JUGADAS BASICAS

ACTUAR BAJO PRESION

Cuando estés en problemas y quieres actuar bajo presion
tira TEMPLE. Si tu éxito es épico (4+), consigues lo que
querias hacer y tienes un +1d6 consecutivo. Si es fuerte
(2-3), lo haces sin problemas. Si es débil (1), reculas,
dudas o te trabas. EI Marakame te ofrece un resultado peor,
un trueque dificil, o una eleccion desagradable.

A LA BRAVA ESE

Cuando quieres conseguir algo a la brava esé, sin importar
mucho tu propia seguridad, tira FURIA. Si tu éxito es épico
(4+), aplicas las 4 opciones, y ademés elige 1 que tendra
doble efecto. Si tu éxito es fuerte (2-3), elige 3 opciones,
si es débil (1), elige 2 opciones:

- Dominas completamente a tu enemigo.

- Sufres poco dafio (-1 dafio). De lo contrario sufres dafio

normal.

- Infliges dafio terrible (+1 dafio). De lo contrario infliges

tu dafio normal.

- Impresionas, consternas o aterrorizas a tu contrincante.

AMEDRENTAR

Cuando quieres amedrentar a alguien para que haga lo que
quieres, tira FURIA. Esto implica violencia inminente y
enfrascarse con la persona que se amedrenta. Si tu éxito es
épico (4+), no tienen opcion y hacen lo que quieres. Si es
fuerte (2-3), pueden elegir entre forzar tu mano y recibir
dafo o recular y hacer lo que quieres. Si es débil (1),
pueden elegir 1 opcion:

- Quitarse de tu camino.

- Atrincherarse en un lugar a seguro.

- Darte algo que creen que quieres.

- Recular lentamente, las manos donde las puedas ver.

- Decirte lo que quieres saber (0 lo que quieres oir).

TANTEARLE EL AGUA A LOS CAMOTES

Cuando estas en una situacion tensa y quieres tantearle el
agua a los camotes, tira AGUDEZA. Si obtienes un éxito
puedes hacer preguntas de la lista al Marakame. Siempre
que aproveches sus respuestas obtienes +1d6. Si tu éxito es
épico (4+), puedes hacer 3 preguntas, las que sean, no
limitadas a la lista. Si es fuerte (2-3), elige 3. Si es débil
(1), elige 1 pregunta.

- ;Cudl es la mejor ruta de escape / forma de colarse

dentro / escabullirse?

- ¢Cudl enemigo es el mds vulnerable para mi?

- ;Cudl enemigo es la mayor amenaza?

- ¢De qué debo estar atento?

- ¢Cudl es la ubicacidn real de mi enemigo?

- ¢Quién estd en control aqui?

SEDUCIR/MANIPULAR

Cuando quieres seducir o manipular a alguien para obtener
algo de ellos, tira PASION.
Para personajes no jugador:
Si tu éxito es épico (4+), hace lo que le pides sin pedir
nada a cambio y se obsesiona contigo. Si es fuerte (2-3),
te pide que prometas algo primero, pero si lo haces, ti
eliges si después mantienes o no tu promesa. Si es débil
(1), te pide que prometas algo primero, si lo haces debes
cumplir tu promesa. Ademas necesitan de una garantia
concreta ahora mismo.
Para personajes de jugador(a):
Si tu éxito es épico (4+), aplica ambas opciones, pero si
lo hace marca 3 puntos de experiencia en lugar de 1. Si es
fuerte (2-3), aplica ambas. Si es débil (1), aplica 1
opcion:

- Si lo hace, marca experiencia.

- Si se rehusa es actuar bajo presion.
Lo que haga después, depende del personaje.

ESCUDRINAR A UNA PERSONA

Cuando quieres escudrifiar a una persona durante una
interaccion tensa para descubrir sus intensiones, tira
AGUDEZA. Si tu éxito es épico (4+), obtienes 3 movidas, y
no estés limitado a las preguntas de la lista. Si es fuerte
(2-3), obtienes 2. Si es débil (1), obtienes 1. Mientras
interactdas con esa persona puedes gastar tus movidas
para preguntar a su jugador alguna de estas preguntas (1
pregunto por 1 movida):

- ¢ Tu personaje dice la verdad?

- ¢ Qué esta sintiendo realmente tu personaje?

- ¢Qué es lo que tu personaje pretende hacer?

- ¢QUE es lo que tu personaje desearia que yo hiciera?

+¢Cdmo puedo convencer a tu personaje de ?

AYUDAR/INTERFERIR

Cuando quieres ayudar o interferir en una tirada que alguien
esta haciendo, tira VINCULO. Si tu éxito es épico (4+),
aplicas +2 aciertos (ayudar) o -3 aciertos (intervenir). Si es
fuerte (2-3) o débil (1), aplicas +1 acierto (ayudar) o -2
aciertos (interferir); pero cuando es débil ti quedas
expuesto al fuego, peligro, retribucion o pagas algn costo.
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CONDUCTAS

CONSCIENTE DE TUS ACTOS

Cuando eres consciente de tus actos y sigues alguna de tus
conductas voluntariamente, liberas 2 puntos de frustracion
y obtienes 1 punto de Nahualidad.

REPRIMIR TU CONDUCTA

Cuando reprimes tu conducta para controlar tus actos e ir
en contra de tu naturaleza, acumulas 2 puntos de
frustracion y obtienes 1 punto de Tonal.

VINCULOS

ENEEEN

FURIA

[oesmacoo  a a brava esé, amedrentar

TEMPLE

[Coesteao - actuar bajo presion

AGUDEZA

[Coestenvo  tantearle el agua, escudrinar

PASION
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I NAHUALIDAD

B TONAL

FRUSTRACION 555556000
RABIA

Cuando desahogas frustracion y la conviertes en rabia para
actuar violentamente, gasta 1 punto de frustracion para
agregar +1d6 consecutivo a las jugadas que usen el atributo
FURIA (maximo +3d6 por jugada).

MORTAL CRITICAS:

HER'DA EEEEEER

AGUANTAR VARA

Cuando recibes dafio y quieres aguantar vara tira FURIA. Si
el éxito es épico (4+), eliges 2 opciones, si es fuerte (2-3),
eliges 1:
- Absorbes -2 dafios, el Marakame elige 1 de la lista de
éxito débil.
- Absorbes -1 dafio.
- Aprovechas la oportunidad para hacer 1 dafio a tu
atacante.
Si es débil (1), absorbes -1 dafio y el Marakame elige 1
opcidn de la lista siguiente:
- Pierdes tu equilibrio y caes al suelo.
- Sueltas lo que sea que estés sujetando.
- Pierdes de vista a alguien o algo que tenia tu atencidn.
- Te pierdes de algo importante.
En un fallo, el Marakame puede elegir 1 de estas opciones:
- Estds fuera de combate: inconsciente, atrapado,
incapacitado o en shock.
- Es peor de lo que parece. Recibes +1 dafio extra.
- Elegir 2 de la lista de éxito débil.
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EL NAHUAL

Ler Grado (Nahualidad 3)  4to Grado: (Nahualidad 18)
+1 Furia, +1 Agudeza. +5 Furia, +3 Agudeza,

2do Grado (Nahualidad 6) ~ Resistencia +3
+2 Furia, +1 Agudeza, 5to Grado (Nahualidad 24)

Resistencia +2 6to Grado (Nahualidad 36)
3er Grado (Nahualidad 9)

+3 Furia, +2 Agudeza,

Resistencia +2

JUGADAS BASICAS
EL ROSTRO DE LA TIERRA

Cuando quieres tallar el rostro de tu nahual para crear una
mascara, tira TONAL. Si la tirada es exitosa (uno o mas
aciertos), obtienes un +1 a la Nahualidad. Pero ademas, si
tu tirada es fuerte (2-3) aplicas -1 acierto a la tirada para
desatar al nahual. Y si es épica (4+) ademés del beneficio
del éxito fuerte, obtienes también un +1d6 continuo para
escuchar el susurro del nahual mientras la usas.

EL SUSURRO DEL NAHUAL

Cuando quieres escuchar el susurro del nahual, tira
NAHUALIDAD. Si la tirada es exitosa el Marakame te dira
algo nuevo e interesante sobre la situacion actual, y te
puede hacer una o dos preguntas sobre tu personaje. Debes
contestarlas con absoluta sinceridad. Si el éxito es épico
(4+), aparte de la informacidn detallada que te dara el
Marakame, obtienes un +1d6 continuo siempre que acties
aprovechando la informacion que te dio. Si es fuerte (2-3)
el Marakame te dard detalles al respecto. Si el éxito es
débil (1), sélo te dara una impresion general. Si ya sabes
todo lo que hay que saber de la situacion en que te
encuentras, el Marakame te lo dira.

DESATANDO AL NAHUAL [INVERTIDA]

Cuando quieres desatar al nahual para transformarte,
determina la diferencia entre NAHUALIDAD y TONAL, y usa
ese niimero como reserva de dados para la tirada. Si el
resultado es un fallo, consigues transformarte sin ningiin
problema. Si obtienes un éxito débil (1), la transformacidn
te ha dejado desorientado, tendras -2d6 consecutivos. Si es
fuerte (2-3), Elige una de las siguientes opciones:

- Te transformas, pero tu nahual se sale de control.

Pierdes 1 punto de Tonal.

- Te transformas pero a un grado menor del que querias.

Pierdes 1 punto de Nahualidad.
Si obtienes un éxito épico (4+), tu nahual se sale
completamente de control, transformandote a un grado
mas arriba del que querfas (o mas de un grado dependiendo
de la cantidad de aciertos). Ganas 2 punto de Nahualidad y
pierdes 3 puntos de Tonal.

JUGADAS AVANZADAS

Las jugadas avanzadas solo pueden ser ejecutadas a partir
del Tercer Grado en adelante, y siempre y cuando la
transformacion sea controlada.

GOLPE DE NAHUAL

Cuando quieres enfocar tu poder para lanzar un golpe de
nahual, paga 2 puntos de frustracion y tira NAHUALIDAD. Si
tu éxito es épico (4+), aplicas las 3 opciones. Si es
fuerte (2-3), elige 2. Si es débil (1), elige 1:

- Lanzas el golpe con perfecto control, sin hacerte dafio

(de lo contrario recibes 2 dafios).

- Infliges dario terrible (+1 dafio). De lo contrario infliges

tu dario normal.

- Enfermas de muerte a tu objetivo.
El golpe de nahual se ve como una pelota de fuego de
aproximadamente un palmo de didmetro. Al ser energia
pura ignora cualquier punto de resistencia del objetivo. El
golpe de nahual inflige 4 puntos de dafio.

PASE DE PODER

Cuando tu y otro nahual quieren hacer pases de poder, para
incrementar el poder de un golpe de nahual, tira TONAL. Si
tu éxito es épico (4+), aplicas las 3 opciones. Si es
fuerte (2-3), elige 2. Si es débil (1), elige 1.

- Haces tu pase normal, sin hacerte dafio (de lo contrario

recibes 2 dafios).

- Lanzas el pase con perfecto control (+1d6 continuo para

quien lo recibe).

- Tu pase es fuerte (+1 dafio).
Los pases de poder son una manera de trabajar en equipo
para asestar un golpe de nahual méas poderoso. El nahual
que inicia el intercambio lanza un golpe hacia el nahual
compaiiero, quien lo recibe y redirige usando la parte lateral
de la cadera (a la manera del juego de pelota prehispanico).
Cada pase puede incrementar la velocidad y poder del
golpe. Sin embargo es una préctica peligrosa, ya que si se
comete un error al recibir el pase, el golpe puede pegar de
lleno e infligir los puntos de dafio acumulados al nahual que
cometid el error.
Al final de los pases, quien vaya a rematar dirigiendo el
golpe al enemigo, usard la jugada Golpe de nahual
aplicando los modificadores correspondientes acumulados
por los pases.

MANO SANTA

Cuando pones tu mano piel contra piel con alguien herido,
tira TONAL. Con un éxito épico (4+) curas un 3 heridas o
una enfermad mortal. Con uno fuerte (2-3) curas 2
heridas. Con un éxito débil (1) elige 1 opcion:

- Curas 2 heridas, pero te ha afectado, sufres 1 dafo.

- Curas 1 herida.



