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CAPACITES

Furie : Aprés avoir réussi son attaque de mélée contre un adversaire, le personnage peut dépenser 1 point
d'Endurance pour augmenter ses Dégats de 5 points.

Monture : posséde une monture parfaitement dressée.

Natation : le Personnage sait nager.

Premiers soins : le personnage peut soigner et utiliser un Nécessaire de soins ( 1 scéne : retire 10 points de en
Dommages et 1 Blessure). ASTUCE (D10) pour créer un Nécessaire de soins dans un environnement adéquat.

. Survie : e personnage ne se perd jamais, car il peut toujours retrouver son chemin grace a son sens aigu de
['observation. Il est capable d'allumer un feu, sait toujours si une source d'eau est potable, comment extraire de
l'eau, et ou trouver des racines ou des larves a manger.

Téte bralée : augmente ses Dégats de mélée de +5 en dépensant 1 seul point de Combat




