
CREACIÓN DE PERSONAJE: 

1. CONCEPTO: ESPECIE + OCUPACIÓN + CONDICIÓN

2. CARACTERÍSTICAS: 12 puntos a repartir (mínimo  1 y
máximo 5 en cada una). 
FORTALEZA - REFLEJOS – VOLUNTAD – INTELECTO 

3. RASGOS: Asociados a cada característica, a repartir
tantos como puntos tenga la característica y como máximo 
3 rasgos por característica, cada rasgo tendrá como mín. 
+1 y como máx. +3. 
• FORTALEZA: “Resistencia” “Atleta” “Nadador” “Puños
Acero” “Mantenerse Despierto” “Protección” 
• REFLEJOS: “Puntería” “Cerrajería” “Artes marciales”
“Felino” “Dedos agiles”… 
• VOLUNTAD: “Terco” “Seductor” “Carismático”
“Impulsivo” “Charlatán” “Implacable”… 
• INTELECTO: “Olfato Infalible” “Memoria” “Atento”
“Concentrado” “Primeros Auxilios”… 

4. HITOS: Elegir 4 experiencias que hallan marcado la
vida del personaje. 

5. COMPLICACIÓN: Elegir 1 p. ej. “codicioso” “mujeriego”
“irritante” “imprudente”… 

6. ÚLTIMOS TOQUES:
• INICIATIVA: REFLEJOS + INTELECTO
•DEFENSA: REFEJOS /2 (Redondeado hacia arriba)
• AGUANTE: FORTALEZA + VOLUNTAD
• RESISTENCIA: AGUANTE x 3
• PROTECCIÓN: Puntos asignados por rasgo en fortaleza
• CONCIENCIA: VOLUNTAD + INTELECTO
• SUPERACIÓN: = CONCIENCIA
• INSTINTO: 2 Puntos al comenzar

REGLAS: 

RESOLUCIÓN DE ACCCIONES: 
Tirada de dados asociada a una característica, coger 
dados negros = valor característica + dados blancos 
(hasta 6) 
DADOS DE ACCIÓN (NEGROS): 

4-6 = Éxito 
DADOS COMPLEMENTARIOS (BLANCOS): 

6 = Éxito 
1 = Fallo (anula un éxito, orden negro-rojo-blanco) 

DADOS DE TENSIÓN (ROJOS): 
4-5 Éxito 6= 2 Éxitos (se cancela con 1 solo fallo) 
1 = Fallo (anula un éxito)  

*Dados rojos se reciben cuando el personaje actúa contra
sus principios (negros + rojos ≥ 6: no blancos) 
*Repetir tiradas en dados blancos y negros (solo una vez)
gastando 1 punto de SUPERACIÓN y alegando a un HITO. 
*Añadir tu puntuación en un RASGO adecuado a la acción
para modificar la tirada (1 blanco/rojo inmodificables) 

DESAFIOS: 
Se añade una dificultad a la acción igual a un número de 
fallos de base a superar con la tirada: 

Según el resultado se aplican las consecuencias: 

En caso de fracasar no se podrá volver a intentar la tirada, 
se debe cambiar de estrategia. 

ENFRENTAMIENTOS: 
Se realiza una tirada enfrentada entre los personajes 
involucrados y se compara la diferencia:  

En enfrentamientos desiguales la parte en desventaja 
recibe fallos automáticos como en los desafíos. 

APOYOS: 
El personaje que apoya realiza una tirada (desafío o 
enfrentamiento):   
Éxitos conseguidos = número de dados que el personaje 
apoyado puede repetir. 
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CONCIENCIA: 
Si baja a “0” el personaje se convierte en PNJ  

 
 
Según la gravedad del conflicto se asignan dados de 
tensión:  

 
*Resultado de al menos un 1 en un dado rojo = perdida de 
1 punto de Conciencia. 
*-1  punto de Conciencia = -1 punto de Superación. 
 
TENTACIONES: 
Realizar una tirada cuando el personaje se vea tentado, 
dificultad: 

Si el personaje supera la tirada resiste a la tentación y 
gana un punto de superación 
Si el personaje falla y en los dados blancos sale al menos 
un 1 se pierde un punto de conciencia 

REDENCIÓN: 
Realizar un acto de sacrifico se hace tirada de voluntad a 
dificultad 2. Si se supera gana 1 punto de conciencia por 
éxito +1 

 
SUPERACIÓN: 
-1  punto de Conciencia = -1 punto de Superación. 
Puedes gastar 1 punto de superación para: 
• Adelantarse: tomar la iniciativa en un combate 
• Recuperarse: recuperar la mitad de puntos de 
resistencia perdidos cuando sufres una herida 
• Reducir el Daño: reducir en 1 el nivel de herida por 
punto gastado 
• Sacar ventaja: Aludir a un aspecto 
• Superar Tentación: evitar una tirada de tentación (antes 
de tirar)  
• Reintentar: volver a realizar una acción fallida 
 
Puedes ganar 1 punto de superación al: 
• Encarar la adversidad: cuando se activa un aspecto 
negativo contra tu personaje 
• Superar Tentación: solo al superar una tirada de 
tentación (gastando punto no) 
• Redimirse: ganas un punto de superación por punto de 
conciencia ganado 

 
INSTINTO: 
En situaciones peligrosas o estresantes realizar una tirada 
de conciencia (dados negros = valor Conciencia) 

 
*Si se falla el desafío se gana 1 punto de instinto 
*Si en dados blancos sale 1 pierde 1 punto de Conciencia 

 
Puedes gastar puntos de instinto en cualquier momento: 

Furia: Próximo ataque + 3 Fortaleza, dados blancos daño 
completo 
Dureza: Reduce daño de un ataque en 10 puntos 
Escurridizo: +2 a defensa 
Amenazador: Superar tirada intimidación 
Embelesar: Superar tirada seducción 
Felino: Superar un desafío físico 
Corazonada: Recibir una pista clave 
Ímpetu: Realizar una segunda acción consecutiva 

 
 

2 
 



ASPECTOS: 
Relativos a rasgos, Hitos, complicaciones, situaciones, etc. 
Sirven para: 
Afectar positivamente tirada propia: repetir los dados 
que se quiera. Los 6 obtenidos (blancos/negros) cuentan 
como 2 éxitos. 
Afectar negativamente una tirada: Obliga a un 
jugador/uno mismo a repetir los dados que se quiera. Los 
1 obtenidos (negros) cancelan un éxito. 
Añadir un elemento narrativo a la escena 
 
COMPLICACIONES: 
Al activar una complicación el personaje puede renunciar a 
ganar el punto de superación descartando uno propio para 
evitar la activación. 
 
COMBATE: 
Iniciativa: determina quien actúa primero puedes gastar 1 
punto de superación para ser primero. 
Ataque: realiza una tirada de enfrentamiento 
(generalmente con reflejos). Dificultad =valor de defensa 
del defensor. 
Distancia: Modifica la defensa del objetivo. 

 

Daño: Numero de éxitos obtenidos x daño según tabla 

 
Protección: Resta el valor de protección al daño sufrido 
 

Otras fuentes de daño: 

 
 
 
 
SALUD: 

 
 

Resistencia: Al sufrir daño se resta dicho valor a la 
resistencia 
 

Aguante: Comparar valor del daño con el aguante 

 
Disminuir el número de niveles de salud indicado: 

Sano: sin heridas 
Magullado: herida poco grave 
Herido: Todas las tiradas + 1 Fallo  
Resistencia máx.=2 x Aguante 
Malherido: Todas las tiradas + 2 Fallos  
Resistencia máx.=2 x Aguante 
Moribundo: Muerte inminente 

 

Primeros Auxilios: tirada de intelecto según dificultad: 

 
Si se pasa se aumenta un nivel de salud. 
 

Pasado un tiempo se necesita una tirada de recuperación 
(desafío fortaleza) según dificultad: 

 
Si pasa se aumenta un nivel de salud, si falla se mantiene 
 
PERSECUCIONES: 
Determinar distancia entre perseguidor y perseguido: 
Corta: 1 paso 
Media: 12 pasos 
Larga: Varios metros pero contacto visual 
Muy Larga: sin contacto visual 
Realizar tirada de enfrentamiento (reflejos): 
Si vence perseguidor recorta 1 punto de distancia 
Si vence perseguido aumenta 1 punto de distancia 
*A distancia corta: perseguidor éxito tirada= intercepta 
*A distancia muy larga: perseguido éxito tirada=escapa 
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SEDUCCIÓN: 
Tirada de enfrentamiento de voluntad como tentación 
Aplicar dificultad: 

 
* Si el seducido pierde y saca un 1 blanco - 1 punto de 
Conciencia. 
*Si el seductor gana obtiene 1 éxito para los siguientes 
intentos de seducción. 
*Si el Seducido obtiene 3 victorias consecutivas gana rasgo 
“libre influjo”. 
 
INTIMIDACIÓN: 
Tirada de enfrentamiento de voluntad.  
Dificultad de 1 modificada por: 
Superior/Inferior en 2 en fortaleza: -1/ +1 
Con reputación a favor/en contra: -1/+1 
Superado/Supera en número: +1/-1 
Superado/Supera en armamento: +1/-1 
Dificultad nunca menor de 0 ni  superior a 4 
 
Éxito: el intimidado recibe un +1 de dificultad a las tiradas 
contra el intimidador. 
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