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.Coil

.Demon

.Hull

.Grip

.Vixen
/Otros
.Venom
.Kilo
.White
.Switch
.Bear
.Lake
.Nix
.Crane
.Breaker
.Sledge
.Axis
.Cable
.Wheel
.Banner
.Latch
.Carrier
.Chain
.Walker

/Lugares
.La atalaya
.Paso subterráneo
.Las ruinas
.Estación Central
.Parque Eco
.Terminal de trenes
.La feria nocturna
.Los canales
.Puente de la calle Tiza
.Clavo y botella
.Calle de los candiles
.Plaza del desengaño
.El seis brazos
.La forja
.El círculo negro
.Colina de la catedral
.La fábrica
.La campana

/Espectros 
.Perros 
.Víboras 
.Halcones 
.Arañas
/Botín 
.Piedras 
.Papel 
.Metal

/Por.John Harper //Inspiración.Vincent Baker.Dan Aykroyd.Hermanos 
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/Tira los dados
.Cuando actúes bajo presión.
.Cuando estés infiltrándote
.Cuando sufras algún daño
.Cuando actúes con violencia
.Cuando manipules o te mantengas firme
.Cuando canalices el campo fantasma
.Cuando intentes escuchar los ecos

//Cuando tires los dados, tira uno por cada 
riesgo y cada objetivo y luego asigna un re-
sultado a cada uno para decidir qué sucede.
+	 Cuando estés especialmente preparado 

para la acción, tira un dado extra.

/Resultado: Objetivo
.1-2	N o se consigue el objetivo y se pierde 

la oportunidad (hasta que cambien las 
circunstancias).

.3-4	 Se consigue parcialmente el objetivo y 
la oportunidad persiste.

.5-6	 Se alcanza el objetivo.

/Resultado: Riesgo
.1-2	E l riesgo se hace real.
.3-4	E l riesgo persiste y se hace real en 

parte.
.5-6	E l riesgo no se hace real.

// Cuando un riesgo persista, escríbelo en 
una tarjeta y ponlo frente a ti. En cualquier 
tirada de dados futura, tú o el DJ podéis 
añadir ese riesgo a la tirada (en lugar del 
que normalmente añadiríais).

/Objetivos+Riesgos
Los objetivos y los riesgos están siempre 
determinados por los aspectos concretos 
de la acción. Tú decides cuál es tu objetivo. 
Más abajo se dan ejemplos de objetivos para 
cada acción.
+	 Cada acción supone un riesgo.
+	E l DJ puede crear un segundo riesgo.
+	T ú mismo puedes crear un riesgo adicio-

nal y así añadir un dado a tu tirada.

//Cuando actúes bajo presión, podrás com-
pletar una tarea sencilla aunque estés 
herido o en peligro, moverte por una zona 
peligrosa o ayudar a alguien que esté en pe-
ligro.
+	R iesgo: Sufres algún daño.

//Cuando estés infiltrandote o robando, po-
drás moverte sin que te detecten, colocar 
un objeto, preparar una emboscada o anu-
lar las medidas de seguridad.
+	R iesgo: Eres capturado inmediatamente.

//Cuando sufras algún daño, podrás sopor-
tar heridas, luchar a pesar del dolor o im-
presionar con tu dureza.
+	R iesgo: Resultas incapacitado.

//Cuando actúes con violencia, puedes ha-
cer daño en una pelea, aterrorizar con tu 
salvajismo, asesinar o demoler algo.
+	R iesgo: Causas algún daño accidental-

mente.

//Cuando manipules o te mantengas firme, 
puedes engañar, causar una fuerte impre-
sión, defender tu postura, conseguir una 
promesa, descubrir una verdad oculta o ne-
gociar un trato en tu beneficio.
+	R iesgo: Te pones en una mala posición.

//Cuando canalices el campo fantasma, pue-
des llevar a cabo una proeza sobrenatural, 
entrar o salir del mundo fantasma o comu-
nicarte con los espectros.
+	R iesgo: Sufres una reacción paranormal 

dañina.

//Cuando intentes escuchar los ecos, pue-
des presenciar hechos pasados, sentir 
acontecimientos lejanos o leer el flujo de 
datos local.
+	R iesgo: Atraes la atención de uno o más 

espectros.

/Situación inicial
Mientras estabais de saqueo en el mundo 
fantasma, alguien ha vendido a tu equipo. 
Vais derechos a una emboscada. DJ: Rellena 
los detalles usando /Otros y /Lugares de 
sec01.

/Preguntas que responderéis sobre la 
marcha
.¿Por qué el equipo necesita el botín? .¿Qué 
poderes y talentos tiene cada miembro del 
equipo? .¿Cómo es el mundo real? .¿Qué son 
los ecos? .¿Qué son los espectros?
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