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ATURDIDO: tira ESPÍRITU
Fallo: gasta 1 beni para recuperarte o
haz sólo acciones gratuitas.
Éxito: te recuperas y actúas con 
normalidad.

.

.

Tira VIGOR inmediatamente
1 ó menos: mueres..
Fallo: desangramiento + heridas 
críticas permanentes.
.
Éxito: heridas críticas hasta curarte..
Aumento: heridas críticas hasta 
curarte, máx 24h.
.

ventajas:

desventajas:
(Mayor)

(menor)

(menor)

equipo: poderes:

FUERZA 4 6 8 10 12

Trepar 4 6 8 10 12

Intimidar 4 6 8 10 12

Persuadir 4 6 8 10 12

4 6 8 10 12ESPiRITU´

Iluminación 4 6 8 10 12

Tinieblas 4 6 8 10 12

ptos.
poder

benis heroicos:

Sigilo 4 6 8 10 12

Pelear 4 6 8 10 12

Navegar 4 6 8 10 12

Nadar 4 6 8 10 12

Lanzar 4 6 8 10 12

Forzar cerraduras 4 6 8 10 12

Disparar 4 6 8 10 12

Conducir 4 6 8 10 12

Cabalgar 4 6 8 10 12

AGILIDAD 4 6 8 10 12

ASTUCIA 4 6 8 10 12

Callejear 4 6 8 10 12

Apostar 4 6 8 10 12

Supervivencia 4 6 8 10 12

Provocar 4 6 8 10 12

Sanar 4 6 8 10 12

Reparar 4 6 8 10 12

Rastrear 4 6 8 10 12

Notar 4 6 8 10 12

Investigar 4 6 8 10 12

Hechicería 4 6 8 10 12

Lotomancia 4 6 8 10 12

Callejear 4 6 8 10 12
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