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Las habilidades marcadas con M pueden usarse normalmente, aunque el
personaje tenga (0) rangos de habilidad. Las marcadas con X son habili-
dades intrinsecas. ‘i’ Debe aplicarse el PENALIZADOR DE ARMADURA, en
caso de haberlo. 2% Esta habilidad requiere una especializacién; consul-
ta la lista de habilidades. - Esta habilidad no puede elegirse durante el
proceso de creacién del personaje.



