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Lady BL AC K B I R D
está huyendo de un matrimonio concertado con el conde Carlowe. 

Ha contratado una nave contrabandista, El Búho, para que la 

lleven desde su palacio en el mundo imperial de Ilysium hasta 

los lejanos confines de los Restos, y poder encontrarse con su 

antiguo amante secreto, el Rey Pirata Uriah Flint. 

SIN EMBARGO — antes de alcanzar el punto intermedio de su 

viaje a Mundorrefugio, El Búho fue perseguido y capturado 

por el crucero Imperial Mano del Pesar, bajo cargo de volar 

con pabellón falso.

EN ESTE MOMENTO, Lady Blackbird, su escolta, y la tripulación 

de El Búho permanecen retenidos en el calabozo de la nave, 

mientras el comandante del crucero, el Capitán Hollas, 

comprueba por radio la matrícula del buque. Es solo cuestión 

de tiempo que descubran las órdenes de arresto pendientes y 

sepan que El Búho es propiedad de nada menos que el infame 

forajido Cyrus Vance.
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HERIDA MUERTA CANSADA ATRAPADAPERSEGUIDAPERDIDAENFADADA

W  RESUMEN DE REGLAS  W

Las etiquetas entre [corchetes] son cualidades que todavía no tienes. Puedes 

comprarlas con avances. Revisa el Resumen de Reglas, bajo el epígrafe Claves.

TIRANDO LOS DADOS

Cuando intentes superar un obstáculo, debes tirar los dados. Em-
pieza con un dado. Añade un dado si tienes un rasgo que pueda ayu-
darte.  Si ese rasgo tiene alguna etiqueta aplicable, añade un dado por 
cada una de ellas. Finalmente, añade cualquier número de dados de tu 
reserva personal de dados (que comienza con 7 dados).

Tira todos los dados que has reunido. Cada dado que obtenga un 4 
o más es un éxito. Necesitas tantos éxitos como el nivel de dificultad  
(normalmente 3) para superar el obstáculo.

:    -   -   -  
Si superas el nivel, descarta todos los dados que hayas tirado (in-

cluyendo los de la reserva si los has usado). No te preocupes, podrás 
recuperarlos más adelante.

Si no lo superas, no consigues tu objetivo. Pero puedes mantener 
los dados de la reserva que hayas usado añadiéndo un dado más a la 
reserva. El DJ complicará la situación de alguna forma y podrás inten-
tarlo de nuevo.

ESTADOS

Cuando la situación lo justifique, o especialmente cuando falles una 
tirada, el DJ puede imponer un estado a tu personaje. Herido, Muer-
to, Cansado, Enfadado, Perdido, Perseguido o Atrapado. Cuando 
obtengas un estado, marca su casilla y explica como sucedió. [Nota: el 
estado de “Muerto” significa “presumiblemente muerto” a menos que tú 
digas lo contrario.]

AYUDANDO

Si tu personaje se encuentra en posición de ayudar a otro, puedes 
darle un dado de tu reserva. Di que hace tu personaje para ayudar-

le. Si falla la tirada, recuperas tu dado. Si lo consigue se pierde.

CLAVES

Cuando actives una Clave puedes hacer una de estas dos cosas:
 Y Anotar un punto de experiencia (PE).
 Y Añadir un dado a tu reserva (hasta un máximo de 10).

Si te encuentras en peligro a causa de tu clave, obtienes 2 PE o 2 da-
dos para la reserva (o 1 PE y 1 dado). Cuando acumules 5 PE, obtienes 
un Avance. Puedes gastar un avance en una de las siguientes opciones:

 Y Añadir un nuevo Rasgo (basándote en algo que aprendiste 
durante el juego o una experiencia pasada que ha salido a la luz).

 Y Añadir una Etiqueta a un rasgo existente..
 Y Añadir una nueva Clave (no puedes repetir Clave).
 Y Aprender un Secreto (si cumples sus requisitos).

Si quieres puedes reservar los avances y gastarlos en cualquier mo-
mento ¡incluso en medio de una batalla!

Las Claves pueden ser Canceladas. Al cumplir las condiciones de 
Cancelación, tienes la opción de borrar la Clave y obtener 2 Avances.

RECUPERACIÓN

Puedes recuperar tu reserva hasta tener 7 dados jugando una escena 
de recuperación con otro personaje. Dependiendo de los detalles de 
la escena también podrás eliminar un Estado o recuperar el uso de un 
Secreto.  Una escena de recuperación es un buen momento para hacer 
preguntas (entre personajes) para que el otro jugador pueda mostrar as-
pectos de su personaje. — “¿Por qué escogiste esta vida?” — “¿Qué pien-
sas de la dama?” — “¿Por qué aceptaste este trabajo?” etc. Las escenas 
de refresco también pueden ser flashbacks.

NATASHA SYRI LADY BLACKBIRD

RASGOS

Noble imperial
Etiqueta, Danza, Educada, Historia, Ciencia, Riqueza, Conexiones, 
Casa Blackbird

Maestra hechicera
Lanzar hechizos, Canalizar, Sangre tormenta, Viento, Relámpago, [Vo-
lar], [Ráfaga], [Sentir]

Atleta
Correr, Esgrima, Ropera, Duelos, Disparar, [Pistola], [Acrobacias]

Encanto
Carisma, Presencia, Mando, Nobles, Sirvientes, [Soldados]

Astucia
Engañar, Confundir, Disfrazarse, Códigos, [Sigilo], [Esconder]

Una noble imperial, de incógnito, huyendo de un matrimonio concertado para estar con su amante

Clave del señorío
Como noble, estás por encima de la gente común. Activa esta clave cuan-
do demuestres tu superioridad o cuando tus rasgos nobles te permitan 
superar un problema. CANCELAR: reniega de tu noble linaje.

Clave de la misión
Debes escapar del Imperio y encontrarte con tu amor secreto, el Rey Pira-
ta Uriah Flint, al cual no has visto en seis años. Activa esta clave cuando 
emprendas acciones para completar tu misión. CANCELAR: abandona la 
misión.

Clave de la impostora
Viajas de incógnito, haciéndote pasar por plebeya. Activa esta clave 
cuando actúes lo suficientemente bien como para engañar a alguien con 
tu disfraz. CANCELAR: desvela tu verdadera identidad a alguien a quien 
hayas engañado.

Secreto de la sangre tormenta
Mientras puedas hablar, puedes canalizar poder mágico y hacer Hechi-
cería. Tienes el rasgo Maestra Hechicera y la etiqueta Sangre tormenta.

Secreto del foco interior
Una vez por sesión, puedes repetir una tirada fallida de Hechicería.

W



JUGADOR/A: R M PE

DIBUJO

NOTAS

HERIDA MUERTA CANSADA ATRAPADAPERSEGUIDAPERDIDAENFADADA

Noble imperial

Maestra hechicera

Atleta

Encanto

Astucia

Etiqueta, Danza, Educada, Historia, Ciencia, Riqueza, Co-
nexiones, Casa Blackbird

Lanzar hechizos, Canalizar, Sangre tormenta, Viento, Relám-
pago

Correr, Esgrima, Ropera, Duelos, Disparar

Carisma, Presencia, Mando, Nobles, Sirvientes

Engañar, Confundir, Disfrazarse, Códigos

Clave del señorío

Clave de la misión

Clave de la impostora

Clave de

Clave de 

Secreto de la sangre tormenta

Secreto del foco interior

Secreto de

NATASHA SYRI LADY BLACKBIRDW
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W  RESUMEN DE REGLAS  W

Las etiquetas entre [corchetes] son cualidades que todavía no tienes. Puedes 

comprarlas con avances. Revisa el Resumen de Reglas, bajo el epígrafe Claves.

TIRANDO LOS DADOS

Cuando intentes superar un obstáculo, debes tirar los dados. Em-
pieza con un dado. Añade un dado si tienes un rasgo que pueda ayu-
darte.  Si ese rasgo tiene alguna etiqueta aplicable, añade un dado por 
cada una de ellas. Finalmente, añade cualquier número de dados de tu 
reserva personal de dados (que comienza con 7 dados).

Tira todos los dados que has reunido. Cada dado que obtenga un 4 
o más es un éxito. Necesitas tantos éxitos como el nivel de dificultad  
(normalmente 3) para superar el obstáculo.

:    -   -   -  
Si superas el nivel, descarta todos los dados que hayas tirado (in-

cluyendo los de la reserva si los has usado). No te preocupes, podrás 
recuperarlos más adelante.

Si no lo superas, no consigues tu objetivo. Pero puedes mantener 
los dados de la reserva que hayas usado añadiéndo un dado más a la 
reserva. El DJ complicará la situación de alguna forma y podrás inten-
tarlo de nuevo.

ESTADOS

Cuando la situación lo justifique, o especialmente cuando falles una 
tirada, el DJ puede imponer un estado a tu personaje. Herido, Muer-
to, Cansado, Enfadado, Perdido, Perseguido o Atrapado. Cuando 
obtengas un estado, marca su casilla y explica como sucedió. [Nota: el 
estado de “Muerto” significa “presumiblemente muerto” a menos que tú 
digas lo contrario.]

AYUDANDO

Si tu personaje se encuentra en posición de ayudar a otro, puedes 
darle un dado de tu reserva. Di que hace tu personaje para ayudar-

le. Si falla la tirada, recuperas tu dado. Si lo consigue se pierde.

CLAVES

Cuando actives una Clave puedes hacer una de estas dos cosas:
 Y Anotar un punto de experiencia (PE).
 Y Añadir un dado a tu reserva (hasta un máximo de 10).

Si te encuentras en peligro a causa de tu clave, obtienes 2 PE o 2 da-
dos para la reserva (o 1 PE y 1 dado). Cuando acumules 5 PE, obtienes 
un Avance. Puedes gastar un avance en una de las siguientes opciones:

 Y Añadir un nuevo Rasgo (basándote en algo que aprendiste 
durante el juego o una experiencia pasada que ha salido a la luz).

 Y Añadir una Etiqueta a un rasgo existente..
 Y Añadir una nueva Clave (no puedes repetir Clave).
 Y Aprender un Secreto (si cumples sus requisitos).

Si quieres puedes reservar los avances y gastarlos en cualquier mo-
mento ¡incluso en medio de una batalla!

Las Claves pueden ser Canceladas. Al cumplir las condiciones de 
Cancelación, tienes la opción de borrar la Clave y obtener 2 Avances.

RECUPERACIÓN

Puedes recuperar tu reserva hasta tener 7 dados jugando una escena 
de recuperación con otro personaje. Dependiendo de los detalles de 
la escena también podrás eliminar un Estado o recuperar el uso de un 
Secreto.  Una escena de recuperación es un buen momento para hacer 
preguntas (entre personajes) para que el otro jugador pueda mostrar as-
pectos de su personaje. — “¿Por qué escogiste esta vida?” — “¿Qué pien-
sas de la dama?” — “¿Por qué aceptaste este trabajo?” etc. Las escenas 
de refresco también pueden ser flashbacks.

RASGOS

Gladiadora
Avezada en combate, Brutal, Arma viviente, Rápida, Dura, [Fuerte], 
[Rompehuesos], [Aspecto amenazador]

Guardaespaldas
Alerta, Amenazas, Defender, Desarmar, Inmovilizar, Transportar, Re-
trasar, [Seguridad], [Primeros auxilios]

Antigua esclava
Sigilo, Esconder, Correr, Robusta, Resistir, Mendigar, Nobles, [Odio], 
[Voluntad de hierro]

Astucia
Intuitiva, Alerta, Retorcida, Mentiras, Trampas, [Peligros], [Averiguar 
intenciones]

Antigua gladiadora y guardaespaldas de Lady Blackbird

W  NAOMI BISHOP  W

Clave del guardián
Eres la leal defensora de Lady Blackbird. Activa tu clave cuando tomes 
una decisión influenciada por Lady Blackbird o la protejas de algún 
daño. CANCELAR: rompe tu relación con Lady Blackbird.

Clave de la venganza
El Imperio te esclavizó y te hizo matar por deporte. Te vengarás de ellos 
y verás sus ciudades arder. Marca esta clave cuando des un golpe contra 
el Imperio (especialmente matando a un imperial). CANCELAR: perdona 
lo que te hicieron.

Clave del guerrero
Te encanta el choque y rugido de la batalla, cuanto más dura mejor. Ac-
tiva esta clave cuando pelees contra enemigos dignos o superiores. CANCE-
LAR: deja pasar la oportunidad de tener una buena pelea.

Secreto de la destrucción
Puedes romper cosas con tus manos desnudas como si blandieras un 
mazo. Da miedo.

Secreto del guardaespaldas
Una vez por sesión, puedes repetir un fallo cuando protejas a alguien.
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W  RESUMEN DE REGLAS  W

Las etiquetas entre [corchetes] son cualidades que todavía no tienes. Puedes 

comprarlas con avances. Revisa el Resumen de Reglas, bajo el epígrafe Claves.

TIRANDO LOS DADOS

Cuando intentes superar un obstáculo, debes tirar los dados. Em-
pieza con un dado. Añade un dado si tienes un rasgo que pueda ayu-
darte.  Si ese rasgo tiene alguna etiqueta aplicable, añade un dado por 
cada una de ellas. Finalmente, añade cualquier número de dados de tu 
reserva personal de dados (que comienza con 7 dados).

Tira todos los dados que has reunido. Cada dado que obtenga un 4 
o más es un éxito. Necesitas tantos éxitos como el nivel de dificultad  
(normalmente 3) para superar el obstáculo.

:    -   -   -  
Si superas el nivel, descarta todos los dados que hayas tirado (in-

cluyendo los de la reserva si los has usado). No te preocupes, podrás 
recuperarlos más adelante.

Si no lo superas, no consigues tu objetivo. Pero puedes mantener 
los dados de la reserva que hayas usado añadiendo un dado más a la 
reserva. El DJ complicará la situación de alguna forma y podrás inten-
tarlo de nuevo.

ESTADOS

Cuando la situación lo justifique, o especialmente cuando falles una 
tirada, el DJ puede imponer un estado a tu personaje. Herido, Muer-
to, Cansado, Enfadado, Perdido, Perseguido o Atrapado. Cuando 
obtengas un estado, marca su casilla y explica como sucedió. [Nota: el 
estado de “Muerto” significa “presumiblemente muerto” a menos que tú 
digas lo contrario.]

AYUDANDO

Si tu personaje se encuentra en posición de ayudar a otro, puedes 
darle un dado de tu reserva. Di que hace tu personaje para ayudar-

le. Si falla la tirada, recuperas tu dado. Si lo consigue se pierde.

CLAVES

Cuando actives una Clave puedes hacer una de estas dos cosas:
 Y Anotar un punto de experiencia (PE).
 Y Añadir un dado a tu reserva (hasta un máximo de 10).

Si te encuentras en peligro a causa de tu clave, obtienes 2 PE o 2 da-
dos para la reserva (o 1 PE y 1 dado). Cuando acumules 5 PE, obtienes 
un Avance. Puedes gastar un avance en una de las siguientes opciones:

 Y Añadir un nuevo Rasgo (basándote en algo que aprendiste 
durante el juego o una experiencia pasada que ha salido a la luz).

 Y Añadir una Etiqueta a un rasgo existente..
 Y Añadir una nueva Clave (no puedes repetir Clave).
 Y Aprender un Secreto (si cumples sus requisitos).

Si quieres puedes reservar los avances y gastarlos en cualquier mo-
mento ¡incluso en medio de una batalla!

Las Claves pueden ser Canceladas. Al cumplir las condiciones de 
Cancelación, tienes la opción de borrar la Clave y obtener 2 Avances.

RECUPERACIÓN

Puedes recuperar tu reserva hasta tener 7 dados jugando una escena 
de recuperación con otro personaje. Dependiendo de los detalles de 
la escena también podrás eliminar un Estado o recuperar el uso de un 
Secreto.  Una escena de recuperación es un buen momento para hacer 
preguntas (entre personajes) para que el otro jugador pueda mostrar as-
pectos de su personaje. — “¿Por qué escogiste esta vida?” — “¿Qué pien-
sas de la dama?” — “¿Por qué aceptaste este trabajo?” etc. Las escenas 
de refresco también pueden ser flashbacks.

Clave del comandante
Estás acostumbrado a dar órdenes y ser obedecido. Activa tu clave cuan-
do tengas un plan y des órdenes para hacerlo realidad. CANCELAR: reco-
noce a otra persona como el líder.

Clave del anhelo oculto
Estás completamente cautivado por Lady Blackbird, pero no quieres que 
lo sepa. Activa la clave cuando tomes una decisión basada en tu afecto 
secreto o cuando lo muestres de forma indirecta. CANCELAR: renuncia a 
tu deseo secreto o hazlo público.

Clave del proscrito
Te exiliaste del Imperio. Activa tu clave cuando tu situación como prófu-
go te cause problemas o sea importante en una escena. CANCELAR: recu-
pera tu situación anterior o únete a un nuevo grupo.

Secreto del liderazgo
Una vez por sesión, puedes darle a alguien la posibilidad de repetir una 
tirada fallida, dándole órdenes, consejo o un buen ejemplo.

Secreto de la sangre portal
Una vez por sesión puedes teletransportarte a ti mismo o a alguien a 
quien estés tocando.

RASGOS

Ex soldado Imperial
Tácticas, Ordenar, Soldados, Rango, Conexiones, Mapas, Naves de 
guerra imperiales

Contrabandista
Regatear, Engañar, Sigilo, Esconder, Camuflaje, Falsificar, Pilotar, Na-
vegación, [Reparar], [Artillería]

Superviviente
Duro, Correr, Gorrón, Resistente, Mirada terrorífica, Intimidar, [Mé-
dico]

Guerrero
Curtido en combate, Disparar, Dos pistolas, Pistola, Esgrima, Espada, 
[Pelea], [Lluvia de plomo]

Antiguo soldado imperial convertido en contrabandista y soldado de fortuna, Capitán de El Búho

W  CYRUS VANCE  W
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ves de guerra imperiales

Regatear, Engañar, Sigilo, Esconder, Camuflaje, Falsificar, Pi-
lotar, Navegación

Duro, Correr, Gorrón, Resistente, Mirada terrorífica, Intimi-
dar

Curtido en combate, Disparar, Dos pistolas, Pistola, Esgrima, 
Espada
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W  RESUMEN DE REGLAS  W

Las etiquetas entre [corchetes] son cualidades que todavía no tienes. Puedes 

comprarlas con avances. Revisa el Resumen de Reglas, bajo el epígrafe Claves.

TIRANDO LOS DADOS

Cuando intentes superar un obstáculo, debes tirar los dados. Em-
pieza con un dado. Añade un dado si tienes un rasgo que pueda ayu-
darte.  Si ese rasgo tiene alguna etiqueta aplicable, añade un dado por 
cada una de ellas. Finalmente, añade cualquier número de dados de tu 
reserva personal de dados (que comienza con 7 dados).

Tira todos los dados que has reunido. Cada dado que obtenga un 4 
o más es un éxito. Necesitas tantos éxitos como el nivel de dificultad  
(normalmente 3) para superar el obstáculo.

:    -   -   -  
Si superas el nivel, descarta todos los dados que hayas tirado (in-

cluyendo los de la reserva si los has usado). No te preocupes, podrás 
recuperarlos más adelante.

Si no lo superas, no consigues tu objetivo. Pero puedes mantener 
los dados de la reserva que hayas usado añadiendo un dado más a la 
reserva. El DJ complicará la situación de alguna forma y podrás inten-
tarlo de nuevo.

ESTADOS

Cuando la situación lo justifique, o especialmente cuando falles una 
tirada, el DJ puede imponer un estado a tu personaje. Herido, Muer-
to, Cansado, Enfadado, Perdido, Perseguido o Atrapado. Cuando 
obtengas un estado, marca su casilla y explica como sucedió. [Nota: el 
estado de “Muerto” significa “presumiblemente muerto” a menos que tú 
digas lo contrario.]

AYUDANDO

Si tu personaje se encuentra en posición de ayudar a otro, puedes 
darle un dado de tu reserva. Di que hace tu personaje para ayudar-

le. Si falla la tirada, recuperas tu dado. Si lo consigue se pierde.

CLAVES

Cuando actives una Clave puedes hacer una de estas dos cosas:
 Y Anotar un punto de experiencia (PE).
 Y Añadir un dado a tu reserva (hasta un máximo de 10).

Si te encuentras en peligro a causa de tu clave, obtienes 2 PE o 2 da-
dos para la reserva (o 1 PE y 1 dado). Cuando acumules 5 PE, obtienes 
un Avance. Puedes gastar un avance en una de las siguientes opciones:

 Y Añadir un nuevo Rasgo (basándote en algo que aprendiste 
durante el juego o una experiencia pasada que ha salido a la luz).

 Y Añadir una Etiqueta a un rasgo existente..
 Y Añadir una nueva Clave (no puedes repetir Clave).
 Y Aprender un Secreto (si cumples sus requisitos).

Si quieres puedes reservar los avances y gastarlos en cualquier mo-
mento ¡incluso en medio de una batalla!

Las Claves pueden ser Canceladas. Al cumplir las condiciones de 
Cancelación, tienes la opción de borrar la Clave y obtener 2 Avances.

RECUPERACIÓN

Puedes recuperar tu reserva hasta tener 7 dados jugando una escena 
de recuperación con otro personaje. Dependiendo de los detalles de 
la escena también podrás eliminar un Estado o recuperar el uso de un 
Secreto.  Una escena de recuperación es un buen momento para hacer 
preguntas (entre personajes) para que el otro jugador pueda mostrar as-
pectos de su personaje. — “¿Por qué escogiste esta vida?” — “¿Qué pien-
sas de la dama?” — “¿Por qué aceptaste este trabajo?” etc. Las escenas 
de refresco también pueden ser flashbacks.

W  KALE ARKAM  W

Ladrón y pequeño hechicero, primer oficial y mecánico de El Búho

Clave de la codicia
Te gustan las cosas brillantes. Activa la clave cuando robes algo intere-
sante u obtengas un gran pago. CANCELAR: renuncia a robar para siem-
pre.

Clave de la misión
Debes llevar sana y salva a Lady Blackbird hasta el Capitán Pirata Uri-
ah Flint, para que puedan casarse. Activa la clave cuando actúes para 
completar la misión. CANCELAR: renuncia a la misión.

Clave de la fraternidad
Estás juramentado al Capitán Vance en un lazo de hermandad. Activa 
la clave cuando tu personaje sea influenciado por Vance o cuando de-
muestres lo profundo de vuestro vínculo. CANCELAR: rompe la relación.

Secreto de la ocultación
No importa cuanto te hayan registrado, siempre tienes algunos objetos 
importantes. Puedes sacar algún objeto simple y común en cualquier 
momento.

3ECRETO�DE�LOS�RElEJOS
Una vez por sesión, puedes repetir un fallo cuando hagas algo relaciona-
do con la gracia, destreza o los reflejos rápidos.

RASGOS

Ladrón
Silencioso, Sigilo, Esconder, Diestro, Cerraduras, Perceptivo, Trampas, 
Oscuridad, [Alarmas], [Distracciones]

Tramposo
Rápido, Pelea sucia, Volteretas, Escapar, Contorsionismo, [Juegos de 
manos], [Acrobacias], [Daga]

Magia menor (solo usa una etiqueta de hechizo a la vez)
Hechizo de luz, Hechizo de oscuridad, Hechizo de salto, Hechizo de des-
trucción, [Canalizar], [Lanzar hechizos]

Mecánico
Reparar, Motores, Eficacia, Piezas de recambio, Sabotaje, [Mejoras], 
[Armas de navío]
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Ladrón

Tramposo

Magia menor (solo una etiqueta de hechizo a la vez)

Mecánico

Silencioso, Sigilo, Esconder, Diestro, Cerraduras, Perceptivo, 
Trampas, Oscuridad

Rápido, Pelea sucio, Volteretas, Escapar, Contorsionismo

Hechizo de luz, Hechizo de oscuridad, Hechizo de salto, He-
chizo de destrucción

Reparar, Motores, Eficacia, Piezas de recambio, Sabotaje
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W  RESUMEN DE REGLAS  W

Las etiquetas entre [corchetes] son cualidades que todavía no tienes. Puedes 

comprarlas con avances. Revisa el Resumen de Reglas, bajo el epígrafe Claves.

TIRANDO LOS DADOS

Cuando intentes superar un obstáculo, debes tirar los dados. Em-
pieza con un dado. Añade un dado si tienes un rasgo que pueda ayu-
darte.  Si ese rasgo tiene alguna etiqueta aplicable, añade un dado por 
cada una de ellas. Finalmente, añade cualquier número de dados de tu 
reserva personal de dados (que comienza con 7 dados).

Tira todos los dados que has reunido. Cada dado que obtenga un 4 
o más es un éxito. Necesitas tantos éxitos como el nivel de dificultad  
(normalmente 3) para superar el obstáculo.

:    -   -   -  
Si superas el nivel, descarta todos los dados que hayas tirado (in-

cluyendo los de la reserva si los has usado). No te preocupes, podrás 
recuperarlos más adelante.

Si no lo superas, no consigues tu objetivo. Pero puedes mantener 
los dados de la reserva que hayas usado añadiendo un dado más a la 
reserva. El DJ complicará la situación de alguna forma y podrás inten-
tarlo de nuevo.

ESTADOS

Cuando la situación lo justifique, o especialmente cuando falles una 
tirada, el DJ puede imponer un estado a tu personaje. Herido, Muer-
to, Cansado, Enfadado, Perdido, Perseguido o Atrapado. Cuando 
obtengas un estado, marca su casilla y explica como sucedió. [Nota: el 
estado de “Muerto” significa “presumiblemente muerto” a menos que tú 
digas lo contrario.]

AYUDANDO

Si tu personaje se encuentra en posición de ayudar a otro, puedes 
darle un dado de tu reserva. Di que hace tu personaje para ayudar-

le. Si falla la tirada, recuperas tu dado. Si lo consigue se pierde.

CLAVES

Cuando actives una Clave puedes hacer una de estas dos cosas:
 Y Anotar un punto de experiencia (PE).
 Y Añadir un dado a tu reserva (hasta un máximo de 10).

Si te encuentras en peligro a causa de tu clave, obtienes 2 PE o 2 da-
dos para la reserva (o 1 PE y 1 dado). Cuando acumules 5 PE, obtienes 
un Avance. Puedes gastar un avance en una de las siguientes opciones:

 Y Añadir un nuevo Rasgo (basándote en algo que aprendiste 
durante el juego o una experiencia pasada que ha salido a la luz).

 Y Añadir una Etiqueta a un rasgo existente..
 Y Añadir una nueva Clave (no puedes repetir Clave).
 Y Aprender un Secreto (si cumples sus requisitos).

Si quieres puedes reservar los avances y gastarlos en cualquier mo-
mento ¡incluso en medio de una batalla!

Las Claves pueden ser Canceladas. Al cumplir las condiciones de 
Cancelación, tienes la opción de borrar la Clave y obtener 2 Avances.

RECUPERACIÓN

Puedes recuperar tu reserva hasta tener 7 dados jugando una escena 
de recuperación con otro personaje. Dependiendo de los detalles de 
la escena también podrás eliminar un Estado o recuperar el uso de un 
Secreto.  Una escena de recuperación es un buen momento para hacer 
preguntas (entre personajes) para que el otro jugador pueda mostrar as-
pectos de su personaje. — “¿Por qué escogiste esta vida?” — “¿Qué pien-
sas de la dama?” — “¿Por qué aceptaste este trabajo?” etc. Las escenas 
de refresco también pueden ser flashbacks.

RASGOS

Pilotar
Audaz, Estable, Maniobrar, Evasión, Vuelo arriesgado, Navegación, 
Mapas, Meteorología, [El Búho], [Batalla], [Embestir]

Navegante aéreo
Artillería, Apuntar, Mantenimiento, Observación, Señales, Imperio, 
Piratas, Mundos Libres, Mundorrefugio, [Reparar], [Conexiones]

Goblin
Cambia formas, Planear, Visión nocturna, Ágil, Rápido, Volteretas, 
Dientes y garras, [Imitar forma], [Temerario], [Conexiones]

Taimado
Pícaro, Furtivo, Distracciones, Farol, Lenguas, Jerga comercial, [Mor-
daz], [Disfraz]

Clave del temerario
Te creces en situaciones peligrosas. Activa la clave cuando hagas algo 
molón que sea arriesgado o imprudente (especialmente en maniobras de 
pilotaje). CANCELAR: se muy muy cuidadoso.

Clave de la conciencia
No te gusta ver a nadie sufrir, ni a los enemigos. Activa la clave cuando 
ayudes a alguien que esté en problemas o cuando mejores la vida de al-
guien. CANCELAR: ignora una petición de ayuda.

Clave del bromista
Tienes un don para los comentarios ingeniosos. Activa esta clave cuando 
Snargle diga algo que haga reír a los otros jugadores o cuando expliques 
algo usando tu jerga técnica de piloto. CANCELAR: cuando todos se quejen 
de uno de tus comentarios.

Secreto del cambiaformas
Como goblin, puedes cambiar de forma, encogiendo, creciendo, engor-
dando, adelgazando, o cambiando tu color de piel, a voluntad.

Secreto del afortunado
Una vez por sesión puedes quedarte todos los dados de tu reserva cuando 
tengas éxito (aprovecha y úsalos todos).

W  SNARGLE  W

Goblin navegante aéreo y piloto de El Búho
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Pilotar

Navegante aéreo

Goblin

Taimado

Audaz, Estable, Maniobrar, Evasión, Vuelo arriesgado, Nave-
gación, Mapas, Meteorología

Artillería, Apuntar, Mantenimiento, Observación, Señales, 
Imperio, Piratas, Mundos Libres, Mundorrefugio

Cambia formas, Planear, Visión nocturna, Ágil, Rápido, Vol-
teretas, Dientes y garras

Pícaro, Furtivo, Distracciones, Farol, Lenguas, Jerga comercial




