvia aquest cagador per un nou tipus.

Crea un segon cagador per jugar-hi a més d’aquest.
Marca dos dels moviments basics com a avangats.
Marca uns altres dos moviments basics com a avan-
cats.

Retira aquest cacador a un lloc segur.

Esborra una marca de sort usada del teu quadern.
Canvia la teva missié. Tria una missié diferent de

oOoOo OoOooad

les opcions normals, o (amb el consentiment del
Guardid) una nova missié de la teva creacio.
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El teu naixement va ser predit. Ets lescollit, i
amb les teves capacitats pots salvar el mon. Si
falles, tot sera destruit. Tot depén de tu. Només
de tu.

} " O « Investigar un misteri
AﬁUﬁE SA o Llegir un situacié dolenta
O AMﬂMAliA o Fer servir magia
} n " 0 « Fotre d’hosties
HU ESA « DProtegir algti
O E M EAMT o Manipular algu
" H " : + Actuar sota pressio
SE EM".AT o Ajudar

SORT
Marca una casella de sort per canviar una tirada a 12 o
per evitar tot el mal d’'una ferida.

B¢ JOOOCIC0] Maleit

Especial de l'escollit: Quan gastis un punt de sort, el
Guardia traura el teu desti a joc.

MAL
Quan arribis a la quarta, marca inestable.

B¢ 11 |OOOE Morint-se

Inestable: []
(Les ferides empitjoren a mesura que passa el temps)

EXPERIENCIA
Experiéncia: O

Quan facis una tirada i treguis 6 o menys, o quan un
moviment t'’ho digui, marca una casella d’experiéencia.

DESTI
Has de decidir quina mena de desti t'espera. Tria com vas
saber del teu desti de la llista de l'altra cara d’aquest full.

MOVIMENTS
Tens tots els moviments basics més tres descollit.

Tens aquest dos:

[M Joguina dels fats: A l'inici de cada misteri, tirada
+anomalia per veure qué se’t revela del teu futur
immediat. Amb 10+, el Guardia et revelara un detall
atil sobre el proper misteri. Amb 7-9 n'obtens una
pista vaga. Amb un fracas, alguna cosa dolenta et
passara.

[l Soc aqui per una raé: Hi ha alguna cosa que estas
destinat a fer. Treballa els detalls amb el Guardia,
basant-vos en el teu desti. No pots morir fins que
no passi. Si mors en joc, pots gastar un punt de sort.
Llavors, d’alguna manera, recuperaras (o et retorna-
ran a) la vida. Un cop assolida la teva tasca (o hagis
gastat tota la teva sort), els daus ja estan tirats.

Llavors tria’'n un daquests:
[ La gran entrada: Quan facis un entrada vistosa
en una situacié perillosa, tirada +serenitat. Amb
10+ tothom s’atura per mirar-te i escoltar-te fins que
acabes la presentaci6. Amb 7-9, tries una persona
o monstre per aturar, mirar-te i escoltar-te fins que
acabis de parlar. Amb un fracas, tots els enemics pre-
sents pensen que ets 'amenaga més gran.
Devastacié: Quan infligeixes mal, fas +1 mal.
Complidor: Quan el teu desti ensenyi la poteta, i tu
actuis d’acord amb qualsevol de les teves etique-
tes de desti (sigui d’heroisme o de fatalitat) llavors
marca experiencia. Si és una etiqueta d’heroisme,
reps +1 proper.
[0 Invencible: Sempre compta com si portessis
2-armadura. No s'acumula amb una altra proteccié.
[ Resistent: Et cures més de pressa que la gent normal.
Cada vegada que recuperis mal, curaras un punt
extra. A més, les teves ferides compten con 1-mal
menys pel que fa a els moviments de mal del Guardia.

oo

EQUIPAMENT
Tens una vestimenta de proteccié d’1-armadura, sila vols.
Tens una arma especial que estas destinat a brandar.

LA TEVA ARMA ESPECIAL

Dissenya la teva arma escollint una forma i tres efectes
(que s’afegeixen a les etiquetes base) i un material. Per
exemple, si vols una espasa magica, hauries d’escollir el
seglient: empunyadura + fulla + llarga + magica.

Forma (tria’n 1):

[0 vara (1-mal a-ma/a-prop)

[0 manec (2-mal a-ma pesada)

[0 empunyadura (1-mal a-ma equilibrada)
[0 cadena (1-mal a-ma area)

Efectes (tria 3 opcions):

artefacte (afegeix l'etiqueta magica)
punxes (+1 mal, afegeix l'etiqueta bruta)
fulla (+1 mal)

pesada (+1 mal)

llarga (afegeix l'etiqueta a-prop)
llancivola (afegeix l'etiqueta a-prop)
cadena (afegeix l'etiqueta area)

oOoooOood

Material (tria'n 1):

Finalment, escull de quin material esta feta I'arma: afegeix
letiqueta acer, ferro fred, plata, fusta, pedra, os, dents,
obsidiana o qualsevol altra cosa que vulguis.

Material:

SOM-HI

Per fer el teu escollit, primer tria un nom. Llavors segueix
les instruccions per decidir-ne l'aparenca, els valors, el
desti, els moviments, I'equipament i la teva arma especial.
Finalment, presenta’l i tria'n 'historial.

APARENCA, TRIA’N UNA DE CADA LLISTA:
+ Home, dona, noi, noia, androgin.
» Cara brillant, cara demacrada, cara de jove, cara de
perseguit, cara plena d’esperanca, cara controlada.
+ Roba de marca, roba casual, roba urbana, roba normal,
roba polida, roba de carrer.
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VALORS, TRIA UNA LiNIA:

Agudesa+1, Anomalia-1, Duresa+2, Encant+2, Serenitat-1
Agudesa+1, Anomalia-1, Duresa+2, Encant-1, Serenitat+2
Agudesa+1, Anomalia-1, Duresa+1, Encant+1, Serenitat+2
Agudesa+2, Anomalia+2, Duresa-1, Encant-1, Serenitat+1
Agudesa-1, Anomalia+2, Duresa-1, Encant+1, Serenitat+2

OoOoOood

DESTI

Com ho vas descobrir (tria’n una):
Malsons i visions

Un paio estrany t’ho va explicar
Un culte ancestral et va trobar

La teva nemesi et va localitzar

Vas ser atacat per monstres

Vas ser entrenat des que vas néixer
Vas trobar la profecia

OOOoOoOood

Llavors agafa dues etiquetes d’heroisme i dues de fatali-
tat pel teu desti de la llista de més avall. Aixi és com es
desplegara el teu desti. Es correcte agafar etiquetes con-
tradictories: aixo vol dir que el teu desti tempeny en les
dues direccions.

Quan gastis un punt de sort, el Guardia et llancara a
sobre alguna cosa del teu desti.

Heroisme (tria'n dues):
Sacrifici Una vida normal
Tu ets el Campié Un amor veritable
Visions Pots salvar el mén
Entrenament secret Aliats ocults

Poders magics El final dels monstres

OoOooOooa
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Hereéncia mistica Ajut divi

Fatalitat (tria'n dues):

[J Mort [ Dubte

[J No pots salvar [] Simpatia amb
tothom l'enemic

[0 Amor impossible [J Perdicio

[] Fracas [] Hostatge dels

[0 Unanemesi monstres

[ Sensevida normal [ Elfinal dels dies

[0 Perdua déssers [ La font del Mal
estimats

[0 Traicié

PRESENTACIONS

Quan arribis aqui, espera que els altres t’atrapin, aixi

podeu fer les presentacions tots junts. Feu-ho per torns.
Quan sigui el teu, presenta el teu escollit dient-ne el

nom, fent-ne una descripcié i explicant al grup queé en

saben.

HISTORIAL
Feu-ho per torns un altre cop. Quan sigui el teu, tria'n un
per a cadascun dels altres cacadors:
+ Sou parents de prop. Pregunta-li com de prop.
«+ Esta destinat a ser el teu mentor. Explica-li com es va
revelar aixo.

« El teu millor amic del mdn, en qui confies completa-

ment.

+ Primer era un rival, pero heu arribat a un acord per
treballar junts.

+ Un afer romantic, o esta destinat a ser-ho.

+ Només amics, de l'escola, de la feina o del que sigui.

Pregunta-li d'on.

+ Podria haver sigut l'escollit en comptes de tu, pero va
fallar en alguna prova. Explica-li en queé va fallar.

+ Vas salvar-li la vida, temps enrere quan no sabia que
els monstres eren reals. Explica-li de queé el vas salvar.

PUJAR DE NIVELL

Quan hagis omplert les cinc caselles d’experiéncia, puges
de nivell. Esborra les marques i tria (i marca) una de les
millores de la llista segiient:
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Guanya +1 encant, max. +3

Guanya +1 serenitat, max. +3

Guanya +1 agudesa, max. +3

Guanya +1 duresa, max. +3

Guanya +1 anomalia, max. +3

Agafa un altre moviment d’escollit
Agafa un altre moviment d’escollit
Guanya un aliat

Agafa un moviment d’un altre quadern
Agafa un moviment d’'un altre quadern

O0O00000000

Quan hagis pujat de nivell cinc cops, estas qualificat per
agafar les millores avancades. S6n aqui al costat.

MILLORES AVANCADES

Guanya +1 a qualsevol valor, max. +3.

Canvia aquest cagador per un nou tipus.

Crea un segon cagador per jugar-hi a més d’aquest.
Marca dos dels moviments basics com a avancats.
Marca uns altres dos moviments basics com a avan-
cats.

Retira aquest cagador a un lloc segur.

Esborra una de les teves etiquetes de fatalitat, i (opci-
onalment) una de les d’heroisme. Has canviat aquest
aspecte del teu desti.

OO0 O0O000O
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He dedicat la vida a estudiar lantinatural. En
conec els costums i les debilitats. Potser no soc
el més jove o el més fort, pero els meus coneixe-
ments fan que jo sigui la seva amenaga més gran.

INF O « Investigar un misteri
AGUEE SA o Llegir un situacié dolenta
O AM“MA{'A o Fer servir magia
, “ "0 « Fotre d’hosties
ﬁU ESA « Protegir algii
O EMBAMT o Manipular algi
: “ : : « Actuar sota pressio
SE ENH.AT o Ajudar

SORT
Marca una casella de sort per canviar una tirada a 12 o
per evitar tot el mal d’'una ferida.

B¢ CIOICICICICICT Maleit

MAL
Quan arribis a la quarta, marca inestable.

B¢ 10|00 Morint-se

Inestable: []
(Les ferides empitjoren a mesura que passa el temps)

EXPERIENCIA

Experiéncia: OO

Quan facis una tirada i treguis 6 o menys, o quan un
moviment t'’ho digui, marca una casella d’experiéncia.

MOVIMENTS

Tens tots els moviments basics, més dos dexpert a triar:

[C] He llegit sobre coses d’aquesta mena: Quan actuis
sota pressio tirada +agudesa en comptes de serenitat.

[ Solc tenir ra6: Quan un cagador et demana consell
sobre un problema, dona-li la teva opini6 i el teu
consell honestament. Si et fa cas, guanya +1 en-curs
mentre segueixi el teu consell, i et marques experiéncia.

[[] Preparacié: Quan necessitis alguna cosa rara o
inusual, tirada +agudesa. Amb 10+, ho tens aqui
i ara. Amb 7-9 ho tens, pero no aqui: trigaras un
temps a agafar-ho. Amb un fracas, saps on és, pero
és en algun lloc realment dolent.

[ No era tan dolent com semblava: Un cop per misteri,
pots provar de seguir endavant malgrat les ferides.
Tirada +serenitat. Amb 10+, cures 2 mal i les teves
ferides sestabilitzen. Amb 7-9 pots o curar 1 mal o bé
estabilitzar les ferides. Amb un fracas, era pitjor del
que semblava: el Guardia pot infligir-te un moviment
de mal o fer que les teves ferides esdevinguin inestables.

[[] Cop precis. Quan infligeixis mal a un monstre, pots
apuntar a un punt feble. Tirada +duresa. Amb 10+
infligeixes +2 mal. Amb 7-9 infligeixes +1 mal. Amb
un fracas, quedes exposat a un monstre que t’ataca.

[J Ladona (o ’home) amb el pla: Al principi de cada
misteri, tirada +agudesa. Amb 10+ influéncia 2,
amb 7-9 influéncia 1. Gasta la influencia per ser alla
on necessites ser, preparat pel que calgui. Amb un
fracas, el Guardia té influéncia 1 que pot gastar per
fer que estiguis al pitjor lloc possible i sense estar
preparat per a res.

[[] Passat fosc: Si furgues en els teus records alguna
cosa rellevant per al cas que teniu entre mans, tirada
+anomalia. Amb 10+ fes dues preguntes al Guardia
de la llista de més avall. Amb 7-9 fes-ne una. Amb un
fracas, pots fer una pregunta igualment, perd aixo
vol dir que ets complice directe en la creacié de la
situaci6 amb la que tracteu. Les preguntes sén:

o Quan vaig ocupar-me daquesta criatura (o
daquesta mena), qué vaig aprendre?

+ Quina magia negra conec que podria ser uitil ara?

+ Conec algii que podria estar darrera aixo?

+ Qui conec que ens podria ajudar ara mateix?

REFUGI

Has muntat un refugi, un lloc segur on treballar. Tria tres

opcions de les segiients per al teu refugi:

[ Biblioteca de tradicions. Quan et poses amb els
llibres, obtens +1 proper a investigar el misteri
(mentre les obres historiques o de referencia siguin
apropiades).

[ Biblioteca mistica. Si fas servir els toms i grimo-
ris ocultistes de la teva biblioteca per preparar-te,
obtens +1 proper a fer servir magia.

[0 Conjurs de proteccié. El teu refugi és segur contra
els monstres —no poden entrar-hi. Els monstres
poden ser capacos de fer alguna cosa especial per
eludir les proteccions, pero no pas facilment.

[0 Armeria. Tens una reserva d'armes i objectes rars
i mistics per matar monstres. Si necessites una
arma especial, tirada +anomalia. Amb 10+ la tens
(i en abundancia, si importa). Amb 7-9 en tens, pero
només el minim. Amb un fracas, has agafat una cosa
equivocada.

[0 Infermeria. Pots curar-hi gent, tens lloc perque s’hi
recuperin una o dues persones. El Guardia et dira
la durada estimada de recuperacié d’'un pacient i si
necessitaras subministres extra o ajuda.

[ Taller. Tens un espai per construir i arreglar armes,
cotxes o altres aparells. Treballa amb el Guardia
quan durara una reparaci6 o construccio, i si neces-
sitaras subministres extra o ajuda.

[ Tavega. Aquesta habitacié esta aillada per a qualse-
vol mena de monstres, esperit o magia que coneguis.
Allo que hi guardis no podra ser trobat, ni podra
fer-hi magia ni sortir-ne.

[[] Habitaci6 del panic. Té els subministres essencials
i esta protegida per mitjans normals i mistics. T’hi
pots amagar uns dies, a estalvi de gairebé qualsevol
cosa.

[0 Laboratori magic. Tens un laboratori mistic amb
tota mena d'ingredients estrafolaris i estris ttils per
fer conjurs (com el moviment de fer servir magia,
magia major, o qualsevol altre moviment magic).
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EQUIPAMENT
Tens tres armes exterminadores de monstres.

Armes exterminadores de monstres (tria’n tres):
Estaques de fusta i mall (3-mal intimes lentes fusta)
Espasa de plata (2-mal a-ma bruta plata)

Espasa de ferro fred (2-mal a-ma bruta ferro)
Ganivet beneit (2-mal a-ma beneit)

Daga magica (2-mal a-ma magica)

Sac juju (1-mal lluny magica)

Llangaflames (3-mal a-prop foc pesat volatil)
Magnum (3-mal a-prop recarrega sorollosa)
Escopeta (3-mal a-prop bruta sorollosa)

OOOoO0OooOooa

SOM-HI
Per fer el teu expert, primer tria un nom. Llavors segueix

les instruccions per decidir-ne 'aparencga, els valors, els
moviments i el refugi i lequipament. Finalment, presen-
ta'l i tria'n I'historial.

APARENCA, TRIA’N UNA DE CADA LLISTA:

+ Home, dona, indeterminat.

« Cara pensativa, cara solcada, cara amb cicatrius, cara
contemplativa, cara severa, cara paternal, cara dex-
perimentat, cara de vell.

+ Roba passada de moda, roba casual, roba practica,
roba feta a mida, roba d’exteriors.

VALORS, TRIA UNA LINIA:

[0 Agudesa+2, Anomalia=0, Duresa+1, Encant-1, Serenitat+1
[ Agudesa+2, Anomalia+1, Duresa-1, Encant=0, Serenitat+1
[0 Agudesa+2, Anomalia=0, Duresa+1, Encant+1, Serenitat-1
[0 Agudesa+2, Anomalia+1, Duresa=0, Encant-1, Serenitat+1
[0 Agudesa+2, Anomalia+2, Duresa-1, Encant-1, Serenitat=0

PRESENTACIONS

Quan arribis aqui, espera que els altres t’atrapin, aix{
podeu fer les presentacions tots junts.

Feu-ho per torns. Quan sigui el teu, presenta el teu
expert dient-ne el nom, fent-ne una descripcid i explicant
al grup que en saben.

HISTORIAL
Feu-ho per torns un altre cop. Quan sigui el teu, tria'n un
per a cadascun dels altres cacadors:

+ Es el teu estudiant, aprenent, protegit o descendent.
Decidiu-ho entre tots dos.

» Varecorrer a tu per consell, i el teu consell el va treure
del problema. Pregunta-li quin problema era.

+ Sap alguna cosa dels teus secrets foscos, perd esta
d’acord a no dir-ne res. Explica-li el que sap.

+ Parents de lluny. Digues-li exactament quins.

+ Abans éreu tots dos membres d’un grup sobrenatural,
ara dissolt. Pregunta-li perque el va deixar ell, llavors
explica-li perque el vas deixar tu.

+ Una vegada et va ajudar a aconseguir un objecte tnic
que ara forma part del teu refugi. Digues-li quin és.

+ El mateix mestre us va ensenyar. Pregunta-li com van
acabar.

+ Vas salvar-li la vida quan ho tenia magre. Explica-li
queé va passar.

PUJAR DE NIVELL

Quan hagis omplert les cinc caselles d'experiéncia, puges
de nivell. Esborra les marques i tria (i marca) una de les
millores de la llista segiient:

=
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Guanya +1 agudesa, max. +3

Guanya +1 encant, max. +2

Guanya +1 serenitat, max. +2

Guanya +1 anomalia, max. +2

Agafa un altre moviment d’expert
Agafa un altre moviment d’expert
Afegeix una opcié al teu refugi
Afegeix una opcio al teu refugi

Agafa un moviment d’'un altre quadern
Agafa un moviment d’'un altre quadern

OOOoO0OoOoOooon

Quan hagis pujat de nivell cinc cops, estas qualificat per
agafar les millores avancades. S6n aqui sota.

MILLORES AVANCADES

Guanya +1 a qualsevol valor, max. +3.

Canvia aquest cacador per un nou tipus.

Crea un segon cagador per jugar-hi a més d’aquest.
Marca dos dels moviments basics com a avangats.
Marca uns altres dos moviments basics com a avan-
cats.

Retira aquest cagador a un lloc segur.

O O00O00
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INICIAT

Denga les albors de la historia, hem estat un
baluard contra la Foscor. Coneixem la maldat
del mon i l'hem combatut perqué aixi les masses
d’humans no haguessin de tenir por. Som la
Flama que neteja les Ombres.

\ mroe « Investigar un misteri
AGUHE SA o Llegir un situacio dolenta
O AM“MA[‘A o Fer servir magia
) H "0 + Fotre d’hosties
ﬁU ESA + Drotegir algii
O EMCAMT o Manipular algi
: H " ; » Actuar sota pressio
SE EM'TAT o Ajudar

SORT
Marca una casella de sort per canviar una tirada a 12 o
per evitar tot el mal d’'una ferida.

B¢ JOOOOOC] Maleit

MAL
Quan arribis a la quarta, marca inestable.

B¢ 10|00 Morint-se

Inestable: []
(Les ferides empitjoren a mesura que passa el temps)

EXPERIENCIA

Experiéncia: (]

Quan facis una tirada i treguis 6 o menys, o quan un
moviment t'’ho digui, marca una casella d’experiéncia.

MOVIMENTS

Tens tots els moviments basics més quatre moviments

d’iniciat. Tens aquest:

[ Si estas a les bones amb la Secta, al principi de
cada misteri, tirada +encant. Amb 10+ et propor-
cionen informacié ttil o ajuda de camp. Amb 7-9 et
donen una missi6 associada amb el misteri, i si la fas
et proporcionen informacié util o ajuda, també. Amb
un fracas, et demanen que facis una cosa dolenta. Si
falles en la missié o refuses l'ordre, estaras amb pro-
blemes amb la Secta fins que et redimeixis.

I tria’n tres daquests:

[[] Art marcial ancestral: Quan facis servir una arma
d’estil antic, infligeixes +1 mal i obtens +1 quan tiris
per protegir algu.

[ Mistic: Cada vegada facis servir magia amb eéxit,
obtens +1 proper.

[[] Fortuna: La Secta té antigues profecies o técniques
d’endevinacié per predir el futur. Un cop per misteri,
pots fer-ne 4s. Si mires que t'ofereix el futur, tirada
+anomalia. Amb 10+ influéncia 3, amb 7-9 influ-
éncia 1. Amb un fracas, aconsegueixes informacié
erronia i el Guardia decideix com t’afecta. Gasta la
teva influéncia amb:

+ Tenir un objecte 4til a punt.

+ Ser alla on et calgui ser, just a temps.

+ Tenir +1 proper, o donar +1 proper a un altre
jugador.

+ Retroactivament alertar algu altre d’'un atac, aixi
doncs, mai no s'esdevé.

[ Jurament sagrat: T’has compromés a renunciar a
alguna cosa durant la recerca d’un objectiu (p.ex. a
parlar, no menjar res més que pa i aigua, l'alcohol,
mentir, sexe, etc). Posa’t d’acord amb el Guardia en
aixd —hauria de lligar amb l'objectiu en importan-
cia i dificultat. Mentre mantinguis la teva promesa
i treballis envers el teu objectiu, marca experiéncia
al final de cada sessié i guanya +1 a qualsevol tirada
que tajudi directament a assolir-lo. Si trenques la
teva promesa, obtens -1 en-curs fins que et redimei-
xis.

[0 Mentor: Tens un mentor a la Secta: posa-li nom.
Quan contactes amb al teu mentor per informa-
cig, tirada +agudesa. Amb 10+, reps una resposta a
la teva pregunta, sense problemes. Amb 7-9 esculls:
o bé esta ocupat i no et pot ajudar, o bé respon la teva
pregunta, pero a canvi d'un favor. Amb un fracas, la
teva pregunta porta problemes.

[0 Aprenent: Tens un aprenent: posa-li nom. La teva
feina és ensenyar-li els costums de la Secta. Compta
com un aliat: subordinat (motivacié: seguir les
teves instruccions fil per randa).

[0 Cop de ma: Quan ajudis un altre cagador amb éxit,
li dones +2 en comptes del +1 normal.

[0 Aquella vella magia negra: Quan facis servir
magia, pots fer una pregunta del moviment investi-
gar un misteri com un dels efectes.

EQUIPAMENT

Sila Secta té arts de combat o equipament obsolet, tria
tres armes d’estil antic. Si la Secta estd modernitzada o
té aparells ben parits, pots triar-ne dues de modernes.
Altrament, tria dues armes d’estil antic i una de moderna.

També tens una armadura destil antic (1-armadura
pesada).

Armes d’estil antic (tria'n dues o tres, com s’ha dit):
Espasa (2-mal a-ma bruta)

Destral (2-mal a-ma bruta)

Espasa grossa (3-mal a-ma bruta pesada)
Destral grossa (3-mal a-ma bruta lenta pesada)
Ganivet de plata (1-mal a-ma plata)

Bastons de combat (1-mal a-ma rapids)

Llanga (2-mal a-ma/a-prop)

Maga (2-mal a-ma bruta)

Ballesta (2-mal a-prop lenta)
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Armes modernes (tria’n una o dues, com s’ha dit):
Revolver .38 (2-mal a-prop recarrega sorollos)
Pistola 9mm (2-mal a-prop sorollosa)

Fusell de franctirador (3-mal lluny)

Magnum (3-mal a-prop recarrega sorollosa)
Escopeta (3-mal a-prop bruta sorollosa)

OoOooOn
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SOM-HI
Per fer el teu iniciat, primer tria un nom. Llavors segueix
les instruccions per decidir-ne 'aparenca, els valors, els
moviments, la Secta i 'equipament. Finalment, presenta’l
i tria'n I'historial.
APARENCA, TRIA’N UNA DE CADA LLISTA:
+ Home, dona, emmascarat, ocult.
+ Cos endurit, cos tatuat, cos agil, cos fort, cos prim,
cos angulds, cos encorbat.
+ Roba arcaica, roba passada de moda, roba cerimonial,
roba mal combinada, roba formal.

VALORS, TRIA UNA LINIA:

[0 Agudesa=0, Anomalia+2, Duresa+1, Encant-1, Serenitat+1
[0 Agudesa+1, Anomalia+2, Duresa-1, Encant=0, Serenitat+1
[0 Agudesa-1, Anomalia+2, Duresa+2, Encant-1, Serenitat=0
[0 Agudesa+1, Anomalia+2, Duresa=0, Encant+1, Serenitat-1
[0 Agudesa=0, Anomalia+2, Duresa+1,Encant=0, Serenitat=0

SECTA
Formes part d’'un orde secreta i ancestral que extermina
monstres. D'on és? Com d’antiga és? Es religiosa? Perque
roman en secret? Com vas ser reclutat?

Has de triar les tradicions de la Secta (el Guardia les
fara servir per determinar-ne els métodes i accions):

Bones tradicions (tria'n dues):
Ben informada
Coneixement antic
Coneixement magic

Arts de combat
Modernitzada
Delegacions arreu

Poder secular

Tactiques flexibles
Jerarquia oberta
Integrada a

la societat

Rica

Aparells ben parits
Objectes magics

OOoOoOoOood
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Males tradicions (tria’n una):
Motius dubtosos

Lligada a les

tradicions

Juraments mistics
Obediencia total
Liders tiranics
Curta de vista Equipament obsolet

Pobra

oOooOood

Paranoica i reservada
Jerarquia tancada
Dividida en faccions
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Regles estrictes

PRESENTACIONS

Quan arribis aqui, espera que els altres t’atrapin, aixi
podeu fer les presentacions tots junts.

Feu-ho per torns. Quan sigui el teu, presenta el teu
iniciat dient-ne el nom, fent-ne una descripcié i explicant
al grup que en saben.

HISTORIAL
Feu-ho per torns un altre cop. Quan sigui el teu, tria'n un
per a cadascun dels altres cacadors:

+ Esun membre laic de la Secta.

+ Vau lluitar junts quan l'onada de monstres semblava
imparable. Pregunta-li com va ser.

+ Amics, pero primer et va conéixer amb la teva identi-
tat falsa i més endavant va assabentar-se que eres de la
Secta. Pregunta-li com el va fer sentir aixo.

« Sou parents de prop, o parella/matrimoni. Decidiu
entre els dos quina és exactament la vostra relacié.

+ Membres d'un club d’arts marcials/d’armes antigues.

« Ell sortia a les profe-
cies, pero el rol que
ha de jugar encara
no ha estat revelat.

+ Un exmembre de la
Secta, pero encara
sou amics. Pre-
gunta-li perque va
anar-se’n o perque
va ser-ne expulsat.

+ Us vau trobar fent
alguna recerca d’estra-
nyeses mistiques, i heu estat
collegues d’amagat des de
llavors.

PUJAR DE NIVELL

Quan hagis omplert les cinc caselles d'experiéncia, puges
de nivell. Esborra les marques i tria (i marca) una de les
millores de la llista segiient:
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Guanya +1 anomalia, max. +3

Guanya +1 serenitat, max. +2

Guanya +1 agudesa, max. +2

Guanya +1 duresa, max. +2

Agafa un altre moviment d’iniciat

Agafa un altre moviment d’iniciat

Assumeixes el comandament de la teva divisi6 de la
Secta

Un equip de la Secta queda sota el teu comandament
Agafa un moviment d’'un altre quadern

Agafa un moviment d’'un altre quadern
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Quan hagis pujat de nivell cinc cops, estas qualificat per
agafar les millores avancades. S6n aqui sota.

MILLORES AVANCADES

Guanya +1 a qualsevol valor, max. +3.

Canvia aquest cacador per un nou tipus.

Crea un segon cagador per jugar-hi a més d’aquest.
Marca dos dels moviments basics com a avangats.
Marca uns altres dos moviments basics com a
avangats.

Retira aquest cacador a un lloc segur.

Esdevens el lider, o el lider efectiu, de tota la Secta.
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EL LLANGAGONIURS

Combat el foc amb foc magic.

\ nr e « Investigar un misteri
AGUHE SA o Llegir un situacié dolenta
O AM“MA[‘A o Fer servir magia
\ n " O « Fotre d’hosties
ﬁU ESA « Protegir algii
O ENtAN.i. o Manipular algi
" H " A « Actuar sota pressié
SE EM". T o Ajudar

SORT
Marca una casella de sort per canviar una tirada a 12 o
per evitar tot el mal d’'una ferida.

B¢ CIOICICICICICT Maleit

MAL
Quan arribis a la quarta, marca inestable.

B¢ 10|00 Morint-se

Inestable: []
(Les ferides empitjoren a mesura que passa el temps)

EXPERIENCIA

Experiéncia: OO

Quan facis una tirada i treguis 6 o menys, o quan un
moviment t'’ho digui, marca una casella d’experiéncia.

MAGIA DE COMBAT
Tens alguns conjurs d’atac que pots fer servir com a
armes. Quan en facis servir un per fotre d’hosties, tirada
+anomalia en comptes de duresa. De vegades la situacié
pot requerir actuar sota pressio per fer el conjur sense
problemes.

Els conjurs de combat que facis poden combinar qual-
sevol de les teves bases amb qualsevol dels teus efectes.

Magia de combat, tria'n tres (un ha de ser base, com a minim):
Bases:

[ Explosié: 2-mal magica a-prop obvia sorollosa

[ Bola: 1-mal magica area a-prop obvia sorollosa

[ Projectil: 1-mal magic lluny obvi sorollés

[ Mur: 1-mal magic barrera a-prop 1-armadura obvi sorollés
Efectes:

[0 Foc: Afegeix +2 mal foc a la base. Si treus 10+ en una
tirada de magia de combat, el foc no es propaga.
Forca o vent: Afegeix +1 mal forcant a la base o +1
armadura a un mur.

Llampec o entropia: Afegeix +1 mal brut a la base.
Gebre o gel: Afegeix -1 mal +2 armadura a un mur o
+1 mal frenat a les altres bases.

Terra: Afegeix forcant frenat a la base.
Nigromantic: Afegeix drenatge-vital a la base.

MOVIMENTS
Tens tots els moviments basics i quatre moviments de
llangaconjurs. Tens aquest:

oo oo ad

[M Eines i técniques: Per poder fer servir la magia de
combat de forma efectiva, depens d’una série deines
i tecniques. Si no les fas servir, hi ha inconvenients.
Ratlla’n una, necessites totes les altres.

+ Fungibles: Et cal tenir a ma certs components —p6l-
vores, olis, etc— per poder fer el conjur. Es gasten quan
el fas. Si no en tens a ma, el teu cos n'és el substitut:
rep 1-mal ignora-armadura.

» Focus: Necessites varetes, bastons o un suport obvi
per enfocar l'esfor¢ de canalitzar el poder. Si no tens
el que et cal a ma, la magia de combat fa 1 mal menys.

+ Gesticulacié: Has de ser capag de bellugar les mans
per poder fer servir magia de combat. Si estas impedit:
tens -1 en-curs en la magia de combat.

+ Recitacio: Has de xerrar en una llengua arcana per
controlar la magia. Si fas servir un conjur de magia de
combat, sense parlar, has de actuar sota pressio per
evitar que s’esquitlli en els teus pensaments.

Més tria'n tres d’aquests:

[0 Entrenament arca avancat: Si fas servir dues de les
teves tres técniques, pots ignorar la tercera.

[0 Reputacié arcana: Tria tres grans organitzacions
o grups de la comunitat sobrenatural, que poden
incloure alguns dels tipus de monstres més socia-
bles. Han sentit a parlar de tuirespecten el teu poder.
Amb aquests humans tindras +1 proper per mani-
pular-los. Pots manipular un d’aquests monstres
com si fos un huma, sense bonificacio.

[[] Podia haver estat pitjor: Quan fallis una tirada de
fer servir magia pots escollir una de les opcions
segilients en comptes de perdre’n el control:

+ Un bunyol: Les preparacions i els materials del
conjurs se’n van en orris. Has de comencar de
bell nou i el temps de preparacié es dobla.

+ Quina cagada: Lefecte s'esdevé, pero dispares
totes les fallades llistades menys una. Tu tries
quina evites.

[C] Robaencantada: Tria una peca de roba diaria —esta
encantada sense que canvii en aparenca. Reps -1
mal de qualsevol font que intenti tocar-te a través
d’aquesta peca.

[0 Endevinacié forense: Quan investigues un misteri
amb éxit, pots fer una pregunta extra de franc: Quina
magia ha fet aixo?.

[[] Fes-la grossa: Quan has de fer servir magia com a
requeriment per magia major, obtens +1 en-curs per
aquestes tirades.

[] No és culpa meva: +1 a actuar sota pressié quan
tractes amb les conseqiiéncies dels teus conjurs.

[ Practica: Escull dos dels efectes disponibles sota fer
servir magia. Obtens +1 a fer servir magia quan
escullis un d’aquests efectes.

[0 Conjur d’escut: Quan protegeixis algu, guanyes
2-armadura contra qualsevol mal que es transfereixi
cap a tu. No s'acumula amb altres armadures, si en
tens.

[[] Tercer ull: Quan llegeixes una situacié dolenta,
pots obrir el tercer ull un moment per aconseguir
informacié extra. Obtens +1 influéncia amb qual-
sevol resultat 7+, a més pots veure coses invisibles.
Amb un fracas, encara reps 1 influéncia, pero estas
exposat a perill sobrenatural. La realitat oculta sense
filtrar et violenta la ment!
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EQUIPAMENT

No et cal gaire res —més enlla d’algun focus o material per
alimentar la teva magia. Tot i aix0, sempre va bé tenir un
roc a la faixa. Tria’n una:

[0 Revolver vell (2-mal a-prop recarrega sorollgs)

[0 Ganivet de ritual (1-mal a-ma)

[0 Espasa heréncia familiar (2-mal a-ma bruta)

SOM-HI
Per fer el teu llangaconjurs, primer tria un nom. Llavors
segueix les instruccions per decidir-ne l'aparenca, els

valors, la magia de combat, els moviments i l'equipament.

Finalment, presenta’l i tria'n I'historial.

APARENCA, TRIA’N UNA DE CADA LLISTA:
+ Dona, home, androgin.
+ Roba arrugada, roba amb estil, roba gotica, roba
passada de moda.
» Ulls pintats, ulls ferotges, ulls llassos, ulls brillants.

VALORS, TRIA UNA LINIA:

[0 Agudesa+1, Anomalia+2, Duresa=0, Encant-1, Serenitat+1
[0 Agudesa+1, Anomalia+2, Duresa+1, Encant=0, Serenitat-1
[0 Agudesa+2, Anomalia+2, Duresa-1, Encant-1, Serenitat=0
[0 Agudesa+1, Anomalia+2, Duresa-1, Encant+1, Serenitat=0
[0 Agudesa+l, Anomalia+2, Duresa=0, Encant=0, Serenitat=0

PRESENTACIONS

Quan arribis aqui, espera que els altres t’atrapin, aixi
podeu fer les presentacions tots junts.

Feu-ho per torns. Quan sigui el teu, presenta el teu
llangaconjurs dient-ne el nom, fent-ne una descripci6 i
explicant al grup queé en saben.

HISTORIAL
Feu-ho per torns un altre cop. Quan sigui el teu, tria'n un
per a cadascun dels altres cacadors:

+ Eslateva veu de la consciéncia quan el poder et puja
al cap. Pregunta-li per I'dltima vegada que va passar.

» Parents consanguinis, tot i que heu estat sense con-
tacte durant anys. Pregunta-li com vau reconnectar.

+ Mentor en una altra vida. Pregunta-li que et va ense-
nyar.

+ Quan el vas rescatar fent servir magia vas introduir-lo
en allo sobrenatural. Explica-li quina criatura li anava
darrere.

« Un antic rival que va convertir-se en un amic proper.
Explica-li perque lluitaveu.

+ Pensaves que estava mort, i ara ha tornat. Que el va

“matar”?

+ Un afer amords que va i torna. Pregunta-li que és el
que us separa. Explica-li que és el que us uneix.

o Companys darmes. Us heu enfrontat junts a les
pitjors amenaces.

PUJAR DE NIVELL

Quan hagis omplert les cinc caselles d'experiencia, puges
de nivell. Esborra les marques i tria (i marca) una de les
millores de la llista segiient:
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Guanya +1 anomalia, max. +3

Guanya +1 serenitat, max. +2

Guanya +1 duresa, max. +2

Guanya +1 agudesa, max. +2

Agafa un altre moviment de llangaconjurs.
Agafa un altre moviment de llangaconjurs.
Agafa un moviment d’'un altre quadern.
Agafa un moviment d’'un altre quadern.
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Agafa una altra opcié de magia de combat.

Quan hagis pujat de nivell cinc cops, estas qualificat per
agafar les millores avancades. S6n aqui sota.

MILLORES AVANCADES

Guanya +1 a qualsevol valor, max 3.

Canvia aquest cagador per un nou tipus.

Crea un segon cacgador per jugar-hi a més d’aquest.
Marca dos dels moviments basics com a avancats.
Marca uns altres dos moviments basics com a avan-
cats.

Retira aquest cagador a un lloc segur.

Esborra una marca de sort usada del teu quadern.
Agafa una altra opcié de magia de combat.

Pots ratllar una altra opci6 de les teves eines i téc-
niques.
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L MALFACTOR

“Si, sé el pa que s’hi dona. Una mica daixo, una
mica dallo. Quan em vaig creuar amb el submdn
secret de monstres i magia... bé... no era gaire
diferent del submon que jo ja coneixia. Va ser
facil veure com anava i situar-me, com sempre.”

INF O « Investigar un misteri
AGUEE SA o Llegir un situacié dolenta
O AM“MA{‘A o Fer servir magia
, H "0 « Fotre d’hosties
ﬁU ESA « Protegir algii
O EMBAMT o Manipular algi
: “ ; \ « Actuar sota pressio
SE EN“.AT o Ajudar

SORT
Marca una casella de sort per canviar una tirada a 12 o
per evitar tot el mal d’'una ferida.

B¢ CIOOCIOC0] Maleit

Especial malfactor: Quan gastis un punt de sort, alga
del teu passat reapareixera a la teva vida. Ben aviat.

MAL
Quan arribis a la quarta, marca inestable.

B¢ 11 |CJOOIC] Morint-se
Inestable: []

EXPERIENCIA
Experiéncia: O

Quan facis una tirada i treguis 6 o menys, o quan un
moviment t'’ho digui, marca una casella d’experiéencia.

REREFONS

Vas fer feines no ben bé legals abans de ser un cagador de

monstres. Que feies?

[[] Pinxo. Pots fer servir duresa en comptes d’encant
per manipular algii amenagant amb violeéncia.

[0 Espanyaportes. Quan assaltis un lloc segur, tirada
+agudesa. Amb 10+ tria'n tres, amb 7-9 tria'n dues:
entres sense que et detectin, surts sense que et
detectin, no ho deixes tot remenat, trobes el que
anaves a buscar.

[ Estafador. Quan vulguis manipular algd, pots
preguntar al Guardia “Que pot convencer aquesta
persona perque faci el que jo vull? El Guardia ha de
respondre la veritat, perd no ha de ser tota, neces-
sariament.

[] Facilitador. Si necessites comprar o vendre alguna
cosa o llogar un servei, tirada +encant. Amb 10+
justament coneixes la persona que hi estara interes-
sada. Amb 7-9 justament coneixes I'inica persona
que hi estara interessada, pero hi ha una complica-
cié. Tria'n una: lin deus una, lin vas fer una, te’n va
fer una. Amb un fracas, I'inica persona que us pot
ajudar és algt que t'odia, completament.

[[] Assassi. Quan ventis el primer cop (o tret) a un
objectiu que no ho espera, fas +2 mal.

[0 Xarlata. Quan vulguis que la gent pensi que estas
fent servir magia, tirada +serenitat. Amb 10+, el teu
public esta bocabadat i I'enganyes amb la teva il-lusié.
Amb 7-9 tequivoques un parell de vegades, potser
algl se nadonara. També pots manipular la gent
predient-li el futur. Quan ho facis, tens una pregunta
de franc (fins i tot si falles): “Queé desitja ara mateix?”.

[] Pispa. Quan robis alguna cosa petita, tirada
+encant. Amb 10+, ho aconsegueixes i no s'adonen
que ho agafes. Amb 7-9 tu tries: no agafes el que
volies sindé una altra cosa, o bé més tard et podra
recordar.

MOVIMENTS

Tens tots els moviments basics i dos de malfactor:

[ Artefacte: Vas “trobar” un artefacte magic amb
poder dtils i te’l vas quedar. Tria'n un: Amulet de
protecci6 (1-armadura magia recarrega), penjoll de
la sort (pot fer-se servir com un punt de sort, només
un cop), grimori (estudiar el llibre dona +1 proper a
fer servir magia), clau d'esquelet (obre magicament
qualsevol pany tancat), pedra d'imp (un dimoniet
obligat a servir el posseidor. Limp ha de ser convocat
amb el moviment fer servir magia).

[0 Banda: Tens una banda habitual, un grup de tres o
quatre persones que t'ajudaran amb gairebé qualsevol
cosa. Compten com un equip (mira la pagina 119).

[ Pacte amb el Diable: Has venut 'anima al Diable.
Tria una o dues coses per les que has fet el pacte:
riquesa, fama, joventut, gratificacions sensuals,
habilitats (+1 a dos valors). El pagament és dura a
terme en un any o en sis mesos (si has agafat dues
coses) o bé quan moris.

[ Amics a les forces: Coneixes un parell de polis que
se’ls pot convencer de mirar cap a una altra banda, o
fer-te un favor, per certa retribucid. Pots actuar sota
pressié per contactar-hi quan necessitis desviar
l'atenci6 de qualsevol cos de policia. Tindra un cost,
tot i que potser no ara mateix.

[[J Membre: Ets un iniciat d'una banda criminal. Posa-li
nom i descriu-ne les operacions lligades al teu rere-
fons. Pots avisar els membres de la banda perque
t'ajudin, pero esperaran un pagament. Els teus caps
et faran fer alguna cosa de tant en tant, pero et
pagaran. Deixaran cérrer els problemes petits, pero
val més que no li'n facis cap a un membre mafids.

[ Conductor: Tens un +1 en-curs mentre condueixis,
a més pots fer el pont a qualsevol cosa (com més vell
sigui menys eines necessites). També tens localitzats
a prop dos vehicles facils d’aconseguir (potser un
cotxe esportiu i una furgoneta).

[0 Elmeu terreny: Lateva banda feia tot el possible per
fer que la gent del barri fos feli¢ —els mantenia estal-
vis, sassegurava que tot anés bé. Quan tornes al teu
veinat, sempre trobes gent disposada a amagar-te o
ajudar-te amb petits favors, sense preguntes.

[[] Infame: Tens uns reputacié pel teu passat criminal.
Quan manipulis algu i revelis qui ets, la teva terrori-
fica reputacié compta com a una ra6 per fer allo que
demanes. Esclar que revelar la teva identitat a alga
pot portar problemes més endavant.
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EQUIPAMENT

Armes efectives, tria'n tres:

Revolver .22 (1-mal a-prop recarrega petit)
Revolver .38 (2-mal a-prop recarrega sorollés)
Pistola 9mm (2-mal a-prop sorollosa)
Escopeta (3-mal a-prop bruta)

Fusell de caca (2-mal lluny sorollds)

Ganivet gros (1-mal a-ma)

Bat de beisbol (1-mal a-ma)

Subfusell (2-mal a-prop recarrega area)

OOOoO0OooOooan

Fusell d’assalt (3-mal a-prop/lluny area)

AMENACA
No has arribat fins aqui sense fer-te enemics. Trian dos,
com a minim, i posa noms als implicats:

[0 Un detectiu de policia, , el seu
objectiu personal és engarjolar-te.
[] Tens un rival del teu passat, , que no

perd mai cap oportunitat de fer-te la guitza.

[] Vastocar el collons a un criminal amb bones
connexions, , i fara el que calgui per
destruir-te.

| és algit amb poders especials, una
persona o un monstre, de qui et vas aprofitar.

O

un antic company a qui vas trair
enmig d’'una feina.

SUBMON
Tria com vas descobrir el submon real. Tingueu-ho en
compte quan elegeixis els moviments de la seccié segiient,
per tal que tot quadri.
[] Lobjectiu d’'una feina era una criatura perillosa.
Tria'n una: vampir, home llop, trol, reptiloide.
Vas treballar amb algt que era més del que semblava.
Tria'n un: fetiller, dimoni, faéric, psiquic.

O

[0 Et va contractar alguna cosa realment estranya.
Tria’n una: immortal, déu, foraster, bruixa.

[] Les coses van anar de mal borras en un feina —inclo-
ent-hi, perd no només, fugir de (escull-ne una): una
horda de follets, uns necrofags famelics, un men-

ja-somnis, una salamandra.

SOM-HI

Per fer el teu malfactor, primer tria un nom. Llavors
segueix les instruccions per decidir-ne l'aparenca, els
valors, el rerefons, 'amenaca, el submoén, els moviments i
l'equipament. Finalment, presenta’l i tria'n l'historial.

APARENCA, TRIA’N UNA DE CADA LLISTA:

+ Home, dona, ocult.

+ Ulls durs, ulls amistosos, ulls vigilants, ulls riallers,
ulls calculadors.

+ Roba de carrer, vestit de sastre, vestit barat, xandall,
roba indescriptible.

VALORS, TRIA UNA LINIA:

[0 Agudesa+2, Anomalia-1, Duresa=0, Encant+1, Serenitat+1
[0 Agudesa+1, Anomalia=0, Duresa+2, Encant-1, Serenitat+1
[0 Agudesa+2, Anomalia-1, Duresa=0, Encant-1, Serenitat+2
[0 Agudesa+l, Anomalia-1, Duresa=0, Encant+2, Serenitat+1
[0 Agudesa+1, Anomalia+1, Duresa-1, Encant+2, Serenitat=0

PRESENTACIONS

Quan arribis aqui, espera que els altres t’atrapin, aixi
podeu fer les presentacions tots junts.

Feu-ho per torns. Quan sigui el teu, presenta el teu
malfactor dient-ne el nom, fent-ne una descripci6 i expli-
cant al grup que en saben.

HISTORIAL
Feu-ho per torns un altre cop. Quan sigui el teu, tria’n un
per a cadascun dels altres cagadors:
+ Et coneix pel teu passat criminal. Explica-li quins
crims t'ha vist cometre.
o Era alla quan vas decidir canviar de vida per cagar
monstres. [nventeu-vos junts qué va passar.
+ Es el teu germa petit o fill (possiblement adoptat).
Procures per ell.
« Esun cosi o un parent més llunya.
« Etvasalvar la vida quan un monstre t'anava a caure a
sobre. Ara li'n deus una.
+ Treballava amb tu en una feina il-legal o mig legal.
Penseu queé era.
« Esla teva briixola moral. Quan li expliques coses, els
seus consells et mantenen en el bon cami.
+ Tatreu d’allo més. Potser algun dia el (o la) mereixeré.

PUJAR DE NIVELL

Quan hagis omplert les cinc caselles d'experiéncia, puges
de nivell. Esborra les marques i tria (i marca) una de les
millores de la llista segiient.

=
=
=
=
o
1=
b
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Guanya +1 agudesa, max. +3

Guanya +1 duresa, max. +2

Guanya +1 serenitat, max. +2

Guanya +1 encant, max. +2

Agafa un altre moviment de malfactor

Agafa un altre moviment de malfactor

Guanya un aliat: un de la teva antiga banda
Recuperes un boti dels teus antics temps, prou per
viure sense preocupar-se... durant un any o dos
Agafa un moviment d’'un altre quadern

Agafa un moviment d’'un altre quadern

OO0 OO0O0Oo0o0ood

Quan hagis pujat de nivell cinc cops, estas qualificat per
agafar les millores avancades. S6n aqui sota.

MILLORES AVANCADES

Guanya +1 a qualsevol valor, max.

Canvia aquest cacador per un nou tipus.

Crea un segon cagador per jugar-hi a més d’aquest.
Marca dos dels moviments basics com a avangats.
Marca uns altres dos moviments basics com a avan-
cats.

Retira aquest cacador a un lloc segur.

Esborra una marca de sort usada del teu quadern.

OO0 O0O0O0od
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EL MALMES

Ells em van prendre aquells que estimava.
Llavors encara no era prou fort com per lluitar-hi,
pero vaig estudiar, em vaig entrenar i ara estic a
punt per purificar el mon de la seva macula. Els
mataré a tots. Es tot el que em queda.

} " O « Investigar un misteri
AﬁUﬁE SA o Llegir un situacié dolenta
O AMﬂMAliA o Fer servir magia
} n " 0 « Fotre d’hosties
HU ESA « DProtegir algti
O E M EAMT o Manipular algu
" H " : + Actuar sota pressio
SE EM".AT o Ajudar

SORT
Marca una casella de sort per canviar una tirada a 12 o

per evitar tot el mal d’'una ferida.

B¢ JOOOOOC] Maleit

MAL
Quan arribis a la quarta, marca inestable.

B¢ 10|00 Morint-se

Inestable: []
(Les ferides empitjoren a mesura que passa el temps)

EXPERIENCIA

Experiéncia: (]

Quan facis una tirada i treguis 6 o menys, o quan un
moviment t'’ho digui, marca una casella d’experiéncia.

MOVIMENTS

Tens tots els moviments basics més tres moviments de

malmeés. Tens aquest:

[ Conec la meva presa: Tens +1 en-curs quan
sabent-ho, investiguis, persegueixis o lluitis contra
la raca de monstre que va causar-te la pérdua.

Llavors tria’n dos daquests:

[ Berserk: No importa quan de mal rebis, sempre pots
seguir fins que el combat actual s’acabi. Durant un
combat el Guardia no pot fer servir moviments de
mal contra tu i no pots morir. Quan acaba el combat,
tot el mal té efecte de forma normal.

[0 MAI MES: En combat, pots protegir alga sense
tirar, com si haguessis tret 10+, perd no pots triar
patir poc mal.

[0 El que no em mata...: Si reps mal en combat,
guanyes +1 en-curs fins que el combat s’acabi.

[[] Fervor: Quan manipulis alg@, tirada +duresa en
comptes d’encant.

[[] La seguretat el primer: En el teu equipament, hi
tens una peca de proteccié casolana que et dona +1
armadura (maxim 2-armadura).

[ Cirurgia improvisada: Quan facis uns primers
auxilis bruts i rapids a algt (incloent-hi tu mateix),
tirada +serenitat. Un 10+ tot va bé, compta com uns
primers auxilis normals, a més estabilitza la ferida
i cura 1-mal. Amb 7-9 compta com uns primers
auxilis normals, més una d’aquestes, tu esculls:

« Estabilitzes la ferida pero el pacient rep -1
proper.

o Cures 1-mal i per ara lestabilitzes, perd més
tard tornara a estar inestable i rebra 2-mal.

o Cures 1-mal i l'estabilitzes, pero el pacient rep
-1 en-curs fins que el curin de forma adequada.

[J Lestri importa: Amb la teva arma distintiva (mira
lequipament, al costat), tens +1 a fotre d’hosties.

EQUIPAMENT
Tria una arma distintiva i dues armes practiques.

Tens una vestimenta de protecci6, apropiada a la teva
aparenca, que et dona 1-armadura.

Si vols, pots tenir un cotxe classic, una moto classica,
una camioneta senzilla o una furgoneta senzilla.

Armes distintives, tria'’n una:

[C] Una escopeta retallada (3-mal a-ma/a-prop bruta
sorollosa recarrega)

[0 Cané de ma (3-mal a-prop sorollés)

[J Ganivet de combat (2-mal a-ma silencios)

[0 Espasa enorme o destral enorme (3-mal a-ma bruta
pesada)

[0 Armes especialitzades per destruir el teu rival (p.ex.

estaques de fusta i un mall pels vampirs, dagues de

plata pels homes llop, etc.). 4-mal contra aquell ésser

especific, 1-mal a la resta, altres etiquetes a consen-

suar amb el Guardia)

Daga encantada (2-mal a-ma magica)

Motoserra (3-mal a-ma bruta poc-fiable sorollosa

pesada)

od

Armes practiques, tria’n dues:

Revolver .38 (2-mal a-prop recarrega sorollos)
Pistola 9mm (2-mal a-prop sorollosa)

Fusell de caga (2-mal lluny sorollés)

Escopeta (3-mal a-prop bruta sorollosa)

Ganivet gros (1-mal a-ma)

Puny america (1-mal a-ma silencios)

Fusell d’assalt (3-mal a-prop area sorollds recarrega)

OO00000
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SOM-HI

Per fer el teu malmeés, primer tria un nom. Llavors segueix
les instruccions per decidir-ne l'aparenca, els valors, allo
que ha perdut, els moviments i l'equipament. Finalment,
presenta’l i tria'n I'historial.

APARENCA, TRIA’N UNA DE CADA LLISTA:

+ Home, dona, ocult.

« Ulls tristos, ulls gelids, ulls irritats, ulls inabastables,
ulls sense emocid, ulls de cagador, ulls turmentats.

+ Roba impersonal, roba espellifada, roba casual, roba
de cacera, roba excedent de l'exércit, roba vella.

VALORS, TRIA UNA LINIA:

Agudesa-1, Anomalia+1, Duresa+2, Encant=0, Serenitat+1
Agudesa+1, Anomalia=0, Duresa+2, Encant=0, Serenitat=0
Agudesa+1, Anomalia-1, Duresa+2, Encant+1, Serenitat=0
Agudesa=0, Anomalia+2, Duresa+2, Encant-1, Serenitat-1
Agudesa=0, Anomalia+1, Duresa+2, Encant+1, Serenitat-1

OO0O00O

QUE HAS PERDUT
Que has perdut? Trian una o més:

El teu pare/mare (o tots dos):

El teu germa/germana (o diversos):
El teu marit/muller (o parella):

El teu fill/filla (o diversos):

OOooOooad

El teu millor amic/amiga (o diversos):

QUE VA FER-HO?
Amb el consentiment del Guardia, tria la raca del monstre.

La meva presa:

—

Per que no vaig salvar-los? Vaig (agafan un o més):

[] fer-ho malament [ tenir por

[ seregoista [0 creure que no
[ ser ferit era cert

[0 ser debil [0 ser-ne complice
[ serlent

PRESENTACIONS

Quan arribis aqui, espera que els altres t’atrapin, aixi
podeu fer les presentacions tots junts.

Feu-ho per torns. Quan sigui el teu, presenta el teu
malmes dient-ne el nom, fent-ne una descripcié i expli-
cant al grup que en saben.

HISTORIAL
Feu-ho per torns un altre cop. Quan sigui el teu, tria'n un
per a cadascun dels altres cacadors:
+ Va ajudar-te en un punt critic de la teva recerca de
venjanca. Explica-li quina ajuda vas necessitar.
» Esva posar entre tu i allo que necessitaves descobrir.
Pregunta-li per que.
o També va perdre un amic o un familiar per culpa
d’aquells monstres. Pregunta-li qui va ser.
+ Parents, de prop o de lluny. Digues-li exactament com.
+ Vas salvar-li la vida, temps enrere quan era un patetic
cacador novell. Pregunta-li de que el vas salvar.
+ Respectes els seus coneixements guanyats durament i
sovint hi acudeixes per consell.
«+ Etvaensenyar allo basic quan tu aprenies a lluitar.
+ Et va veure absolutament anat i fet una faria. Expli-
ca-li quina situacié era, i pregunta-li quins danys
col-laterals vas provocar.

PUJAR DE NIVELL

Quan hagis omplert les cinc caselles d'experiéncia, puges
de nivell. Esborra les marques i tria (i marca) una de les
millores de la llista segiient:

=
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Guanya +1 duresa, max. +3

Guanya +1 serenitat, max. +2

Guanya +1 agudesa, max. +2

Guanya +1 anomalia, max. +2

Agafa un altre moviment de malmes
Agafa un altre moviment de malmes
Guanya un refugi, com el de l'expert, perd amb dues
opcions

Afegeix una opcio al teu refugi

Agafa un moviment d’'un altre quadern
Agafa un moviment d’'un altre quadern

o000 oOOOooOood

Quan hagis pujat de nivell cinc cops, estas qualificat per
agafar les millores avancades. S6n aqui sota.

MILLORES AVANCADES

Guanya +1 a qualsevol valor, max. +3.

Canvia aquest cacador per un nou tipus.

Crea un segon cagador per jugar-hi a més d’aquest.
Marca dos dels moviments basics com a avangats.
Marca uns altres dos moviments basics com a avan-
cats.

Retira aquest cacador a un lloc segur.

Trobes el rastre del monstre (o monstres) especific
responsable de la teva pérdua. El Guardia ha de fer
que el segiient misteri sigui sobre ell.

Canvia l'objectiu de la teva revenja. Tria una nova
raca de monstre. Conec la meva presa s’aplica ara
en aquesta.

OO0 O0O0O0od
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L MONSTRUOS

Estic famélic, ansiés per destruir. Pero ho
combato: no em rendiré mai. Ja no tornaré a
ser un huma, no pas realment, pero puc prote-
gir els que encara ho sén. Daquesta manera puc
dir-me a mi mateix que soc diferent dels altres
monstres. De vegades fins i tot m’ho crec.

INF O o Investigar un misteri
AGUEE SA o Llegir un situacié dolenta
O AM“MA{'A o Fer servir magia
, “ "0 « Fotre d’hosties
ﬁU ESA « Protegir algii
O EMBAMT o Manipular algi
: “ : : « Actuar sota pressio
SE ENH.AT o Ajudar

SORT
Marca una casella de sort per canviar una tirada a 12 o
per evitar tot el mal d’'una ferida.

B¢ CJOOIOCCC] Maleit

MAL
Quan arribis a la quarta, marca inestable.

B¢ 11 |OOOE Morint-se
Inestable: []
EXPERIENCIA

Experiéncia: (]

Quan facis una tirada i treguis 6 o menys, o quan un
moviment t'’ho digui, marca una casella d’experiéncia.

RACA
Ets mig huma, mig monstre: decideix si sempre has sigut
aixi o abans eres huma i et vas transformar d’alguna
manera.

Decideix ara si has lluitat sempre pel bé, o si eres
malvat i has canviat de bandol.

Defineix la raca del teu monstre triant una malediccid,
els moviments i els atacs naturals.

Crea el monstre que vols ser: la teva opci6 definira la
raca del monstre en el joc. Més avall hi ha alguns mons-
tres classics amb algunes tries suggerides. Només s6n
suggeriments: ets ben lliure de fer-ne una versio diferent!

MALEDICCIONS, TRIA’N UNA:

[] Aliment: Et nodreixes d’humans vius —pot ser en
forma de sang, de cervells o desséncia espiritual,
perod ha de ser de persones. Necessites actuar sota
pressio per resistir d’alimentar-te quan se’t presenti
una oportunitat perfecte.

[] Vulnerable: Tria una substancia. Pateixes +1 mal
quan rebis mal d’aquesta substancia. Si et lliguen o
tenvolten amb la substancia hauras d’actuar sota
pressio per poder fer servir els teus poders.

[] Impuls pur: Una emocié et domina. Tria-la: gana,
odi, ira, por, gelosia, cobdicia, joia, orgull, enveja,
luxdtria o crueltat. Quan hi hagi una oportunitat de
satisfer aquesta emocié t'hi has de lliurar immedia-
tament, o actuar sota pressio per resistir-te.

[[] Amo tenebrés: Tens un amo maléfic que no sap que
has canviat de bandol. Encara et dona ordres i no
tolera un refus. Ni un fracas.

ATACS NATURALS

Tria una base i un extra o dues bases.

Base: dents (3-mal intim)

Base: urpes (2-mal a-ma)

Base: for¢a magica (1-mal magic a-prop)

Base: xuclar vida (1-mal intim xucla-vida)

Extra: afegeix +1 mal a la base

Extra: afegeix ignora-armadura a la base

Extra: afegeix un abast extra a la base (intim, a-ma

0 a-prop).

OO000ood

MOVIMENTS

Tens tots els moviments base més dos moviments de mons-

truds a triar.

[0 Immortal: No envelleixes ni et poses malalt i quan
reps mal en reps -1.

[0 Atraccié antinatural: Tirada +anomalia en comptes
de +encant quan manipulis alga.

[0 Forga impia: Tirada +anomalia en comptes de
+duresa quan fotis d’hosties.

[0 Incorpori: Pot moure't lliurement a través d’objec-
tes solids (perod no de persones).

[0 Velocitat sobrenatural: Pots anar molt més rapid

que la gent normal. En una persecucio, fugint o

corrent reps +1 en-curs.

Urpes de la béstia: Tots els teus atacs naturals tenen

+1 mal.

Dominacié mental: Quan clavis la mirada en els

ulls d'un huma normal i imposis la teva voluntat

sobre la seva, tirada +encant. Amb 10+, influéncia

3. Amb 7-9, influéncia 1. Pots gastar la teva influén-

O O

cia per donar-li una ordre. La gent corrent seguira
la teva ordre, sigui quina sigui. Els cagadors poden
escollir si fer-ho o no fer-ho. Si ho fan, es marquen
experiencia.

[ Vitalitat inesgotable: Quan rebis mal pots curar-te
a tu mateix. Tirada +serenitat. Amb 10+, cures
2-mal i estabilitzes les teves ferides. Amb 7-9, cures
1-mal i estabilitzes les teves ferides. Amb un fracas,
les teves ferides empitjoren.

[0 Negociador obscur: Pots fer servir el moviment de

manipular algt en monstres igual que amb les per-

sones, si és que hi ha una raé i pot parlar.

Volar: Pots volar.

Canviaformes: Pots canviar de forma (normalment

en un animal). Decideix si només tens una forma

alternativa o diverses, i detalla-les. Guanyes +1 a

investigar un misteri quan facis servir una forma

alternativa amb sentits superiors (p.ex. l'olfacte del
llop, la visi6 de l'aguila).

[0 Quelcom manllevat: Agafa un moviment d’un
quadern de cacador que no estigui actualment en joc.

OO
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EQUIPAMENT

Si vols pots tenir una arma a ma.:

Revolver .38 (2-mal a-prop recarrega sorollos)
Pistola 9mm (2-mal a-prop sorollosa)
Magnum (3-mal a-prop recarrega sorollosa)
Escopeta (3-mal a-prop bruta)

Ganivet gros (1-mal a-ma)

Puny america (1-mal a-ma silencids petit)
Espasa (2-mal a-ma bruta)

OO0O000000O

Espasa grossa (3-mal a-ma pesada)

SOM-HI
Per fer el teu monstruds, primer tria un nom. Llavors
segueix les instruccions per decidir-ne l'aparenca, els
valors, la raca, la malediccid, els atacs naturals, els
moviments i l'equipament. Finalment, presenta’l i tria’n
I'historial.

APARENCA, TRIA’N UNA DE CADA LLISTA:
+ Home, dona, misterids, transgressor.
» Aura sinistre, aura de poder, aura fosca, aura inquie-
tant, aura energética, aura maligna, aura bestial.
+ Roba arcaica, roba casual, roba espellifada, roba feta a
mida, roba amb estil, roba de carrer, roba d’exteriors.

VALORS, TRIA UNA LiNIA:

Agudesa=0, Anomalia+3, Duresa+2, Encant-1, Serenitat-1
Agudesa+1, Anomalia+3, Duresa=0, Encant-1, Serenitat+1
Agudesa-1, Anomalia+3, Duresa-1, Encant+2, Serenitat=0
Agudesa=0, Anomalia+3, Duresa=0, Encant-2, Serenitat+2
Agudesa+2, Anomalia+3, Duresa-1, Encant=0, Serenitat-1

oOooOood

PRESENTACIONS

Quan arribis aqui, espera que els altres t’atrapin, aixi
podeu fer les presentacions tots junts.

Feu-ho per torns. Quan sigui el teu, presenta el teu
monstrués dient-ne el nom, fent-ne una descripcié i
explicant al grup queé en saben.

HISTORIAL
Feu-ho per torns un altre cop. Quan sigui el teu, tria'n un
per a cadascun dels altres cacadors:

+ Vas perdre el control una vegada i gairebé el vas matar.
Pregunta-li com et va aturar.

+ Va provar de matar-te, perd vas demostrar-li que eres
dels bons. Pregunta-li com el vas convencer.

+ Hi estas obsessionat romanticament. Pregunta-li si
ho sap i si és reciproc.

« Parents propers o un descendent llunya. Digues-li
quin.

+ Vas salvar-lo d’'un de la teva mena i evitaras qualsevol
represalia contra aquesta criatura concreta (potser
també és dels bons o potser té influéncia sobre teu).

+ Estalligat ala teva maledicci6 o origen. Explica-li com.

+ Vau lluitar junts i contra tot pronostic us en vau sortir.

« Et va salvar d’'un altre cagador que t'anava a matar.
Pregunta-li que va passar.

SUGGERIMENTS DE RACES DE MONSTRE

« Vampir: Malediccié: aliment (sang o forca vital).
Atacs naturals: Base: xuclar vida o Base: dents; afegeix
+1 mal a l'atac base. Moviments: immortal o vitalitat
inesgotable; dominacié mental.

+ Home llop: Malediccio: vulnerable (plata). Atacs
naturals: Base: urpes; Base: dents. Moviments: can-
viaforma (llop i/o home llop); urpes de la bestia o
forca impia.

» Fantasma: Malediccié: vulnerable (sal mineral). Atacs
naturals: Base: forca magica; afegeix a-ma a la forca
magica. Moviments: incorpori; immortal.

+ Faeric: Malediccio: impuls pur (joia). Atacs naturals:
Base: for¢a magica; afegeix ignora-armadura a la forca
magica. Moviments: volar; velocitat sobrenatural.

o Dimoni: Malediccié: impuls pur (crueltat). Atacs
naturals: Base: urpes; +1 mal amb urpes. Moviments:
negociador obscur; vitalitat inesgotable.

o Orc: Malediccié: amo tenebrés (senyor suprem).
Atacs naturals: Base: dents, afegeix ignora-arma-
dura a les dents. Moviments: for¢ca impia; negociador
obscur.

o Zombi: Malediccié: impuls pur (gana), aliment (carn
o cervells). Atacs naturals: Base: dents; +1 mal a les
dents. Moviments: immortal; vitalitat inesgotable.

PUJAR DE NIVELL

Quan hagis omplert les cinc caselles d'experiéncia, puges
de nivell. Esborra les marques i tria (i marca) una de les
millores de la llista segiient:
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Guanya +1 serenitat, max. +2

Guanya +1 encant, max. +2

Guanya +1 agudesa, max. +2

Guanya +1 duresa, max. +2

Agafa un altre moviment de monstruds

Agafa un altre moviment de monstruds

Guanya un refugi, com el de l'expert, perd amb dues
opcions

Guanya un altre atac natural

Agafa un moviment d’'un altre quadern

o000 oOOOooOood

Agafa un moviment d’'un altre quadern

Quan hagis pujat de nivell cinc cops, estas qualificat per
agafar les millores avancades. S6n aqui sota.

MILLORES AVANCADES

Guanya +1 a qualsevol valor, max. +3.

Canvia aquest cacador per un nou tipus.

Crea un segon cagador per jugar-hi a més d’aquest.
Marca dos dels moviments basics com a avangats.
Marca uns altres dos moviments basics com a avan-
cats.

Retira aquest cacador a un lloc segur.

Allibera’t de la teva malediccié. Ja no s’aplica més,
pero perds 1 anomalia.

O OO0 OOoOod

Et tornes dolent (una altra vegada). Retira el perso-

natge, es converteix en / \
/
=

\

una de les amenaces del

Guardia.

o
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FL MUNDA

Heu sentit que els monstres només es posen amb
gent amb poders estranys que poden tornar-s’hi
en els mateixos termes? Exacte, jo tampoc. Pero,
redéu, he acabat en aquest equip de cacadors de
monstres aixi que faré el que pugui, 0i?

\ mroe « Investigar un misteri
AGUHE SA o Llegir un situacio dolenta
O AM“MA[‘A o Fer servir magia
) H "0 + Fotre d’hosties
ﬁU ESA + Drotegir algii
O EMCAMT o Manipular algi
: H " ; » Actuar sota pressio
SE EM'TAT o Ajudar

SORT
Marca una casella de sort per canviar una tirada a 12 o
per evitar tot el mal d’'una ferida.

B¢ JOOOOOC] Maleit

MAL
Quan arribis a la quarta, marca inestable.

B¢ 10|00 Morint-se

Inestable: []
(Les ferides empitjoren a mesura que passa el temps)

EXPERIENCIA

Experiéncia: (]

Quan facis una tirada i treguis 6 o menys, o quan un
moviment t'’ho digui, marca una casella d’experiéncia.

MOVIMENTS

Tens tots els moviments més tres moviments mundans a

triar:

[[] Sempre la victima. Quan un altre cagador faci
servir protegir alg per protegir-te a tu, marques
experiéncia. Quan un monstre et capturi, marques
experiencia.

[C] Ups! Si vols topar amb alguna cosa important,
digues-li al Guardia. Trobaras alguna cosa impor-
tant i util, perd no necessariament relacionada amb
els problemes immediats.

[ Toquem el dos! Si pots protegir alg dient-li qué ha
de fer o conduint-lo fora, tirada +encant en comptes
de +duresa.

[ Boté de panic: Quan hagis descapar, digues la ruta
que vols seguir i tirada +agudesa. Amb 10+ ets fora
de perill, sense problemes. Amb 7-9 pots anar-te’n
o quedar-te, perd anar-se’n tindra un cost (deixes
alguna cosa enrere o alguna cosa ve amb tu). Amb
un fracas, t'atrapen a mig cami.

[] El poder del cor: Si lluitant contra un monstre
ajudes alg@ no tiris +serenitat. Automaticament
ajudes com si haguessis tret 10.

[] Confia en mi: Quan expliquis a una persona
normal la veritat per poder-lo protegir d’un perill,
tirada +encant. Amb 10+ fa el que li dius que faci,
sense preguntes. Amb 7-9 ho fa, pero el Guardia
escull una opcié d’aquestes:

+ Primer et fa un pregunta dificil.

+ Sentreté i dubta una mica.

+ Té un idea “millor”.
Amb un fracas, pensara que ets boig i potser perillos
i tot.

[0 Queé pot anar malament? Quan carreguis cap a un
perill immediat sense mirar-t’hi gaire, influéncia 2.
La pots gastar amb:

o Infringir +1 mal.

+ Reduir el mal rebut d’algti en 1.

+ Guanyar +2 proper en una tirada d’actuar sota
pressio.

[] No et preocupis, jo ho comprovo. Quan surtis sol
a comprovar algun lloc (o cosa) que fa por, marca
experiencia.

EQUIPAMENT
Tens dues armes mundanes i un mitja de transport.

Armes mundanes (tria’n dues):

Pal de golf, bat de beisbol, bat de criquet o estic d’ho-
quei (2-mal a-ma inofensiu brut)

Navalla de butxaca o suissa (1-mal a-ma util petita)
Pistola petita (2-mal a-prop sorollosa recarrega)
Fusell de caga (3-mal lluny sorollés recarrega)

Mall d’'obra o destral de bomber (3-mal a-ma bruta)
Nunchakus (2-mal a-ma area)

OoO0o0o 0O

Mitja de transport (tria’n un):

Monopati

Bicicleta

Cotxe més o menys nou en condicions decents
Cotxe classic en condicions terribles
Motocicleta

Furgoneta

OoOooOooa

SOM-HI
Per fer el teu munda, primer tria un nom. Llavors segueix
les instruccions per decidir-ne 'aparenca, els valors, els
moviments i l'equipament. Finalment, presentall i trian
I'historial.

APARENCA, TRIA’N UNA DE CADA LLISTA:
+ Home, dona, noi, noia, androgin, ocult.
+ Caraamigable, cara atractiva, cara riallera, cara de fiar,
cara normal, cara seriosa, cara sensual.
+ Roba normal, roba casual, roba gotica, roba esportiva,
roba de feina, roba de carrer, roba friki.

VALORS, TRIA UNA LiNIA:

Agudesa=0, Anomalia-1, Duresa+1, Encant+2, Serenitat+1
Agudesa+1, Anomalia=0, Duresa+1, Encant+2, Serenitat-1
Agudesa-1, Anomalia+1, Duresa+1, Encant+2, Serenitat=0
Agudesa+1, Anomalia-1 Duresa+1, Encant+2, Serenitat=0

OoOoooo

Agudesa+1, Anomalia-1, Duresa=0, Encant+2, Serenitat+1
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PRESENTACIONS

Quan arribis aqui, espera que els altres t’atrapin, aixi

podeu fer les presentacions tots junts.

Feu-ho per torns. Quan sigui el teu, presenta el teu

munda dient-ne el nom, fent-ne una descripcié i expli-
cant al grup que en saben.

HISTORIAL
Feu-ho per torns un altre cop. Quan sigui el teu, tria'n un

per a cadascun dels altres cacadors:

.

Sou parents de prop. Digues-li exactament el vostre
parentiu.

Inicialment rivals, ara cadascd respecta les aptituds
de l'altre.

Embolicats romanticament o t’hi acabes d’encaterinar.
Pregunta-li queé prefereix.

Es el teu heroi, exactament la mena de cacador de
monstres que aspires a ser. Explica-li per que 'admi-
res.

Bons amics. Explica-li si és de fa molt o de fa poc.

Et resulta sospitos (potser a causa dels seus poders
antinaturals o d’alguna altra cosa).

Va ser el que et va introduir a l'existéncia dels mons-
tres. Explica-li com et vas sentir.

Vas salvar-li la vida d'un monstre a causa d’'una impro-
bable serie d'esdeveniments. Explica-li quins.

PUJAR DE NIVELL

Quan hagis omplert les cinc caselles d’experiencia, puges
de nivell. Esborra les marques i tria (i marca) una de les
millores de la llista segiient:

MILLORES
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Guanya +1 encant, max. +3

Guanya +1 serenitat, max. +2

Guanya +1 agudesa, max. +2

Guanya +1 duresa, max. +2

Agafa un altre moviment de munda

Agafa un altre moviment de munda

Esborra una marca de sort usada del teu quadern
Esborra una marca de sort usada del teu quadern
Agafa un moviment d’'un altre quadern

Agafa un moviment d’'un altre quadern

Quan hagis pujat de nivell cinc cops, estas qualificat per

agafar les millores avancades. S6n aqui sota.

MILLORES AVANCADES

O00 O000d

Guanya +1 a qualsevol valor, max.

Canvia aquest cagador per un nou tipus.

Crea un segon cagador per jugar-hi a més d’aquest.
Marca dos dels moviments basics com a avancats.
Marca uns altres dos moviments basics com a avan- {{

cats.

Retira aquest cagador a un lloc segur.

Esborra una marca de sort usada del teu quadern.
Esborra una marca de sort usada del teu quadern.
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fL PROFESSIONAL

Es una mica estrany que la feina habitual a
jornada completa sigui perseguir monstres.
Malgrat tot, aquesta és la feina que vaig accep-
tar quan vaig unir-me a aquesta penya. Paguen
bé, i els complements son bons. Com em van dir
“No has de ser pas boig per treballar aqui, pero
segur que hi ajuda!”

} " O « Investigar un misteri
AﬁUﬁE SA o Llegir un situacié dolenta
O AM“MA'_‘A o Fer servir magia
} n " 0 « Fotre d’hosties
ﬂu ESA « DProtegir algti
O E M EAMT o Manipular algi
" “ " : + Actuar sota pressio
SE EM".AT o Ajudar

SORT
Marca una casella de sort per canviar una tirada a 12 o
per evitar tot el mal d'una ferida.

B¢ OO Maleit

MAL
Quan arribis a la quarta, marca inestable.

B¢ 11O ICICCIC] Morint-se
Inestable: []

EXPERIENCIA

Experiéncia: [0

Quan facis una tirada i treguis 6 o menys, o quan un
moviment t'’ho digui, marca una casella d’experiéncia.

Aquest quadern és ©2019 de Maqui Edicions. Tens el nostre permis per fer-ne copies per s personal!

MOVIMENTS
Tens tots els moviments basics més quatre de professionals.

Llavors tria’n tres daquests:
[ Empassar-t’ho: Si vols, pots guanyar una bonifica-
ci6 de fins a +3 quan actuis sota pressio. Per cada
+1 usat, el Guardia té influencia 1. Aquesta influén-
cia es pot gastar més endavant —d’'una en una— per
donar-te -1 a qualsevol moviment, excepte actuar
sota pressio.

Impassible: Tens +1 serenitat (max. +3).

Sentits de combat: Sempre saps qué passa al teu

voltant i amb qué has destar alerta. Tens +1 arma-

dura (max. 2-armadura) a més del que sigui que
tinguis d'equipament.

[[J No deixo ninga enrere: En combat, quan ajudis
algu a escapar, tirada +agudesa. Amb 10+ I'ajudes a
sortir-ne netament. Amb 7-9, o bé fuig o bé no reps
mal, tu esculls. Amb un fracas, no pots ajudar-lo a
escapar i atraus atenci6 hostil.

[ Geni tactic: Quan llegeixis una situacié dolenta,
tirada +serenitat en comptes de +agudesa.

[ Medic: Tens una farmaciola de primers auxilis i el
coneixement per curar gent. Quan facis uns primers
auxilis, tirada +serenitat. Amb 10+ el pacient és
estabilitzat i li cures 2 mal. Amb 7-9 escull-ne una:
curar 2 mal o estabilitzar la ferida. Amb un fracas,

a0

causes 1 mal extra. Aquest moviment substitueix els
primers auxilis normals.

[0 Mobilitat: Tens un cami6, furgoneta o cotxe prepa-
rat per cagar monstres. Escull-ne dues coses bones i
una de dolenta.

Coses bones: espaié6s; equip de vigilancia; rapid;
discret; intimidador; classic; equipament medic; lloc
per dormir-hi; eines; armes ocultes; anonim; blindat
(+1 armadura a dins); dur; gabia per a monstres.

Coses dolentes: sorollos; obvi; temperamental; fet
pols; xucla la benzina; incomode; lent; vell.

Tens aquest:

M Quan tractes amb PAgéncia, per demanar-los ajuda
0 equipament, o per excusar-te per un error, tirada
+agudesa. Amb 10+, ben fet, la teva peticié dequi-
pament o personal és atesa o la teva relliscada és
inadvertida. Amb 7-9, les coses no van tan bé. Pots
ser esbroncat pels teus superiors i hi haura conse-
quéncies. Amb un fracas, 'has cagada: et poden
suspendre o ser sotmeés a una investigacid, o només
castigat. Fins que no ho esmenis tot no rebras cap
altra ajuda, de ben segur.

EQUIPAMENT
Tria una arma seriosa i dues de normals:

Per protegir-te tens, o bé una armilla antibales (1-arma-
dura oculta) o bé una armilla de combat (2-armadura
pesada).

Armes serioses (tria’n una):

Fusell d’assalt (3-mal lluny area sorollés recarrega)
Llancagranades (4-mal lluny area brut sorollds
recarrega)

Fusell de franctirador (4-mal lluny)

Granades (4-mal a-prop area brut sorolloses recar-
rega)

Subfusell (3-mal a-prop area sorollds recarrega)

O OO0 OO

Armes normals (tria'n dues):

Revolver .38 (2-mal a-prop recarrega sorollos)
Pistola 9mm (2-mal a-prop sorollosa)

Fusell de caga (2-mal lluny sorollés)

Escopeta (3-mal a-prop bruta)

Ganivet gros (1-mal a-ma)

OOooOn




SOM-HI

Per fer el teu professional, primer tria un nom. Llavors
segueix les instruccions per decidir-ne l'aparenca, els
valors, 'Ageéncia, els moviments i 'equipament. Final-
ment, presenta’l i tria'n I'historial.

APARENCA, TRIA’N UNA DE CADA LLISTA:

+ Home, dona, ocult.

+ Faccions marcades, cara amb cicatrius, cara sense
afaitar, cara suau, cara de jove, cara de vell, cara de
determinacio.

« Vestit de sastre, vestit gastat, vestit perfecte, granota
de feina, uniforme de camuflatge, uniforme paramili-
tar, bata de laboratori.

VALORS, TRIA UNA LiNIA:

Agudesa-1, Anomalia-1, Duresa+2, Encant=0, Serenitat+2
Agudesa+1, Anomalia=0, Duresa+1, Encant-1, Serenitat+2
Agudesa+1, Anomalia=0, Duresa-1, Encant+1, Serenitat+2
Agudesa+1, Anomalia+1, Duresa=0, Encant-1, Serenitat+2
Agudesa+2, Anomalia-1, Duresa-1, Encant=0, Serenitat+2

OO000O

AGENCIA

Decideix per a qui treballes. Es un departament amb fons
reservats del govern, una unitat militar secreta, un cos
policial clandesti, un creuada privada d'un individu, una
corporacid, un equip d’investigacio, o que?

Lobjectiu de I'Agencia és: destruir monstres, estudiar
allo sobrenatural, protegir la gent, guanyar poder o alguna
cosa més?

Tria dues etiquetes de recursos per a '’Agencia i dues
de tramits.

Recursos (tria'n dos):
Ben armada Sucursals arreu
Ben financada Bona informacié
Entrenament rigorés

Influéncia oficial

Autoritat reconeguda
Tecnologia estranya

Identitats falses Equips de suport

OO0O0O
OO000O

Tramits (tria’n dos):
Proposits dubtosos
Burocratica

Rivalitat inter-
departamental
Retalls de pressupost
No fer presoners

Jerarquia secreta
Missions criptiques
Superiors hostils

OO0O0O
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Capturar-los vius

PRESENTACIONS

Quan arribis aqui, espera que els altres t’atrapin, aixi
podeu fer les presentacions tots junts.

Feu-ho per torns. Quan sigui el teu, presenta el teu
professional dient-ne el nom, fent-ne una descripcié i
explicant al grup queé en saben.

HISTORIAL
Feu-ho per torns un altre cop. Quan sigui el teu, tria'n un
per a cadascun dels altres cacadors:

« Hi tens una relaci6 potencialment romantica. Per ara
no ha anat més enlla.

« Esalallista de vigilats per 'Ageéncia i has de tenir-hi
un ull a sobre.

+ Sou parents. Explica-li com de prop.

+ Us vau coneéixer en una missié i vau treballar junts de
forma no oficial. I amb exit.

+ Havia treballat per ’Agencia i hi esta ben considerat.

+ FEreu amics dentrenament, abans que I'Agéncia et
reclutés. Aquest entrenament podria ser militar, poli-
cial o en alguna académia més estranya: decidiu-ne
els detalls entre tots dos.

+ Et va rescatar (o al teu equip) d'una missié cagada
molt més enlla del possible.

 Vas ser enviat per “ocupar-te’n” per ser un perill per a
la politica de 'Agencia. Explica-li com ho vau resoldre.

PUJAR DE NIVELL

Quan hagis omplert les cinc caselles d'experiéncia, puges
de nivell. Esborra les marques i tria (i marca) una de les
millores de la llista segiient:
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Guanya +1 serenitat, max. +3

Guanya +1 encant, max. +2

Guanya +1 agudesa, max. +2

Guanya +1 duresa, max. +2

Agafa un altre moviment de professional

Agafa un altre moviment de professional

Afegeix una nova etiqueta de recurs a 'Agencia o
canvia una etiqueta de tramits

Assumeixes el comandament d’'un equip de cagadors
de monstres de 'Agencia.

Agafa un moviment d’'un altre quadern

Agafa un moviment d’'un altre quadern

OO0 0O OOO0OOood

Quan hagis pujat de nivell cinc cops, estas qualificat per
agafar les millores avancades. S6n aqui sota.

MILLORES AVANCADES

Guanya +1 a qualsevol valor, max. +3.

Canvia aquest cagador per un nou tipus.

Crea un segon cagador per jugar-hi a més d’aquest.
Marca dos dels moviments basics com a avangats.
Marca uns altres dos moviments basics com a avan-
cats.

Retira aquest cacador a un lloc segur.

Pots fer que I'Agencia contracti alguns o tots els
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cacadors dels altres jugadors. Obtenen el moviment
de tractar amb IAgeéncia, aixi com un salari i els
complements.



EL RARET

Tot esta connectat. Pero no tothom pot veure'n
els patrons i la majoria de gent ni tan sols s'hi
fixen. Pero jo no puc deixar de mirar més endins.
No puc deixar de buscar la veritat. Detecto els
patrons. Aixi és com vaig trobar els monstres i
com ajudo a matar-los.

; INCC: « Investigar un misteri
AﬁUﬂE SA o Llegir un situacio dolenta
O AM“MA{'A o Fer servir magia
' HE A « Fotre d’hosties
EU ' s o Protegir algi
O EMEAMT o Manipular algi
: H " \ » Actuar sota pressio
SERENITAT -~y

SORT
Marca una casella de sort per canviar una tirada a 12 o
per evitar tot el mal d’'una ferida.

B¢ CIOICICICICICT Maleit

MAL
Quan arribis a la quarta, marca inestable.

B¢ OO |OO0OE Morint-se

Inestable: []
(Les ferides empitjoren a mesura que passa el temps)

EXPERIENCIA

Experiencia: 1O

Quan facis una tirada i treguis 6 o menys, o quan un
moviment t'’ho digui, marca una casella d’experiéencia.

MOVIMENTS

Tens tots els moviments basics, més tres de raret a triar:

[] Unir els punts: Al principi de cada misteri, si

busques patrons amplis dels quals els esdeve-

niments actuals podrien formar-ne part, tirada
+agudesa. Amb 10+ influéncia 3, amb 7-9 influen-
cia 1. Gasta la influéncia durant el misteri per fer al

Guardia una qualsevol d’aquestes preguntes:

+ Esta aquesta persona connectada amb els esde-
veniments actuals més del que diu?

o Quan i a on tindra lloc el segiient esdeveniment
critic?

o Quévol el monstre daquesta persona?

o Esta connectat a misteris anteriors que hem
investigat?

o Com esta connectat aquest misteri amb el
quadre complet?

Ulls de boig: Tens +1 anomalia (max. 3).

Ho veus, tot encaixa. Pots fer servir agudesa en

comptes d'encant quan manipules algu.

Ment desconfiada: Si alga tenganya, ho saps.

Sovint ignorat: Quan facis algun disbarat per

evitar alguna cosa, tirada +anomalia. Amb 10+ ets

vist com algl sense importancia i que no és cap
amenaca. Amb 7-9, trian un: sense importancia

o cap amenaca. Amb un fracas, temportes molta

(perd no tota) l'atencio.

[] Alrevés: Quan demanis i rebis un consell honest
d’algu sobre la millor forma de procedir i en canvi
facis una altra cosa, marca’t experiéncia. Si fas exac-
tament el contrari del consell, també guanyes +1
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en-curs en qualsevol moviment seguint aquell cami.

[[J] Amics de la xarxa: Coneixes una pila de persones
a internet. Quan contactes un amic de la xarxa
perque t’ajudi en un misteri, tirada +encant. Amb
10+, estan disponibles i seran ttils —poden arreglar
alguna cosa, rebentar un codi, petar un ordinador
o aconseguir-te alguna informacié especial. Amb
7-9, estan preparats per ajudar-te, pero trigaran una
mica o n’hauras de fer una part tu mateix. Amb un
fracas, cremes alguns ponts.

[] Furtiu: Quan ataques per darrere o amb una
emboscada, infligeixes +2 mal.

EQUIPAMENT
Tens una arma normal i dues d'ocultes.

Armes normals (tria’n una):

Revolver .38 (2-mal a-prop recarrega sorollos)
Pistola 9mm (2-mal a-prop sorollosa)

Fusell de caga (2-mal lluny sorollés)

Magnum (3-mal a-prop recarrega sorollds)
Escopeta (3-mal a-prop bruta sorollosa)
Ganivet gros (1-mal a-ma)

OoOooOooa

Armes ocultes (tria’n dues):

Ganivets llancivols (1-mal a-prop molts)

Pistola ressort (2-mal a-prop sorollosa recarrega)
Garrot d’ajusticiar (3-mal intim)

Llanterna de vigilant (1-mal a-ma)

Puny america/guants carregats (1-mal a-ma)
Navalla papallona/de molla (1-mal a-ma)
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SOM-HI
Per fer el teu raret, primer tria un nom. Llavors segueix
les instruccions per decidir-ne 'aparenca, els valors, els
moviments i l'equipament. Finalment, presentall i trian
I'historial.

APARENCA, TRIA’N UNA DE CADA LLISTA:
+ Home, dona, transgressor, ocult.
« Ulls salvatges, ulls en moviment, ulls enfocats, ulls
buscant, ulls desconfiats, ulls esbatanats, ulls cauts.
» Roba espellifada, roba casual, vestit arrugat, roba
pulcre, roba confortable, roba excedent de l'exércit.

VALORS, TRIA UNA LiNIA:

Agudesa+2, Anomalia=0, Duresa-1, Encant+1, Serenitat+1
Agudesa+2, Anomalia+1, Duresa-1, Encant=0, Serenitat+1
Agudesa+2, Anomalia=0, Duresa+1, Encant+1, Serenitat-1
Agudesa+2, Anomalia+1, Duresa=0, Encant+1, Serenitat-1
Agudesa+2, Anomalia+2, Duresa=0, Encant-1, Serenitat-1

OoOooono
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PRESENTACIONS

Quan arribis aqui, espera que els altres t’atrapin, aixi
podeu fer les presentacions tots junts.

Feu-ho per torns. Quan sigui el teu, presenta el teu
raret dient-ne el nom, fent-ne una descripcié i explicant
al grup que en saben.

HISTORIAL
Feu-ho per torns un altre cop. Quan sigui el teu, tria'n un
per a cadascun dels altres cacadors:

+ Esta lligat d’'alguna manera a tot plegat. No li trauras
els ulls de sobre.

+ Sou parents de prop. Demana-li que decideixi exac-
tament quins.

» Vells amics, originalment us vau trobar a causa d'un
llarg reguitzell de coincidencies.

» Vau travessar un infern junts: potser un temps en una
institucid, potser un servei militar o potser per un
monstre. Fos el que fos, us va unir, i confieu totalment
un amb laltre.

+ Membres del mateix grup de suport.

+ Companys friquis.

+ Tots els senyals indicaven que havieu de treballar
junts. Per aixo el vas trobar i ara treballeu junts.

+ Us coneixieu a través de les pagines web de teories de
la conspiracié i de criptozoologia.

PUJAR DE NIVELL

Quan hagis omplert les cinc caselles d’experiencia, puges
de nivell. Esborra les marques i tria (i marca) una de les
millores de la llista segiient:

MILLORES

Guanya +1 agudesa, max. +3

Guanya +1 encant, max. +2

Guanya +1 serenitat, max. +2

Guanya +1 anomalia, max. +2

Agafa un altre moviment de raret
Agafa un altre moviment de raret
Guanya un refugi, com el de l'expert, perd amb dues
opcions

Afegeix una opci6 al teu refugi

Agafa un moviment d’'un altre quadern
Agafa un moviment d’'un altre quadern
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Quan hagis pujat de nivell cinc cops, estas qualificat per
agafar les millores avancades. S6n aqui sota.

MILLORES AVANCADES

Guanya +1 a qualsevol valor, max. +3.

Canvia aquest cagador per un nou tipus.

Crea un segon cagador per jugar-hi a més d’aquest.
Marca dos dels moviments basics com a avancats.
Marca uns altres dos moviments basics com a avan-
cats.

Retira aquest cagador a un lloc segur.
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L SINISTRE

Puc fer coses, coses que la gent normal no pot fer.
Pero té un preu —que encara no he pagat del tot,
pero el termini vencera aviat. Val més que no us
nexpliqui més. Si us acosteu massa en sortireu
ferits.

\ mroe o Investigar un misteri
AGUHE SA o Llegir un situacio dolenta
O AM“MA[‘A o Fer servir magia
H "0 « Fotre d’hosties
ﬁU ESA « Drotegir algii
O EMCAMT o Manipular algi
" H " ' » Actuar sota pressio
SERENITAT - e

SORT
Marca una casella de sort per canviar una tirada a 12 o
per evitar tot el mal d’'una ferida.

B¢ CIOICICICICICT Maleit

Especial sinistre: A mesura que gastis sort, les necessi-
tats del teu costat fosc esdevindran més menyspreables.

MAL
Quan arribis a la quarta, marca inestable.

B¢ 11O ICICCIC] Morint-se
Inestable: []

EXPERIENCIA

Experiéncia: [0

Quan facis una tirada i treguis 6 o menys, o quan un
moviment t'’ho digui, marca una casella d’experiéncia.

MOVIMENTS

Tens tots els moviments basics, més tres de sinistre a triar:

[ Telepatia: Pots llegir els pensaments de la gent i
posar paraules a la seva ment. Aix0 et permet inves-
tigar un misteri o llegir una situaci6 dolenta sense
que hagis de parlar. També pots manipular alga
sense parlar. Has de fer les tirades normals igual-
ment, excepte amb la gent que no s'esperi rebre la
teva estranya comunicacié mental.

[ Malefici: Quan fas un conjur (amb fer servir
magia), a més dels efectes normals, pots triar entre
els segiients:

+ Lobjectiu contrau una malaltia.

« Lobjectiu pateix immediatament mal (2-mal
magic ignora-armadura).

+ Lobjectiu trenca alguna cosa important o pre-
ciosa.

[] Lavisi6: Pots veure l'invisible, especialment esperits
i influéncies magiques. Pots comunicar-te (potser
també fer-hi tractes) amb els esperits que veus, i et
donen més oportunitats de descobrir pistes quan
investigues un misteri.

[[] Premonicions: Al principi de cada misteri, tirada
+anomalia. Amb 10+, tens una visié detallada d’al-
guna cosa dolenta que ha de passar. Tens +1 proper
per evitar que es faci realitat, i marca experiéncia si
l'atures. Amb 7-9, veus imatges borroses d’alguna
cosa que ha de passar: marca experiéncia si l'atures.
Amb un fracas, tens una visi6é d’alguna cosa dolenta
que t'ha de passar i el Guardia té influencia 3 per
gastar d’'un en un com a penalitzadors a les tirades
que facis.

[[] Pressentiment: Quan passi alguna cosa dolenta
(o estigui a punt de passar) en algun lloc on no ets,
tirada +agudesa. Amb 10+ saps on cal anar, just a
temps per ser-hi. Amb 7-9, arribes tard —a temps
d’intervenir-hi, perd no devitar-ho tot. Amb un
fracas, arribes just a temps per posar-te en proble-
mes.

[ Sintonitzar: Pots sintonitzar la teva ment a un
monstre o sequag. Tirada +anomalia. Amb 10+,
influéncia 3. Amb 7-9, influéncia 1. Amb un fracas,
el monstre és conscient de tu. Gasta la influéncia
per fer al Guardia una des les preguntes segtients i
guanya +1 en-curs mentre actuis dins la resposta:

o On és la criatura ara mateix?

o Qué planeja fer ara mateix?

o Omn fara el segiient atac?

o Qué considera com la seva amenaga més gran?
+ Com puc atraure la seva atencio.

[0 Gran patacada: Pots fer servir els teus poders per
fotre d’hosties: tirada +anomalia en comptes de
+duresa. L'atac fa 2-mal a-prop obvi ignora-arma-
dura. Amb un fracas, reps un contraatac magic.

[0 Embruix: Pots incentivar a que passin casualitats.
Quan embruixis un objectiu, tirada +anomalia.
Amb 10+ influéncia 2 i amb 7-9 influéncia 1. Amb
un fracas, el Guardia té influéncia 2 sobre teu per fer
servir de la mateixa manera. Gasta la teva influencia
per:

« Interferir amb un cagador donant-li -1 proper.

+ Ajudar un cagador donant-li +1 proper, interfe-
rint amb el seu enemic.

o Interferir amb alldo que un monstre, sequag o
espectador estigui provant de fer.

+ Infligir 1-mal a un objectiu a causa d'un acci-
dent.

+ Lobjectiu troba alguna cosa que has deixat per
aell

+ Lobjectiu perd alguna cosa que tu trobaras aviat.

EQUIPAMENT
Tens dues armes normals i tots els objectes magics o
amulets que facis servir per invocar els teus poders.

Armes normals (tria'n dues):

Revolver .38 (2-mal a-prop recarrega sorollos)
Pistola 9mm (2-mal a-prop sorollosa)

Fusell de caga (2-mal lluny sorollés)

Escopeta (3-mal a-prop bruta)

Ganivet gros (1-mal a-ma)
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SOM-HI

Per fer el teu sinistre, primer tria un nom. Llavors segueix
les instruccions per decidir-ne 'aparenca, els valors, els
moviments, el costat fosc i 'equipament. Finalment, pre-
senta’l i tria’n I'historial.

APARENCA, TRIA’N UNA DE CADA LLISTA:

+ Home, dona, noi, noia, ocult, androgin.

« Ulls encesos, ulls foscos, ulls de patir, ulls buits, ulls
que no parpellegen, ulls penetrants, ulls pintats, ulls
horripilants.

+ Roba espellifada, roba casual, roba gotica, roba pulcre,
roba friqui.

VALORS, TRIA UNA LiNIA:

Agudesa+1, Anomalia+2, Duresa-1, Encant+1, Serenitat=0
Agudesa=0, Anomalia+2, Duresa+1, Encant-1, Serenitat+1
Agudesa-1, Anomalia+2, Duresa-1, Encant+2, Serenitat=0
Agudesa+1, Anomalia+2, Duresa+1, Encant=0, Serenitat-1
Agudesa+2, Anomalia+2, Duresa=0, Encant-1, Serenitat-1
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EL COSTAT FOSC

Els teus poders tenen un origen indesitjable i de vegades
estas temptat a fer coses que no hauries de fer. Poden ser
ordres del que sigui que et dona els poders o una urgen-
cia que bombolleja des del teu subconscient. Sigui el que
sigui, és pertorbador.

Tria tres etiquetes del costat fosc:

[ Violéncia [ Rabia

[ Depressi6 [0 Autodestruccié
[0 Secrets [0 Sed de poder

[0 Luxaria [0 Poc control

[] Pacte obscur d’impulsos

[ Culpa [ Allucinacions
[ Inhuma [J Dolor

[J Addiccié [ Paranoia

O

Canvis d’humor

El Guardia pot demanar-te que facis coses menysprea-
bles (d’acord amb les etiquetes) quan els teus poders ho
necessitin. Si fas alld que et demanen, marca’'t experien-
cia. Si no ho fas, llavors els teus poders no funcionaran
fins al final del misteri (o fins que claudiquis). A mesura
que marquis caselles de sort, aquest peticions esdevin-
dran més grans i més menyspreables.

PRESENTACIONS

Quan arribis aqui, espera que els altres t’atrapin, aixi
podeu fer les presentacions tots junts.

Feu-ho per torns. Quan sigui el teu, presenta el teu
sinistre dient-ne el nom, fent-ne una descripcié i expli-
cant al grup que en saben.

HISTORIAL
Feu-ho per torns un altre cop. Quan sigui el teu, tria'n un
per a cadascun dels altres cacadors:

+ Etvaensenyar a controlar els teus poders, fins al punt
que ara els pots controlar del tot.

» Sou parents consanguinis. Decidiu junts exactament
en quin grau.

» Esteu casats o embolicats romanticament. Decidiu
entre vosaltres quina relaci6 teniu.

+ Sou vells amics i confieu completament I'un en l'altre.

+ Vas fer servir els teus poders contra seu un cop. Deci-
deix si va ser per una raé egoista o no i explica-li si va
assabentar-se’n.

+ Usvau coneixer fa temps, pero des que els teus poders
es van manifestar 'has mantingut allunyat emocio-
nalment.

+ Esperes que pugui ajudar-te a controlar els teus
poders.

» Etva veure fent servir els teus poders per venjanga o
per egoisme. Pre-

gunta-li qui va ser
la victima i expli-

vas fer.

PUJAR DE NIVELL

Quan hagis omplert les cinc caselles d'experiéncia, puges
de nivell. Esborra les marques i tria (i marca) una de les
millores de la llista segiient:
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Guanya +1 anomalia, max. +3

Guanya +1 encant, max. +2

Guanya +1 serenitat, max. +2

Guanya +1 agudesa, max. +2

Agafa un altre moviment de sinistre

Agafa un altre moviment de sinistre

Canvia algunes, o totes, les teves etiquetes del costat
fosc

Aconsegueixes una biblioteca mistica, com l'opcié
del refugi de l'expert

Agafa un moviment d’'un altre quadern

Agafa un moviment d’'un altre quadern
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Quan hagis pujat de nivell cinc cops, estas qualificat per
agafar les millores avancades. S6n aqui sota.

MILLORES AVANCADES

Guanya +1 a qualsevol valor, max. +3.

Canvia aquest cagador per un nou tipus.

Crea un segon cagador per jugar-hi a més d’aquest.
Marca dos dels moviments basics com a avangats.
Marca uns altres dos moviments basics com a avan-
cats.

Retira aquest cacador a un lloc segur.

Descobreixes com fer servir els teus poders a un
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preu menor. Esborra una etiqueta de costat fosc de
forma permanent.



