; ;zin‘in-rsummcinu—lhﬁ:sEunEmssé

| ' Allure : 6 (d6).
] AGli AME For INT Vic

. — Pourquoi se battre lorsque 'on a les atouts qu'il faut pour étre bien accompagnée ?

i : dé d8 dg d8 dé .
f . Compétences : Athlétisme d6, Combat d4-2, Culture générale d4, Discrétion d4, Equitation d4, Maitrise du lotus d8,
, Occultisme d8, Perception d6, Persuasion d8 (séduisante +2, personne en détresse +1), Soins d6. Lettrée. -
Atouts : Arcanes (Maftrise du lotus), Tentatrice, Tradition chimique, Trés séduisante. /4
' . ® Eid .

i | Handicaps : Loyale, Personne en détresse, Rancuniere (Mineur).

i PARADE RESISTANCE 4

4 5 2
- CAPACITES SPECIALES

X Maitrise du lotus : Maitrise du lotus d8, 10 PP, guérison, poison, sommeil.
f + Tradition chimique : sur Relance, crée le double de doses.
' % Personne en détresse : -2 aux jets de Terreur et aux Epreuves. Jeton supplémentaire partageable.
\ X Tentatrice : Persuasion d8+3, 12 PP, augmentation/diminution de Trait, sur cibles sexuellement attirées.l,.-"'

ACTIONS ,u
# Dague : Combat d4-2, 2d4. 18
& A Potion lancée : Athlétisme d6, 3/6/12. q
X Augmentation de Trait : Persuasion d8+3, 2 PP, 8 cases, 5 rd. Augmente un Trait de 1[2] cran — par cible |
P supp. (+1).
¥ X Diminution de Trait : Persuasion d8+3, 2 PP, 8 cases, Inst. Réduit un Trait de 1 [2] cran, résiste avec Ame — par
cible supp. (+1), résiste a -2 (+1).
=
i EQUIPEMENT
Robe, sac a lotus, kit de soins, 2 lotus blancs d"apaisement (guérison, 3 PP, Ingestion ; annule 1 [2] Blessure[s]), 2 lotus
: vermillon du trépas (poison létal, 2 PP, Injection, Trés rapide (rd) ; Vigueur (Démangeaison purulente)), 2 lotus.bleus
5 des réves (sommeil, 5 PP, GG, 1 heure ; Ame [-2]), 435 lunes. 3
: ?ql
N

St

_ q Personnage Aguerri pour Beasts & Barbarians, adapté a SWADE par I'équipe de Torgan.net.
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AANG - MOINE ILLUMINE, TUEUR DE DEMONS wiyly!

— Tssst, tu m’as tout l'air d'avoir une langue de démon toi... Je vais t’occire de ce pas !

Allure : 6 (d6).

| AGi AME For INT Vic
I. dg dg dé dé dé

Compétences : Athlétisme d6, Combat d8, Culture générale d4, Discrétion d8, Illumination d8,
| Occultisme d6, Perception d6, Persuasion d6 (moine +1), Survie d4, Lettré.
Atouts : Arcanes (lllumination), Guerrier saint, Moine (militant), Nouveau pouvoir (déflexion).
Handicaps : Code de I’honneur, Poches percées. Prudent, Serment (Mineur — tuer les démons).

PARADE RESISTANCE
7(1) 6 (1)
CAPACITES SPECIALES

X [lllumination : lllumination d8, 15 PP, banissement, déflexion.
' X Guerrier saint : Encaissement +1/PP apres le jet (max. +4).

| ACTIONS
# Poing de fer : Combat d8, d6+d4, Arme de moine.
[' s/ Bdton a trois branches : Combat d8, 2d6, ignore les bonus de Parade des armes et des bou-

cliers, Arme de moine.
X Banissement : lllumination d8, 3 PP, 6 cases, Inst.

- Jet opposé d’Ame pour bannir une entité. ‘mwmﬂllfﬂupoyvm _,/';
t. X Déflexion : lllumination d8, 1 PP, Perso, 5 rd. At- Afin de retra ) /
} taques sur la cible & -2 [-4] — Limitation Perso. Low Jantasy e él&StCrlre lesprit ;
+ Moine (militant) : ignore -2 d’actions multiples a été construjs B, ce prétir¢
}‘ sur le premier pouvoir Personnel du round si at- Ouveau Poyy o, avec I'Atourd
taque a mains nues ou avec une arme de moine. d,vauérl'r qu’unr w3
% 3 contrajre ¢ oS POty
EQUIPEMENT ment 3 ECo 3 i
A SWAD qu 50N €quivaleny

Tunique épaisse, petit bouclier, poing de fer, baton a g I permet Maintenan;
trois branches, 140 lunes. "

P
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" NERESH - EX-GLADIATEUR CHASSEUR DE TRESORS f’m

f ' « Neresh est arrivé, sans s’presser,
' Le grand Neresh, le beau Neresh,
Et les G proprement découpés,
Avec sa hache et son pagne en peau- »
- — Risalva Hendor, barde d’Hillias

— Ces pierres c'est de la camelote, regarde les miennes : elles viennent d’un temple perdu et je les

i vends pas cher.
| i
F

’ Allure : 6 (d6).
Acli AME For INT Vic
d8 dé d8 dé dé

- Compétences : Athlétisme d6, Combat d1o, Culture générale d4, Discrétion d6, Intimidation d6, Jeu d4,
- Perception d6 (détection de piéges +2), Persuasion d4, Provocation d6, Subterfuge d6 (désamorcer les
pieges +2), Survie d6.
Atouts : Chasseur de trésors, Ex-gladiateur, Héros en pagne.
Handicaps : Arrogant, Chimere (Mineur — pense qu'il est connu dans tout I'Empire), Cupide (Mineur).

i

N

& PARADE RESISTANCE
[ : 8 (1) 5
CAPACITES SPECIALES

= N2

> Chasseur de trésor : Agilité +2 podir éviter les effets d’un piége. Pécule maximum +25%.

% Ex-gladiateur : si Intimidation réussie sur adversaire adjacent, attaque gratuite.

N2 7 . . . .
3 Héros en pagne : si ne porte pas d’armure, Encaissement gratuit en cas de Blessure subie.

- lojeipe|H

ACTIONS

# Bras d’armure de gladiateur : Combat d1o, d8+d4, Parade +1.
# Hache de bataille : Combat d1o, 2d8.

EQUIPEMENT.
Pagne, hache de bataille, bras d’armure de gladiateur, 170 lunes.

oo Ty LR
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L q Personnage Aguerri pour Beasts & Barbarians, adapté a SWADE par I'équipe de Torgan.net.
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https://www.artstation.com/artwork/PZ3O3

L . TR . Penthésilitim ot e dPENﬂlESHmM
2 0 e d’
. # Contre-attaque : si ni Secoué ni Sonné, Attaque gratuite contre ennemi avec Echec de Combat gCIer, relique détenye parla farr?:;;afione A
. contre lui, max. 1/round. . epuis les origines d Ascaia et t S
: # Frappe éclair : si ni Secoué ni Sonné, attaque gratuite contre 1 ennemi par round pénétrant son g& ainee de la famjle a chaque gél;??STlse
€ est associde A : eration
r. 2t lequel elles}c))ecllletes?egg ioudler Inoyen dans
cher :
ACTIONS S Foridh r
| - # Lame d’amazone : Combat d8, d8+d6+1 PA2. Parade +1. e Parade 41
: A Lame d’amazone : Athlétisme d8, 6/12/24, d8+d6+1 PA2. * Portée 6/12/24
T X - revient d
| EQUIPEMENT un jet d’Agilité réyss; ;I;S 2 Igaln sur
5 ‘oA 2 is inflj
s Cuir clouté, lame d’amazone, deux dagues, 270 lunes. dégats en cas d’Echec. ot
| TR ey
i) q Personnage Aguerri pour Beasts & Barbarians, adapte a SWADE par l'equipe de Torgan.net. - w

CLEO DE PENTHESILIA ~ NOBLE AMAZONE DECHUE MO0

Devenir la plus jeune capitaine d’un navire faucon, c’est la gloire, méme pour une
amazone issue de la noblesse. Se faire trahir par une partie de son équipage et étre
débarquée sur une plage, c’est une déchéance honteuse !

— Je n‘aurai de cesse de vous poursuivre a travers les Dominions ! Je récupérerai I’ Astramance’
et rentrerai a Ascaia avec les honneurs !

Allure : 6 (d6).

AGI AME For INT Vic
d8 dé d8 dé dé

Compétences : Athlétisme d8, Combat d8, Culture générale d4, Discrétion d6, Equitation dg,
Navigation d6, Perception d6, Persuasion d6 (séduisante +1), Stratégie d4, Survie d4. Lettrée.
Atouts : Amazone, Contre-attaque, Frappe éclair, Noble déchue (Héritage), Séduisante.

Handicaps : Code de I’honneur, Serment (retrouver I’Astramance et le ramener a Ascaia) .

PARADE RESISTANCE
9(3) 7(2)
CAPACITES SPECIALES

N . I o
> Amazone : Parade +1 contre la gent masculine. Une attaque ratée par un tel adversaire avec un
1 sur le dé de compétence octroie une attaque gratuite.
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https://www.deviantart.com/inar-of-shilmista/art/Commission-Rhona-682556429

CELAENA SARKODIEN — KERONNIENNE ASSASSIN MO

‘Compétences : Athlétisme d8, Combat d1o, Culture générale d4, Discrétion dio (Pénombre ou

i
-} "
L Q Personnage Aguerri pour Beasts & Barbarians, adapté a SWADE par I'équipe de Torgan.net.

e .
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Comment survivre dans un monde qu’on n’a pas vu évoluer durant plus de deux millénaires ?
L’empire kéronnien n’est plus, balayé par I'Etoile du Désastre, d’autres nations se sont élevées, puis
ont disparu a leur tour... Plus de reperes, a 'exception d"un seul : les hommes auront toujours besoin
d’espions ou d’assassins... Le'monde n’est pas moins violent qu’autrefois... Au contraire...

— Hmmm... Je... pas compris. Tu... mourir méme !

Allure : 6 (d6).

AGI AME For INT Vic
dio dé dé dé dé

plus +2), Perception d6, Persuasion d6, Subterfuge d8, Lettrée.

Atouts : Ambidextre, Assassin, Combat a deux armes, Relique (Larme de ténébres).

Handicaps : Loyale, Obsession (Mineur — récupérer les autres Larmes de ténébres), Recherchée
(Majeur — Guilde des voleurs de Jalizar, deux familles tricaniennes, clergé du Couple divin).

PARADE RESISTANCE
7(1) 5(1)
CAPACITES SPECIALES ‘.
%‘é . . z . o ° P T ‘es al - \
2 A.m.l‘udextre :ignore -2 de Main non directrice. %38 ‘ i \Im“w‘-,ﬁ“m\‘s. , entant a I'onyXs b ot t,
> Sixieme sens : Perception (pressentir danger) +2, a -2 si pas de jet normalement. Per- Cemme NOIT SR sombre et P Ao ‘
met de ressentir la présence d’autres larmes de ténébres a proximité. téncbres sont liees a\me lui conferer des pou aniere \
3¢ Vision nocturne : ignore les malus de Pénombre et d’Obscurité. fondues dans un corps Sint de Résistance de
: -+ perdre un P
ACTIONS rituel fait P ; OUVOITS,
A ] . 2 nte. < différents pot ‘
# Epée courte, main droite ou main gauche : Combat d8, 2d6. permane o estunique et Octroledt 7 Aspecthe aux |
+ Assassin : dégats +2 sur cible Vulnérable ou Attaque surprise. Chaque‘aﬁtrr‘es capacités, t0 P, e;n césence d'autres ‘2
+ Combat a deux armes : ignore -2 d’actions multiples si 2de attaque de Combat avec ~ Atouts, €t a‘lljn porteut ressentird aqge ques dizaines |
autre main. ténebres. & ¢ larmes.a
autre
X Cape d’ombre (invisibilité) : Arcanes dg, 5 PP, Perso, 5 rounds. orteurs OY o T aeiie, Vision
% etres. ; Sre Sixiem - S
EQUIPEMENT e de Célaena cor\l‘-fifd 49 en Discretion dan
A lége Spé ircies de f c ils d h I e dar pilité, un boONUS 5 1 en Résistance:
rmure légére, 2 épées courtes noircies de forme étrange, outils de crochetages, 50 lunes. octurne, invist : ,S "+ un malus Hes
eoupltt
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https://witcher.fandom.com/wiki/Cirilla_Fiona_Elen_Riannon_(gwent_card)
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TIFF - ARCHER EN FUITE Wivly

Le truc bien avec les Valks, c’est qu’ils savent y faire quand il s’agit de fabriquer des arcs.
Et dans la mesure ou tu es 'un des meilleurs archers que tu connaisses (méme si au final
tu ne connais pas grand monde), il n'y avait aucune raison pour que tu n‘empruntes pas cet
arc part1cu11er Apres, évidemment, tu n‘avais pas prévu qu’ils lancent une chasse de sang
pour récupérer leur bien, alors depuis, tu cours, tu te caches, tu fuis.

Mais quoi qu’il en soit, c’est quand méme un chouette arc!

— OK je les descends de loin pendant que vous chargez ! Par contre, vous vous démerdez
pour ne pas étre débordés par les cotés, d’accord ?

Allure : 6 (d6).

AGlI AME For INT Vic
di2 dg d8 dé dé

Compétences : Athlétisme d6, Combat d8, Culture générale d4, Discrétion d8, Perception d6+2, 88
Persuasion d4, Subterfuge d4, Survie d6, Tir d1o.
Atouts : Arme fétiche (arc valk), Extraction, Vigilant.
Handicaps : Cupide (Mineur), Secret [Ennemi] (Majeur — le propriétaire de I'arc, sa famille,
son clan, son armée cherchent a récupérer leur bien). Prudent (Mineur).

PARADE RESISTANCE
7(1) 6(1)
CAPACITES SPECIALES

3¢ Extraction : si retraite, annule 1 Attaque gratuite au choix avant jet.

ACTIONS

# Epée longue : Combat d8, 2d8.
A Arcvalk : Tir dio+1, 15/30/60, 2d6+1 PA 1. Parade +1.

EQUIPEMENT
Armure légere, épée longue en bronze, arc valk, outils de crochetage, corde, 26 lunes.
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https://www.deviantart.com/catandcrown/art/DnD-Olarik-Campaign-Malicent-Human-Ranger-874494676
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; Q Personnage Aguerri pour Beasts & Barbarians, adapté a SWADE par I'équipe de Torgan.net.

BETOU- LNGEDRDEPOSIN N COLERE. )79

— La vengeance est un plat qui se mange froid... tiede, chaud... au déjeuner, au goiiter et sans
modération.

Allure : 6 (d6).

AGI AME For INT Vic
dio dé dé dé dé

i Compétences : Athlétisme d1o®, Combat d6, Culture générale d4, Discrétion d6, Perception
i d6, Persuasion d4-1, Réparation d6, Soins d6, Subterfuge d4.

' Atouts : Acrobate, Bras d’acier, Empoisonneur, Extraction, Pluie d’acier.

i Handicaps : Rancunier (Majeur), Sale caractére (Mineur), Susceptible (Mineur).

PARADE RESISTANCE
7(1) 6(1)
' CAPACITES SPECIALES

N . o . . o oo
¢ Acrobate : Relance gratuite en Athlétisme (acrobatie, empoignade et équilibre).
N . /% 7

>¢ Bras d’acier : Portée +50% pour les armes lancées.

N . . . 2 o o
>¢ Extraction : si retraite, annule 1 Attaque gratuite au choix avant jet.

NYa

>¢ Empoisonneur : Intellect d6, 5PP, poison.

ACTIONS
# Dague : Combat d6, d6+d4.

A Dague lancée : Athlétisme d1o, 4/8/16, d6+d4.
+ Pluie d’acier : Athlétisme -2, CdT 3 pour 3 dagues, max. 1/tour.

EQUIPEMENT
e S \.\\

Armure de cuir bouilli, dague, multiples couteaux de lancer, lotus vermillon ) S T
du trépas (poison létal, 2 PP, Injection, Tres rapide (rd) ; Vigueur (Démangeai-
son purulente)), lotus pourpre de grace (poison létal, 2 PP, Ingestion, Normal
(heures) ; Vigueur (Toux violente)), 395 lunes.
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- WTHTH - EONUQUEPROTECTEIR. )™

, & — Si tu veux causer, vois avec la Dame. Mais si tu l'embétes, c’est moi qui
: 2 finirai la conversation.

 Allure : 5 (dg).

i Aci Ame For INT Vic
' dé dé dio dg dio

E Compétences : Athlétisme d8, Combat d8, Culture générale d4, Discrétion
i d4, Intimidation d6-2, Perception d6, Performance d4, Persuasion d4, Sur-
_E vie d4.

i Atouts : Brave, Bagarreur, Improvisation martiale, Machoire d’acier.

- Handicaps : Etranger, Loyal, Obése, Timoré.

PARADE RESISTANCE
6 11 (2)
.' CAPACITES SPECIALES

NY
>¢ Brave : +2 contre la Terreur et -2 sur la table.
NYa

L > Machoire d’acier : Vigueur (Encaissement et résister a Coup assom-
mant) +2.

[- _ ACTIONS

. # Baffes : Combat d8, dio+d4. .

s/ Chaine double-boulet : Combat d8, d1o+d6, ignore les bonus de Pa-
t ; rade des armes et des boucliers.
} # Arme improvisée : Combat d8, dio+dy (petite), d10+d6 (moyenne),

d1o+d8 (grande).

X Arme improvisée lancée (petite) : Athlétisme d8, 3/6/12, d1o+d4.
| A Arme improvisée lancée (moyenne) : Athlétisme d8, 2/4/8, d10+d6.
| X Arme improvisée lancée (grande) : Athlétisme d8, 1/2/4, d10+d8.
|

EQUIPEMENT
‘ Pieces de cuir et de métal disparates, chatne double-boulet, besace, corde, 218 lunes.

N — - :
3 Q Personnage Aguerri pour Beasts & Barbarians, adapté a SWADE par l'équipe de Torgan.net.
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https://www.artstation.com/artwork/Ygvw3
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FOCNORF-TINONIEREIOUELSE 00

- . — Combien tu paries que je te plaque au sol avec une seule main ? Choisis laquelle !

x1.

' Allure : 6 (d6).
Aci Ame For INT Vic
d8 dé d8 dé : dé

. Compétences : Athlétisme d8, Combat d8, Culture générale d4, Discrétion d4, Jeu d6, Navigation
I d6+2, Perception d6, Persuasion d6 Provocation dé.

I Atouts : Ambidextre, Combat a deux armes, Contre-attaque, Panache, Timonieére.

: Handlcaps Arrogante (Majeur), Bizarerie (Mineur — fume du tabac en permanence), Mauvaise
i habitude (Mineur — jeux d’argent).

PARADE RESISTANCE
7(1) 6 (1)
' CAPACITES SPECIALES

> Ambidextre : ignore -2 de Main non directrice.

Y . . 7
¢ Panache : Trait +2 si Relancé avec Jeton.

\‘
1 Jeton.

REACTIONS

# Contre-attaque : si ni Secoué ni Sonné, Attaque gratuite contre ennemi avec Echec de Com-
bat contre lui, max. 1/round.

ACTIONS

>¢ Timoniére : Navigation +2, peut Encaisser avec sa Compétence des dégats au véhicule pourf 4

# Epée manticore : Combat d8, d8+d4. Parade +1. +d8 en cas de Prouesse au lieu de +d6.
# Sabre d’abordage : Combat d8, d8+d6.
# Dague : Combat d8, d8+d4. :

+ Combat a deux armes : ignore -2 d’actions multlples si 2% attaque de Combat avec autre main.
A Dague lancée : Athlétisme d8, 3/6/12, d8+d4.

EQUIPEMENT

~ Cuir souple, épée manticore, sabre d’abordage, deux dagues, 29 lunes.

Ny
'_ q Personnage Aguerrz pour Beasts & Barbarzcms adapte a SWADE par l equipe de Torgan net.
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https://www.deviantart.com/bobkehl/art/Cutthroat-Kaari-kalou-787875845

OLF “LIMPY" BARRYN - SORCIER BOITEUX ylviv]

— Changer l'eau en vin ? Un truc de débutant ¢a. Asseyons-nous et parlons eau-de-vie plutot !

Allure : 4 (d4).

Aci AME For INT Vic
dé dé dé dio dé

Compétences : Athlétisme d6-2, Combat d6, Culture générale d6, Discrétion d4, Education d6, Occul-
tisme d10, Perception d4, Persuasion d6, Sorcellerie d1o. Lettré.

Atouts : Arcanes (sorcellerie), Aura impressionnante, Brave.

Handicaps : Lent (Majeur — jambe de bois scupltée), Fétard, Hésitant.

PARADE RESISTANCE
6 (1) 6 (1)
CAPACITES SPECIALES

BN Y%

¢ Brave : +2 contre la Terreur et -2 sur la table.

% Fétard : pioche 2 cartes d’événements post-aventure. Le M] choisit celle qui s’applique (généralement
la pire).

3 Hésitant : pioche 2 cartes d’action et conserve la plus basse sauf si joker.

Y

% Lent (Majeur) : résister a Athlétisme -2.
X Sorcellerie : Sorcellerie d10, 15 PP, éclair, marionnette.

ACTIONS

s Bdton : Combat d6, 2d6, deux mains, Parade +1.
X Aura impressionnante : en cas d’Epreuve de Sorcellerie, peut affecter des cibles supplémentaires pour
1PP par cible (max. 3).

X Eclair : Sorcellerie d10, 1 PP, 20 cases, Inst. Dégats 2d6 [3d6] — +d6 (+2).

X Marionnette : Sorcellerie cj1o, 3 PP, 10 cases, 5 rd. Arcanes vs Ame pour contréler la cible — par cible
supp. (+2)

EQUIPEMENT

Cuir souple, baton, besace, bouteille d’eau-de-vie, 295 lunes.

N
b Q Personnage Aguerri pour Beasts & Barbarians, adapté a SWADE par l'équipe de Torgan.net.
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https://www.deviantart.com/princepssenatus/art/Strength-9-or-lower-453398608

i

THERIS - DESERTEURILUMINE )

o ¢ — II faut oublier le passé, il n'est pas important. |'ai vu la lumieére, tu comprends ? J'ai
vu la Lumiere !

. T WL
T —— 3

L Allure : 5 (d6).

L : AcI AME For INg. Vic
If d8 d8 dé dé ds

Compétences : Athlétisme d8, Combat d8, Culture générale d4, Discrétion d4, [llumi-
nation d8, Occultisme d4, Perception d6, Persuasion d4, Stratégie d6, Survie d4.
Atouts : Arcanes (lllumination), Blocage, Nouveau pouvoir (protection), Soldat.
Handicaps : Déshonoré (Mineur — déserteur), Ennemi (Majeur — commandant de la
- X®me Légion), Secret (Mineur — déserteur).

A mr e —

PARADE RESISTANCE
9(2) 9[+2] (3)
.‘ CAPACITES SPECIALES

X Blocage : bonus d’Attaque a plusieurs contre lui -1.
L X lllumination : lllumination d8, 15 PP, frappe.
T X Soldat : Force (Encombrement et Force min.) +1 cran, Relance gratuite de Vi-
[.' gueur (périls environnement).

ol ACTIONS

- # Epée courte : Combat d8, 2d6.
f - # Dague : Combat d8, d6+d4.

A Javelot : Athlétisme d8, 3/6/12, 2d6.
X Frappe : llumination d8, o PP, Perso, 5 rd. Dégats +2 [+4] sur arme ou muni-
tions — Limitation Perso.
: X Protection : |llumination d8, -1 PP, Perso, 5-rd. Armure +2 [+4] — Armure +2
| (+1), Résistance au lieu d’Armure (+1) — Limitation Perso.
|

EQUIPEMENT
Armure moyenne, casque a plumes, bouclier moyen, épée courte, dague, 2 jave-
| = R Rlots, 54 lunes.

I
|
L_ Personnage Aguerri pour Beasts & Barbarians, adapte a SWADE par I'equipe de Torgan.net.
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https://www.redbubble.com/i/poster/Spartan-Hoplite-by-ErianAndre/33209781.LVTDI
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o - — Jetepréviens, tu parles encore en mal de Sithka, je te descends !
" Allure: 6 (d6).
: Aci Awme . For INT, e VIG

| ds8 ds8 ds dé dé

[ Compétences : Athlétisme d8, Combat d6, Culture générale d4, Dis-
| l crétion d6, Equitation d6, Intimidation d4, Perception d6, Persuasion
| ! d4, Soins d4, Survie d6, Tir d8.
! Atouts : Fauconniere, Lien animal, Maitresse des bétes.
- Handicaps : Bizarrerie (Mineur — parle avec ses animaux), Loyale,
- Rancuniere (Majeur — pas touche aux bestioles !).

PARADE RESISTANCE
5 6(1)
.‘ CAPACITES SPECIALES

7\? Lien animal : peut partager ses Jetons avec ses animaux.
L > Maitresse des bétes : aimée des bétes, posséde un animal loyal.

£ ‘#’ Fauconniére : possede un oiseau de proie Sous-fifre parfaltement SITKHA, RM‘M‘ (S0US- IFRE) i VI
[_' dressé. Attaque a plusieurs et Epreuves avec le volatile +1. Allure : 3, Vol 43. FOR ‘NJS

g . — A M E
' Gl hel Ad6 det do 48, Perception d10-
. 4 Epée courte : Combat d6, d8+d6. d8 48, Combat de, Discretlon 3

e 4 Dague : Combat d6, d8+d4 Competences Athlétisme TS TANCE
: A Dague : Athlétisme d8, 3/6/12, d8+d4 —_ PARADE 3
A Arc : Tir d8,12/24/48, 2d6. 5

r EQUIPEMENT CAPACITES SPECIALES
|

Cuir léger, épée courte, dague, arc, oiseau de proie domestiqué, che- 3% Taille -3 : Tres petit (-2)-
g val fiable.
LA ACTIONS

T ————— F t d6, 2d4-2.
# Bec: Comba . Combat d6, 2

da-1 PAT.
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https://ulfheimr.no/norse-lore

