
Montar (F)
Moral (P)
Preparación (P)
Primeros auxilios (C)
Salud (F)
Sentir el peligro (P)
Sigilo (C)
Trampas y bombas (C)

LAS GUERRAS

Artillería (F)
Atletismo (F)
Campo de batalla (F)
Conducir (F)
Conseguir (P)
Estabilidad (P)
Lucha (F)
Mecánica (C)

Considera gastar de 6 a 8 puntos en habilidades de 

supervivencia: Campo de batalla, Estabilidad y Lucha.

Precio a pagar es de Atletismo, Lucha y Salud.

HOJA DE PERSONAJE

HABILIDADES DE INVESTIGACIÓN

IMPULSOS (2): 

HABILIDADES GENERALES

Nombre

Jugador

Ocupación civil Esa Maldita Cosa Extraña

Conexión

Motivación
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