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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 
WaCHoWSKi.jorDan WeiSman /arTE.j VanDijK.p StrauB.razer /ESTE juEGO.
eStá inCompleto.DeBeS 
rellenar loS HueCoS 
/EdiTadO.ConBarBa 
/TraduCCión.alexanDre 
pereira /rEviSión.DaViD 
CHurCH /v.090219.110321 SEC.01



GH
OS

T/
EC

H
O

/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 no 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 el rieSGo Se HaCe real.
.3-4 el rieSGo perSiSte y Se HaCe real en 

parte.
.5-6 el 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.
+ el Dj pueDe Crear un SeGunDo rieSGo.
+ tú 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.
+ rieSGo: 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.
+ rieSGo: ErES CapTuradO inmEdiaTamEnTE.

//CuandO SufraS aLGún dañO, poDráS Sopor-
tar HeriDaS, luCHar a peSar Del Dolor o im-
preSionar Con tu Dureza.
+ rieSGo: rESuLTaS inCapaCiTadO.

//CuandO aCTúES COn viOLEnCia, pueDeS Ha-
Cer Daño en una pelea, aterrorizar Con tu 
SalVajiSmo, aSeSinar o Demoler alGo.
+ rieSGo: 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.
+ rieSGo: 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.
+ rieSGo: 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.
+ rieSGo: 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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