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Reglas de juego reSumidas

Prueba:

L

Lanzar el dado de la Capacidad (accién, investigacion,
estabilidad) usada en la prueba (db, dé o d8).
a. + 1d6 si se tira con ventaja (el resultado es el
valor mas alto de los 2 dados).
b. +1d8 si Se tira con desventaja (el resultado es
el valor mas bajo de loS dos dados).
Se lanzan tantos ds (aparte) como puntos de estrés.
a. Cada 6, Suma uno (+1) al resultado.
b. Cada dado con un valor < loS puntos de estrés
(excepto el 6), resta uno (-1) al resultado.
Una vez por Rasgo y aventura, Se puede Sumar o
reStar uno (:1) al resultado quemando un Rasgo
(Arquetipo o de personalidad).

Ventaja y desventaja: (una, otra o ninguna)

ReSolucion:

Jerarquia: Oficio » Circunstancias » Aficién
2 mejor que una (da igual la jerarquia).
A igual jerarquia, desventaja anula ventaja.

Motivacién:

Si la prueba encaja con la
motivacién del PJ (y quiere):
e Suma 1 punto de estrés.
e Gana ventaja de

circunstancias.

0O o menoS: Pifia
De 1 a 2: Fracaso

De 3 a L: Exito parcial
De 5 a 6: Exito

7 o mas: Exito critico



