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Magia & Proezas

Fatiga —

( Conjuros, Espiritus, Talentos, Milagros
Estado Mod. Mov MR PA Recupe-
hab. racion
[J Fresco
[ Fatigado Dif. 15 min.
[ cCansado Dif. -lm 3 horas
[ Agotado Form. m -2 - 6 horas
[0 Exhausto  Form.  -1/2 4 | 12 horas
[ Desfallecido Herc. -1/2 6 ) 18 horas
[ Incapacitado Herc. Om -8 3 24 horas
D Semiconsc. Imp. Sin Actividad Posible 36 horas
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[0 Muerto Sin Actividad Posible Nunca
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