


Lista de invitados de la 
Convocatoria Seversen

Su anfitriona: 

Dra. Chris Seversen.

Otros invitados:

Ángela Reyes, graduada en física por la 

Universidad D’Aubainne. Al Amarja.

Dr. Konztanti Horokopolous, 

parapsicología. Atenas, Grecia.

Dra. Natasha Gorodnov, 

Fitoquímica. Kiev, Ucrania.

Cast, Cosmología Metafísica 

Práctica. Chicago, EE.UU.

Dra. Signe Oleson, 

Cosmología Planar. Oslo, Noruega.

Herr Dr. Otto Unger, Antropología 

Antigua. Berlín, Alemania.

Agenda de la 
Convocatoria Seversen

Viernes:
11:30 am a 1 pm – Almuerzo

Preséntese en cualquier momento y 
conozca a los otros invitados.
1 pm a 5 pm – T iempo libre

Pasee por la hacienda y conozca a los invitados.
5 pm a 7 pm – Cena

7 pm – Entrevistas personales con su anfitriona

Sábado:
8 am – Desayuno

9 am al mediodía – Presentaciones
Cada invitado introducirá a los 

participantes en su trabajo.
T iempo sugerido: de media hora a hora y media.

Mediodía – Almuerzo
1 pm – T iempo libre

5 pm – Cena
7 pm – Reanudación de las presentaciones

Domingo:
8 am – Desayuno

9 am – Proseguir las presentaciones, si es preciso.
Mediodía – Almuerzo y despedida







Repaso del personaje

Tu personaje incluye:
_	Concepto (quién o qué eres).
_	Rasgos y huellas: Un rasgo central y dos secunda-

rios, uno de los cuales es el superior; un defecto. 
Una huella para cada rasgo (incluyendo el defecto).

_	Puntos de vida.
_	Un dado en tu reserva de experiencia.
_	Motivación (por qué haces lo que haces).
_	Secreto (lo que no quieres que otros sepan).
_	Persona importante en tu pasado (alguien que in-

fluyó en tu vida).
_	Dibujo (dibuja tu personaje, aunque sea un boceto 

poco detallado).
_	Nombre, bagaje, equipo, finanzas, etc. (sé razona-

ble).

Mecánica

Cuando uses un rasgo, tira un número de dados 
igual a su puntuación (normalmente tres dados, o 
cuatro para tu rasgo superior).

Si obtienes un dado de bonificación (por tener algu-
na ventaja), tira otro dado junto con los normales 
y descarta después el más bajo. Si tienes un dado 
de penalización (por contar con alguna desventaja), 
tira un dado adicional junto con los normales, pero 
retira el más alto.

Compara tu tirada con la tirada del MJ, que repre-
senta normalmente los rasgos de algún PMJ. Tienes 
éxito si superas su tirada o el factor de dificultad 
asignado por el MJ.

Ejemplos de factores de dificultad

Acción         Factor de dificultad  o  Dados a tirar
Fácil		         4		           1
Moderada	        7		           2
Difícil		        11		           3
Muy difícil	       14		           4
Casi imposible	       18+		        5 o 6

Tu reserva de experiencia

Puedes usar el dado en tu reserva de experiencia 
para mejorar una tirada una vez por sesión de jue-
go. Una vez hayas empleado el dado de experiencia, 
no lo puedes usar de nuevo en esa sesión. Los dados 
de tu reserva funcionan como los dados de boni-
ficación. Conforme juegues, puedes adquirir más 
dados para tu reserva.
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Iniciativa: Tira por un rasgo de combate, agilidad o 
velocidad al principio del combate. Las acciones se 
efectúan cada turno de la mayor a la menor tirada.

Ataque: Tira por un rasgo de combate, fuerza, agi-
lidad o algo similar. Compara el resultado con la 
tirada del defensor. Un rasgo que no sea de combate 
sólo puede ser usado para el ataque o la defensa 
cada turno. Impactas a tu oponente si superas su 
tirada de defensa.

Defensa: Tira por un rasgo de combate, fuerza, agi-
lidad o algo similar. Un rasgo que no sea de comba-
te sólo puede ser usado para el ataque o la defensa 
cada turno. Haces una tirada de defensa por cada 
ataque del que seas objetivo.

Daño: Si un ataque tiene éxito, resta la tirada de 
defensa a la de ataque. Multiplica la diferencia por 
el factor de daño del arma para determinar el daño 
infligido.

Protección: El defensor determina la protección 
con la que cuenta (normalmente 1 punto por una 
protección normal, o 1 o 2 dados por una buena 
protección). Sustrae el valor de esta defensa al daño 
hecho y determina así el daño recibido.

Puntos de vida perdidos: Resta el daño que exceda 
a la protección de los puntos de vida de la vícti-
ma. Si el blanco está a la mitad o por debajo de sus 

puntos, suma un dado de penalización a todas sus 
acciones posteriores. A 0 puntos de vida o menos, el 
objetivo está fuera de combate. Cuando los puntos 
de vida en negativo igualan a los normales en posi-
tivo (-21 para un personaje con 21 puntos de vida), 
el objetivo está listo para criar gusanos.

Recuperación: Tras haber tenido la posibilidad de 
descansar (tal vez media hora), recuperas la mitad 
de los puntos de vida perdidos. Cualquier recupera-
ción posterior precisa cuidado médico o un descan-
so prolongado.

Factores de daño

Combate sin armas		            x1
Cuchillo lanzado		            x1
Cuchillo, barrote, hacha lanzada, etc.      x2
Espada, hacha			             x3
Pistola ligera o subfusil		            x3
Pistola media o subfusil		            x4
Pistola grande o subfusil		            x5
Rifle ligero			             x6
Rifle pesado			             x7
Escopeta del 12		                          x10*
Aturdidor			             x5**

*   Dividido por los “dados por distancia” (ver “Alcance 

de las armas”, páginas 36 y 37).

** Todo el daño infligido por un aturdidor es temporal. 
Anótalo separadamente, ya que desaparece por 
completo cuando el personaje se recupera.
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