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Durante la partida

Tirar: Cuando el 

resultado de una acción 

sea incierto. Lanza 3 

dados de 10. Toma como 

resultado el valor central. 

Añadele la Característica 

y Habilidad oportunas. 

No recojas los dados, los 

usaremos para 

determinar el Efecto.

Dificultad: Para tener 

éxito debes igualar o 

supera la dificultad 

establecida:

· Fácil = 10

· Media = 15

· Difícil = 20

· Muy Difícil = 25

· Extrema = 30

· Imposible = 35

Drama: Gastalo para: 

1. Modifica, positiva o 

negativamente un tirada, 

mediante un Aspecto.

2. Añade un elemento a 

la narración con el 

concenso de la mesa.

3. Aumenta o disminuye 

un grado un Efecto 

resultante.
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