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Agilidad [ H H HxH_]
Astucia [_HXH_H H_]
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Fuerza [ FXH_H_H_|
Vigor [ -xH H H |
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HABILIDADES
APOSTAR  (AS) D—@-D—D—D
CABALGAR (AG)_ H H H H |
P CALLEJEAR (AS) (XH_H H H |
Reglas de ambientacién:  CONDUCIR (AG)[_H_HXH_H_|
Aventuras extraordinarias DISPARAR (AG) [ HXH H H |
Comodin salvaje F.CERRADURAS(AG)XH H H H |
L = INTIMIDAR (ES)[ H H H H |
VENTAJAS _
—— INVESTIGAR (AS)_H_H H H_|
As LANZAR  (AG) D H_H_H_]
Atractivo NADAR  (AG) [H_H_H_H]
Rapido NAVEGAR (AG)[_H_HxH_H_|
Ladrén NOTAR (AS)XH H H H |
PELEAR  (AG)_|XH H H |
PERSUADIR (ES)XH_H H H_|
PILOTAR  (AG)_H_H_FHxH |
PROVOCAR (AS)_H H H H_|
RASTREAR (AS)L H H H H |
——

DESVENTAJAS REPARAR  (AS)[ HXH H_H |
T e SAVR (S HHH H]
o XH H H H ]

Debilidad al mosquito. SIGILO (AG)

- - SUPERVIVENCIA(AS) XH H H H |
Si sa_ca un As‘ de_: plca!s durante la TREPAR  (FUE)MH H H H |
partida habra sido picado por un
mosquito, una tirada de vigor con [HHHH]
-4 o tener un - 2 durante toda una IDlomS -
semana de juego. = — N
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