+ Actuar bajo presion

Cuando realizas algo arriesgado, con tiempo escaso o intentas
evitar un peligro el D] te explicara cuales serian las
consecuencias de tu falloy tira +Frialdad.

(15+) Lo haces.

(10-14) Lo haces pero vacilas, pierdes tiempo o debes lidiar
con una complicacion inesperada. El D] te mostrara una
consecuencia inesperada, un coste a pagar o una
eleccion dificil.

(—9) Hay consecuencias, has cometido un error o te has
expuesto demasiado al peligro. €l DJ realiza un
movimiento suave o duro.

© 0IVINIEY LOSE o

« Influenciar

Cuando influyes a un PNJ a través de negociaciones,
argumentos o desde una posicion de poder tira
+Carisma.

(15+) Hace lo que le pides.

(10-14) Hace lo que le pides pero el D] escoge una:

» Leer a una persona

Cuando leas a una persona tira +Intuiciéon. Con un éxito
puedes preguntarle al DJ o jugador preguntas acerca de sus
personajes en cualquier momento durante esta escena
mientras estés conversando con ese personaje.

(15+) Haz 2 preguntas.
(10-14) Haz 1 pregunta.

(—9) Accidentalmente revelas tus intenciones a la persona
que estabas intentando leer. Dile al DJ/jugador cuales
eran. €l DJ hace un movimiento.

Preguntas:
¢Estas mintiendo?

¢Coémo te sientes ahora mismo?

Cuando te enfrentas a un oponente capaz de combatir,

: 4 - ir ; < exige una compensacion mejor
explica como lo haces y tira +Violencia.

¢Qué estas a punto de hacer?

. ¥ p : < una complicacién surgira en el futuro ;0ué i ici
(15+) Infliges dafio a tu enemigo y evitas su P ) ¢Qué te gustaria que hiciera?

contrataque ¢Coémo podria conseguir que tu...?

+ Observar una situacion

Cuando observes una situacion tira +Percepcion. Si tienes éxito
puedes hacerle preguntas al D] acerca de la situacion. Cuando
actues de acuerdo a las respuestas obtienes +1 a tus tiradas.

< accede por el momento, pero cambiara de

i = recery lo lamentara mas tar
(10-14) Infliges dano, pero con un coste. El D] escoge una: pareceryiBliopeniTiguidade

(=9) Tus intentos tienen repercusiones
inesperadas. El D] realiza un movimiento
suave o duro.

< Sufres un contrataque.

< Haces menos dano del que pretendias.

< Pierdes algo importante. Cuando influyes a un PJ tira +Carisma.

(15+) Haz2 preguntas.

< Gastas toda tu municion. (15+) Ambas opciones:

(10-14) Haz 1 pregunta.

< Te acosa una nueva amenaza. (10-14) Escoge una:

(—9) Puedes hacer una pregunta pero atraes atencion no deseada

¢ sesiente motivado a hacer lo que le pidesy P X g ¥
o te expones a algun peligro. €l D] hace un movimiento.

< Estaras en problemas mas adelante
gana un +1 a su siguiente tirada si te obedece

(=9) Tu ataque no haido como esperabas. Habras
tenido mala suerte, apuntado mal o pagado un
alto coste por este ataque. €l DJ realiza un
movimiento suave o duro.

Preguntas:
¢Cual es mi mejor opcion?

< le preocupa lo que podria pasar si no hace lo
que le pides y pierde -1 Estabilidad si
desobedece

y ; py 4 . ¢Cual es la mayor amenaza?
(—9) El personaje obtiene +1 en su siguiente tirada .

contra ti. €l D] realiza un movimiento. ¢Qué hay aqui que pueda serme util?

¢Qué deberia estar buscando?

Independientemente del resultadoes
siempre el personaje quien decide si
hacer lo que le pides o no

¢Qué hay escondido aqui?

¢Hay algo fuera de lo normal o extrafio aqui?
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+ Mantener la calma
« Investigar

- - Cuando realizas un ejercicio de auto-control para no sucumbir ante
Cuando investigues algo tira +Razon. Si tienes éxito el estrés, experiencias traumadticas, influencia psiquica o fuerzas
descubres todas las pistas relacionadas y puedes hacer sobrenaturales tira +Voluntad.
preguntas para obtener informacion adicional.

Cuando esquivas, detienes o bloqueas un dano tira +Reflejos.

(15+) Sales completamente indemne. (15+) Aprietas los dientes y te mantienes firme sin verte
(15+) Haz 2 preguntas. afectado.
(10-14) Evitas la peor parte, pero el D] decide si acabas en
(10-14) Haz 1 pregunta, pero ésta vendra con un coste en una posicién comprometida, pierdes algo o sufres (10-14) €l esfuerzo para resistirte te impone una condicion
impuesto por el DJ: necesitas a alguien o algo para dafio parcialmente que permanece contigo hasta que tengas tiempo de
obtener la respuesta, te expondras a un peligro o recuperarte. Elige una:
deberas gastar tiempo 0 recursos. (—9) Reaccionas lentamente o tomas una decision 4 Y
equivocada. Quiza no evitas el daiio en absoluto, o e Raulacicg aSUStfﬂ?’ CnLrISteces R
(—9) Puedes hacer una pregunta pero te expondras a terminas en una posicién incluso peor que la anterior. culpable (-1 Estabilidad)
peligros o costes inesperados. El DJ hace un €l DJ hace un movimiento.
movimiento.

¢ Te obsesionas (+1 Relacion con aquello que te causo el
estado)

Preguntas: + Soportar el dolor <© Te distraes (-2 en situaciones en donde la condicion
pueda limitarte)

¢Como puedo encontrar mas informacion acerca Cuando sufras dafio tira +Fortaleza -Daiio. Si llevas
de lo que estoy investigando? proteccion, afiade su valor a la tirada. < La experiencia te perseguira mas adelante

(Que corazonada tengo de toda esta investigacion? Obtienes un -1 en situaciones en donde esta condicién

(15+) Te sobrepones al dolory sigues adelante. o
pueda perjudicarte.

¢Hay algo fuera de lo normal en lo que estoy

B S ancio? (10-14) Te mantienes en pie pero el D] elige una:

- - (—9) La tension es mayor de la que puedes soportar. El D]
© Pierdes el equilibrio elige como reaccionas: Te acobardas impotente ante la
¢ Pierdes algo presencia de la amenaza, entras en panico sin control
de tus acciones, sufres danos emocionales (-2 de

Cuando sufras un shock, heridas o distorsiones tu ¥ Recibes una herida grave Estabilidad ) o sufres un trauma que cambia tu vida (-4
percepcion a través de drogas o rituales tira +Alma para - : . de Estabilidad)
vera través de la Ilusion. —9) La herida es abrumadora. Eliges si:

. <© Caes inconsciente (el D] puede ademas elegir inﬂigirte
+) P " . .
(15 ) erclbes laS cosas tal y como son realmente i ) ¢ AyUdaF 0} Iﬂte[’fel'lr

(10-14) Ves la Realidad pero también afectas a la Ilusion. - = s : : Y . : - EA ;
€1 D elige una: ¢ Recibes una herida critica, pero sigues activo (siya tienes Cuando ayudes o interfieras al movimiento del personaje de
3 una herida critica no puedes elegir esta opcién de nuevo) otro jugador explica como antes de la tirada y tira
¢ Algo te percibe +atributo donde el atributo sera el mismo que use el otro

< Mueres iugador
< Lallusion se rasga — Jug

O ennlics Lo Qi acy: hace rumovimiento (15+) Podras modificar dicha tirada con un +2/-2.

(10-14) Podras modificar dicha tirada con un +1/-1

(=9) Tu intrusion tiene consecuencias inesperadas. El DJ
realiza un movimiento.






