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APTITUDES PARFOIS ETRANGES

Personnage : — _

Description et conditions Bonus  Occurences
Le_scapé de la ville : en milieu urbain (ville moyenne/grande ESQ+!1 v _i
_r_escapé montagnard : en extérieur, en milieu montagneux ESQ +! Vil | ;
fouisseur : pour creuser un trou avec ses mains EO/AD+2 Z :i [‘_‘ P
fils des vents : en extérieur, s'il y a beaucoup de vent RM+2 Zl lj D (
sans pitié : contre advErsaires qui ont 25% ou - de leurs EV Pl+1 m [_|

sales truc d'elfes : contre les fléches_ E’R+1 (mag.) m |__|" ___I :%

cauchemard des Elfes : Contre tous les types d'Elfes et Demi AT/AD+! [,Z! E__]




RENFORCEMENT, TALENTS ET AUTRES AJOUTS

Renforcement et spécialisation

Renforcement COU+2, EV+6, relance jet de COU Ix/jour

Spécialisation

Talents et Maitrises

vigueur hybride : FO+1 RM+!

Highlander : PI+1 et réduit de 1 les malus des épées a deux mains

maitrise des lames : AT/PRD+!

maitrise des lames +1 : provoque un saignement de 2BL /assaut

maitrise des armes de bourrins ;: P1+1, réduit de 1 les malus liés aux armes a deux mains

Coups spéciaux : liste et notes

double attaque : 2 coups imparables enchainés ; épreuve AT-1
Barrage d'acier : AT imparable sur 3 cibles ; épreuve AT standard
Groudof Sprotch ! : arrachage des 2 bras de la cible ; épreuve FO ; FO (cible) =< FO-4 (héros)



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 1

*mains griffues : ne peut pas porter de gants ou gantelets de confection standard.
**puissant + : parade difficile pour contrer ce héro : compter un malus de -5 au score de PRD sur I'adversaire.



NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 2




NOTES DIVERSES LIEES AU PERSONNAGE - PAGE 3




	Origine01: Homme-taureau
	Origine02: Guerrier
	Origine03: Masculin
	Signes01: mains griffues*, Puissant +**
	Signes02: très bon odorat
	Signes03: nyctalopie totale
	Competences: Agoraphobie, armes de bourrin, bourre-pif, chercher des noises, comprendre les animaux, entretien du matériel, erreur de la nature, instinct de survie, intimider, sentir des pieds, tête vide
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