DOCUMENTO oe FAMILIA. ..

RPELLIDOS de /a familia:

Tipo de HOGRR en e/ que conviven:

AND:
Tipo de FAMILIR:

Desde cudndo les acomparia la MALDICIGN:

. Y EL PAGD oe Lr DEUDA

Cumple estos requisitos para PAGAR LA DEUDA:
n Revela 5 PISTHS.

Un personaje externo a la familia debe quedar
marcado como MONEDA DE CAMBID.

M Conseguir y destruir el 0BJETD PRIMIGENID de la
maldicion.

n Obtener un 0BJETO SAGRADD donde se asiente de
nuevo la maldicién, corrompiéndolo.

n Es imprescindible que la HERENCIA FAMILIAR sea

igual o mayor a la MALDICION para pagar la deuda.

Después de pagar la deuda, el remanente sera
la riqueza que tenga la familia para comenzar
una nueva vida lejos de la maldicién.

Todos los familiares con Y AFLICCIONES pereceran
pagando la deuda.

Existe la posibilidad de anadir mas
condiciones para pagar la deuda durante la
historia. Tenlo en cuenta.

Deposita aqui
las monedas de

1a HERENCIA

- PIaTHa -

Marca 1 pista por cada evento que se desarrolle
dentro de una escena de Investigacion.

@@ sl

FAMILIAR

- MONEDA OE CAMBIO-
RECUERDR: necesitas 5 PISTAS, como minimo, para pagar la
deuda. Cuando un evento lo indique, anade a la moneda de
cambio aqui.

RECUERDR: necesitas marcar a un personaje invitado

= OBJETD FRIMIGENID - é"“’»f cormo MONEDR DE CAMBIO y hacerle entrega del objeto
Cuando un evento lo indique, ariade e/ IBJETD PRIMIGENID sagrado corrompido para pagar la deuda.
aqui.

- PERGONAJES INVITHDOS-
RECUERDA: necesitas destruzr e/ DBJETO PRIMIGENID para

pagar la deuda. Cuando juegues una ESCENR DE INVITADR, zncorpora a los
personajes creados aqui.
L.
- OBJETO SAGRADD -
I1.
Cuando un evento lo indique, aiade e/ IBJETD SAGRADD -
aqui. 5
I IV.
V.

II.

RECUERDH: necesstas 1 0BJETO SRRRADD guce corromper para
pagar la deuda.




FAMILIAR 1

o NOMBRE de/ familiar:
o EDAD de/ familiar:
o ROL e Ja familia:
o AFLICCIONES:

W Primera:

W) Segunda:

W Tercera:

W *Cuarta:

W Muerte
o OCUPRCION de/ familiar:

o Linea de SANGRE (en caso de jugar una escena de pasado):

®

®

FAMILIAR 2

o NOMBRE de/ familiar:
o EDAD de/ familiar:
o ROL e Ja familia:
o HFLICCIONES:

W Primera:

W Segunda:

W Tercera:

W *Cuarta:

W Muerte
o OCUPRCION e familiar:

o Linea de SANGRE (en caso de jugar una escena de pasado):

e

e

FAMILIAR 3

o NOMBRE de/ familiar:
o EDAD de/ familiar:
o ROL en Ja familia:
o HFLICCIONES:

W Primera:

W Segunda:

W Tercera:

W *Cuarta:

W Muerte
o OCUPRCION de/ familiar:

o Linea de SANGRE (en caso de jugar una escena de pasado):

e

L

FAMILIAR 4

o NOMBRE de/ familiar:
o EDAD de/ familiar:
o ROL en Ja familia:
o HAFLICCIONES:

W Primera:

W Segunda:

W Tercera:

W *Cuarta:

W Muerte
o OCUPRCION de familiar:

o Linea de SANGRE (en caso de jugar una escena de pasado):

e

L

FICHA oe Los FAMILIARES
Y LA ESTRUCTURR DE JUEGD

I. Creaala familia (pigina 13 del manual).

I1. Crea alos familiares (pagina 13 del manual).

ITI. Crea la herencia familiar y la maldicién,
separando las monedas en 2 montones (pigina 14
del manual).

IV. Escoge a la cronista (pigina 15 del manual) y:

A.

B.

G.

Elige una de las escenas y explica de forma
muy breve qué te gustaria sacar de ella.

Indica una fecha en el diario familiar (dzarzo,
folio en blanco o expresion oral) y elige el
familiar que se encargara de escribir la
entrada (de Jos 4 existentes).

Elige qué otros familiares o personajes
externos quieres que aparezcan en la entrada
del diario.

Pregunta al resto de participantes (57 jugdis 2
0 3 personas), quién quiere participar en la
escenay que familiar quieren interpretar.

Apuesta 1 moneda de forma obligatoria de tu
herencia familiar por cada familiar que
participe en la escena (excepto en la escena
costumbrista).

La cronista lanza las monedas apostadas
antes de la narracién y selecciona los
eventos de la escena que quiera relacionados
con las caras y cruces obtenidas.

Narra la escena y rota a la cronista (cuando
Juguéis 2 6 3 personas). Vuaelve al punto I'V.

V. Cuando cumplas las condiciones: page la deuda o
muere en el intento.
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