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Dcscripcién personal

Rasgos

Ideclogia/creencias

Heridas y cicatrices

Personas importantes

Fobias y manias

lugarcs significativos

Libros, hechizos y objetos arcancs

Encuentros con entidades extraias

Posesiones preciadas

Nivel de gasto

Dinero en efectivo

Propiedades

Tiras de- ha.ilid yde caractr(sticé” ﬂ

Pifia | Fallo |Normal| Dificil |Extremo| Critico
100/96+ |> hab.| <hab. |2hab.| % hab. 01

Forzar tiradas: Debe justificario; imposible en tiradas de combate o Cordura

Niveles de éxito:

Heridas y curacién

Primeros auxilios cura 1 PV; Medicina cura +1d3 PV

Herida grave = pérdida de = %2 PV maximos de un solo ataque
Llega a O PV sin haber sufrido una herida grave = Inconsclente

Llega a 0 PV habiendo sufrido una herida grave = Moribundo
Moribundo: P.auxilios = estabilizado temp;; luego requiere Medicina

Ritmo de curad6n natural (sin herida grave): Recupera 1PV al dia
Ritmo de curadén natural (herida grave): Tirada de curacién semanal
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Jugador
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