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Slasher:

Existen muchos tipos de ASESINGS SLASHER, desde la familia de

—Z locos psicépatas de “La matanza de Texas”, hasta los
depredadores espaciales de “A/ien”, pasando por vengativos
enmascarados como Jason Voorhees o Michael Myers, Vampiros
u Hombres lobo.

) Todos ellos tienen en comdn una tnica cosa: 90!! [A CIMA DE 1A
PIRAMIDE ALIMENTARIA, y los protagonistas de sus peliculas son sus PRESAS, o VICTIMAS.

En este JUEGO DE ROL, los jugadores interpretan a esas VIETIMAS que sobreviven a los ASESINOS

SLASHER, interpretados por el director, que también es el encargado de presentar los
escenarios y de plantear desafios a las victimas en funcién de lo que hacen.

Para jugar, son necesarios varios dados de 4, 6, 8, 10 y 12 caras (d4, d6, d8, d10 y d12) (al
menos uno de cada, que se puede lanzar varias veces si es necesario mas de uno).

Desde los monstruos clasicos de la Universal, hasta las mas
abyectas criaturas que pueblan nuestras pesadillas desde la
antigiiedad, y pasando por los asesinos méas famosos de la era
victoriana. Este juego estd pensado para jugar aventuras al
mas puro estilo Slasher, pero, en lugar de en los coloridos afios
80 o 90, entre las sombras provocadas por la niebla y la luz
de las farolas de gas del Londres victoriano, en el ajetreo y el
brillo del Paris de la Belle Epoque, en los inhéspitos parajes
tibetanos, en las arenas de Egipto o las aldeas del Japon rural.
Es decir, en los escenarios de las grandes producciones
cinematograficas de la primera mitad del siglo XX.

Para ello, el juego propone coger algunos de estos monstruos
clasicos mas famosos y usarlos (teniendo en cuenta sus
poderes y debilidades) como si de asesinos Slasher se tratara.
Con algunos es mas sencillo que con otros, pero con todos es
posible preparar una aventura (o varias) tan sangrienta como
cualquiera de los clasicos ochenteros.
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En este manual, ademas de las reglas basicas de Slasher, se proporciona un “Catalogo
Sangriento”, con la “ficha técnica” de una seleccién de estas criaturas. Espero que las
disfrutéis.

Siya estas familiarizado con los juegos de rol, seguro que ya tienes un montén de ideas sobre
como jugar, asi que puede que esta pequefia seccion te resulte innecesaria. En cualquier
caso, te recomiendo que eches un vistazo a los consejos de direccién.

Slasher es un juego de rol de corte convencional, en el que los jugadores se dividen en el/la
director/a de juego y los/as intérpretes.

Cada_intérprete se ocupa de interpretar*, valga la redundancia, o manejar a un personaje (o
varios) dentro de la historia. Elegird las caracteristicas y cualidades de su personaje (la
victima), tomaré las decisiones por ese personaje y se ocupara, mediante pruebas de azar
(las pruebas de rasgo) y/o gestionando elementos (como su trasfondo, su salud, su suerte o
su pénico), de determinar si consigue o no llevar a cabo las acciones que se proponga.

En este juego se pueden hacer tres tipos de prueba de rasgo:

e Pruebas de accién, para cualquier accién o interaccién complicada o bajo presién
(trepar una pared, abrir una cerradura, arreglar un motor, convencer a otro
personaje, engafar, moverse en silencio, percatarse de una amenaza...)

e Pruebas de combate, cuando el personaje luche o se enfrente violentamente con
enemigos humanos normales (o animales domésticos no muy aterradores).

e Encuentros con el asesino, cuando la victima se encuentre con el antagonista o
antagonistas principales (asesinos, fieras, monstruos...) y luche por sobrevivir.

*Intentad meteros en la piel del personaje y actuad como lo haria
él/ella, usar su trasfondo para hacerlo. Usad las
ESTUPIDECES DE PELICULA para que la diversién avance y.
no le cojéis mucho carifio a vuestra victima, se llama asf por algo.

El/la director/a, por su parte, es quien se encarga de preparar (o
incluso disefiar) la aventura, presentar los escenarios y los
desafios, interpretar a los personajes no jugadores y a los
asesinos, y, en definitiva, gestionar el desarrollo de los
acontecimientos para que la historia funcione y no se estanque.
Para que todo vaya bien, necesitara la colaboracién del resto de
jugadores. En principio, el/la directora/a no necesita hacer
ninguna prueba, pero si se encarga de determinar la dificultad
de las pruebas que realizan las victimas.
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Una aventura Slasher suele durar entre una y tres sesiones, aunque se podria hacer una
campaiia (ver seccion “SAGAS”).

Para preparar una aventura Slasher, puedes trabajarlo al detalle o puedes, sencillamente,
pensar tres elementos:

e Un escenario (o varios) y algunos personajes.
e Una situacién de inicio.
e Un asesino (o varios).

Con estos tres elementos, puedes empezar a jugar y, siguiendo la estructura tipica de un
Slasher, o mediante las acciones de las victimas (y las aportaciones de sus intérpretes) la
historia irad tomando forma por si misma.

La estructura tipica de un Slasher suele ser algo asi:

1) Una terrorifica toma de contacto con el asesino. Esta
parte puede ser de diferentes maneras:

a. Encuentro al que sobreviven los protagonistas
(no tengas reparos en perdonar la vida a las
victimas la primera vez. Algo podria distraer al
asesino, o podria aparecer alguien...).

b. Son testigos de un asesinato.

c. Flashback: Empiezan interpretando a otros
personajes, que mueren a manos del asesino.

2) Desarrollo: El asesino mata a otras victimas mientras
los protagonistas tratan de ponerse a salvo, rescatar a
alguien o averiguar como enfrentarse al asesino.
También se puede llevar de varias formas:

a. Los enfrentamientos de las victimas
protagonistas son con otros humanos o con
criaturas menores que sirven al asesino o que
compiten por sobrevivir con ellas.

b. Sise considera que todos se van a divertir con
mas muerte, se pueden hacer todos los
encuentros divertidos y sangrientos con el
asesino que se quiera. Si muere una victima
protagonista, el jugador toma el control de un
hermano, madre, amigo/a (la ficha de victima
se hace muy rapido. También se puede tener alguna de reserva).

3) Un enfrentamiento final con el asesino. Ya estdn preparados y no hay escapatoria.
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Otra posibilidad es la peli de bichos/horda, si los asesinos son varios y son mortales (como
unos zombis, una manada de leones o un enjambre de monstruos alienigenas), se pueden
hacer muchos mas enfrentamientos, pero las criaturas deben de ser mas féciles de derrotar
(vulnerables a las armas corrientes, aguantan menos heridas, tienen una dificultad mas
baja...).

Dado que la trama no suele ser compleja, una aventura Slasher es perfecta para la narracién
compartida. Si te apetece, deja que el resto de jugadores (si elles quieren) participen
describiendo los escenarios y los asesinatos o proponiendo escenas y personajes nuevos.

El sistema de juego estd disefiado para que una victima sola tenga muchas mas
probabilidades si intenta huir que si intenta derrotar al asesino. Pero esto cambia en cuanto
se unen mas victimas y se conocen las debilidades de los asesinos. Aun asi, si la suerte de
los dados hace que derroten rapidamente al asesino, recuerda que €l o ella si pueden huir
de un encuentro y volver mas adelante. Con los inmortales es facil, pero, si es necesario y tu
aventura lo admite, no dudes en afiadir mas asesinos. ;jAlguien sabe si Jack el destripador
era uno o si eran cuatro?

Es probable que los jugadores conozcan las debilidades de muchos asesinos clasicos,
recuérdales que sus victimas no las conocen.

Normalmente, las peliculas Slasher suelen formar parte de sagas cinematograficas, con
primeras, segundas, terceras y hasta vigésimas partes. Si se quiere jugar una campafia larga,
mi recomendacion es dividirla en diferentes episodios para hacer una Saga.

Los episodios de una Saga Slasher se escriben con niimeros romanos.

Avance en una Saga

Para que los jugadores tengan una sensacion de avance:

e Cada 2 episodios, a partir del segundo, deja que las victimas comiencen con un
punto mas de Suerte (3 puntos en el episodio I, 4 enel Il, 5enel IV, 6 enel VI...).
o Site parece bien, esto se lo puedes dar a todas las victimas, incluso a las
nuevas (porque las otras han muerto), para que esté equilibrado, pero
queda a tu eleccion.
e Cada 2 episodios, a partir del tercero (en el IIl, en el V, en el VII...), deja que se
recuperen de un trauma permanente (si lo tienen).

La recomendacion es que lleves esta cuenta con respecto al primer episodio de la Saga, no
con respecto al primer episodio de cada personaje.
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Sistema de juego:

Una victima estd definida por sus 5 rasgos y por su trasfondo. Normalmente, con tener el
trasfondo adecuado, no es necesario hacer ninguna prueba para realizar una accién. No
obstante, si la victima estd intentando hacer algo realmente dificil o bajo presion, y es
interesante que haya incertidumbre, el director puede solicitar una prueba de rasgo.

Para realizar una prueba de rasgo, explica cémo
realiza la accién tu victima y con qué Rasgo (razénalo b
con el director). Después, lanza el dado, o dados (ver De 4 a 5 - Exito Parcial.
Modificadores), asignado a ese Rasgo y comprueba el 6 0 mas — Exito Total.

resultado aqui:

De1la3 - Fracaso.

10 o mas, permite afiadir un beneficio extra a la accion y, obtener un 12, hacer una proeza.

La dificultad de la prueba, el trasfondo, las heridas, las herramientas o gastar puntos de
Suerte da una serie de modificadores a la prueba de rasgo. Suma todos los modificadores, y
lanza un dado extra por cada punto mayor o menor que O.

A continuacion, los elementos que pueden afiadir modificadores a una prueba de rasgo:

e Dificultad, el director puede darte un (-1) o hasta un (-2).
o En un enfrentamiento con otro personaje, depende de la habilidad del
rival, de las circunstancias (ventaja, ubicacidn...) y del equipamiento.
(-1) por la primera herida, que se transforma en (-2) con la tercera.
Si puedes justificar que tu trasfondo es util para la accién, (+1).
o Pon un ejemplo de pelicula.
o Cuenta una anécdota de tu victima.
o Razénalo y convence a los demaés.
e  Sigastas1punto de Suerte para obtener una ventaja cinematogréfica, (+1).
e Herramienta (0 Arma) adecuada, (+1) o (+2)
o Eldirector decide.
' o Segun las circunstancias, un arma a distancia puede dar un modificador
q m‘a3/or o menor: desde O, si no sirve de nada (un fusil en una pelea cuerpo
a cuerpo, un enemigo inmune a tus balas...), hasta 2, si da una gran
ventaja (por ejemplo, si, armado con un fusil, puedes mantener la
Eis‘_cancia con un rival sin armas a distancia y vulnerable a tus balas).
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Si el modificador total de sumar todos los modificadores es negativo (-1, -2...), elige el valor
mas bajo que obtengas en los dados, si es positivo (+1, +2...), el més alto.

Ejemplo: Jack quiere ver si alguien les sigue, como no es bueno en Sentidos (d6),
propone usar su Misculo (d12) para trepar a un drbol y ver mds lejos. El director
acepta, pero indica que los drboles estan himedos y resbaladizos y le da un (-1) de
dificultad. jack dice que, como Conserje, a menudo tiene que trepar para bajar cosas
del tejado, y tiene una cuerda, el director acepta el Trasfondo (+1) y la herramienta
(+1), con el (-1) hace un modificador total de +1+1-1 = (+1). Jack lanza 2d12 (uno por
Misculo y otro por el +1) y obtiene 4 y 9, como el modificador es positivo (+1), elige el
mds alto, 9, que es un Exito total, sin consecuencias.

L Sy ll
el

e
Q\_ W

Ademas de fallar o conseguir el objetivo, el Fracaso y el Exito parcial tienen
una consecuencia extra. El jugador debe lanzar 1d6 y comprobar el valor
obtenido en la tabla de consecuencias correspondiente al tipo de prueba. En el
otro extremo, en un Exito total, garantiza lograr el objetivo sin sufrir ninguna
consecuencia. Incluso pudiendo lograr un beneficio extra (>10) o una proeza (12).

Si se enfrentan dos protagonistas, se compara el resultado, el ganador tiene Exito
y el perdedor, Fracaso. Con empate, se repite y cada uno sufre una consecuencia.

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ =

Prueba de Accion

Cualquier accién o interaccién dificil o bajo presién, que no sea un combate o un encuentro
con un asesino, y que la pelicula necesite que tenga un poco de incertidumbre.

Un PJ] puede ayudar a otro, otorgandole un modificador de (+1).

Con Exito total, logras tu objetivo y bajas 1 punto (-1) tu P4nico; con un Exito parcial, logras
tu objetivo y sufres una consecuencia; con Fracaso, no lo logras y sufres una consecuencia.

1 - Estas agotado/a: (-1) a todo hasta que descanses 1 hora.
2 - Pierdes los nervios: (+1) a Panico.

3 - 4 - Pierdes mucho tiempo. Consecuencias de Accién
S - Nada extraordinario.

6 - Has encontrado algo ttil: Ganas 1 punto de Suerte y (-1) a Panico




Como beneficio extra (10 o més), puedes escoger entre realizar tu accién mucho mas rapido,
que la accién sirva para algo mas, o impresionar a un PNJ con una floritura. Si logras una
proeza (12), ademas del beneficio, ganas 1 punto de Suerte.

Si el director quiere dar emocion a un enfrentamiento J\CToR\A PLRIOTA

(persecucién, partida de cartas, negociacion...) puede
requerir varios éxitos para lograr la victoria y poner un ‘%
nimero maximo de fracasos antes de la derrota. Puede
usar, por ejemplo, un circulo dividido en las secciones que "
considere (un reloj) para la victoria y otro para la derrota,

y que haya que llenar uno antes que el otro.

Combate (contra otros humanos)

En un turno de Combate, con un Exito total, dejas fuera de combate a tu rival y bajas 1 punto
(-1) tu Panico. Con un Exito parcial, dejas fuera de combate a un rival y sufres una
consecuencia y, con Fracaso, sufres 1 herida y sigue el combate otro turno (un turno dura lo
que tenga que durar segiin lo que pase).

Consecuencias de Combate
1- Te golpeas la cabeza: Sufres 1 Herida y caes fuera de combate.
2 - jAy!: Sufres 1 Herida.

3 - 4 - Tropiezas y caes (u otro contratiempo): (-1) el siguiente turno.
5 - Nada extraordinario.

6 - Confianza: Ganas un (+1) en la siguiente prueba y (-1) a Pénico.

Las armas son herramientas (hasta +1, Cuerpo a Cuerpo) o (hasta +2,
Arma de fuego) en manos de una victima, pero aumentan la
dificultad (hasta -1 CC) o (hasta -2 AF) en manos de un rival.

director, comparando las circunstancias (posicion,
cobertura .) y las armas de cada contendiente, decide el
modificador total para las victimas protagonistas. Si los
rivales doblan en nimero a los protagonistas, hay un
modificador de (-1), si es al revés, (+1).

Si terminas con un rival en combate obteniendo un beneficio

extra (10 o més), puedes dejar fuera de combate a otro rival o
recuperarte de una herida (solo te habia rozado). Si consigues
una proeza (12), ademads, ganas 1 punto de Suerte.

Si el director quiere que el rival sea especialmente duro, le
puede asignar un reloj con tantos huecos como veces sea necesario tener éxito. EI
reloj de la derrota, en este caso, es el nimero de heridas que soporta la victima.
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Encuentros con el Aisesino

En un “Encuentro con el asesino”, una victima debe, y solo puede, luchar por su vida.
y p

En cada turno:
e Suma un punto (+1) a tu Pénico.
e Haz una prueba con la Dificultad Base del Asesino (Elige cémo y con qué

Rasgo y Arma, o herramienta, lo enfrentas). (Si usas su Debilidad, la
Dificultad Base es -1).

Si hay més de una victima presente, cada una hace su prueba por separado (cada turno). Un
Asesino no da (+1) por ventaja numérica (puede estar usando poderes y/o secuaces).

Una victima puede afiadir un (-1) a su prueba de Encuentro
con el Asesino para que otro no tenga que hacerla y pueda escapar o realizar otra acci6n.

Resultado de un turno del encuentro:

e  Con Exito total en_un encuentro, causas 1 herida al Asesino (como sea, le cae algo
encima, se cae del tejado, lo atropella un tren...), pero, ademés, puedes escapar.

o También puedes quedarte y
prolongar el encuentro un turno tras otro hasta que -
cae el asesino o te mata a ti. Usa un reloj para llevar >
la cuenta de las heridas del asesino. LS

e  Con Exito parcial sobrevives y tiras una consecuencia.
e Con Fracaso, sufres 1 herida y una consecuencia.

Consecuencias de un encuentro con el asesino

1-2 - El Asesino juega contigo: Sufres 1 Herida y una Pérdida de
Control (tira en la TABLA DE PERDIDAS DE CONTROL) (no puedes escapar).

3 - Ha pinchado en hueso: Sufres 1 Herida (no puedes escapar).

4 - 5 - Tropiezas (u otro contratiempo): (-1) siguiente turno. (no
puedes escapar).

6 - Si quieres, puedes escapar del Asesino (que sufre 1 Herida).

Si logras un beneficio extra (10 o més): puedes causar una herida mas al asesino, puedes
evitar el dafio que sufra en ese mismo turno un aliado (que esté en el mismo encuentro) o@¥
puedes conseguir que un aliado (que esté en el mismo encuentro) huya contlgo Sl consigues
una proeza (12), ademas del beneficio, baja un punto (-1) tu Pénico.
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Pérdidas de Control

Estar demasiado asustado puede llegar a ser un problema para la supervivencia. Lanza 1d6,
suma tus puntos de Panico y comprueba lo obtenido en esta tabla:

TABLA DE PERDIDAS DE CONTROL

1-2. Tragas saliva y mantienes el control.

3-4. Gritas de terror.

5-6. Sales corriendo: (+1) (solo para huir) el siguiente turno y (+1) a Panico.
7-8. Dejas caer lo que tienes en las manos: (-1) a todo el siguiente turno.
9-10. Te tiemblan las manos: (-1) a todo hasta que descanses 1 hora.

11-12. Paralizado: (+1) a Panico y Fracaso automatico el siguiente turno.

Ejemplo de encuentro con un asesino:

Elisabeth se ha retirado a su habitacion y estd lavdndose la cara antes de meterse en la
cama. Una corriente de aire la hace estremecer, levanta la mirada al espejo y ve como se
agitan las cortinas de la ventana abierta. Al darse la vuelta, se encuentra, frente a frente,
con el temible Conde Drdcula, que la mira fijamente a los ojos con una sonrisa seductora.

Inmediatamente, el Pdnico de Elisabeth aumenta un punto (como era 0, ahora tiene +1). E/
director pregunta a Monica (la jugadora que maneja a Elisabeth), como va a enfrentarse a
Drécula. Esta le dice que va a esquivario e intentar llegar a la puerta de su habitacion para
escapar. Eso, segun el director, es una prueba de Misculo. A Monica no se le ocurre un
argumento convincente para utilizar otro rasgo, pero como Elisabeth tiene asignado el d10
a Musculo, cree que podria conseguirlo.

La dificultad de Drdcula es -3, Monica, cuya Elisabeth tiene el trasfondo “Mojigata” y
ademds es muy atractiva y le gusta el ballet, argumenta que estd mas que acostumbrada a
esquivar hombres con la agilidad que le da su entrenamiento como bailarina. El director
acepta la explicacion y permite que obtenga un (+1) por su trasfondo. Ademas, Monica
decide que es el momento perfecto para gastar un punto de Suerte y obtener una ventaja
cinematogrdfica, haciendo que una rafaga de viento interponga la cortina entre Elisabeth y
Drécula, justo en ese instante. Lo cual otorga a Elisabeth otro (+1). Como no dispone de
ningin arma y no estd utilizando una debilidad de Dracula (porque no las conoce), eso es
todo lo que puede mejorar sus opciones.

La dificultad (-3) mds (+1) del trasfondo y (+1) del punto de Suerte, hace que Elisabeth
afronte la prueba con un (-1) de dificultad en total, como el rasgo que utiliza es Misculo (en
el que tiene un d10 asignado), eso significa que lanza 2 dados de 10 (2d10) (el que tiene
para la prueba y uno mas por el -1).

Monica lanza 2d10 y obtiene un 10 y un 3, como la dificultad es (-1), un valor negativo, debe
elegir el mas bajo, un 3. Un 3 es un fracaso, Elisabeth sufre una herida y Monica debe lanzar
1d6 en Ia tabla de consecuencias. Lanza 1d6 y obtiene un 1, que significa que Elisabeth sufre
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una herida mds y una Pérdjda de control. Podria gastar otro punto de Suerte para repetir la
tirada de consecuencias, pero prefiere guardarselo para después.

Para determinar la pérdida de control, Monica lanza 1d6 y suma el Panico de Elisabeth (+1),
obteniendo 4 + 1, un 5, por lo que Elisabeth solo grita de terror (ha tenido suerte).

Dracula estd usando su poder de seduccidon para atraer a Elisabeth a sus brazos; esta no ha
podido resistirse y grita impotente mientras el monstruo la envuelve en su abrazo.

Como no ha tenido éxito, el encuentro se prolonga un turno mas, el Pdnico de Elisabeth sube
1 punto méds (que ahora es 2) y afronta una nueva prueba de rasgo para llberarse del abrazo
del monstruo y huir.

¢Tendrd mas suerte esta vez?

Cosas que aumentan o reducen tu Panico. DA Piﬂlco-

) Cuando dejas de estar solo.
e Cuando te encuentras un Asesino Cuando vuelve la luz.

y cada turno frente a el/e“?' Cuando estas tranquilo durante 10
e Cuando encuentras un Cadaver. minutos

¢ Cuando te quedas solo/a. Exito en una Accién o Combate.
* Cuando estas a oscuras. Con algunas consecuencias.

D A PANTCO. Farmacos.

Suerte

En un Slasher, la suerte puede ser la diferencia entre vivir o morir. Gastando 1 punto de
Suerte, una victima puede:

e Repetir una tirada de Consecuencias.

e  Obtener una ventaja cinematogréfica (un elemento del escenario que favorece su
accion, como un toldo sobre el que caer, un gato que hace ruido...).

e Tener (o0 encontrar) farmacos o una herramienta (arma de fuego, 2 puntos).
e  Recuperar la consciencia y/o recuperarse de 1 herida.

El director puede dar puntos de Suerte (de uno en uno) a una victima por hacer
s JLA (separarse, bajar al s6tano, emborracharse, echar un polvo,

pararse a mirar atras, atrasarse para recuperar el sombrero...).
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Crear a tu victima:

Tengo malas noticias, eres una de las victimas de este Slasher. Pero no desesperes aiin,
quiza seas la “final girl” y logres de sobrevivir.

Rellena la hoja de victima de tu personaje con los siguientes elementos:

Musculo
Reparte 1d4, 146, 1d8, 1d10 y 112 entre los Rasgos de la victimza®W Manos
En las pruebas de rasgo, usaras: Cere]?ro
Labia
e Miisculo para acciones que requieran fuerza o agilidad, Sentidos

como el atletismo, pelear o moverse en silencio.

e Manos para las que requieran habilidad, como abrir
cerraduras o manejar una pistola.

e  Cerebro para la astucia, los conocimientos.

e Labia para interactuar con otras personas.

o Sentidos para ver, escuchar, estar alerta, apuntar (a un objetivo pequeiio)...

Suerte v IPanico

Se utiliza el término “Heridas” porque, siendo un Slasher, lo mas habitual es que sean eso,
heridas fisicas de las que brota sangre a chorros. Sin embargo, no tienen por qué ser todas
asi. Las heridas podrian ser también por Sometimiento, Fascinacion, Tristeza, Aturdimiento,
Agotamiento, Congelaci6n, Asfixia, Deshidratacién, Ceguera, ... Dependiendo de c6mo actiie
el asesino (y también la victima, las circunstancias o el escenario), describid las “heridas”

sufridas de la forma mas conveniente para la historia.

En funcién del dado asignado a Miisculo, tu victima m d4 — 2 Heridas.
aguanta unas heridas antes de ser derrotada. Si es
necesario, tacha el hueco que sobre en el reloj de

d6, d8 — 3 Heridas.

heridas de la hoja de tu victima, dejando libres tantos d10, d12 — 4 Heridas.
como heridas pueda aguantar. Cuando completes el
reloj, tu victima habra sido derrotada y estara inconsciente o a merced de su rival.
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Si sobrevive, tendra un Trauma permanente: un punto de Panico del que ya no puede bajar
(comienza las aventuras con 1 punto de Panico y no puede tener menos, haga lo que haga).
Pero no todo es malo, si estdis jugando una Saga, con cada Trauma permanente, el jugador
podra (si quiere y entre episodios), elegir un nuevo trasfondo que permita el director
(rehaciendo su vida) (usa el sentido comiin, y ten en cuenta el tiempo que ha pasado. Un
cocinero puede pasar a agente de policia, pero es dificil que se haga inspector entre
episodios, y un gafian dificilmente se va a hacer de clase alta). .

Con la primera herida, una victima gana un penalizador de (-1) a todas £
sus pruebas; con la tercera, el penalizador pasa a ser (-2).

Se recupera la consciencia en 1d6 horas y 1 herida cada_hora de
descanso (3 horas, sin descansar).

Una victima empieza la aventura con 3 puntos de Suerte y O de
Panico.

()
El Pdnico méaximo es 6 y el minimo O, la Suerte no tiene limites, pero no te la guardes, Gsala.

Ricos/as y clase alta:
que viven de las rentas (o de sus negocios).

e Irresponsable.

Aventurero/a.
En el cine clasico de terror existen Responsable.
varias  categorias  “tipicas” de Rebelde.

trasfondos de  victima (ricos,

. e . Ligén/a.
trabajadores, militares, eruditos...). gon/

Borrachin.
Mojigato/a. (tipico de “Final girl”)
Actor/Actriz.

Trabajadoras y clase baja:

Mayordomo/a.
Cocinero/a.
Capitan/a de barco.

Aqui, se muestran algunos ejemplos. Elige uno, o
. invéntate otro con permiso del director, Yy
El marinero. personalfzalo  (edad, una aficién, amigos,
El maquinista. nacionalidad, religién...). Detalla el trasfondo tanto
El revisor del tren. como desees o deja espacio para ir creandolo sobre la
Piloto de avién. marcha con tus acciones.

Barman.

Chofer. Militares o agentes:

Gafian. e Inspector/a de policia.
Comerciante. ¢ Agente de policia
Guardés. ; e Soldado.

| ¢ Detective privado.

Eruditos:
Estudiante.
Médico/a.

Profesor/a.
Ingeniero/a.
Escritor/a.

Iglesia:

e Sacerdote/Monja-




Nombre:

Trasfondo:

Musculo
Manos
Cerebro
Labia
Sentidos

Suerte

Heridas

-2

Slasher

Hoja de Victima
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Msesinos Sl he’

Un Asesino Slasher se caracteriza por: . \

o Las HERIDAS QUE SOPORTA antes de caer fuera de combate (o muerto). Si no se le mata
en un encuentro, volvera intacto en el siguiente. Usa un reloj para llevar la cuenta.
o INMORTAL: Dificultad (-3). Cuando cae, desaparece y ...siempre vuelve.
o MORTAL: Dificultad (-2).
o Acorralado/Furioso: Cuando le quedan pocas heridas, su dificultad es (-3).
o Sus DEGILIDADES (Deb): (Si es enfrentado con su Debilidad, La Dificultad es -1)

o Debilidad Comiin: El uso de un Rasgo concreto en el Encuentro (Ejemplo: usar Ia

fuerza con Misculo, enganarlo con Cerebro, verlo venir con Sentidos...)

o Debilidad Especifica: Algo_especial (estaca, plata, fuego, sol, objeto sagrado...)
o Debilidad Variable: Una Debilidad Comiin distinta cada turno, se eligen las 2, 3,

4 o 5 posibles y se tira al azar cada turno (Lanza 1d2, 1d3, 1d4).
o Sus PODERES Y ARMAS: para describir sus acciones y ataques, para determinar si es
inmune a las armas de los protagonistas, para hacer que sea més resistente o dificil
de herir, para que se recupere antes o para lo que se te ocurra...

Crea tu propio Asesino Slasher, elige y “tunea” un asesino de entre estos tres modelos, o
elige uno de los monstruos clasicos que se describen en el catalogo sangriento.

VENGADOR ENTE DEPREDADOR
Busca venganza por PARANORMAL SM.VNE 1o¢
algo que sucedi6 en el Puro mal o castiga a mc PATA.

. Quiza hacerl
pz-asac}o. Quiza hacerle los pecadores. Solo lo
justicia lo detenga. - .
detiene un ritual,

Mortal. destruir un objeto o

Entre 4 y 6 Heridas.

1 debilidad Comiin. e Inmortal. "
Va Solo 0 en pareja. . Entre 2 y 4 Heridas.
Va 50l0 0 €n pareja y . o .

* Entre 3y 6 Heridas Debilidad Variable.

* Llomas debilidades Suele haber més de 1
Especificas. *

Ni inteligencia ni
conciencia. Mata para
comer o por diversion.

cumplir su maldicion.

Mortal.




Aliados

En muchas ocasiones, las victimas protagonistas de un Slasher van acompafiadas o son
ayudadas por otras victimas. Estos personajes secundarios pueden ser mas o menos
relevantes, pero rara vez acaparan el foco, excepto cuando son asesinados (a veces ni eso).

Para evitar tener que manejar o preocuparse de como se las apafian o aportan estos aliados,
cada vez que alguno esta con los protagonistas, estos cuentan con unos puntos de Aliado
que podran gastar como si fueran puntos de Suerte.

Cada victima secundaria da 1 punto de Aliado. Si es importante, puede dar hasta 2.
Estos puntos de Aliado son para todo el grupo de protagonistas presente. Se pueden
usar, por ejemplo, fichas y dejarlas encima de la mesa.

Son temporales, solo estan disponibles si esta el aliado.

Cuando se usan todos los puntos de Aliado correspondientes a una Victima, esta
muere o desaparece. Ejemplo: En un encuentro con el asesino, Carlos sufre la
consecuencia “Peérdida de control”, por lo que decide gastar un punto de Suerte y
repetir la tirada de consecuencia. El problema es que no le quedan puntos de
Suerte. Por fortuna, Jon, el vecino del 3.% estd con ellos huyendo de los zombis.
Carlos sacrifica un punto de Aliado y repite la tirada de consecuencia.

Entre todos se decide como se “quema” el aliado. Ejemplo: con un protagonista
malvado, podria quedar bien el cldsico disparo en la rodilla para que el asesino se
entretenga con la otra victima. Pero también puede ser algo tan sencillo como que
el machetazo que iba a dar al protagonista, da primero al aliado y se queda
enganchado...




(atalogo sangriento

Los asesinos descritos en este catélogo son adaptaciones libres (por mi parte) de
personajes legendarios de la literatura o de la mitologia popular.

Algunos poderes y debilidades estan basados en peliculas, novelas o cuentos, y,
otros, son inventados (o retocados) para hacer encajar al asesino en la tematica
Slasher.

En la ficha de cada uno de los asesinos se incluyen algunas referencias. En ellas
se puede encontrar mas informacién y ampliar o retocar a la criatura para
adaptarla a la aventura que querais jugar






Mguanta hasta 6 heridas:

e Silavictima tiene una estaca y se la clava en

~ el corazén, o si el encuentro tiene lugar en un
escenario que permita exponer a Dracula a la

luz del sol, puede morir definitivamente.

N e  Sino, huira transformado en humo, ratas o
murciélagos.

’

\\ Inmortal Dificultad (-3)
Cualquidy arma da un (+1), maximo, por la molestia.
\ Debilidades (especificas)
Dificultad (-1). Si la victima las utiliza en el enuentro (No se acumula con otras armas).

e La Fe: objetos o Armas sagradas/Agua bendita/Suelo sagrado/Fuego/Luz solar.

Informacion sobre las debilidades:.supersticiones de inmigrantes rumanos y hingaros,
Van Helsing, bibliotecas de la iglesia...

Poderes y armas ¢ Se alimenta de sangre (solamente).

(Usalos para describir qué hace segtin el e Durante el dia duerme en su atatid

resultado de cada turno en un encuentro) lleno de tierra de los Carpatos.
e Garrasy dientes. e El ajo no tiene efecto sobre Dracula,

Volar/Trepar pero si las victimas creen que si,

. pueden bajar 1 punto de Panico.
Superfuerza y supervelocidad. . .
: o No se refleja en los espejos.
Controlar animales y crear plagas. . - h
. o Tirar un pufiado de semillas al suelo
Convertirse en humo, ratas,

< permite huir sin hacer prueba.
murciélagos o un perro negro enorme. .
e Cambiar de aspecto / Dominar / ® No puede cruzar corrientes de agua
) p por sus propios medios.
Seducir. . R
. ¢ Necesita la invitacién de un
Semillas de aventura: habitante para entrar en una casa.
o Tiene sirvientes humanos.
e Puede tener bajo su control otros
vampiros menores (iguales en todo,
pero aguantan solo 3 heridas)

1. Viajais a bordo del Demeter, un navio
rumano que va camino a Londres con
Drécula en sus bodegas.

2. Un navio se ha estrellado en la playa de
Whitby (las ratas estan intratables)

3. Han aparecido varios cadaveres en
diferentes lugares de Londres, no tenian una sola gota de sangre en su interior.
Referencias: Dracula (Novela), Bram Stoker (1897)/Dracula (Pelicula) (1931) /Dracula, de Bram Stoker (Pelicula) (1992)

[lustracién: Roberto F-R (2024), basada en (Frances Dade and Bela Lugosi in Dracula (1931) publicity still., Public domain, via Wikimedia
Commons)




Todos los vampiros importantes, incluida Carmilla o Nosferatu, tienen las mismas

estadisticas que Dricula, las mismas debilidades y los mismos poderes. Con algunas
pequefias diferencias:

Como Dracula
Mguanta 6 heridas / ITnmortal Dificultad (-3)

IPoderes y Airmas - Como Dracula mas:

e  Puede controlar los suefios de su victima.
e En lugar de en perro (como Dracula), se
transforma en un monstruoso gato negro.
e DPuede hacerse intangible y atravesar paredes.
e Esexcepcionalmente bella.
o Seducir/Fascinar.
Debilidades (especificas) Dificultad (-1).
Como Dracula, pero es capaz de mostrar compasion.
Semilla de aventura:
Un Amigo/familiar se ha enamorado de una bellisima dama y os la va a presentar.

Como Dracula
Aguanta 6 heridas

Inmortal Dificultad (-3)

Poderes y irmas - Como Drécula, mas:
e Hablar con los lobos.

Debilidades (especificas) Dificultad (-1).
Como Dracula

Semilla de aventura

El conde Orlok ha solicitado vuestra ayuda para
comprar una mansion en Londres.

Referencias: Carmilla (Novela), Sheridan Le Fanu (1872)/Nosferatu: Una sinfonia del horror (Pelicula) (1922)/Nosferatu (Pelicula) (2024)
Ilustraciones: Roberto F-R, 2025 y Roberto F-R, basado en la imagen de (Di (they-them), CCO, via Wikimedia Commons)



Aguanta hasta 6 heridas:

e Regeneracion, se cura una herida por turno si no ha sido
infligida con plata o fuego

IMortal Dificultad (-2)

e Las armas no dan ningtin modificador, le dafian, pero no lo frenan.

e En forma humana la dificultad es O, pero también regenera.

o Sisolo le queda 1 herida para ser derrotado, esta
muy furioso, la dificultad base es (-3). o Normalmente es un

Debilidades (especificas) Dificultad (-1) humano, pero se
transforma en bestia las

e Plata noches de luna llena.
¢ Fuego o Transformado, su instinto
e Aconito (en infusién puede matar a un hombre lo hace matar y
lobo en forma humana) alimentarse.
Informacidn sobre las debilidades: ¢ Puede contagiar.

o Los zingaros/gitanos ¢ Puede haber una manada.

e Los pativos (en Ameérica)

Poderes y armas

e (arrasy dientes.

e  Superfuerza y supervelocidad.

e Regeneracion (se cura de 1 herida por turno)

e Sentidos agudos.

. Contagio al morder (con cada herida causada por un
hombre lobo, la victima lanza 1d6, si obtiene un nimero igual
o menor que el nimero de heridas causadas por el hombre
lobo, esta contagiado).

Semillas de aventura:

1. Hace una semana que ha

llegado el circo a la ciudad, ayer
desapareci6 alguien. Fue la
primera noche de luna llena.

2.La nevada ha dejado Fort Apache
aislado, los pocos soldados y colonos que quedan,
deben sobrevivir.

@ Referencias: El hombre lobo (pelicula) (1941)
e [lustracion: Roberto F-R, 2025

'''''



Rguanta hasta 10 heridas:

Derrotado sin usar sus debilidades, huira para
recuperarse.

Inmortal Dificultad (-3)
Con armas cc o de fuego (-2)
Debilidades (especificas)
Dificultad (-1)

e Fuego.
e Un conjuro especifico.*

¢ Fue maldecido y condenado a una

* Objetos sagrados del antiguo Egipto. ﬁ%{ muerte horrible porestar enamorado
Informacion sobre las debilidades: ¢ \ de la princesa Ankhesenamon,
o . N concubina del faraon.
e Jeroglificos. Y~

e Puede haber mas‘momias menores
(5 heridas/Mortal -2) bajo su
control.

e Libro de los muertos.

Poderes y armas
e (Garras.

e Superfuerza (estrangular, golpear) y Conjuro*
superresistencia.

e Manipulacién.

V/

Para que el conjuro destruya a la
momia, la victima que lo lee debe

e Convocar y controlar enjambres de aguantar 3 turnos de encuentro
insectos (escarabajos, arafias, moscas...). seguidos sin fracasar, dificultad (-1).
Semillas de aventura: No se causan heridas a la momia si no

se completan los 3 turnos seguidos.

1. El museo harecibido un nuevo pergamino, y
el experto lo ha descifrado y lo esta leyendo
en voz alta. El conjuro que contiene resucita la momia de Imhotep...

2.Los protagonistas han encontrado una tumba desconocida en el valle de los reyes. Parece
vacia, pero hay huellas recientes en el polvo. Algo sucedera esa noche en el campamento.

Referencias: La momia (Pelicula) (1932)/La momia (Pelicula) (1999)
Ilustracion: Roberto F-R, 2025



Mguanta hasta 6 heridas:

La derrota del fantasma tiene lugar cuando es
acorralado y no tiene escapatoria. Cada
“herida” no es una herida fisica, sino que
sitlia a los protagonistas un paso mas

cerca. Puede abandonar el encuentro

en cualquier momento mientras no

haya sufrido 4 “heridas” o maés.

IMortal Dificultad (-2)

Las armas lo afectan normalmente, pero
es dificil de encontrar y nunca se pone a
tiro, por lo que no dan ningin bonificador.
Cuando le quedan 2 heridas o menos para ser derrotado esta
acorralado, se concentra y su dificultad base es (-3).

Debilidad (Comun) Dificultad (-1)

o Sentidos (orientarse en su laberinto, evitar sus trampas
y sus ataques por sorpresa). Cada “herida” que sufre pone
a las victimas un paso mas cerca de echarle el guante y
someterlo o matarlo.

Informacion sobre las debilidades:
e  Victimas supervivientes (si hay).

Poderes y armas

e Sulaberinto bajo la Opera Garnier, lleno de trampas.
e Suagilidad y equilibrio de acrébata.

e  Manipulacién.

Semilla de aventura:

Los protagonistas estidn viendo Fausto en la Opera Garnier (o

trabajan ahi) cuando un foco se desprende y golpea a un actor, que muere en el acto. El telon
cae y se escuchan gritos. Uno de los protagonistas ve una sombra moverse tras el telén justo
antes de levantarse. Cuando lo hace, Christine Daaé, la actriz, ha desaparecido, se escucha
el eco de sus gritos, cada vez mas lejos...

Referencias: El fantasma de la 6pera (Novela), Gaston Leroux (1910)/ El fantasma de la 6pera (Pelicula) (1925)
Ilustracion: Roberto F-R, 2025



Aguanta hasta 10 heridas:
Si hay un rio/lago cerca, puede huir.

IMortal Dificultad (-2)
Las armas cc no sirven.

Si no puede huir y le quedan 2
o menos heridas para la

derrota, su dificultad pasa a ser (-3)
Debilidades (especificas) Dificultad (-1)

e  Fuego.
e Redes.
e Armas de fuego.

Informacion sobre las debilidades:

® Nativos
Poderes y armas

®  (arras.
e  (Gran resistencia.

® Fuerza (estrangular,
ahogar).

® Respirar bajo el agua.
e Maxima movilidad en el agua.
e Conocimiento del terreno (Amazonia)

Semilla de aventura:

Las victimas forman parte de una expedicién. Estan
explorando una remota region de la Amazonia en
busca del Dorado. Cuentan con un antiquisimo

mapa descubierto en la tumba de un desconocido

conquistador espariiol del siglo XV (Juan Mata, uno
de los hombres desaparecidos en la expedicién de Herndn Pérez de Quesada en 1540). Una
mafiana, encuentran los cadaveres de dos porteadores. Las heridas parecen de un jaguar.
La extrafia criatura los acecha entre la maleza; una de las victimas le parece muy atractiva.

Referencias: La mujer y el monstruo (Pelicula) (1954)/El regreso del monstruo (Pelicula) (1955)/El monstruo vengador (Pelicula) (1956)
Ilustracion: Roberto F-R, 2025



Aguanta hasta 10 heridas:

Si es derrotado sin usar fuego o
electricidad, al de unas horas se levantara
intacto y completamente regenerado.

Inmortal Dificultad (-3)
Solo las armas de gran calibre (rifle) dan un (+1)
Debilidades (especificas)
Dificultad (-1)

® Electricidad.

® Fuego.

e Sureflejo (le da
miedo).

Informacion sobre las
debilidades:
e  El doctor Frankenstein. \

Poderes y armas

e Superfuerza (estrangular, golpear, derribar
paredes y puertas, mover y lanzar grandes
pesos...).

® Resistencia.

EI Dr Vlctor Frankenstem lo ha il
cq‘eado a partir de partes de .\
e Esinteligente y vengativo. deadaveres 'y le ha devuelto la v1da|;

Semilla de aventura: c{)n la energia de un rela___mpago

Dos cazadores del pueblo han sido asesinados junto
a un ermitafio ciego; se sabe que iban a pasar

e Diel dura (las armas cc o de fuego de bajo
calibre no le hacen nada).

por la cabafia del ermitafio. En la cabafia solo -
hay muebles rotos y tres cadaveres hechos w -
trizas.

Referencias: Frankenstein o El moderno Prometeo (Novela), Mary Shelley (1818)/El doctor Frankenstein (Pelicula) (1931)
Iustracién: Roberto F-R, 2025 basado en el cartel (Universal Studios, re-released by Realart in 1951, Public domain, via Wikimedia Commons)



Mguanta hasta 10 heridas:

Si es derrotada sin usar fuego o electricidad, al de unas horas se
levantara intacta y completamente regenerada.

Inmortal Dificultad (-3)

Solo las armas de gran calibre (rifle) dan un (+1)
Debilidades (especificas) Dificultad (-1).

e Electricidad.

e Fuego.

Informacion sobre las debilidades:

e El doctor Frankenstein.

Poderes y armas

® Superfuerza (estrangular, golpear, derribar
paredes y puertas, mover y lanzar grandes
pesos...).

® Resistencia.

® Piel dura (las armas cc o de fuego de bajo
calibre no le hacen nada).

® Esinteligente y vengativo.
Semilla de aventura:

En las dltimas semanas, han estado apareciendo
cuerpos estrangulados o rotos a golpes de hombres.
Los cadaveres suelen aparecer en zonas por las que

se ofrecen las prostitutas.

El Dr Victor Frankenstein la crea del mismo modo
que al monstruo y a peticién de esté, que desea una
compafiera, pero ella lo rechaza y huye de él.

Referencias: Frankenstein o El moderno Prometeo (Novela), Mary Shelley (1818)/La novia de Frankenstein (Pelicula) (1935)
[lustracion: Roberto F-R



Mguanta hasta 4 heridas:

Pero es muy dificil herirlo, aun logrando un éxito total, es
posible que no sufra ningiin dafio (para cada posible herida:
la victima debe lanzar su dado de Sentidos y obtener al
menos un 4, si no lo consigue, la victima podra huir, pero
no causara heridas al hombre invisible).

Si ha sufrido 1 o0 2 heridas, puede huir en cualquier momento. Si
ha sufrido una tercera herida esta acorralado y furioso.

Mortal Dificultad (-2)

Las armas no dan ningin modificador, la dificultad esta en
poder detectarlo.

Acorralado (le quedan 2 heridas o menos para la derrota)
su dificultad es (-3).

Debilidad (comuin) Dificultad (-1)

o Cerebro (creando trampas para capturarlo o
hacerlo visible).

Informacion sobre las debilidades:

e Se pueden deducir.
e Thomas Marvel (su secuaz vagabundo).

Poderes y armas
® [nvisibilidad.
® Es muy violento (esta loco).

Semilla de aventura:

En los ltimos dias, ha tenido lugar una serie de robos
tremendamente audaces en el todo el vecindario, algunos
con los duefios en casa y, aun asi, no fueron capaces de
ver nada. La duefia del hotel ha aparecido muerta.

e Griffin es un cientifico que ha inventado una férmula
que permite a las criaturas hacerse invisibles, lo ha
utilizado en sf mismo.

e Saborear el poder de la invisibilidad lo ha vuelto loco.

Referencias: El hombre invisible (Novela), H. G. Wells (1897)/El hombre invisible (Pelicula) (1933)
Tlustracion: Roberto F-R



Mguanta hasta 6 heridas:
Derrotada, desaparece, pero vuelve la noche siguiente.

Inmortal Dificultad (-3)

Las armas no sirven de nada, atraviesan su cuerpo
fantasmal sin causar dafio.

Debilidades (especificas) Dificultad (-1)

e Una espada de madera (la puede herir).

e Gritar 10, justo cuando acabe su cuenta (deja
en paz a esa victima).

e Encontrar el plato de oro y lanzarlo al pozo
(desaparece para siempre).

Informacion sobre las debilidades:

® Tratados sobre fantasmas (espada de madera).
e Algin superviviente (gritar 10).
e Deben imaginarlo (el plato de oro).

Poderesy armas

e Esintangible (fantasma)

o Lamento desgarrador. Cada noche, a
cada victima (las “heridas” que
causa hacen mella en la cordura de
las victimas, que podrian llegar a
morir de terror o matarse a si

mismas si nadie las atiende):

1. (2 turnos de encuentro) Repta Okiku se suicidé (o fue asesinada)
desde el pozo contando porque, tras rechazar a un Samurai,
lastimeramente hasta 9 platos. Asayama Tetsuzan, este oculté un plato

2. Alllegar a 10 monta en célera y grita de oro y la amenazo con delatarla como
espantosamente a su victima. ladrona si accedia a estar con él.

Semilla de aventura:

Los protagonistas (adolescentes) estdn pasando el dia en el campo, junto a otros tres
amigos. Encuentran un viejo pozo y deciden lanzar una moneda cada uno mientras piden
un deseo. Tres dias después, muere el primero de los amigos (se ha arrojado por la
ventana), en el funeral, otro de los amigos estd muy osco y rechaza hablar con los demaés.
4 dias més tarde aparece muerto en su habitacién (se ha meado encima), en el funeral, dos
dias después de su muerte, el tercer amigo os habla de una terrible pesadilla...

Referencias: Bancho Sarayashiki (FBTIL/E 2], La casa del plato en Bansho) (Cuento de fantasmas japonés) (1741)
[lustracién: Roberto F-R



Mguanta hasta 10 heridas:
Pero puede haber més de uno (familia, tribu...).

IMortal Dificultad (-2)

Solo las armas de gran calibre (rifle) dan un (+1).
Furioso (le quedan 3 heridas o menos para
la derrota), dificultad (-3)

¥ Debilidad (comiin) Dificultad (-1)
e Sentidos (detectarlo).
Informacion sobre las debilidades:
eMonasterios budistas.

. Leyendas sherpa.

Poderes y armas

» ®  Superfuerza y resistencia.
. e Camuflaje.

® Poderes Psiquicos
(manipula la mente y los suefios)

Semilla de aventura:

‘ Las victimas forman parte de una
expedicion (con otros 4 ingleses y 6

A sherpas) en el Himalaya tibetano.

Un alpinista afirma haber visto un

gigantesco hominido y van a estudiarlo. En la
expedicion, algunos planean, por su cuenta,
darle caza.

Uno de los compafieros se empieza a

encontrar mal. Incapaz de dormir,

Peter quiere volver a casa, pero no

- podria hacerlo solo y la expedicién
decide continuar.

Existen leyendas relativas a gigantescos
minidos en varias culturas: Bigfoot
eamérica), Chuchunya (Siberia),
Kunk (Los Andes).

Referencias: La criatura de nieve (Pelicula)(1954)/El abominable hombre de las nieves (Pelicula) (1957)/Tintin en el Tibet
(Comic), Hergé (1960)
Ilustracion: Roberto F-R



MAguanta hasta 10 heridas:
No huye, furioso, pelea hasta el final o se va a por otro obje
Mortal Dificultad (-2)

Las armas, del tipo que sean, dan un (+1), pero es muy
rapido y violento, por lo que solo sirven hasta que la
victima fracasa (1-3) por primera vez en un turno del
encuentro.

Si le quedan 2 heridas o menos, su dificultad es (-3)
Debilidad (comiin) Dificultad (-1)

e  Cerebro (detectarlo e intuir sus movimientos).
Informacion sobre las debilidades:

e Propietario.
e  Zo6logo o Experto en animales salvajes.

Poderes y armas

e Navaja de afeit
e Superfuerza yy

remada violencia.

iy .

i, Semilla de aventura:
3 A
Dos mujeres haﬁaparecido muertas, una degollada y la otra
violencia en upta chimenea. 2 diasidespués, ain no hay pistas

npotrada con gran
obre el asesino.

W <
Las victimas protagonistas podrian@hr, sencillamente, habitaites de la ciudad
cuyo hijo/sobrino/perro ha desaparecfﬂppy lo estan buscando por los alrededores

de la RiielMorgue.

Iy
)

d .
e Elrasesino es un

orgngutan,
prapiedad de un
m%inero que

i también esta
igando el caso.

[ 74

Referencias: Los|¢rimenes de la Riie Mopgue (Cuento), Edgar Allan Poe (1841)/El doble asesinato, le la calle Morgue (Pelicula) (1932)

Ilustracion: Robertp F-R calco de la imag_ée “Alberto Martini - Double Assassinat dans la rue Morgiuie”(Alberto Martini, Public domain,
‘@[j y via Wikimedia Comfons) A

£




Hay muchas versiones del
hombre del saco:
Bogeyman, el coco...
Practicamente, una por
cada cultura. Los padres lo
utilizan para asustar a sus
hijos y que se recojan
pronto a casa, para que se
porten bien o para que se
vayan pronto a dormir.

Mguanta hasta 5 heridas:

Las armas no le hacen nada, pero la
indiferencia (ser ignorado) si le
puede herir.

Inmortal Dificultad (-3)

Debilidades (comun) Dificultad (-1)

. Cerebro (ser capaz de
ignorarlo) (si, meterse bajo las
sdbanas podria funcionar).

Informacion sobre las debilidades:

° Algunos adultos que sean
buenas personas.

Poderes y armas
o Manipulador.

° Cambio de aspecto
(adquiere el aspecto de lo que mas
aterroriza a su victima) (hiere su
alma de puro terror).

° Viaja por las sombras (y
aparece por cualquier sombra: bajo la
cama, el armario...).

Semilla de aventura:

Las victimas protagonistas (que son
niflos) estdn en unas colonias (o
campamento). El pequefio Tommy ha
empezado a tener terrores nocturnos
y vuelve a su casa. Los monitores no
cuentan nada a los nifios, pero
Tommy muere 2 noches después de
marcharse con sus padres...

Referencias: Leyendas populares: Bogeyman, el hombre del saco, el coco...

Ilustracion: Roberto F-R



o Yuki-onna es un espiritu
(yokai) invernal y malvado.

e En ocasiones, lleva un nifio
que entrega a sus victimas
(gente que ha perdido a sus
hijos), y al cogerlo mueren

Mguanta hasta 6 heridas: congeladas).

Derrotada, volvera a por su

victima. 3

La victima debe engafiarla de
alguna manera para que deje en paz
definitivamente.

Inmortal Dificultad (-3)
Las armas no le hacen dafio. ‘

Debilidades (Variables) Dificultad (-1)

e Mausculo (aguantando el frio)

® labia (engafidndola para que
no desee la muerte de su ‘
victima) (es enamoradiza)

Informacion sobre las debilidades:

® Leyendas populares.

Poderes y armas

Congelar.

Transformarse en nube o nieve.

Volar / No deja huellas en la nieve.

Manipular el hielo.

Desorientar.

Chupar sangre (en algunas

versiones). .

e Gran belleza (a veces, seduce y
congela a sus victimas, como un
sticubo)

Semilla de aventura:

Los protagonistas son soldados y estan destinados
en un fuerte, en la region mas al norte de la *
prefectura. Cuando llega el invierno, empiezan

a morir por congelacion. Pero las muertes no » ‘ -
tienen sentido...

Algunos soldados dicen haber visto a sus compafieros hablando con

una misteriosa mujer los dias previos a su muerte. En el pueblo cercano (si bajan a hacer
algiin recado), miran a los soldados con rostros afligidos...

Referencias: Kaidan Yukijord (1%5%E £ BR, The snow woman) (Pelicula) (1968) / Yuki-onna (&%, lit. 'snow woman') (Folclore japonés)
Ilustracién: Roberto F-R, basado en ilustracién (Sawaki Suushi ({£ % & ), Public domain, via Wikimedia Commons)



e Han hecho un pacto con
Satadn y todas tienen
una marca con la firma
del demonio en alguna
parte de su cuerpo.

o Forman aquelarres con
muchas mas brujas.

Mguanta hasta 6 heridas:

Si se ve superada, puede huir mientras
le queden 2 heridas o mas.

Mortal Dificultad (-2)

Las armas solo sirven de dia y solo dan
un (+1), da igual el arma.

Quedéndole 1 herida esta furiosa, Satan
le ayuda y su dificultad base es (-3)

Debilidades (especificas) Dificultad (-1)
e La Fe.

. Agua bendita.
e Fuego.

Informacion sobre las
debilidades:

° Libros sobre
brujeria (Maellus
maleficarum).

W 4 Poderesy armas
ortur

rﬁ . Manipulaci6n.

. Pociones.

. Clarividencia.

e Lanzar maldiciones.

e  Ayuda de Satan y sus demonios.

e  Volar (con escoba o untandose un ungiiento por toda la piel).

e Crear ilusiones (con las que engaiar o desorientar a sus victimas y llevarlas a la muerte).

o Cambiar de forma (a mujer de gran belleza, gato, cuervo, sapo, arafia, rata o liebre).

Semilla de aventura:

Las victimas forman parte de una compafiia militar que ha recibido la orden de atravesar
un bosque para sorprender a sus enemigos por la retaguardia. Uno de los soldados de la
compafiia ve a una hermosa mujer y la sigue, desaparece tras la maleza y no se le vuelve a
ver. Tras ordenarseles que lo busquen, un pequefio grupo, los protagonistas y 3 mas, se
dan cuenta de que estan perdidos...

enadas
morir en la hoguera bajo la
acusacion de brujeria.

Referencias: Leyendas populares: Brujas y brujos...
Ilustracién: Roberto F-R



4

Mguanta hasta 10 heridas:

Si se ve en apuros, escapa,
siempre que le queden 3 heridas o
mas, con 2 0 menos, esta acorralado.

IMortal Dificultad (-2)

Las armas, solo las de fuego, dan un (+1), las
cuerpo a cuerpo no sirven de nada (él es mucho
mejor en cuerpo a cuerpo que cualquier victima).
Cuando solo le quedan 2 heridas, o menos, esta
acorralado y su dificultad base pasa a ser (-3).

Debilidades (especificas) Dificultad (-1)

e Las armas de fuego.
o Privarle del farmaco (desaparece y aparece el doctor Jekyll).

El Doctor Jekyll
usa un farmaco
de su invencién
Informacion sobre las debilidades: para desdoblar su

e El Doctor Jekyll. Esxﬁfﬁﬁlﬁffg ng

PPoderes y armas Hyde, que es la
e Cualquier arma u objeto que sirva para matar. personificacion
e Extremadamente violento y amoral. de todo el mal

que hay en el

o Su furia lo hace mantenerse en pie donde otros habrian caido. doctor

Semilla de aventura:

Las victimas protagonistas, junto a 4 victimas mas, han sido
invitados a pasar el fin de semana en la casa solariega de su amigo, el Doctor Jekyll. Al llegar
a la casa, en las afueras, son recibidos por otro amigo del doctor, el Sefior Hyde. Esa noche
estalla una terrible tormenta que los deja aislados...

Referencias: El extrafo caso del doctor Jekyll y el sefior Hyde (Novela), R.L. Stevenson (1886) / El hombre y el monstruo

(Pelicula) (1931)
[lustracién: Roberto F-R



Mguanta hasta 5 heridas:

e Mientras le queden 2
heridas o mas, puede
huir, desapareciendo en
las sombras y la niebla
londinense. Cuando solo
le queda una herida para
ser derrotado, esta acorralado y se activa atin
mas su instinto asesino. No puede escapar mas
que eliminando a sus perseguidores.
e DPodrian ser mas de un asesino. jImitadores?

IMortal Dificultad (-2)

Las armas de fuego dan (+1), las armas cuerpo a cuerpo
no dan nada, es un experto en lucha CC.
Acorralado (solo le queda 1 herida para la derrota)
es mas letal, su dificultad pasa a ser (-3).

Debilidades (especificas) Dificultad (-1)
e Armas de fuego.
Informacion sobre las debilidades:

° PI‘OSFitutaS del Ten Bells En 18 8’ en Whltechap(h\([.&ndr#%,
(conjeturas). aparedieron los cadaveres
e Scotland Yard. destripados de 5 mujeres: M.A.

d Nichols (31-Agosto), A. Chapman (8-
Poderesy armas Septiembre), E. Strides y C. Eddowes \
e Sigilo. (30t Septiembre) y M J. Kelly (9- |
e  Sabe luchar. jArtes marciales? Noviembre). Los crimenes nunca

B fueron resueltos.
e ;Hay mas de uno?

® Cuchillos y conocimientos médicos.

Semilla de aventura:

Londres, domingo 17 de febrero de 1895. Ha aparecido un nuevo cadaver en un
callejon, cerca de, es Jane Osborne, ya es la tercera (junto a Mary Nolan y Helga
Higgins) esta semana. Los asesinatos son extremadamente sangrientos (con
evisceracién y gran violencia) y las 3 victimas eran prostitutas. Recuerdan a los
de 1888 (que no fueron resueltos). Los protagonistas (prostitutas, vecinos,
policias, familia...) conocian a alguna de ellas... ;quién sera la siguiente?

Referencias: Jack the Ripper (Pelicula)(1959) / Estudio de Terror (Pelicula) (1965)/ Desde el infierno (Pelicula) (2001)
Ilustracion: Roberto F-R, 2025



Mguanta hasta 6 heridas:

Derrotada, desaparece, pero volvera al
mismo lugar la noche siguiente (salvo
que se consagre el lugar).

Inmortal Dificultad (-3)
Las armas normales no sirven de nada.
Debilidades (especificas) Dificultad (-1)

e Consagrar el timulo/cementerio.

e Hierro.
e Agua bendita.
e Sal.

Informacion sobre las debilidades:

° Leyendas irlandesas.
Poderesy armas
o Su lamento absorbe la vida de sus victimas (se recupera de una herida por cada

fracaso (1-3) de la victima).

e Son Hadas que deambulan ® Predecir la muerte.

cerca de timulos y cementerios ® Ilusion (se puede hacer pasar por una
sin consagrar. Se dice que hermosa mujer).
pueden predecir la muerte. e Flotan (y no se les ven las piernas)

e Puede haber varias.

Semilla de aventura:

Una de las victimas ha comprado una casa en el
campo y, junto a sus amigos (las otras victimas), planea pasar la semana de vacaciones
haciendo reformas y barbacoas. Bajo la casa, hay varias tumbas olvidadas...

Referencias: Leyendas populares irlandesas.
Ilustracion: Roberto F-R



Mguanta hasta 5 heridas:
e No se le puede dafiar de ninguna forma, es un fantasma surgido
del infierno, solo es posible entorpecerlo o despistarlo.
Las “heridas™ que sufre son los pasos necesarios para dejarlo atras o despistarlo.

Cuando es derrotado, desaparece, frustrado, para volver a aparecer donde fue
enterrado.

Inmortal Dificultad (-3)
Las armas no sirven de nada, ni siquiera para entorpecerlo.

Debilidades (especificas) Dificultad (-1)

Esconderse (Cerebro). ‘ >

Despistarlo (Cerebro). 3 [

Moverse sigilosamente (Misculo).

Romper el trato con quien lo controla (esto ~

permite librarse de él definitivamente): 79 3

o Matar a quien los controla. W\

o Recuperar el fragmento de craneo.

o Encontrar otro fragmento del craneg
mas grande.

Informacion sobre las debilidades: =7

® (Cuentos para asustar a los nifios.
® Leyendas locales

Poderes y armas
® Espada.
® (Caballo.
e Esinvencible y fantasmagérico.
Semilla de aventura: e Eljinete sin , surgido del

Las victimas son nuevas en el pueblo, infierno. de al que una

al que han llegado para abrir un nuevo bala de cafié guerra de la

negocio. Su competencia local no independenci Ul L
it

puede competir con ellos y se esta
arruinando, hasta que, rebuscando en
su desvan, encuentra un fragmento de
hueso y una advertencia firmada por
su tatarabuelo, Abraham Van Brun...

e Deambula cer lu ue enterrado
buscando su ¢

e Donde tuvo lu batalla hayalgunos
fragmentos d eoe 0s. Quien posea

uno, puede man, al jinet u antojo.

Referencias:La leyenda de Sleepy Hollow (Novela), Whashington Irving (1820) /
Sleepy Hollow (Pelicula) (1999)
Ilustracion: Roberto F-R, 2025



Tras ver el retrato que le han
Mguanta hasta 5 heridas: hecho, el hedonista Dorian Gray

e Le causan dolor, pero se cierran solas.

desea tener siempre la edad de su
rostro en el retrato y que sea el

e Derrotado, huye para recuperarse (y retrato el que envejezca.

observar su retrato).

Inmortal Dificultad (-3)
Las armas (del tipo que sean) dan (+1).

Tras romper su compromiso con su
prometida, Sibyl, esta se quita la
vida y el descubre que su retrato
adquiere una mueca de crueldad.

Debilidades (especificas) Dificultad (-1) Su deseo se ha hecho realidad...

e Adulacién (Labia).

e  Elretrato (destruirlo o dafiar su imagen dafa a Dorian).
Informacion sobre las debilidades:

e Basil Hallward (quien pint6 el retrato), si sigue vivo.

e Algin “Ex” superviviente o familiar de un “Ex” muerto (conjeturas).

Poderes y armas

Inmortalidad.
o Belleza
® Manipulacién
® Sociopatia.

Semilla de aventura:

Sibyl se acaba de quitar la vida, Dorian, al ver la marca en el
rostro de su retrato, estd descontrolado y euférico. Para
desquitarse, ha organizado una fiesta en su piso. Los
protagonistas, todos ellos personas a las que nadie echara de
menos se cuentan entre los invitados...

Referencias: El retrato de Dorian Gray (Novela), Oscar Wilde (1890) / El retrato de Dorian Gray (Pelicula) (1945)

Ilustracion: Roberto F-R, 2025




Ulna horda zombi aguanta 1 herida por cada 5 zombis:

Maéximo 5 heridas

Estas “Heridas” incluyen matar o
inmovilizar zombis y dejarlos atras. Son
una medida del avance de la victima
hacia su escapatoria.

IMortal (horda)

Dificultad (-1) por cada 10 zombis, méximo (-3).
;’ § Las armas sirven normalmente (+1 las armas cuerpo a
/ \ cuerpo y +2 las armas de fuego)

| ' \ Debilidades (especificas) Dificultad (-1)
\ e Impacto en la cabeza (destruye).

) e Impacto en piernas (inmoviliza).

| e Correr (Miisculo).

' 1 \ e Moverse silenciosamente (Misculo).

| e Esconderse (Mtsculo).

‘s\ e Acabar con el Bokor (zombi vuda).
Al

Informacion sobre las debilidades:

*Eonfagio: ® Nigromancia (zombi maldito).

Con cada herida, la victima lanza 1d6, si
obtiene'un ndmero igual o,.menor que el
nimero de heridas sufridas en un encuentro
con zombis, esta contagiado y acabara ® Leyendas caribefias (zombi vudd).

convertido en zombi en (par o impar: Par:
H .
1d6 minutos. /Impar: 1d6 horas) Poderesy armas arm_as
Horda / Mordedura / Contagio*

® Cientificos (zombi infectado).
® Supercheria Vudu (zombi vudi).

Semillas de aventura:

Existen muchos tipos de zombi, segiin la forma 1- Los protagonistas han
en la que se han creado. Los habituales son: comprado una plantacién de azdcar
¢ los Malditos (como el Zombi vudd), creados y en una remota isla caribefia, cuando
controlados por una maldicién o por un brujo van a hacerse cargo, descubren que
(un Bokor en el vudi) la isla ya tiene un duefio...

e Los Infectados, fruto de una enfermedad. 2- Las victimas estan en la
estacion de tren, esperando para

coger el siguiente. Cuando se abren
las puertas, del tren comienzan a surgir zombis babeantes y se desata el panico.

Referencias: La legion de los hombres sin alma (Pelicula) (1932) / La noche de los muertos vivientes (Pelicula) (1968)
Ilustracion: Roberto F-R



Crol

Mguanta hasta 10 heridas:

Cuando le quedan 3 heridas o menos,
esta acorralado y/o furioso.

Si no se quema el cadaver o si no se hace
piedra, se regenera y vuelve.

Mortal Dificultad (-2)

Solo las armas pesadas o de gran

calibre dan un (+1)
uando esta furioso/acorralado, la
Dificultad base es (-3).

Debilidades (especificas)
Dificultad (-1)

e Hierro.
e  Fuego.
e LaFe.

e Elsonido de las campanas
de una iglesia.
~+ Luz solar (lo convierte en piedra).

Informacion sobre las debilidades:

J Leyendas escandinavas.

Poderes y armas
e  Colmillos y garras.

® Superfuerza y superresistencia.

ay troles de todos los tamarfios, desde ® Enorme tamafo (mas de 3 metros).
unos centimetros hasta el tamafio de una
colina, para un Slasher, lo ideal es un

troll de entre 2 y 4 metros.

e Camuflaje (se camuflan
perfectamente en la naturaleza).

e Algunos troles raptan nifos o los Semilla de aventura:
sustituyen por los suyos. Han apierto un nuevo parque de
e Puede ser que haya varios formando un atracciones “Troldhaugen” en la
grupo o familia. naturaleza (tirolinas, plataformas,

senderismo...) y con tematica mitolégica
en las montafias de los troles, en
Noruega. Los protagonistas estan en el
primer grupo que lo visita. El inico problema es que, en una gruta cercana, vive una
familia de troles de verdad, y, tras el invierno, estan hambrientos...

e Huelen la sangre de los cristianos.

Referencias: Leyendas populares escandinavas. / The Troll Hunter (Pelicula) (2010) / Troll (Pelicula) (2022)
Ilustracién: Roberto F-R



Cablas

Consecuencias de Accion [

1 - Estés agotado/a: (-1) a todo hasta que descanses 1 hora.

2 — Pierdes los nervios: (+1) a Panico.

3 - 4 - Pierdes mucho tiempo.

5 - Nada extraordinario.

6 - Has encontrado algo til: Ganas 1 punto de Suerte y (-1) a Panico

Consecuencias de Combate =
1 - Te golpeas la cabeza: Sufres 1 Herida y caes fuera de combate.
2 - jAy!: Sufres 1 Herida.

3 - 4 - Tropiezas y caes (u otro contratiempo): (-1) el siguiente turno.
5 - Nada extraordinario.

6 - Confianza: Ganas un (+1) en la siguiente prueba y (-1) a Pénico.

Consecuencias de un encuentro con el asesino

1-2 - El Asesino juega contigo: Sufres 1 Herida y una Pérdida de
Control (tira en la TABLA DE PERDIDAS DE CONTROL) (no puedes escapar).
3 - Ha pinchado en hueso: Sufres 1 Herida (no puedes escapar).

4 - 5 - Tropiezas (u otro contratiempo): (-1) siguiente turno. (no
puedes escapar).
6 — Si quieres, puedes escapar del Asesino (que sufre 1 Herida).

TABLA DE PERDIDAS DE CONTROL

1-2. Tragas saliva y mantienes el control.

3-4. Gritas de terror.

5-6. Sales corriendo: (+1) (solo para huir) el siguiente turno y (+1) a Panico.
7-8. Dejas caer lo que tienes en las manos: (-1) a todo el siguiente turno.
9-10. Te tiemblan las manos: (-1) a todo hasta que descanses 1 hora.

11-12. Paralizado: (+1) a Panico y Fracaso automatico el siguiente turno.




Nombre:

Trasfondo:

Musculo
Manos
Cerebro
Labia
Sentidos

Suerte

Heridas

-2

Slasher

Hoja de Victima







' \ “Yo soy el monstruo que los
hombres vivos quieren matar.”

‘ ) <Dracula, de Bram Stoker>
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