
Ações heroicas (+2 Destino):
sacrifício, soluções inovadoras
ou éticas.
Atos cooperativos (+1 Destino):
colaboração e reviravoltas que
enriquecem a cena.
Comportamento egoísta ou
impulsivo (+1 Carma)
decisões precipitadas que
prejudicam o grupo.
Traição e agravamento de
conflitos (+2 Carma)
manipulação ou atitudes
desleais que intensificam as
crises. 

Ao final da cena Carma = 3
Introduz uma
COMPLICAÇÃO
na narrativa e os
pontos de Carma
são zerados.

O jogador pode
gastar 1 Carma
para anular uma
rolagem
adversária, mas
deve aceitar um
novo DILEMA.

Quanto ao 
Destino
Gaste 1 ponto de
Destino para
transformar uma
falha em sucesso
parcial em
qualquer jogada.

Gaste 2 pontos
de Destino para
garantir sucesso
total em uma
jogada, mas
aceite um novo
DILEMA

Uma GRANDE
MUDANÇA
ocorre na
história.

Carma + Destino >= 7

Ações negativas (manipular,
trair ou agir de forma
arriscada) acumulam Carma.
Ações positivas (ajudar, agir
heroicamente ou se sacrificar),
acumulam Destino.

NPCs
Ajudar/Inspirar: 
transfere 1 ponto de Destino
Enganar/Manipular/Trair:
transfere 1 ponto de Carma 

Interação
Carma (3+ pontos) desencadeia um
IMPACTO(complicação), como
traição ou desastre.​
Destino (3+ pontos) 
um IMPACTO(benefício), como um
ato heroico ou ajuda inesperada.​

NPC com Carma/Destino>=3
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