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Méritos Mentales: Consciencia del Ser (3), Idioma (1 a 3, aunque en las erratas lo ponen

como que cueste solo un punto), Memoria Fotografica (3), Mente Meditativa (1), Saber
Enciclopédico (4), Sentido Comun (4), Sentido del Peligro (2), Sentido Invisible (3)

Meéritos Fisicos: Ambidiestro (3), Conductor de Combate (3), Curacion Rapida (4),
Desarmar (2), Desenfundado Rapido (2), Espalda Fuerte (1), Esquiva Armada (1), Esquiva
Marrullera (1), Estilo de Lucha: Boxeo (1 a 5) (por orden: Golpe al cuerpo, Zafarse,
Combinacion de golpes, Golpe devastador, Golpe brutal), Estilo de Lucha: Dos Armas (1 a 4)
(por orden, Hojas giratorias, Parada y respuesta, Atague concentrado, Ataque fluido), Estilo
de Lucha: Kung Fu (1 a 5) (por orden, Ataque concentrado, Piel de hierro, Ataque defensivo,
Ataque remolino, Golpe mortal), Estémago de Acero (2), Gigante (4), Gran Capacidad
Pulmonar (3), Inmunidad Natural (1), Lucha Precisa (2), Pies Ligeros (1 a 3), Pistolero (3),
Reflejos Rapidos (1 a 2), Resistencia a las Toxinas (2), Salud de Hierro (1 a 3), Sentido de la
Direccion (1), Ventaja Tactica (1)

Méritos Sociales: Aliados (1 a 5), Beldad (2 o 4), Contactos (1 a 5), Criado (1 a 5), Fama
(1 a 3), Inspiracion (4), Juerguista (1), Mentor (1 a 5), Posicion (1 a 5), Recursos (1 a 5)

Méritos Exclusivos:
Vampiro: El Réquiem: Posicion (1 a 5; especial), Rebafo (1 a 5), Refugio (1 a 5; especial)

Méritos Mentales

CONSCIENCIA DEL SER(3)

Tu personaje esta especializado en las artes que curan todo el cuerpo, fomentando la
salud y la curacion.

Haz unatirada de Inteligencia + Medicina por cada dia que tu personaje pase una hora
tratando a un paciente. Si latiradatiene éxito el tiempo se reduce a la mitad.

Fallo dramatico: Tu PJ hace un diagndstico erréneo o se equivocaal tratar el problema
agravandolo. El paciente no se cura con mayor rapidez y sufre un punto de dafio
contundente. No se podra repetir latirada en e mismo paciente.

Fallo: Nada, y tienes 2 oportunidades diarias.

Exito: Se rebajaalamitad.

Exito Excepcional: Puedes saltarte latirada del diasiguiente, su éxito esta asegurado, en
ese caso, dos heridas |etales pueden curarse en dos dias.
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IDIOMAS (dela3)

Losidiomasvan del 1 a 3, si tienes un punto, sabes leer, escribir y hablar con fluidez
minima, te cuesta. Con dos sabes leer y escribir bien. Con tres puedes hablar el idioma
como un nativo que ha adquirido su cultura.

MEMORIA FOTOGRAFICA (2)

Tu personaje tiene memoria cas fotogréfica. Te acordaras de la mayoria de |as cosas.
Bajo presion deberas reaizar unatirada con un bonificador de +2.

S6lo disponible en la creacién del personaje.

MENTE MEDITATIVA (1)

Para las tiradas de Meditacion el personaje no tiene las penalizaciones ambiental es.
(Meditacion: Astucia+ Compostura, Accion: Extendida, Necesarios: 4 éxitos,
Duracion: 30 minutos. ¢Qué hace? Te da un +1 para una futura tirada de degeneracion)

SABER ENCICLOPEDICO (4)

Tu personaje se ha empapado tanto de cosas, que cuando haya alguna tirada que supere
el campo de experiencia del persongje, este podratirar Inteligencia+ Astuciay recordar
alguna cosa relacionada con lo que quiere saber:

- ¢Dijiste que habia un olor a almendras? Me parece haber leido en alguna parte que
eso es debido al envenenamiento por cianuro...

SENTIDO COMUN (4)

Eres excepcionalmente pragmatico y coherente. El Narrador podrarealizar unatirada
reflegja de Astucia + Compostura unavez por capitulo paratu persongje si esta apunto de
emprender una serie de acciones desastrosas. Es una ayuda, no un comodin.

S6lo disponible en la creacion del personaje.

SENTIDO DEL PELIGRO (2)

Consigues un modificador de +2 en las tiradas reflgas de Astucia + Compostura para
gue tu personaje detecte una emboscada inminente.

SENTIDO INVISIBLE (3)

Requisito: Mortal no sobrenatural, Astucia 2

Tu cuerpo reaccionara de alguna forma ante un ser sobrenatural. Antes de empezar €l
personaje deberd elegir ante qué fendmeno sobrenatural reacciona, y unavez €l
persongje se transforma en ser sobrenatural, este mérito desaparece.

Meéritos Fisicos

AMBIDIESTRO (3)
Pierdes tu penalizacion de -2 por utilizar tu mano mala.
S6lo disponible en la creacién del personaje.
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CONDUCTOR DE COMBATE (3)

Requisito: Destreza 3
Puedes conducir un vehiculo y realizar una accién agjenaen € mismo turno.

CURACION RAPIDA (4)
Requisito: Resistencia 4
Puedes recuperarte en la mitad de tiempo que € resto. Ejemplo: Un agravado en 4 dias.

DESARMAR (2)

Requisito: Destreza 3 y Armamento 2

En un combate normal, compara tus éxitos con la Destreza del adversario, si igualas o
superas, puedes hacer que tu persongje le desarme en vez de provocarle dafio. El arma
acaba tantos metros como éxitos en latirada.

DESENFUNDADO RAPIDO (2)

Requisito: Destreza 3

Puedes desenfundar o sacar €l armay atacar en el mismo turno sin penalizacion. Debes
elegir entre armas blancas o pistolas.

ESPALDA FUERTE (1)
Requisito: Fuerza 2
Ganas un modificador de +1 para acciones que conlleven llevar grandes pesos.

ESQUIVA ARMADA (1)

Requisito: Fuerza2 y Armamento 1

En cual quier momento que tu personaje esquive en una pelea, tienes la opcién de afiadir
sus circulos en la habilidad de Armamento a su defensa, en lugar de duplicar la defensa.
En definitiva, hara uso de entrenamiento y se olvidara de su pura aptitud natural.

ESTILOSDE LUCHA:
Boxeo, Dos Armasy Kung Fu, explicados en e documento en preparacion sobre los
estilos de lucha.

ESTOMAGO DE ACERO (2)

Requisito: Resistencia 2

Puedes comer casi de todo. Aumenta laresistenciaen 3 pararesistir la Privacion
(hambruna).

GIGANTE (4

Tu personaje mide més de 2,10 metros y pesa unos 110 quilos. Tiene +1 de tamafio.
S6lo disponible en la creacion del personaje.

Desventaja: Necesitaras tiendas especiales de ropa, ocupas dos asientos de avion...

3
Requiem Nocte — www.requiemnocte.net




GRAN CAPACIDAD PULMONAR (3

Requisito: Atletismo 3

Sabes aguantar la respiracién durante largos periodos de tiempo. En tiradas para
aguantar larespiracion simale dos ala Resistencia en latabla de Aguante de
Respiracion.

INMUNIDAD NATURAL (1)

Requisito: Resistencia 2

Bonificacion de +2 alas tiradas de Resistencia pararesistir infecciones, enfermedades y
mal estares.

LUCHA PRECISA (2)

Requisito: Destreza 3, y Armamento 2

Elige un armay con ella podras sustituir la Destreza de tu personaje por la Fuerza
cuando realices unatirada de ataque. Puedes adquirir €l mérito varias veces para
obtenerlo con diferentes armas.

PIESLIGEROS (dela4)
Requisito: Fuerza 2
+1 de velocidad por circulo.

PISTOLERO (3)

Requisito: Destreza 3 y Armas de Fuego 3

Puedes disparar 2 pistolas alavez, con la penalizacion de -2 por lamano mala, a menos
que haya adquirido el mérito ambidiestro, pero puedes disparar ambas armas como una
sola accidn, el segundo ataque con un penalizador de -1. Puedes disparar a dos objetivos
diferentes pero tu concentracion anula tu defensa. Solo puedes usarlo con pistolas.
Desventgja: Pierdes tu Defensa.

REFLEJOSRAPIDOS(102)
Requisito: Destreza 3
+1 de Iniciativa por turno.

RESISTENCIA A LASTOXINAS (2)

Requisito: Resistencia 3

+2 alastiradas de Resistencia pararesistir drogas, venenosy toxinas.

Desventaja: No detectas cuando te han envenenado y cuando no, ssmplemente no lo
diferencias.

SALUD DE HIERRO (del1a3)

Requisitos. Resistencia 3 o Aplomo 3

Cada punto eliminara un modificador negativo producido por €l cansancio o las heridas.
Desventaja: Una vez haya pasado todo, si es por cansancio, tu persongje tendra que
recuperarse, por lo que dormira un minimo de 12 horas seguidas.
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SENTIDO DE LA DIRECCION (1)

Tienes un sentido innato de la direccion. Puedes situar cualquier punto cardinal sin més.

VENTAJA TACTICA (1)

Requisito: Reflgjos Rgpidos 2

Puedes gastar una accion para aumentar tu Iniciativatotal, si tu enemigo tiene 13y tu
menor, gastas la primera accion y durante todo el combate tu iniciativa sera superior ala
de tu enemigo, en este caso 14.

Desventgja: Durante una accién o Unico que podras hacer es moverte por lasala, ni
esguivar ni correr...

Meéritos Sociales

ALIADOS (delab)

Cada adquisicion de este mérito te da aliados dispuestos a ayudarte en un ambito. Cada
circulo indicara el grado de influencia sobre cada grupo de aliados.

Desventgja: Tus aliados no son autématas dedicados a adorarte. Tienen sus propias
vidas y su ayuda es reciproca. Estaras en deuda si pides favores.

BELDAD (204)

Bonificacion de +1 (2) o +2 (4) en todas las tiradas de Presencia 0 Manipulacion cuando
intente servirse de su aspecto para entretener, convencer, distraer o engafiar.

Desventgja: Cuando mas atractivo es tu personaje mas dificil pasar desapercibido,
ademés, | os testigos de cualquier acto criminal recordaran el aspecto de tu persongje con
mayor facilidad.

CONTACTOS (delab)

L os contactos dan al personaje informacién sobre un area en particular de conocimiento.
Cada circulo representa un area o @mbito. Conseguir esa informacién se hace mediante
Manipulacion + Persuasion o Sociedad, con sus debidos penalizadotes.

Fallo dramatico: Te dan informacion errénea.

Fallo: No tiene informacion.

Exito: Te daago de informacion.

Exito excepcional: Te da gran abundancia de informacion, incluso més de la pedida.

CRIADOS (del1lab)

Cada adquisicion de este mérito es un criado individual y los circulosindican el grado
de experienciadel criado.

Desventgja: Tu criado tiene personalidad y vive. Puede morir o enfadarse eirse. En ese
caso se pierden |os puntos.

FAMA (dela3)

Cada circul o afade una bonificacion de +1 alas tiradas de Sociedad.
Desventaja: Pueden reconocerte 'y el mismo bonificador que tienes en lastiradas
sociales es €l de otros a poder reconocerte.
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INSPIRACION (4)

Requisito: Presencia 4

Tu personagje es capaz de alentar alos demés en momentos de grandes apuros,
renovando su valor y determinacion ante la adversidad. Una vez en cada sesion de juego
tu personge puede exhortar a aquellos a su arededor para que intensifiquen sus
esfuerzos ante una gran presion o peligro. Tirada de Presencia + Persuasion: Cual quier
PJ que esté cercay gque ayuda activamente a tu personaje recuperard un punto de
Voluntad (sin exceder sus circulos de voluntad originales), no se puede utilizar este
mérito en uno mismo ni méas de unavez a dia con las mismas personas.

JUERGUISTA (1)
Siempre encontraras |os mejores |ocal es nocturnos estés donde estés, aungue sea tu
primeravez.

MENTOR (delab)
Tienes un maestro, que a cambio de favores, te ayudara en ocasiones. Cada circulo
indica el nivel de habilidad del mentor.

POSICION (delab)

Requisito: Variable

Cada adquisicion de este mérito se consagra a un tipo de autoridad, ya sea organizacion,
sociedad o circulo.

Ejemplos:

Clero:

Requisito previo: Academicismo especialidad Religion.

Eres pastor autorizado con acceso a lugares inaccesibles para otros.

Direccién de empresa:
L os g ecutivos con posicion 3 0 mas tendran un sueldo extra por su posiciéon en la
empresa.

Sanidad:

Requisito previo: Medicina 2

Estés licenciado en medicina. Tienes acceso a documentos medicosy a escenas de
crimenesy accidentes.

Desventagja: Debes cumplir las reglasy obligaciones o te despediran.

RECURSOS (delab)
El nimero de circulos indica el grado de riqueza de tu personaje.

. -> 500€ al mesy activos valorados en 1000€

oo -> 1000€ a mesy activos valorados en 5000€

eee > 2000€ a mesy activos valorados en 10000€
eeee > 10000€ al mesy activos valorados en 500000€
eeese > 50000€ al mesy activos valorados en 5000000€
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Méritos Exclusivos:

Vampiro: E1 Réquiem:
POSICION (de 1 a5; especial)

Dependiendo de los circulos en este mérito, tu posicion en la ciudad sera el siguiente:
. -> Sabueso o “estrella naciente’

oo -> Comisario o “individuo reconocido”

eee > Arpia, Senescal, Maestro del Eliseo o “reputacion merecida’

eeee > Regente, Primogénitos, Heraldo, “piedra angular de la sociedad vampirica’
esese > Principe 0 “gemplo verdadero”

También podra existir posicion en su alianza o clan.

REBANO (de 1 a5)
Cada punto en Rebafio afiade un punto en las tiradas para alimentarse.

REFUGIO (del a5; especial)

Dependiendo de los circulos en este mérito, tu refugio sera el siguiente segin Tamano:
. -> Apartamento pequefio, 1-2 hab.

oo -> Apartamento grande, 3-4 hab.

eee > Almacén, Iglesiao Casa grande, 5-8 hab.

esee > Mansién abandonada o red de tineles subterraneos, 9-15 hab.

esese > Gran mansion con red de tlneles subterraneos con incontabl es habitaciones.

Este mérito puede ser compartido por un grupo, pero si uno del grupo adquiere una
deuda, €l refugio forma parte de todos, asi que se perdera.

Ademés, podrés elegir en vez de espacio, que por cada circulo haya més seguridad o
mejor situacion. Por g emplo, un personaje puede gastar 2 puntos en tamario, 1 en
seguridad y 1 en situacion, sumando un total de 4.
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