RESOLVIENDO ACCIONES HAZ PREGUNTAS AL ORACULO CUANDO TENGAS DUDAS
an re as Cuando haces algo arriesgado, tira 1d8 para ver qué sucede, +1d& si estas [Prepa- Establece antes de tirar qué es lomas Probable e Improbable que suceda.
rado] (no [Impedido] o [Sorprendido]), +1d8 si eres [Experto] (ocupacidn actual): Tira1d® | Respuesta

en una pagma versién 2022 - Sila accion trata de poner Orden para que nada cambie, se respete la Ley, se acate 9omas Lamas disonante, impredecible, perversa, sobrenatural, retorcida.
p paraq p Y P p
i ; ; . a orden de un superior o todo sea por el bien colectivo, lo planificado con cordura, (6,7u8) Lamds Improbable .
Eres un superviviente en un mundo nuevo pero igual de hostil que el anterior, un \ i P . P : :
; . : ) , estrictoy perfecto: Los dados con resuttados por ENCIMA de tu niimero son éxitos. (Entre 1y 5) | Lamas Probable o tira de nuevo y suma 1d& al resultado anterior.
mundo medieval de espada y brujeria gobernado por siervos de Dioses y Demonios. ) v o s
. : i : 1 - Sila accion trata de crear el Caos para que todo cambie, se incumpla la Ley, se
Después de dos siglos, nada permanece neutral bajo la influencia del Ordeny el Caos. o - . . .
; i Y cometa traicion o todo sea por el bien individual, lo improvisado con locura, flexible y CREA LOS REINOS CON AYUDA DEL AZAR
Los reinos de ambos bandos se preparan de nuevo para otra batalla final. La historia . o G i : ;
sevepitey has sidollatiadoa flas grotesco: Los dados con resultado por DEBAJO de tu niimero son éxitos. Dibuja en el centro de un folio apaisado la forma de vuestro reino y un nombre.
P ' \ Lo mas probable es que tenga 3 fronteras, aunque pueden ser mas.

s Cumplirds contu deber o sequirds otro destino a pesar de todo?
#ERTp ¢ P o\ \ . RESULTADOS POSIBLES “Consulta al ORACULO para determinar lainfluencia de vuestro reino, Caos u Orden.

Si todos los dados marcan exactamente tu niimero: Dudasy te das cuenta de algo Cada frontera da a un reino vecino con su propio nombre e influencia, determinarla.
Ly Hazte una pregunta, responde con coherencia, cambia de accion y vuelve a tirar, = ' 'Cada reino tiene su rey, fortificacion y un ejército con un tamafio entre 2 (Escaso) y
/\ Ejemploa ;Quién manda aqui? ; Qué deberia hacer? ;Como consigo eso? 7 (Enorme) Cuando un ejército se mueve a otro reino, su tamano se divide o no.

~ Exitos | Efecto
FALLOy paga el precio unavez (ver mds abajo) o dos veces por 1 EXITO.

EXITO pero con un coste, paga el precio una vez. \ \\\
\

CREA TU SUPERVIVIENTE INFLUENCIADO POR EL ORDEN Y EL CA0S

Marcatunimero. 002 O3 0O4 O5 Oe6 0O7
Un niimero bajo indica que te inclinas al Orden (normas,  Jerarquisio, dl501pllna Ya
civilizacion), un niimero alto al Caos (rebeldia, locura, mcsrt:dumbre y camblo)

N

que dependa delamilicia de nobles menores (comandantes en batalla).

)/)
EL%JET{/O A/

3 Los supervwwntes la mayor parte del tiempo trataran de eludir el compromiso de

{ allstarse al ejercn;o del bando del reino en el que se hallan para satisfacer sus moti-
PAGAR EL PRECIO ‘ vaclones 5. Cada afio debeman intensificarse los castigos de traicion por no alistarse.
Cuando algo sale mal pagas el precio una o dos veces (como hemos 5 explicado armba)%Ahora I7|en podrian dedlcarsea hacer la guerra por su cuenta inclinando la balanza
es decir, suﬁ'es una 0 dos consecuencias que sean apropladas Y 4 hacla el Caos oel Orden con sus acciones o entregarse al ejércitoy ponerse alas or-

Usa 105 resultados de los dados para elegir el tipo de consecuenc:a denes de un rey caprlchoso o peor aiin, loco o mal asesorado.
(Resultado de undado) Consecuencia. 27\
ELIGROS /

(1o 5) Elefecto se vuelve contra ti o sucede todo lo contrario.
(2 3, 6 0 7) Tiio un objeto que portas gana oempeoraun [Estado] Los pellgros més comunes dependen de donde se hallen los supervivientes, que nor-
malmente serd bajo Ia proteccidn de un reino o entre reinos, bien por el camino prin-

[Aturdldo] [Incapac:tado] siestabas [Herldo] [Enfermo] o [Envenedado] N mpal ocattipoa tr'aves por terreno hostil. Enlos reinos sentiran la presién por ser
reclutados enel cammo principal (corto pero peligroso) los asaltantes acechan, y

quedas [Parallzado] hecho un ovillo siya estabas [Atemomzado] ete./
Kecuerda que que los [Estados] limitan tus accloneﬁ otros las potenclan campo através, elterreno es el peligro (tortuosoy expuesto a un peligro mayor;

(40 5) Tii o lo que proteges queda [Expuesto] a un peligro mayor o golpe de gracla / como un demonio del tipo insecto grande o mezcla de humano con animal o insecto).
DEJZI‘ de estar [Expuesto] requiere una accion para ello. /N j “

:CoMo ) JUGAR?

En cada escena hagan una ronda para describir donde se hallan, que esperan encon-

trary que deberian evitar (una amenaza latente). Hagan preguntas al oraculo si

desean 5orprenderse en situaciones donde lo Improbable y Loco es mas atractivo.

Kesuelvan con Ios dados solo aquellas acciones que realmente supongan un riesgo

HECHICERiA real para I05 5uperv1wentea Cuando derroten laamenaza o huyana otro lugar, la

{ Sitienes un grimorio o pergamino magico, un talisman u otro objeto de poder osi escena termma yempleza una nueva.

ere5 un hechicero o sacerdote, puedes hacer invocaciones entrando en trance  para Entre escenas deter'mmen el tiempo que ha pasadoy como unos reinos creceny

‘ buscar ayuda sobrenatural en otros planos. Tira 1d8 si eres hechicero ¢ oo es la pri- otros desapar'ecen El juego termina cuando solo hay reinos de una sola influencia.

mera vez que haces esta invocacion, +1d® si has preparado el ritual durante horas o For cada afio transcurndo pueden suceder mas de uno de estos eventos:

MARCA UNA OCUPACION ACTUAL
[ Cazador [ Inventor [ Mercenario E] Hechwero
[ Negociante O Picaro O Templario E] Trotamundos

EXITO sm consecuencias.
EXITchon un beneficio extra (di el qué).

MARCA UNA OCUPACION ANTERIOR
O Artesano O Campesino O Comerciante - O Curandero
O Espia [ Marinero I Noble O Sacerdote

COMPETENCIAS

Tienes todas las habilidades, contactosyconommlentos de tus dos ocupaclones
S AR

Ademds, eres [Experto] (ver mas adelante) entu ocupacién actual.

Eauiro / COMPANERO ANIMAL |
Llevas encima un arma acorde a tu ocupaclon actual, ropa corriente que te mlenhﬁca
como tal, unabolsa con un pufiado de monedas@ platay marca una cosa especlal
[ Arma familiar [ Coraza [ Gema valiosa — [0 lnstrumento

O Mascota O Pergamino ORopasdelyjo O Tahsman

lNTEKVENIK
Cua ndo quleras interferir en la accion de otro personaje di como le ayudas ol le  entor-
pece5 antes de que él tire, si tienes EXITO le quitasoledas 1d& r'eapectlvamente

MARCA UNA MOTIVACION / DESTINO
O Conocimiento [ Cumplirdeber [ Notoriedad [ Predicar
O Redencidn O Riqueza O Superarse [ Venganza

MARCA UN INCONVENIENTE / DEFECTO /

O Cobarde O Extravagante O Inconformista [ lracundo

O Juerguista O Obsesivo [ Orgulloso O Temerario |
‘ /

MARCA UN VINCULO DE MUTUO ACUERDO CON UN COMPANERO:

e . haces los sacrificios que el sefior a invocar espera que se hagany consulta los nreino con ejército entre 5y 7 at. 1 reino enemi tirada merma el
O Admiracién O Amistad O Contractual O Douda aces los sacrificios que el sefior a invocar espera qu agany consulta lo IU 0 con ejército y7atacaau o go. Cada tirada a
o ; . RESULTADOS POSIBLES (mencionados arriba). 8_]BI‘CI1$0 atacante en 1, pero cada EXITO reduce al defensor en 1.
O Familiar O Emocional O Maestro O Promesa
3 ) “Un remo se prepara para el ataquey su ejércitocreceen 1.
EXPEKIENCIA / Dos reinos forman una alianza y atacan a otro contrario sumando sus ejércitos.
Describe al resto del grupo a tu superviviente; su nombre, suvoz, el color desu | ropa,
2 Por cada afio transcurrldo ganas -1 atu influencia (minimo 2) si graaas atus accio- (Es Frecuente que unreino ataque aotro sin declararle |2 guerra previamente. Es In-

armas, armadura, animales, objetos que porta y un gesto o rasgo d|51:m1:|vo de eI >~ v ——— < e

v ~—aon B 51a balanza se incling al Caos 0 +1 (maximo 7) si favoreciste al Ordwuente que mantengan un pacto de no agresién. Es Perverso romper el pacto).

Soy: DEL REINO: EpAD: Edad: desde los 16 ganas [Enérgico], lo pierdes alos 31. Alos 46 ganas [5abi?)]. B —Gracias a John Harper por el sistema y al sistema Push por el ordculo.




