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" Blessures critiques:

Atout:
Personne ne posséde un pas aussi

léger que le votre.

Terrible secret:

C'est plus fort que vous, vous dérobez
tous les biens précieux qui passent
dans votre champ de vision.

Age: Réputation:

Dur a cuire

Voie de I'assassin

Ambidextrie

Artisanat (ForcE)

Endurance (Forck)

b

Meélée (ForcE) 2
Vigueur (Forck)
Dextérité (AGILITE) 2
Furtivité (AGILITE) 2
Souplesse (AGILITE) 1
k Tir (AGILITE) Dague +] 1 Aucontact ™ Léger Pointy,

Dague +1 1 Aucontact ™Léger Pointu, |

Erudition (EsprIT)

Intuition (EsprIT) 1

Perception (EsprIT) 1

Survie (EsprIT)

Dressage (EMPATHIE)

Manipulation (EmpaTHIE) 1

Représentation (EMPATHIE)

Soins (EMPATHIE)




F Corde (10m)

% Grappin

3.

PROVISIONS

* Fleches orches

Z
Dur a cuire : Les nains sont les plus a
coriaces de tous les peuples, ils sont =
capables de poursuivre la lutte quand w z
leurs camarades exténués n'ont plus
aucune force. Vous pouvez mettre le
paquet plusieurs fois en dépensant des s
points de Volonté. Chaque point utilisé
.vous permet de mettre le paquet une fois
de plus.

| Voie de l'assassin 1: Quand vous F
réussissez une ATTAQUE FURTIVE, vous =

pouvez dépenser des points de Volonté F_

pour augmenter les dégats de +1 par point =

I utilisé. )
! Z "
. o ope A
i|{ Ambidextrie 1: Vous pouvez utiliser votre - [\
arme secondaire pour réaliser une attaque 4 \E

—

supplémentaire par round, qui comptera
comme une action rapide. Vous devez
manier une arme LEGERE et I'attaque
subit un malus de -2.
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" Blessures critiques:

Vous pouvez supporter n'importe
quelle blessure.

Terrible secret:

Vous abusez parfois de la bouteille
pour chasser les souvenirs de tous
ceux que vous avez tués.

Age: Réputation:

Dur a cuire

Voie du bouclier

Maitre des marteaux

Maitre du bouclier

-t el |l | ]

Impassible

Artisanat (ForcE)

Endurance (Forck)

Meélée (ForcE)

i A
Armure en cuir -3
clouté )

ARMES

Vigueur (Forck)

Dextérité (AGILITE)

Furtivité (AGILITE)

DEGATS

Souplesse (AGILITE)
& Tir (AGILITE) 1
Erudition (EsprIT) 2

1M, Contondant,
2  Aucontact Crochet

Marteau de guerre

Intuition (EspriT) 2

Perception (EsprIT)

Survie (EsprIT)

Dressage (EMPATHIE)

Manipulation (EmpaTHIE) 1

Représentation (EMPATHIE)

Soins (EMPATHIE)




F' Lanterne

% Huile pour lampe

3.

PROVISIONS

* Fleches orches

Impassible 1: Vous bénéficiez d'un
bonus de +1 sur vos jets d'INTUITION

Z

Dur a cuire : Les nains sont les plus a
o]

w z guand on cherche a vous MANIPULER.

coriaces de tous les peuples, ils sont
capables de poursuivre la lutte quand
leurs camarades exténués n'ont plus
aucune force. Vous pouvez mettre le
paquet plusieurs fois en dépensant des s
points de Volonté. Chaque point utilisé
.vous permet de mettre le paquet une fois
de plus.

| Voie du bouclier 1: Quand un ami a portée
PROCHE est assailli, vous pouvez dépenser

1 point de Volonté pour PARER l'attaquea |
sa place. Cette PARADE, qui suit les regles A

[ habi- tuelles, compte comme une de vos )
|}~ actions pour ce round. Z

"l\ ‘WT S\

e

Maitre des marteaux 1: Vos jets d’attaque
bénéficient d'un bonus de +1 quand vous
vous battez avec une arme CONTONDANTE.

A

Maitre du bouclier 1: Vous bénéficiez d'un
- bonus de +1 sur vos jets de PARADE
guand vous portez un bouclier.
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" Blessures critiques:

Atout:
Vous ne vous enfuyez jamais pendant

un combat.

Terrible secret:
Une force obscure est a vos trousses.

Age: Réputation:
Adulte

Dur a cuire

Voie de I'épée 1

Réflexes fulgurants 1

Chanceux

Artisanat (ForcE)

Yy

Endurance (Force) ARMURE } ::Ro;e;:n.o '

Mélée (ForcE) 2 ‘ Armure en cuir b E

Vigueur (Force) 1 E o CLOUte s DS IR

Dextérité (AGILITE) 1

Furtivité (AGILITE) 1 ) S . W

Souplesse (AGILITE) 1 ARMES M DEGATS) PORTEE w
\&Tir (AGILITE) ‘ Epée a deux mains +2 3 Aucontact % Loute batade, /,

Erudition (EsprIT) 2

Intuition (EsprIT) 1

Perception (EsprIT) 2

Survie (EsprIT)

Dressage (EMPATHIE)

Manipulation (EmpaTHIE) 1

Représentation (EMPATHIE)

Soins (EMPATHIE)




2;

Dur a cuire : Les nains sont les plus
coriaces de tous les peuples, ils sont
capables de poursuivre la lutte quand
leurs camarades exténués n'ont plus
aucune force. Vous pouvez mettre le
paquet plusieurs fois en dépensant des
points de Volonté. Chaque point utilisé
.vous permet de mettre le paquet une fois
de plus.

| Voie de I'épée 1: Quand vous touchez
votre adversaire avec une attaque de
corps-a-corps, vous pouvez dépenser 1
point de Volonté pour trouver un défaut
|[[ dansson armure ou un point faible
|}~ naturel. L'armure n'offre aucune
'|{ protection contre votre attaque.

deux cartes d'initiative au lieu d'une.
Choisissez celle de votre choix, remettez
I'autre dans le paquet d'initiative et
“mélangez-le avant que les autres
participants ne piochent leurs cartes
d'initiative.

Réflexes fulgurants 1: Vous pouvez piocher

PROVISIONS

1Y
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* Fleches orches

o

Chanceux 1: Quand vous subissez une
blessure critique, vous pouvez relancer
z les dés. Choisissez le plus bas résultat.

1

iz
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" Blessures critiques:

Vos fleches atteignent toujours leur
cible.

Terrible secret:
Vous vous sentez mal a l'aide en
société et préférez la solitude.

Age: Réputation:
Adulte

Dur a cuire

Voie de la fleche

Sixiéeme sens

Herboriste

Artisanat (ForcE)

Yy

Endurance (Forcg) 1 ARMURE QY Y
g {7\\' . pROTECT'ON a/'
Mélée (ForcE) 1 = . E
Armure en cuir
Vigueur (Force) 1 E S o s DS IR

Dextérité (AGILITE)

Furtivité (AGILITE) 1 . :
Souplesse (AGILITE) ARMES m DEGATS
& Tir (AGILITE) 2 Arbaléte lourde +1 3 Longue  Recharsement

(action lente)

1M, Léger, Pointu,
1 Au contact Tranchant J

Erudition (EsprIT) Dague +1

Intuition (EsprIT)

Perception (EsprIT) 2

Survie (EsprIT) 2

Dressage (EMPATHIE) 2

Manipulation (EMPATHIE)

Représentation (EMPATHIE)

Soins (EMPATHIE)




k! carquois

“ Bandages

*> petite tente +2
4.

PROVISIONS

orches

Z
Dur a cuire : Les nains sont les plus a Herboriste 1: Vous bénéficiez d'un
coriaces de tous les peuples, ils sont ﬂ bonus de +1 sur vos jets de SURVIE quand

capables de poursuivre la lutte quand vous CHERCHEZ DES PROVISIONS
leurs camarades exténués n'ont plus pendant un trajet.

aucune force. Vous pouvez mettre le
paquet plusieurs fois en dépensant des s
points de Volonté. Chaque point utilisé

.vous permet de mettre le paquet une fois

de plus.

~ 4
N
| Voie de la fleche 1: Quand vous touchez =
une cible avec une attaque a distance, vous
pouvez dépenser 1 point de Volonté pour
trouver un défaut dans son armure ou un
|| point faible naturel. 'armure n'offre
|}~ aucune protection contre votre attaque.

\\\
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Sixiéme sens 1: Vous bénéficiez d'un
bonus de +1 sur vos jets de PERCEPTION
guand un ennemi tente de vous tendre une
embuscade ou d'effectuer une attaque
furtive.

e

A\
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Atout:
Vous ne laissez jamais impunie une

insulte envers votre divinité.

Terrible secret:

Vous n'hésiterez pas a sacrifier vos
compagnons pour atteindre votre
objectif.

Age: Réputation:
Adulte

Dur a cuire

Epuisé Assoiffé Affamé Glacé oTECT,
Q" (5
-‘“ X .
‘ - CASQUE . i Voie du serment
Blessures critiques: : 5 3 &
. Spangenhelm M‘g Intimidation
<A Berserker

BOUCLIER

Artisanat (ForcE)

Endurance (Forck) 2
Mélée (ForcE) 3
Vigueur (Forck) 2

Dextérité (AGILITE)

Furtivité (AGILITE)

ARMES

Souplesse (AGILITE) 1 DEGATS
& Tir (AGILITE) Fléau d'armes +1 2 Proche 1M, Contondant
Erudition (EsprIT) 1

Intuition (EsprIT)

Perception (EsprIT) 1

Survie (EsPRIT) 1

Dressage (EMPATHIE)

Manipulation (EMPATHIE)

Représentation (EMPATHIE)

Soins (EMPATHIE)




PJ1: Jorun : Vous considérez Jorun comme I'un des plus fiables du groupe.

PJ2: ordo : Vous savez parfaitement ce qu'il est. Un jour, ses talents pourraient étre utiles, alors Vous fermez les yeux.

PJ3: 0ésram : C'est un bon combattant, mais vous craignez que ses faiblesses finissent un jour par mettre la mission en danger.

PJ4: Tiss : Son courage force votre respect. Vous aimeriez seulement savoir ce qui semble parfois la préoccuper.

——

b Symbole sacré

% pieége a ours

3.

Dur a cuire : Les nains sont les plus
coriaces de tous les peuples, ils sont
capables de poursuivre la lutte quand
leurs camarades exténués n'ont plus
aucune force. Vous pouvez mettre le
paquet plusieurs fois en dépensant des
points de Volonté. Chaque point utilisé
.vous permet de mettre le paquet une fois
de plus.

| Voi_e du serment 1: Quand vous effectuez
un jet pour une action ayant une

conséguence directe sur votre serment ou
qui vous rapproche de votre objectif sacré,

[ vous pouvez dépenser 1 point de Volonté

[}~ afin de gagner 1d8 d'artefact pour ce jet,

'|{ avant de lancer les dés. L'activation de ce

talent ne compte pas commme une action.

Intimidation 1: Vous pouvez faire un jet de
VIGUEUR a la place d'un jet de
MANIPULATION guand vous menacez
“quelgu’un pour I'obliger a faire ce que
vous voulez.

PROVISIONS

* Fleches orches

Berserker 1: Lorsque vous étes Brisé,
vous pouvez laisser libre cours a votre
fureur sauvage. Vous récupérez

immédiatement un nombre de points

—

~—

dans l'attribut réduit a O égal a votre
rang de BERSERKER. Vous devez
attaquer sans délai I'adversaire le plus
4 proche au corps-a-corps et continuer a
vous battre jusqu’a ce que vous soyez a
f nouveau Brisé, ou que tous les ennemis
situés dans votre champ de vision
F;—- deviennent Brisés. Pendant que vous
étes enragé, vous étes immunisé aux
L— tentatives de MANIPULATION et
= toutes vos attaques de corps-a-
{_corps infligent 1 point de dégats
supplémentaire. Si vous
devenez Brisé alors que
vous étes en proie a la
fureur du BERSERKER, vous
ne pouvez plus utiliser ce
talent.
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" Blessures critiques:

Atout:
En selle, vous chevauchez plus vite
que le vent.

Terrible secret:

Votre ours a plus d'importance a vos
yeux que n'importe quel autre étre
vivant.

Age: Réputation:
Adulte

Dur a cuire

Voie du compagnon 1

Maitre lancier

Chef de camp

Artisanat (ForcE)

Endurance (Forck) 1

Meélée (ForcE) 2
Vigueur (Forck)
Dextérité (AGILITE) 1

Furtivité (AGILITE)

ARMES

Souplesse (AGILITE)
& Tir (AGILITE) 2

2M, Rechargement

Arbaléte |é9él’e +.I 2 Longue (action lente)

Erudition (EsprIT) Lance courte Proche M, Pointu

Intuition (EsprIT)

Perception (EsprIT)

1
1
Survie (EsPRIT) 1
2

Dressage (EMPATHIE)

Manipulation (EMPATHIE)

Représentation (EMPATHIE)

Soins (EMPATHIE)




Baahn (Ours)

k! carquois

Torches

. Briquet a silex +]
3.

- Couverture

- Corde (10m)

- Lanterne

- Huile pour lampe

- Cuisine de campagne

7 Grande tente +2

PROVISIONS

* Fleches orches

d1o0

Z
Dur a cuire : Les nains sont les plus a
coriaces de tous les peuples, ils sont =
capables de poursuivre la lutte quand w
leurs camarades exténués n'ont plus
aucune force. Vous pouvez mettre le
paquet plusieurs fois en dépensant des
points de Volonté. Chaque point utilisé
.vous permet de mettre le paquet une fois  §
de plus. N

—~

| Voie du compagnon 1: Si vous dépensez 1
point de Volonté alors que vous étes Brisé,
votre monture restera a vos cotés pour

"l\ ‘WT S\

4 -

vous défendre. Il attaquera tous les 5

|| adversaires qui veulent s'en prendre a )
[}~ vous. i

e

Maitre lancier 1: Vos jets d'attaque
bénéficient d'un bonus de +1 quand vous \
vous battez avec une lance, une pique, une
hallebarde ou un trident.

A\

/

d%\\

- Chef de camp 1: Vous bénéficiez d'un

bonus de +1 sur votre jet de SURVIE quan
vous PREPAREZ LE CAMP pendant un
trajet.

/



