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I mpérial

Impérial, Cavalicr, Norrois, Citadin, Sidhe,
Chevaucheur, Longue-barbe ou Nez-de-cuir

Vocations
Soldar

Voo | wytges L
Epudic __E_ Volonee 2.

Mériegs
| Alchimiste

Fabriquer des potions entre deux séances

| Archer

Ajoutcr le rang aux dc’géls a distance
Portée + 5 métres par rang

| Assassin
Attaque sournoise : 1d8 degits
supplémtmaircs par rang et par scenc

| Bregzekr

Agouter le rang 2 fattaque, CA IL I mana par tour
Sanglier [ ] - Ours [ ] - Loup [ ]

| Dagde

Afouter e rang aux fets de connaissance
Une fois par scenc donner un bonus 2 un allié

| Druide

Choisir une liturgie chtonicnne par deux rangs

Peuple

| Buérisseur
Soigner 4 x ¢érudit x rang points de vie par jour
Dépenser 3 mana pour ajouter rang
4 | Buersier
Afouter le rang aux dégits en corps a corps
Ajouter +] 2 la CA par deux rangs
Une fois par scene, donner un bonus 2 un alli¢

Ragnots
E‘!,

de +2 aux degits

+1 CA contre les adversaires sans bouclier ; +2 dégits contre les grandes créatures

= Epée ow [ épée lons
Avec le bouclier ou un bonus de +2 aux degits

& P

-1 27la CA contre les adversaires équipés darmes plus longue ou d'un bouclier

" Bache, masse ow magrear d wne main ow [ @ deyx maing

+2 dégits contre les créatures ct les animaux

-1 a Tattaque contre les combattants armés ;

= ARe courr

Portée utile S0 métres ; -1 par S metres jusqua 150 métres

" Age lops

Portée utile 100 metres ;

= fronde

Portée utile 30 métres ; - par 5 métres jusqua 100 metres

[ Javeline

Portée utile 20 métres ; -1 par 5 métres jusqua 70 métres ; bonus de dégits du guerrier

Morivation Conguérant

Les lances, haches, marteaux, masses ct épées peuvent étre tenues
3 une main, avec un éventuel bouclier, ou a deux mains, pour un bonus

-1 par 10 métres jusqua 250 métres

Pargouilleug _AZaren

Joueur

Archéologue, Bitisseur, Chasseur de trésor, Chroniqueur,
Conquérant, Maraudeur, Mystique ou Tueur de monstre

Eagnet de patrouille
Disdevie] 4 ve
16

Elasse dagmuge

29

1d8 par DV + soldat

Héritier

Thiriation .

Pélerin 3/1/6/2. Adopte 4/3/4/1 ou Heritier 5/5/2/0

(vocation//métier//exaltation,/ persécution)

mamlo

2 par DV + rudit

10 + armure + bouclier + bonus de guerrier

Eagees 20

Exaltation

Persécution

1 Magicien
Chorsir deux sorts par rang au
debut de Taventure

| Maicre des béves

Choisir un dé de vie de compagnon animal
par rang

| Magchand

Afouter le rang pour négocier et convaincre
Une fois par séance, demander des pourparlés

2 Afouter le rang pour traiter avec les autorités
Attirer des suivants

| Parpouitleug

Répartir le rang entre la CA et l'maquc.

Ajouter e rang 2 un JS une fois par jour
| Prétre

Choisir un mystére par rang dans

son panthéon

| Rodeug
Ajoutcr le rang pour les jcts en extéricur
Modifier le fet des cartes de patrouille
1 Voleug
Afouter e rang aux fets de subterfuge, de vol,
de discretion, dathlétisme, de survie urbaine.
Relancer un fet une fois par scene

Dans le sac

Vigilance

11

10 + voyageur + bonus dassassin

Eouleur des dés

Maitrise Prouesse Exaltation

Citadin + sa langue natale + unc langue par
Iang dc VOyZIgCU\'. Unc langUC écfhl: Par rﬁng
dérudit, y compris citadin et langue natale

Citadin
I mpérial

Draconique

OO0OO0OO0OO0O0OO®O6

Citadin, Impérial, Cavalier, Norrois, Draconique,
Elfique, Venteux, Boiscllier
Pierreux, Noirceux.

Armuge Brige:3

Vétements lourds +], Cuirasse +2,

Broigne +3, Cotel +4, Laurique +6

Doucliep &

CA +

Ressourees immobilisées



Utilisateur
Texte tapé à la machine

Utilisateur
Texte tapé à la machine


Plepéé !

Prouesses

De
1

PROUESSE
Exceptionnelle

Majeure

Mineure

Marginale

MECANIQUE

Imposer une condition temporaire 2 un adversaire (en
danger, affaibli, immobilisé, 2 terre, contraint...) quil peut
annuler par un jet de sauvegarde ou annuler une
condition imposée 2 un allié (inconscient, affaibli,
immobilisé, paralysé, en danger...)

Bonus de +ld8 au résultat du dé de maitrise (degits ou

niveau de réussite) ; saisir un adversaire plus grand que
sol.

| Changer les conditions générales (désarmer un adversaire,

trouver un abri, gagner un bonus de +2 a la classe

darmure ou aux sauvegardes..) Lavantage dure jusqu'a la {

fin de Ja scene ou fusqus nouveau changement de
condition.

Bonus de +2 2 un et ultéricur, pour soi ou un allié ;
saisir un adversaire de sa taille ou plus petit.

BRUNOIRE o, myscepes e trupgies

Sorts de sigiles :

-Cercle 1:

Purification

- Cercle 2 : Armure magique

@mpﬂzsﬂons anw (+] aux fets de perception, 2 en survie)

Suivants

DPogreugs (+2 aux jets de perception)

4 porteurs

Manuel dut parrouitleur

INARRATIVE

Influencer fortement [attitude des figurants présents, inventer
un élément du décor qui change a situation de maniere
importante.

Enoncer un fait qui se vérific (2 la discrétion du mencur de
jew qui peut Je modifier légérement pour coller a Thistoire),
jouer une carte dexaltation au nom d'un allié.

Afouter un ¢lément pertinent au décor ou a [histoire.

{Ilegoenuuvzs (2 DV par rang, CAI3, arme +0)
1 mercenaire ("rodier”) : DV 2, PV 10, CA 13

Agouter un ¢lément mincur au décor ou influencer légérement
Tattitude géncrale.

m A . e
1 A 3 REUSSITE MINEURE : oui mais. .. ['action est

réussie, mais votre personnage doit accepter un
compromis mineur qui limite la portée de sa victoire.

4 A 7 REUSSITE NORMALE : oui... laction est

parfaitement réussie.

8 ET PLUS REUSSITE MAJEURE : oui ct... [action est
une grande réussite et le meneur de jeu est invité a vous
actroyer un avantage mineur pour la suite.

ﬂlmweuvges de combar

FRAPPER - appez. normalement votre
adversaire. Vos dega[x xant determznex par votre dé de
maitrise, votre arme et vos rangs de guerrier ou d archer:
DEFENDRE — wous étes affaibli pour le tour; mais vous
ou [un de wos alliés regoit un bonus de +2 & la classe
darmure pour le méme intervalle. Vous pouvez
[frapper.
SECURISER — vous ne  pouvez. pas vous déplacer ce tour;
mais vous ou ['un de vos alliés recoit un bonus de +2 &
son prochain jet de sauvegarde. Vous pouvez frapper.
PRESSER — vous étes affaibli pour ce tour, mais vous
génez, prenez. en tenaille ou repoussez 'un de vos
adversaires qui est en danger pour le méme intervalle.
Vous powvez frapper.
CHARGER — wous chargez un actversaire. Vous étes en
danger pour le tour:. Vous pouvez frapper. Vous avez un
bonus de +148 aux dégits.
RECULER ~ wous porrvez vous désengager d'un combat
sans risque de prendre un mauvais coup. Vous ne
pouvez pas frapper.
MARQUER - wous vous ouvrez & un adversaire en
particulier. Vous étes en danger vis-a~vis de lui
uniquement, mais vous lobligez. & vous choisir pour
cible de ses prochaines attaques. Vous pouvez frapper:
IMMOBILISER - wouus wous précipitez. en nombre sur un
adversaire saisi par un de vos alliés. Celui~ci est hors de
combat tant quidl est maintenu et vous pouvez lentraver.

Spéctalxsws (+4 dans un domaine particulicr)

Les suivants peuvent emporter des ressources comme suit

: nombre de porteur divisé par 2, +2 par spécialiste, +1 par DV de mercenaire
Les mules et autres animaux de bt emportent 10 points de ressource ; les montures en emportent 4.
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