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+ Evitar el Dafio

Cuando esquivas, paras, o evitas un dafio, firas +Reflejos:

(15+) Sales completamente ileso.

(10-14) €vitas lo peor, pero el D] decide si terminas en un
mal lugar, pierdes algo o sufres parcialmente el
Dano.

(-9) Fuiste demasiado |enfo para reaccionar o fomaste una
decisién eQuivocada. Tal vez no evitaste ningun Dafio En
absolufo, o ferminaste en un lugar adn peor QuE anfes. €l
D] hace un movimienfo.

«Aguantar Heridas

Cuando soportas una herida, tiras + Forfaleza -Dafio. Si llevas

armadura, afiade su valor nominal a la tirada:

(15+) Aguantas el dolory sigues adelante.

(10-14) Sigues de pie, pero el D] escoge una condicion:
< Lalesion te deseguilibra.
< Pierdes algo.
< Recibes una Herida Grave.

(-9) La lesion es abrumadora. TU Eliges si Quieres:

< €res nogueado (el DJ tambien puede opfar por infligir
una Herida Grave).

< Recibes una Herida Critica, pero puedes seguir actuan-
do (siya tienes una Herida Critica, no puedes volver a
elegir esta opcion).

< Mueres.

+Manfener la Calma

Cuando ejercites el autocontrol para evitar sucumbir al estrés,
experiencias traumaticas, influencias psiquicas o fuerzas
sobrenaturales, tiras +Fuerza de Voluntad:

(15+) Apriefas los dienfes y manfienes el rumbo.

(10-14) €l esfuerzo por resistirte inculca una condiciéon, Que
pErmanece cofigo hasta gue hayas tenido tiempo de
recuperarse. Obtienes -1 en situaciones en las que esta
condicioén seria un obstaculo para fi.

€lige una:
< Te enfadas (—1 Estabilidad).
¢ Te enfristeces (-1 de Estabilidad).
¢ Te asustad (-1 de Estabilidad).
< Tesientes culpable (-1 de Estabilidad).
<

Te obsesionas (+1 de Relaciéon con lo que sea que cau-
so la condicion).

< Tedisfraes (=2 en situaciones donde la condicion te limi-
ta).

< La experiencia fe perseguird mas adelante.

(-9) La fensién es demasiado para QuE fu menfe la mangje.
€l DJ BscogE fu reaccién: fe acobardas, impofenfe anfe
la presencia de la amenaza, enfras en panico sin con-
trol de tus acciones, sufres un frauma emocional (-2
€stabilidad), o sufres un frauma Que cambia fu vida
(—a €stabilidad).
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«Actuar Bajo Presion

Cuando haces algo arriesgado, bajo presion de tiempo, o tratas de
evitar el peligro, el D] te explicara cudl es la consecuencia del
fracaso y tiras +frialdad:

(15+) Haces lo QuE Quieres.

(10-14) Lo haces, pero dudas, fe refrasas, o fienes Que lidiar
con una complicacion - el D] revela un resultado
inesperado, un precio alto, o una eleccién dificil.

(-9) Hay consecuencias graves, COMEfES un Error o estas
expuesto al peligro. €l D] hace un movimiento.

«Participar en Combate

Cuando enfrentes a un oponente habil en combate, explicas
como y tiras +Violencia:

(15+) Infliges dafio a tu oponente y Bvitas confraataQues.
(10-14) Infliges daio pero a un costo. €l DJ Elige uno:

< Estés sujeto a un confraaraQue

< Haces menos dafio del previsto.

< Pierdes algo importante.

< Gastas foda fu municién.

<€ €res acechado por una nueva amenaza.

< Tk meferas en problemas mas tarde.

(-9) Tu atague no va como SE esperaba. Podrias estar sujefo
ala mala suerte, perder fu objefivo, o pagar un alto
precio por fu asalfo. €l D] hace un movimienfo.




-Influenciar a Ofros

Cuando se influye en un PNJ a través de negociaciones,
argumentos o desde una posicion de poder, tiras +Carisma:

(15+) €lla hace lo que Ie pides.

(10-14) €lla hace lo que Ie pides, pero el DJ Elige uno:
< €lla exige una mejor compensacion.
<€ Las complicaciongs surgiran en el futuro.

< €lla cede por el momento, pero cambiara de parecery se
arrepentira mas rarde.

(=9) Tu intenfo tiene repercusiones no deseadas. €1 D) hace
un Movimiento.

Cuando influyes en otro PJ, tiras +Carisma:
(15+) Ambas opciongs a continuacion.
(10-14) €lija una de las siguientes opciones.

(-9) €l personaje obfiene +1 en su préxima firada confra fi. €l
DJ hace un Movimienfo..

Opciones:
<€ €lla esta motivada para hacer lo Que le pides, y recibe +1
para su préxima tirada, si lo hace.

¢ €lla esta preocupada por las consecuencias si no hace lo
oue |e pides, y obfiene —1 de €stabilidad si no lo hace.

VEr A fraves de la [lusién

Cuando sufres un shock, heridas o se distorsiona tu percep-
cioén a través de drogas o rituales, tiras +Alma para ver
A Través de la llusion:

(15+) Percibes las cosas como realmente son.

(10-14) Ves la Realidad, pero fambien afectas a la llusion. €l
D] elige uno:

< Algo fE percibe.
¢ Las llusiones se desgarran a tu alrededor.

(-9) €1 DJ explica lo Que ves y hiace un Movimienfo.

+ LEEra Unda Persona

Cuando lees a una persona, tiras +Infuicion. €n caso de
gxito, puedes hacer preguntas al D] [ jugador sobre su
personaje en cualquier momento duranfe esta Bscend,
MIEnfras Estas BN CONVErsacion con su personaje:

(15+) Puedes hacer dos preguntas.
(10-14) Puedes hacer una pregunta.

(-9) Usted accidentalmenfe revela sus propias infenciones a
la persona gue esfa fratando de leer. Digale al DJ |
jugador cudles son estas intenciones. €l D] hace un
movimiento.

Preguntas:
¢Estas minfiendo?
¢Coémo fE sienfes ahora mismo?
¢Quevas a hacer?

¢QUuE fE gustaria Que hiciera?
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¢Cémo puedo hacer que llegues a|...]?

- Observar una Situacion

Cuando observas una situacion, tiras +Percepcion. €n caso de
gxito, puedes hacer preguntas al D) sobre la sifuacién ac-
fual. Cuando acties sobre esfas respuestas, gana +1a tus
tiradas:

(15+) Haz dos preguntas.
(10-14) Haz una sola pregunta.

(-9) Puedes hacer una pregunta de fodos modos, pEro no re-
cibes ningtin bono por Elloy se pierde algo, atraes aten-
cion indeseada o fe exponegs al peligro. €l D] hace un
Movimienfo.

Preguntas:
¢Cudl Bs mi mejor manera de superar esfo?
¢Cudl es actualmente la mayor amenaza?
¢Que puedo ufilizar a mi favor?
¢Que debo tener en cuenta?

¢QUuE se mE Bsta ocultando?
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¢Que fiene de extrano?

Cuando investigues algo, tiras +Razon. €n un exito, descubres
fodas las pistas directas y puedes hacer preguntas para
obtener informacién adicional:

(15+) Puedes hacer dos preguntas.

(10-14) Puede hacer una pregunta. La informacioén viene en
un cosfo, deferminado por el DJ, fal como reQuerir a
alguien o algo para la respuesfa, EXpONErsE a un
peligro, o necesitar gastar fiEmpo O TBCUrsos
adicionales. ¢Haras lo QuE sEa necesario?

(-9) Puedes obfener alguna informacion de fodos modos,
pEro pagas un precio por ello. Puedes EXpONErSE a
peligros o cosfos. €l DJ hace un Movimiento.

Preguntas:
© ;Como puedo saber mas sobre lo guEe Estoy investigando?
< (Que eslo gue sienfo sobre lo Que esfoy investigando?

¢ (Hay algo raro en lo QuE Esfoy investigando?

-Ayudar u obstaculizar

Cuando ayudes u obstaculices el movimiento de otro jugador,
explica cémo antes de su tirada y tiras +Atributo, donde el
Atributo es el mismo Que el ofro jugador esta tirando:

(15+) Puede modificar la tirada siguienfe en +2/-2.
(10-14) Puede modificar la tirada siguiente en +1/-1.

(-9) Su inferferencia tiene consecuencias no deseadas. €1 DJ
hace un Movimienfo.






