DIEU DE LA VICTOIRE €T DE LA SAGESSE

Olieu majeur du panchéon dAsgard, Odin esc & origine de muldples (Egendes,
O : donic (& pluparc raconcenc ses confroncacions concre des Jocunns. 1T a sacriFié
4 son ocil gauche au géanc CDImir aFin dobcenir (a sagesse, cc sesc pendu aux
dranches de (Jggdrasil pendanc nedF jours ec neuF nuics pour apprendre (e
secrec des rRunes.

0 Caractere

Odin esc un &mre complexe aux muldi-
ples Facerres, A (a Fois aucoricaire, rusé
U e secree. I esc PRET & TouT pour que (es
choses se déroulenc selon sa voloncé ec
ne recule devanc aucun sacrifice, Tanc pour
Wi que pour aucrui. Oicu de (& victoire
sans €cre une divinicé guerricre, it Favorise
(incelligence et & manipulacion & (usage
de (& Force oruce. I incarne a (& Fois (e
pacriarche  régnanc ec  (éminence  grise
derricre (e TrRONE.

0 Liens

Odin  esc (époux de [rigga. Dalder,
Dermod, Nisder, Chor ec Vidar sonc ses Fits,
mais seuls {es Trois premiers sonc de | Rigga,
Chor cc Vidar ayanc écé enfancés par des
Jocunnes. 1 & une grande confiance envers [Rigga.
It respecce Cyr pour sa sagesse ec se méfie de limpé-
cuosicé de son Fils Chor.




/

(lEQUIPEMENT

s dégacs : corps & corps 3, discance 1
MATIoNs : armes de GUCRRE, ARMURES de GUCRRE
emure de maille (guerre)

\nce (guerre) 2d6 - poreée 20 micres

ée (guerre) 2d6

COMPETENCES

ik\crzobe,\(ic
Akt (QDusique)

~ Achiécisme
Lo Aucoricé
~ Combac (épée)
4 Comoac (ance)
- Connaissance (AlFars, dvergars)...
Connaissance (joctinns)..

i

~ Connaissance (runes)
- O¢Fense
: .Oif_scrze’tion
Cloquence
équicacion
Incellecc
Langue (Jscunn)
(uscles

Q ATouTts

GUNGNIR, LANCE RUNIQUE W |

Gungnir inflige une base de 3d6 points de dégats. Elle acquiert la
propriété 6+ lorsqu’elle est utilisée au corps a corps.

1 point d’héroisme : Pour I’attaque en cours, Gungnir cause 4d6
points de dégats. De plus, la propriété 6+ s’étend aux attaques a
distance et vous permet de relancer les aussi bien que les [33].
Si elle est lancée, elle revient d’elle-méme dans la main d’Odin.

GCRI €T [REKI, LOUPS OE GUERRE

Ces deux loups accompagnant Odin sont gérés comme une seule
créature. Ils donnent a Odin un bonus de 5 a ses tests de Perception.
En combat, ils agissent juste apres Odin sans que le MJ ne puisse
prendre la main. S’ils sont tués, ils réapparaissent indemnes au début
du scénario suivant.

Athlétisme 10, Combat (Morsure) 10, Défense 10, Réflexes 10,
Résistance 6, Volonté 6.

Le couple a un total de 15 points de vitalité et leurs morsures
conjuguées causent 2d6+2 points de dégats. :
1 point d’héroisme : Geri et Freki regagnent leurs 15 points de
vitalité.

POLYCOORPHIE

1 action : Réussir un test de Technique (Magie Galdr)/18 permet
de transformer Odin en animal ou en membre quelconque de
n’importe quel peuple — de taille minimale celle d’une souris et de
taille maximale celle d’un ours. Réussir un test de Perception/20
permet de deviner que cette créature n’est pas celle qu’elle
semble étre. Reprendre sa forme normale est une action ne nécessitant
aucun test.

1 point d’héroisme : Odin transforme son apparence en celle d’un
individu spécifique. Il faut réussir un test de Perception/25 pour
deviner la supercherie

SLEPNIR, OOONTURE cel.esce

Quand Odin combat tout en chevauchant son destrier, ses attaques .
bénéficient d’une prime gratuite de votre choix. La méme prim'é'f;\.'
s’applique a chaque round, jusqu’a la fin du combat. g 22
1 point d’héroisme :Lors d’un succés de test d’Equitatifl)_p,‘.fiansl
le cadre d’une poursuite ou de toute autre situation dans lequel ol
décompte les succes, les effets du succes sont triplés.

i
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DAL DI€EU DU TONNERRE €T DE LA GUERRE

~ Oe nomoreuses {¢gendes meccenc en scene e dieu du connerre, ennemi implacadle
des Jocunns. Ses confroncacions avee le serpenc de (Didgard, quil n'a jamais RemMpor-
cées, sonc égalemenc céleores. Cesc (Asgardien (e plus rEVERE par (es (Doreels de
(Didgard sur qui it & une grande inFuence, car son marceau CDjBNIR Wi donne {e
pouvoir de concroler {a Foudre. I s'esc souvenc opposé a Lok, mais a aussi connu
occasionnellemenc des avencures & ses cOces.

o CaracTere

‘Chor est drucal ec colérique. It manifesce tres Raremenc de
{a sutrilicé ec regle plucdc ses prodlemes par Lusage de (a
Foree oruce. Ceux qui y voienc de (& scupidicé sous-esamenc
le dieu du connerre, car il esc capadle de Ruser si (& sicuadon
{e nécessice. Sa haine des
Jocunns esc (égendaire.

Chor esc (e Fits dOdin ¢ dune Jécunne. It a épousé SiF
ec & adopeé son FUUW 1T a peu d'aFfinicé avee les Asgar-
diens pardculicremenc pondérés, comme Vidar ou Cyr.
1Urespecte parciculieremenc Deimdatt POUR SON COURAGE €T
SA pughacicé.

« Je Fracasserai cous les obscacles qui 0SCRONT SE
¥ meccre sur T Rouce. Ce par (a Foudre, st s'agic de -
> Jocunns, je (e Ferai avec joie I'»

Ay



a7
us dégacs : corps A corps 5, discance 3

ATONS : ARMES de GUERRE, ARMURES de GUERRE,
1: RmMURe de maille (guerre)

MDarceau (guerre) 2d6 - poreée 20 mecres

: pée (guerre) 2d6

Wt COMMPETENCES
. 'Tgé\cmbxic 6 0O+2
- Are (MDusique) 2 0O+2
;L y \chtécisme 12 0O+2
’ ‘h—s.:f;‘ UCORICE SElE] )
4 Combac (épée, lance) 8 O+2
- Comdat (MaiNs NUES)...crnc 1@, [
i + Combac (marceau) 12 FlEF2
- Connaissance (AFaRS, AVERGARS) .. 6 0O+2
~ Connaissance (JOTHNNS) v 10 O+2
- Connaissance (runcs) 2 O+2
O¢fense 10 O+2
3 ;,OI‘SCRC'tiOI’) 1 +2
~ Cloquence 2 O+2
 équicacion Zeelaletd)
~ Incellece 2 O+2
 Langue Jocann) 10 O+2
(Duscles 10 O+2
6 O+2

Q ATouTs
QJOLLNIR, OOARTEAU RUNIQUE W

Mjollnir a été forgée et enchantée par les Dvergars. Il cause 3d6
points de dégats et bénéficie de la propriété 6+. Lancé, il revient
immédiatement dans la main de Thor.

1 point d’héroisme : Thor frappe violemment MjélInir sur le sol
pour projeter de la foudre sur tous ses ennemis se trouvant dans
les 10 métres. Cette attaque se résout par une opposition Muscles/
Résistance et inflige 1d6+3 points de dégats sans compter de
protection d’armure.

(DEGINGJORO LA CEINTURE OC ORCE

Les bonus aux dégats de Thor deviennent :
distance 4.

corps a corps 7,

1 point d’héroisme : Quand vous utilisez 1 point d’héroisme pour
lancer 4d6 lors d’un test de Muscles, vous lancez 5d6 a la place.

CNNCDI OCS JOCUNNS

Quand Thor interagit avec un ou plusieurs Jotunns, il bénéfi-
cie d’un bonus de 2 pour les tests des compétences suivantes :
Autorité, Combat, Connaissance (Jotunns), Défense, Langue
(Jotunn), Réflexes et Volonté.

1 point d’héroisme : Pour le combat en cours, les dégats que Thor
inflige a tout J6tunn sont augmentés de 1d6 points.

ChHAR OU TONNERRE

Quand Thor attaque a partir de son char, tout ennemi qu’il blesse
souffre ensuite de la pénalité obligatoire Difficulté jusqu’a ce qu’il
recoive des soins. Ce char peut contenir jusqu’a deux passagers, qui

ne bénéficient cependant pas de cet avantage. K

1 point d’héroisme :Le roulement du char provoque un grondement

du tonnerre. Tout non Asgardien exposé a ce phénomene subit
la pénalité obligatoire Difficulté jusqu’a ce qu’il réussisse un teé‘t'f:'.'
de Volonté/18. Ce test prend 1 action. L’utilisation de cet ef;fet'né'i 3
prend pas action mais Thor doit &tre dans son char pour pouvoir en
bénéficier. R "’\-;_ :




DIEU (MESSAGER

Dermod esc te messager des dieux. (Déme si les (égendes (e mendonnenc pey,
it esc (e porce-parole infacigadle dOdin aupres des peuples nFérieurs, qui sonc
hadicués & ses visices. I a une grande connaissance des neuF Rogaumes.

0 Caracrere

Cn bon messager, it esc diplomace ec avisé. Cependang, it
sc aisse parFois aveugler par sa Fiercé d€cre (e porce-parole
d'Odin. It évice aucanc que possidle de simpliquer dans (es
conFlics, préFéranc laisser les aFFroncements aux plus combaciFs
. que twi. Ne supporcanc pas que (a parole d'Odin soic concescée,
il se moncre volondiers haucain envers ceux gui commeccenc
CETCE GAGEURE.

0 LieNs

Dermod esc te Fits dOdin ec de [rigga. Balder
cc Diéder sonc ses Frires. I esc cocalemenc
dévoué & son pere, pour lequel il a un grand
Respect. au poinc parFois d'en oudlicr sa mere.

s J-aices place 1] apporce un message du
 seigneur dAsgard, Odin aux milles visages.
C¢ sur (es neul Royaumes, ses paroles Fonc

Force de (oi. »



IQ\CROb&dC
“Arc (Dusique) 2
~ Achlédisme 12
'Ml@(utoraité 6

B jCombAt (épée) 8
Connaissance (ATFars, dVERGARS)-werervce 8

- Connaissance (JOTUNNS) v 6

L .
~ Connaissance (runcs)
- Oéfense

~ Oiscrécion

8

6

Cloquence 0

¥ équicacion 0
 Inceliece 6
- Langue (Jacunn) 8

- uscles 4
ﬂgékccption 8

~ Pitocage Baceaux) 8
] 2

6

0

8

8

)

6

8

Pitlocage (char)

Psychologic

0 +2
0 +2
0 +2
0 +2
0 +2
0+2
0 +2
Bl
42
E25)
0 +2
0 +2
0 +2
0+2
0 +2
0 +2
0+2
0 +2
0 +2
(st
[ik2
[l
[ +2
0 +2
[NLD

Q aTours
PAROLE OIVINE

Réussir une opposition de Volonté permet a Hermod de donner un
ordre a un Dvergar, un Mortel, un Alfar ou un Dokkalfar. Cet ordre

peut impliquer du danger, voire méme une mort certaine si elle est
guerriere, mais il doit étre réalisable par la cible. Tant que cette
derniére ne s’est pas conformée a cet ordre, elle subit la pénalité
Difficulté a tous ses tests de compétence, méme hors combat.
Cet atout n’affecte pas les Boss — cf. fiche 6.

1 point d’héroisme : Cet atout peut affecter n’importe quel individu
qui n’est pas un Boss. Le point d’héroisme doit étre dépensé avant
I’opposition.

VIE COODDOE LECLAR

Quand Hermod réussit une attaque contre un adversaire, il a
immédiatement droit a une nouvelle attaque — seconde et derniere de
son tour de jeu — contre lui, avec la pénalité obligatoire Difficulté.
1 point d’héroisme : Si la deuxiéme attaque réussit, Hermod peut
porter une troisiéme attaque contre ce méme adversaire, dans les
mémes conditions que la deuxieme.

vel.ocree

Les attaques visant la Défense ou la Résistance d’Hermod s’ opposent
a la place a ses Réflexes.

1 point d’héroisme : Si une telle opposition est remportée par
Hermod, il peut immédiatement effectuer un déplacement de 20
meétres ou effectuer une attaque contre 1’agresseur s’il est a portée.
Cette attaque éventuelle ne peut pas bénéficier des effets de 1’atout
Vif comme 1I’éclair. Ni I’attaque ni le déplacement ne compte comme
une action.

PORTAIL OES NEUR ROYJAUDES

1 action : Lorsque Hermod et ses compagnons souhaitent voyager 4
vers un autre royaume, ils peuvent passer par le portail des neuf ‘ L1
royaumes. Hermod met cinqg minutes a 1’ouvrir et peut le garder § =
ouvert pendant 1 minute maximum. Si vous réussissez un tgét» de 1
Technique (Magie Galdr)/18 le coiit du voyage en unité de temps est.- 5
réduit & zéro. Sinon, il est égal & celui indiqué par le scénario. ’ _:!‘
1 point d’héroisme : Le portail reste ouvert 5 minutes et %?fétrg_ 35

=iy

franchit dans les deux sens. Cela perfﬁet par ,_exemp'fél_'de_ élivrer
un message ou de déposer un objet, puils' de'l.;glveni&é: son pgji,n W,
de départ. Tl est possible d’aller aih@i_lghgrg;éf-‘ﬁp‘aﬁéiﬁgmng‘e, 7§

remplacement - cf. Préambule BT
. ~ i i v 4 .




Wk DIEU DE LA FORET €T DU SILENCE

Surnommé (Ase silencieux, Vidar esc un Asgardien reladvement discret. It esc surcouc
ConNNU POUR ses chaussures enchancées, composées de cous les boucs de (anicres de bocees

: :‘ . coupés par les (Doreets. i prophédie annonce quil vengera (& more de son pere, Odin,
j. 4 I .'_f; ~ {ors de (& bacaille Finale du Ragnarsk. I esc révéré par ceux qui privilégient la Furaivicé.
¥ <l
X ) ’ -
P { - \
Vs ( \ ;é ) 0 CaracTere
9 Oy .. . .
. TR "1 = Ce dieu discrec esc cacicurne ec observaceur. It aime
., h Lo ¥ rEFéchir avanc d'agir, mais quand il incervient, it le Faic
L N\ avec décerminacion. It naime pas acdrer Caccendon,

) préféranc se Faire oudlicR pour pouvoir agir (e plus
8l cficacement possidle. Il resce coujours calme, esdi-
manc que (& colere nuic & & compréhension ec &
Canalyse.

5 0 Liens

Vidar esc (e Fits dOdin ec dune Jcunne.
+ ltse méfic de limputsivicé de Chor cc de
] {a versaditicé de [reya. I apprécie [rigga
¥ DPOUR SA sagesse, eC Rrespecce grandermentc
. %Cilﬂdd(( POUR sa dévocion.

& ..y (se caid




nure de maille (QUCRRC) 7

& COMPETENCES

h-_ Acrobacie 6
) (Dusique) 2

 Achl¢dsme 10
~ Aucoricé 6
|""‘."‘ Combac (tance) 10

 ComBOAT (MAINS NUES) e eereseessesserssrsras 10
~ Combac (poignard) b’
W Connaissance (AlFars, dvergars, jocunns)6
Connaissance (runcs)
Oéfense
s Oliscrécion
é(@Quence
éqz_li’tg\tion
]@'Z:fc_((cct

NSRS

OO R AONN OO O ® N

NATIONS @ ARMES de GUERRE, ARMURES de GUCRRE

Q aTtouts

BOCTCES ENCORCELLEES

1 action : Si vous réussissez une opposition de Combat (Mains nues)/
Défense Vidar immobilise un unique ennemi sous son pied en prenant
appui sur lui. Tant que Vidar ne se déplace pas, ce dernier subit 1d6
points de dégats par round — sans bonus de dégats — ainsi que la pénalité
obligatoire Danger. Se libérer demande une action et la réussite d’une
opposition Muscles/Muscles.

1 point d’héroisme : Les dégats infligés par I’immobilisation passent
a 3d6 pour le round en cours.

AURA OC SlLence

1 action : Réussir un test de Technique (Magie Galdr)/15 crée une
zone de silence a 10 métres autour de Vidar pour 10 minutes au plus.
Les joueurs des alliés qui s’y trouvent peuvent utiliser le score de la
compétence Discrétion de Vidar plutdt que celui de leur personnage.
Cet effet reste centré sur Vidar s’il se déplace, mais cesse dés qu'une
attaque est effectuée. :
1 point d’héroisme : Quand vous utilisez 1 point d’Héroisme pour
jeter 4d6 lors d’un test de Discrétion, vous jetez 5d6 a la place.

VCENGCANCC

Quand un allié devient mal en point ou en danger de mort suite
a l’attaque d’un adversaire, Vidar gagne une attaque gratuite et
immédiate contre cet adversaire s’il est a sa portée.

1 point d’héroisme : Cette attaque bénéficie de la prime gratuite
Efficacité et les dégats causés sont doublés

NUGE O€ [cUILLes

1 action : Réussir un test de Technique (Magie Galdr)/17 permet de
transformer Vidar en une nuée de feuilles mortes pour 10 minutes
au plus. Il ne peut avancer que de 5 métres par round et les attaques
contre lui subissent la pénalité obligatoire Blessure légére. Réussir un
test de Perception/25 permet de deviner que ces feuilles ne sont pas
naturelles. ;
1 point d’héroisme : Sous cette forme et pour le round en c_ours",'f;\.'

Vidar est totalement invulnérable aux dégats causés par des attaques - 3

non magiques, a ’exception du feu. S’il consacre son actib_r_l{é'se
déplacer, il peut le faire a hauteur de 50 métres. L




DIEU GARDIEN DU PONT DE BIFROST

Infacigadle gardien du ponc arc-en-ciel, Deimdall a ta tourde cache de SNCERPOSER
devani touc danger qui pourraic en provenir. Oe jour comme de nuic, depuis (aube des
cemps, it veille sur (e Bifrosc. (Daincenanc que e Ragnardk arrive, Cheure esc venue
POUR Deimdatt de quiccer son posce aFin de se préparer a CaFFroncement Final.

R 0 Caracrere

Deimdall esc un dieu inFlexidle e courageux, qui nhésice pas & prendre des risques
POUR accomplir sa mission. I esc confianc en ses propres capacicés ec aucun défi
ne Wi semdle Rréalisadle. Pardiculicrement encécd, il a tendance & ne pas changer
d'avis Facilemenc.

0 Liens

Deimdall esc (e Fits des nedF Fittes dAegir. Son pere écan inconnu,
i esc considéré comme un Fits adopciF dOdin. Cranc coujours
rescé & son posce, il n'a pas eu deaucoup Loccasion de cocoyer
(es aucres dicux. I connaic surcouc Nermod, quiit voic Fré-
guemment, ec Chor qui s'esc souvenc Rendu en (Didgard.
1T a cendance & parFois dénigrer (es Asgardiens non guer-
RICRS, €N pardiculicr les Vanes.

« ARRire, Jocunns ' Si vous voulez Franchir
__ (e BiFrosg, it vous Faudra d'abord
S M aFFroncer, les armes & (& main ! »



8 Oégacs : corps & corps 1, discance 2
NATIONS : aRMES de GUCRRE, ARMURES de GUCRRE,
‘ IIIJRCS {ourdes

ure de place (lourde) 6

Cpée (guerre) 2d6

) COMDPETENCES

&
“Acrodacic ¥ O+2
Arc ((Dusique) 10 O+2

¢ i; U Achiédisme 8 U+2

- Aucoricé 10 O+2
~ Comoac (¢épée) 1 Onm (W2
~ Combac (tance) 8 O+2

BERCOMO0T (MAINS NUES) v rerrrrerne 10 OO+2

- Connaissance (ATFaRs, AVERGARS) v RN )

- Connaissance (joctinns). 8 +2

“Connaissance (runes)
¥ CéFensc

RN Oiiscrécion
| é(pquchF

Equicacion
~Incellecc

! L&r_)guc- (Jcunn)

(@ DX\ A1 [ A—

Q aTouts
GALLARDORN, COR OALERTE

1 action : Si vous réussissez un test d’Art (Musique)/18,
Heimdall encourage ses alliés qui bénéficient gratuitement
de la prime Efficacité ou Attaque meurtriére pour leur
prochaine action — a leur choix. Assourdis, ses ennemis
subissent la pénalité Difficulté jusqu’a ce qu’ils consacrent
1 action a reprendre leurs esprits.

1 point d’héroisme : Lorsqu’un Asgardien meurt, Heimdall
peut souffler dans Gjallarhorn pour en avertir Asgard.
Réussir un test d’Art (Musique)/21 permet de faire
venir immédiatement un personnage de remplacement
— cf. Préambule.

DORUO, EpEE AGIQUE

Hofudh inflige une base de dégats de 3d6. Quand il attaque avec
cette épée, Heimdall peut relancer un dé donnant un score égal a .|
— une seule fois par attaque.

1 point d’héroisme : Au prix d’une action, Heimdall effectue une
attaque bénéficiant gratuitement de la prime Attaques multiples,
sans que les dégats causés soient divisés par deux.

CAQDPCR SUR SCS POSICIONS !

1 action : Si vous réussissez un test de Technique (Magie Galdr)/15,
tout ennemi qui attaque Heimdall subit la pénalité obligatoire
Difficulté tant que Heimdall ne se déplace pas.

1 point d’héroisme : Lorsque Heimdall est la cible d’une attaque,
il peut effectuer une attaque contre cet ennemi juste apres, en
bénéficiant gratuitement de la prime Prudence. Cette riposte ne
compte pas comme une action.

GulLLcop, ChEVAL OE GUERRE

Chevauché en combat, Gulltop attaque juste apres Heimdall sans

que le MJ ne puisse prendre la main. Si son maitre campe sur ses 2%
positions, ses attaques bénéficient de la prime gratuite At;éql'le i
meurtriere. Combat (Morsure) 8 causant 2d6+3 points de dé%éts, fl*
Athlétisme 10, Défense 8, Réflexes 8, Résistance 8, Volonté 6. 15—
points de vitalité : s’il est tué, il réapparait indemne au débt t‘ du 1
scénario suivant. i M A
1 point d’héroisme
de vitalité.




DIEU DE LA JUSTICE €T DE LA STRATEGIE

‘Couc comme Odin ec Chor, Cyr esc une divinicé guerricre Sa spéeificicé vienc du Faic
Yy P

quil se concencre sur (es aspeces scracégiques de (a guerre. Cyr joua un rOle pRIMOR-

‘;-.:-, 1y dial {ors de Cenchainemenc du loup [-enriR : pour convaincre ce dernicr de laisser {es

Asgardiens Uencraver par jeu, Cyr placa sa main droice en gage dans (a gueule du loup.

Quand Jenrir s'aperguc quit avaic écé dupé ec que les Asgardiens navaienc aucune in-

cencion de le Goérer, il dévora la main de Cyr.

0 Caracrere

A la Tois sage, jusce ec rus, il se révele
égalemenc impicoyadle cc décerminé. Cyr
€stc prET & touc pour acceindre son buc, com-
me (orsquiil sacriFia délibérémenic sa main aFin
d'enchaiiner J-enrir. Volonciers exigeantc vis-a-vis
des aucres Asgardiens, il les soumet a (&
méme Rigueur que celle quil simpose
A Wwi-méme.

0 LieNs

Cyr n'a pas de Famille connue : on saic
jusce quit seraic (e Fils dun Jécunn
ec dune Asgardienne. 1T éprouve
un grand respece pour Odin qui,
comme (Ui, & un sens aigu du sa-
criFice. It respecce (e courage de
Deimdall cc de Thor, méme i
(imputsivicé de ce dernier (ui semble Ecre
un dangereux poine Faidle.

T

sx,:.

B & % Ca causc n'esc PAS JUSTE : TA MORT

~ 8eRa donc inuile e scupide. Cec celui
' qyl esc A la Fois inudile ec scupide ne

'pc!ut p&S précendre & (& bravoure ! » .



NACIONs : ARMEs de GUERRE, aRMUREs de GUCRRE,
nures (ourdes

ure de place (lourde) 6

¢ (guerre) 2d6 - porcée 20 mecres

) COMPETENCES

~ Acrodadic
; "'._, 'l',_ e ((Dusique)
. Achlédsime
:‘{;_'  Aucoricé
i _e(:ombaz (EPEC,POIGNARA) cererrrssrers
!‘-'fCombAt (tance)
~ Comobac (marceau)
'. :.Connaissancc (AFars, dVCRgchs)
"'Connaissancc (joa']nns) ........................................
- Connaissance (runcs)
P -,QéFcnsc
g Jiscrécion
:'_:'fé(foqucnce
~ équicadion

I
s:ln ellecc

w

L

Q aTouTs
(DARCCAUX RUNIQUCS JUODCAUX

1 action : Tyr effectue une attaque de ses deux marteaux forgés par

les Dvergars. Cette attaque inflige une base de 2d6 points de dégats
et bénéficie gratuitement de la prime Attaques multiples sans diviser
les dégats par deux.

1 point d’héroisme : Tyr désarme un adversaire contre qui
il vient de réussir une attaque, envoyant l’arme de celui-ci a
20 metres.

JUSCC CAUSC

1 action : Tyr et ses alliés bénéficient gratuitement pour leur
prochaine attaque d’une prime de son choix.

1 point d’héroisme : Tyr et ses alliés bénéficient de cet atout pour
tout le combat en cours.

QOANChOT

Ceux qui affrontent Tyr ont tendance a sous-estimer ses aptitudes
guerrieres. Ils subissent la pénalité obligatoire Danger pour toutes
leurs attaques contre lui.
1 point d’héroisme
finalement de justesse.

: Une attaque réussit contre Tyr le rate

OCCCECTON OCS DENSONGES

1 action : Réussir une opposition Psychologie/Social permet a Tyr
de détecter les mensonges, méme par omission.

1 point d’héroisme : Tyr devine la vérité tue ou cachée derriére le

mensonge.



DIEU DE LA VIE 6T DE LA PAIX

JReyr esc (un des rares memores de (a lignée des Vanes & avoir encore un culce parmi (es
moreets. Les (égendes (e concernanc sonc souvenc paradoxales : dien qu'écanc dieu de &
paix, il possedaic ('épéc de Vie, une arme magique redoucadle capadle de combaccre seule.
Oe méme, sa nacure esc proFondément généreuse, mais ses acces sonc souvenc discucadles,
voire méme crucls. Cesc ainsi que, pour conquérir (e cacur de sa Fucure épouse Gerd, it usa
de ruse ec méme de Foree avee Caide de son serviceur SKirniR. JDour Remercicr ce dernier de
son aide, i Wi Fic cadeau de son épée magique..

o Caracrtere

Jreyr esc globalemenc dienveillant,
concilianc et méme séducceur Face
a la gence Féminine. Sa donne hu-
meur esc cypique de (a lignée des Va-
nes. Clesc un compagnon agréadle ec
dévoué, qui nhésice pas & Guérir ceux qui

en onc desoin. Cela ne (empéche pas de se
IMONCRER iNsoucianc ou mogquetr & {occasion.

0 Liens

Jreyr et [Reya sonc les jumeaux nés des amours
de Njord ec dune Jécunne. Sa bonhomie e mec
parFois en opposicion avece les Asgardiens (es plus
infexities, comme Dieimdal, Cyr ou Chor. 1 ap-
précie (& présence de SIF et [rigga, quil nhésice
PAs & COurRtiser discrecement.

IS VOUS ApPORTER cout (e bonheur que vous sou-
~ haicez, ec méme plus encore. »
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Q ATouTs

OONOC VIE

1 action : Si vous réussissez un test de Technique (Magie Galdr)/15,
une cible touchée par Freyr regagne 8 points de vitalité. Chaque
personnage — Freyr y-compris — ne peut étre le bénéficiaire de cet
atout qu’une fois par scénario.

1 point d’héroisme : La cible regagne tous ses points de vitalité.
Cet atout permet de la ramener a la vie une cible morte le round
précédent.

AURA OC PAIX

1 action : Si vous réussissez un test de Technique (Magie Galdr)/17,
toute attaque dans une zone de 50 metres autour de Freyr subit les
pénalités obligatoires Blessure légére et Difficulté. L’effet cesse deés
lors que Freyr le souhaite ou lorsqu’il prend une arme en main.

1 point d’héroisme : En cas de réussite du test, les attaques des
alliés de Freyr ne sont pas affectées tant que Freyr ne prend pas
d’arme en main.

OIEU OES ALJARS

Freyr dispose de rapports privilégiés avec le peuple Alfar :
bénéficiez d’un bonus de 4 pour tout test social vis-a-vis d’un
membre de ce peuple. Les Dokkalfars souffrent d’un malus de 4 pour
toute action qu’ils entreprennent a I’encontre de Freyr.

1 point d’héroisme : Au prix d’une action, Freyr donne a un
Alfar ou a un Dokkalfar un ordre simple de trois mots maximum.
La cible est obligée d’obéir immédiatement a cet ordre, quel
qu’il soit.

vous

ChHAR OC PROSPERICE

Quand Freyr attaque a partir de ce char tiré par un sanglier d’or;'._ ;
il bénéficie de la prime gratuite Prudence. Ce char peut accueillir

jusqu’a deux passagers, qui ne bénéficient cependant pas de cet
avantage : ‘
1 point d’héroisme : Au prix d’une action, la nature devient_§oui"cé'i
d’abondance dans les 100 métres autour du char. Les champs g_q;qmen ; )
instantanément, les arbres donnent des fruits, etc. : "’\'-;_ 2




DEESSE DE LA BEAUTE 6T DE LAMOUR

JReya esc Cune des déesses les plus sulfureuses, mais aussi une des plus rEvErée par (es

) (Doreets de (Didgard. A (a Fois déesse GUERRICRE — premicre des valkyrics — ec déesse

& % de Camour, clle joue sur Cambiguiicé en couces circonscances. Nomoreux sonc les chefs

j 4 jocunns qui (a convoicent. Clle esc décencrice dun collier magique qui (i confere un pou-

® & voir de séducdion qu'elle n'hésice pas & uciliscr. Loki wi déroda jadis ce collier, mais elle (e
bl récupéra avec Caide de Deimdall

0 CaracTere

Oéesse O¢ La séduction, freya ne peut pas
Résister A la tentation Oe
charmer ceux qui  CROI-

sent sa route. tour A tour

enjbleuse ou manipulatrice, €lle
peut parfors s€ montrer Inflexisle

QB 0u cruelle Car C'est aussi une

. Oéesse GUERRIERe. dIfficile A

CERNER, €lle adapte ais€ément

son humeur A chacun O¢ ses

INtERLOCUTEURS..

0 Liens

Jreyr et Jreya sonc les jumeaux
nés des amours de Njord ec dune
Jocunne. 10 ny & pas un Asgar-
dien mdle quelle na pas séduic

un jour, c€ qui ne mangue pas de
compliquer (es reladions quelle a
avee eux. Clle se parcage avee Odin

(& responsadilicé des &mes des (Egions

du Valhalla : une cdche qui Camene souvenc & se dis-

pucer avec Wi E

&

,.:..”
« Vous éces cellemenc courageux | Vous

Faices Frémir d'émoi (e caeur de Guerriere
qui bat encre ces seins. Approchez vous
plus pres... » 8 ¥

e (Lo



ATIONS : ARMES de GUCRRE
.. muRe de cuir 2

Cpée (guerre) 2d6
Doignard 1d6

) COMDPETENCES

“ Acrobacic

Are ((Dusique)

% LS ” ol
. K UAchi¢disme
~ Aucoricé

;_I'I‘r :-I‘Combac (épée)

s : - Comoac (lance, PoIgNaRA)
1 5 Connaissance (ALFARS) e
- Connaissance (AVERGARS) wuweveremrns

us Ocgacs : corps & corps X, discance 2

NS

- Connaissance (joctinns)
Connaissance (runes)

OéFensc

- Oliscrédion

| égoquchF

équicacion
Incellecc

_L&nguc (Jcunn)

Q aTourts

COLLIER OES BRISINGAR

1 action : Si vous réussissez un test de Technique (Magie Sejdr)/17
— 20 si la cible est un Jotunn ou un Asgardien — Freya séduit d’un
simple regard une cible de son choix. Cette derniere doit obéir a tout
ordre de Freya — ne la conduisant pas a une mort certaine —, sauf
si elle remporte une opposition Volonté/Eloquence. 1.’ effet dure tant
que Freya ne nuit pas ouvertement a sa cible. Cet Atout n’affecte pas
les Boss — cf. fiche 6.

1 point d’héroisme : La cible séduite obéit aveuglément a Freya
tant qu’elle reste en sa présence.

PREMIERE VALKURIE

1 action : Si vous remportez une opposition Technique (Magie
Sejdr)/Résistance face a un personnage — qui n’est pas un Boss —,
Freya lui impose le sceau de la fatalité. Jusqu’a la fin du prochain
combat, les attaques de celle-ci bénéficient gratuitement de la prime
Efficacité — excepté contre Freya —, mais toutes les attaques qui la
visent bénéficient gratuitement de la prime Attaque meurtriére.

1 point d’héroisme : Freya peut imposer le sceau sur un Boss.

ESQUIVE GRACICUSE

Les attaques visant Freya s’opposent toujours a ses Réflexes et non a
sa Défense ou a sa Résistance.

1 point d’héroisme : Si une telle opposition est remportée par
Freya, elle peut immédiatement effectuer une attaque par un coup
d’aile. Cette riposte nécessite un test d’Acrobatie/Réflexes, cause
3d6+3 points de dégats et ne compte pas pour une action.

CAPE VALSHhAQDIR

1 action : si vous réussissez un test de Technique (Magie Sejdr)/18,
Freya se transforme en faucon. En plus de voler, elle bénéficie
alors d’un bonus de 3 a ses tests de Perception. Réussir un test de
Perception/20 permet de deviner que cet animal n’est pas ce qu’il
semble &tre. Reprendre sa forme normale est une action ne nécessitant
aucun test. ;
1 point d’h.éroisme : Sous forme de faucon, au prix d’une a(_:t_iori',',‘_' 5,

Freya effectue une attaque en piqué sur une cible de son choix. Cette 3

attaque bénéficie de la prime gratuite Efficacité et cause 3d6+3_ppints-{
de dégats, avec la propriété 6+. Y 3




DEESSE DE LA FERTILITE €T DE L'OPULENCE

Céledre pour son opulence chevelure dlonde qui évoquaic (a Fercilicé, SF s'esc Faic jouer
un méchant Tour par Loki : ce dernicr profica de son sommeil pour Wi Raser {e crAne.

B !I - Avec (aide de son mari Chor, SIF mic (a main sur {e dieu du mensonge ec {e concraignic
Pty < . » o Yor T o ~ o ’ . 2
EIF I & (Ui apporeer Réparacion, ce quil Fic. SIF a désormais une chevelure d'or confeccionnée
v i s - . 271
Ly par les Overgars, donc les propri€eés magiques sonc céledres dans les neuf
R ROYAUMES.
0 CaracTere

Oe son ascendance jocunne, SiF a conservé un golic pour ce qui

esc direcc ec sans décour. Clle esc décerminée ec dic sponca-

o’ némenc ce qu'elle pense, parFois au mépris de couce diplomadic.

o ‘Cour & cour conciliance ou colérique, elle peuc se MONTRER
parFois aussi impécueuse que son époux Chor.

0 Liens

Jiltle d'un couple de Jocunns, SIF esc devenue Asgardienne en

épousanc Chor, avec qui elle s'encend & merveille. Clle a un Fils

nommé U, que Chor a pleinemenc adopcé. Clle a des af-

Finicés avee [reyr et [ reya, mais sirrice Facilement

concre {es Asgardiens qui, selon elle, parlenc

davancage quils nagissenc, comme Cyr ou
ermod.

« Je peux cransFormer vocre malheur en

"
~ OONheuRr, POUR peu que Vous vous

“adRressiez convenadlement & moi. Sinon, '
- craignez (a colere de (a File |
des Jocunns. » 5

‘fté.i

ut.di |
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- Pitocage (char) oD +2
Dsychologie 2+

X GRSl

0 [+2
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................................. 8 +2

10 O+2

Q aTourts

chevelure Oor

1 action : Si vous réussissez un test de Technique (Magie Sejdr)/17,
Sif fait instantanément germer tout un champ. Elle bénéficie alors
d’un bonus de 3 a toute interaction vis-a-vis de ceux qui profitent de
cette moisson.

1 point d’héroisme : L effet affecte les terres de tout un village et
le bonus en résultat est de 5.

OON OC pPrROPhETIE

1 action : Si vous réussissez un test de Technique (Magie Sejdr)/
Volonté, vous prophétisez I’échec des ambitions de la cible. Elle
subit un malus de 2 — non cumulatifs — a tous ses tests jusqu’a la fin
de la journée.

1 point d’héroisme : En combat, au prix d’une action, vous pouvez
appliquez I’effet de I’atout sur tous vos adversaires, le malus durant
alors jusqu’a la fin du combat.

OU PEUPLE OES GEANTS

L’épaisseur de la peau de Sif lui confére une protection de 4
—non cumulative avec une armure — non affectée par les attaques des
Jotunns du froid. Les bonus aux dégats de Sif deviennent : corps a
corps 4, distance 2.

1 point d’héroisme : Pour 1 round, tout Jétunn qui attaque Sif subit
les pénalités obligatoires Blessure légere et Difficulté. L’utilisation
de cet effet ne compte pas pour une action.

OETAMORPHOSE EN CYUGNE

1 action : Si vous réussissez un test de Technique (Magie Sejdr)/18, -
Sif se transforme en cygne. En plus de voler, elle bénéficie alors d’un

bonus de 3 a ses tests de Défense. Réussir un test de Perception/20 -
permet de deviner que cet animal n’est pas ce qu’il semble_étré"l 5,
Reprendre sa forme normale est une action ne nécessitant_,auéuﬂ'i 3

test. -
o
1 point d’héroisme : Au moment de faire un test de Défense alo
qu’elle est sous forme de cygne, la dépense du point d’héroism
f" R
permet que Sif esquive automatiquement ’attaque qui la visai



.""DGGSSG DES NUAGES €T DU MARIAGE

Principaterenc connue pour cre (épouse dOdin, [Rigga esc une Asgardienne
done UinFluence esc généralementc sous-esdmée. Ses pouvoirs magigues Wi
permeccenc de discerner (& desdnée de chacun. Clle ne révele pas ce
qu'elle saic, mais udilise (e plus souvenc ce SaVoiR pour inHuencer
{a main du desdin.

0 Caracrere

Aussi discréce que manipulacrice, JRrigga aime se Faire
oublicR €T 0OSCRVER (€8 auTres POUR deviner (curs desseins.
Cle préfere aider discrérement les aUTRES, SaNS TROP &Cd-
ReRr (accendion sur elle. Clle n'en esc pas moins décerminde :
si elle esame que {a Fin jusdfie es moyens, elle na aucun
¢ scrupule quanc aux méchodes & MECCre €n ocuvre.

=4 & Licns

, 4 [rigga esc (épouse dOdin, mais nesc pas & mere de
L o o cous (es Fits de celti-ci : elle a enfancé Balder, Dermod
- ' cc Doder. Clte apprécic les Asgardiens qui privilégienc
sagesse ec réFexion, comme Cyr ou Vidar. (Dais
les plus imputlsifs comme Chor ou Jreya ne sonc pas
pour (Wi déplaire, car ils sonc aussi les plus Facilemenc
manipulaoles.

is vous guider en (eur sein par (e plus sage
chemin... qui n'esc pas (e moins Risqué. »
| j o A Y M, 7

i
s 5
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PARLER AUX ANIQODAUX

1 action : Réussir un test d’Art (Musique)/18 permet

d’appeler a
choix. Tous ceux se trouvant dans les 10 kilométres se rendent a

a Frigga
elle tous les membres d’une espece animale de son

elle en quelques secondes, quelle que soit la distance a parcourir,
et conversent docilement avec elle. Ce test ne peut étre tenté qu’une
seule fois par scénario. Si ces animaux sont sous I’influence d’autrui,
Frigga peut annuler cette influence en remportant une opposition
Volonté/Volonté contre cette créature — test qui requiert une action.
1 point d’héroisme : Au prix d’une action, Frigga demandent a
tous les animaux environnant — nuées d’insectes, loups ou autres —
de pourfendre ses agresseurs. Cela permet de faire une attaque
Combat 12 causant 3d6+3 points de dégats avec la propriété 6+ ou
quatre attaques Combat 9 causant 1d6+2 points de dégats — au choix
de Frigga.

APPEL OES NUAGES

1 action : Si vous réussissez un test de Technique (Magie Sejdr)/20,
Frigga noie 1’endroit ot elle se trouve — zone de 100 métres de
diamétre — dans un nuage de brume pour 1d6 heures. Toute attaque
dans la zone de brume souffre des pénalités obligatoires Difficulté et
Risque ; tout test de Discrétion bénéficie d’un bonus de 4.

1 point d’héroisme : Tant que la brume dure, Frigga et ses alliés ne
souffrent pas des pénalités obligatoires causées par cet atout et leurs
tests de Discrétion bénéficient d’un bonus de 6.

OIVINACION

1 action : Si vous réussissez un test de Technique (Magie Sejdr)/18,
Frigga anticipe la prochaine action d’un ennemi et en avertit un allié.
Ce dernier bénéficie gratuitement de la prime Prudence tant qu’elle
ne subit pas de dégats.

1 point d’héroisme : L’allié averti bénéficie aussi de la prime
gratuite Attaque meurtriere tant que ses attaques touchent la cible.

DORVARDNIR, JUMDENT CELESTE L ,

1

Tant que Frigga est montée sur Hofvarpnir et qu’elles rg.stent1
parfaitement immobiles, elles sont invisibles : il faut réussir im te,

de Perception/22 pour deviner leur présence. "k j?
1 point d’héroisme : En plus d’étre invisibles, Frigga et sa
sont intangibles. Elles sont alors 1nvulnerables aux degéts (¢
des sources non magiques. rs

usés pa];(;r»
i




