Nombre px (o — )

Historia.

1. 2Qué hacias antes de la aventura?

Ve /6

2SI GIMENIC e has metido en la aventura?
H

Cordura /6

Mochila

3 LQué haces dentro del grupo?

cQué aprencles durante tus aventuras?.
]




Resumen de reglas

Resolucion de una accion

~ Para una accién se tira 1dé

~ Sies una accion relacionada con tu ProFesién se afiade 1dé

- Puedes afadir 1dé6 de Salud o de Cordura si quiercs amPliar
Posibilic]aclcs.

- 5i el dado de salud o Cordura es suPcrior a los otros Pier&es 1
punto de Vida o Cordura.

~ Un doble 6 es critico yun doble 1, cuando se falla, es una Piﬁa.

Combate.

~ Es una accion normal, usando el dado base mas ProFesio’n sl se
Pucde con dificultad 4.

- Pueden arriesgar 1dé de salud o Cordura para ampliar
Posibilidades. Con las consabidas consecuencias.

~Para Poclcr lanzar magja es necesario tener un trasfondo histérico

relacionado con la magia o acceso a grimorios y Pcrgaminos‘

‘AI lanzar un ]"ICCI’]iZO SE lanza Cl dado base mas CI (JC Cordura contra

dificultad 5.

~Antes de lanzar se debe explicar que se quicre hacer.
-Sifallala tirada Picrdc I punto de Cordura.

~Sise Pierde Cordura el Personaje acaba siendo un vegetal loco.
~Pueden bajar la dificultad de la tirada invirtiendo Px.

Control de cordura.

~ Lanza 1dé contra dificultad 4. Si sale igual o) suPcrior te mantienes.
Sifallas Perclerés al menos 1 Punto.

~ No Puedes arricsgar Salud o Cordura en esta tirada.

locura o muerte.

a o bajas de 3 en salud o Cordura el Prc’)ximo turno estas Paralizado.

~ Alturno siguiente Poclrés actuar normalmente.

- Hasta que no recuperes a 3 0 mas no Podrés arriesgar lo que hagas
bajaclo para afiadir el dado correspondiente (Salud o Cordura).

Coogerar.
- Compaﬁero que agudc afiade ldé a la tirada del que recibe la aguda.

Competir.
~los imP|icaclos realizan tirada y el que la saque la tirada mayor gana

la accion.



