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Criando um Recurso Durante o Jogo
defina o tipo de recurso
aspecto funcional (aliados/recursos) e guia (técnica)
características e mínimo de defeitos
escolha a profissão mais apropriada
role para criar uma vantagem (dificuldade: 2x características)
    Falha: narrador escolhe os defeitos +1
    Empate: narrador escolhe
    Sucesso: jogador escolhe
    Sucesso com estilo: jogador escolhe e dura uma cena a mais
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C Criar Vantagem
você faz para melhorar seu desempenho ou ajudar um amigo
    Falha: Não crie/descubra ou você consegue, mas o oponente 
              ganha a invocação gratuita.
    Empate: Consiga um impulso se for criar um novo, ou sucesso 
                  se lidando com um existente.
    Sucesso: Cria/descubra com uma invocação grátis.
    Sucesso com estilo: Crie/descubra com duas invocações grátis.

O Superar
utilizada quando é preciso passar por algo que esteja entre você e 
um objetivo em particular
    Falha: Falha, ou sucesso a um custo grave.
    Empate: Sucesso a um custo menor.
    Sucesso: Você realiza seu objetivo.
    Sucesso com estilo: Realiza seu objetivo e gera um impulso.

A Atacar
Use quando você quiser ferir alguém, seja física ou mentalmente
    Falha: Sem efeito.
    Empate: Não fere o alvo, mas você ganha um impulso.
    Sucesso: Ataque acerta e causa dano.
    Sucesso com estilo: Ataque acerta e causa dano. Pode reduzir o 
                                   dano para gerar um impulso.

D Defender
use quando estiver ativamente tentando parar alguém de fazer 
qualquer uma das outras três ações
    Falha: Você sofre as consequências do sucesso do oponente.
    Empate: Veja a ação do oponene para saber o que acontece.
    Sucesso: Seu oponente não consegue o que queria.
    Sucesso com estilo: Seu oponente não consegue o que queria e 
                                   você ganha umimpulso.
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