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'v_ez ete toucbe par Crom et vous allez maintenant suivrve Sa voie | Cette c_a .'ere
;-[e‘_' her a n'importe que[ wowment 0e votre vie O'aventurier, pour pen que'wus _
mpli une action b’ec[at un acte bermque concernant [a Baston. By oui, tout le wonde nes
orcément Bavbare an Valhalla, on y croise parfois des Humains on dantres peuyo[esZ pmf is
0es Nains ! Enfm, il faut etre bonnete, ce sont surtout des Barbares.. |
0US Croyez en Crom, [ui croira aussi en vous et vous recompensera frequemment par b
[avenrs qu’l{ accordevd, pour peu qm[ me Soit pas trop occupé et que vous soyez convaincant.
Ko 18 TOUS S0YeZ femme, homme o sexe inoéterming, Crom s'en ?wbe Ce qui compte, c’est que
- Uous ne S0YeZ pas afg ilié a un autre Oiew, et que TOUS puissiez Tous illustrer a la Baston ! Vous___
' 1eZ AUSSi 1ASsent ler un certain nombre b'ob}ets r es a vos fmts 0o'armes, et les porter sur .
LS, pouv que Crom soit ténoin cbaque jour Oe votre yomssance et 0e votre g[owe
Janssez VoS bottes et découvrez les nouveans pouvoirs accoroés par Crom |

AVEURS : Crow vous a dovc dccordé ses Faveurs, sous forme de quelques points que vous
urrez 0épenser en actions Ourant vos )omfnees, qui sevont sans doute chargées. Apreés cbaque
riode e vepos e plus de 5 heures, qui doit avoir lien au wioins une fois par 24 heures, vous 7
- vetrouverez ['ntégralité e ces points, et pourrez les dépenser d nowvean. -
. - Un COLIFICHET est pavfms Oemande : c’est un petit accessoire Véquipement, que vous
UreZ Avoir sur vous 0e maniére msﬂe 1l peut étre monté sur un bracelet, un collier, wi !
: enbenuf cousu sur le casque, accroché a [a ceinture... Du woment quil est visible. ;
| Uﬂe on p[usmmfs CONDITIONS Oorvent pmffms etre Vemy)ﬁes pour accéder a un pou—
ir. Quand il sagit Yéquipement, il doit aussi étre visible.
La PREQUENCE, y)ar(fms noiquée, vous ndique e queﬂe maniére vous pouvez tenter
utiliser un pouvoir domié, sur [a base d'une période. Lo
___,I,D‘EPENSE vous prease com{nen 0e Faveurs sont utlﬁsees (eﬂes sont perbues ST TUous ecboue ).
: USAGE EFFETS et DEGATS expliquent en détail le fonctionnement dmn powuow om
'_corma, avec des indications concernant les ¢ éprenves, et quand les passer.
- -Ilya parfms des précisions concernant les ECHECS a certaines epveuv S
-En cgb'ecbec cwhquer(ma[ab esse, 1 ut1ﬁsez [e tab{eau ila fm e
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veant 2. : § Faveurs par jour 3 AT
jeait 3 : 6 Favenrs par jour + BONUS CRITIQUE 0éblogué (1)
fvean 4 : 8 Faveurs par jour :
15 : 9 Faveurs par jour + Capacité : Arme de Crom débloguée (2)
: 10 Faveurs pav jour :
: 11 Faveurs par jour
: 12 Faveurs par jour + BONUS SURVIE déblogué (3)
: 13 Faveurs par jour iy
Tvean 10 : 14 Faveurs par jour + REGARD DE CHUCK ébloqué (4)
fveaun 11 15 Faveurs par jour iy
fvean 12 : 16 Faveurs par jour

Aol
111
aged.

+ JUGEMENT DE CROM déblogué (5)

- | [ CRITIQUE : au nivean 3, le Poing de Crom peut choisiv définitivement un bonms de
; .‘.g 4T aux chances de critique, soit en AT (cowbat an contact), soit en AD (au tir, a larwe de jet)
| [2) Capacité : Avwe de Crom permet davoir une arme spéciale grice a une bénédic-

* I¥ i !:

w, cette capacité comporte une épreuve et se déblogue a partiv o niveau s.
SURVIE : an nivean 8, le Poing de Crom peut choisiv définitivement un bonms de +2
anx chavices e critique, soit en PRD (cowbat an contact), soit en ESQ. La Pavade critigue 06
' clenche un effet spécial (voir tablean corvespondant de Pécran), tandis que [Bsquive critique.
et 0e conservey son Oroit O’Attaque d Fassaut suivant, en ignorant [a vegle de recul.
| (4 REGARD DE CHUCK : une fois par jour, le Poing de Crom peut désormais faire
| cesser wimporte quelle incantation on priere Yun opposant (mage/pretre/paladin/sorcier)
qui serait situé dans les 15 wietves, vien quen le vegardant, sans éprenve et sans dépense e
Faven (lopposant perd an winimmm un assaut, et devra recommercey). L =
) JUGEMENT DE CROM : (instantaneé) le héros peut maintenant mandive un |
"Oéggosant bumano’ibe, une fois par jouy, en réussissant une éprenve oOe Chariswe (avec uﬂ:f__- £
seul essai par jour). L'opposant manoit entenodra [a grosse voix 0e Crom 0ans sd téte, qui va
 Linsulter copiensement et [ui hurler dessus, et consécutivement il subira un malus 0 -2 a |
outes ses éprenvies pendant cing minutes. 1 w'y a pas de vésistance possible. A :

2]




P] i UVE NON (mstantane, sur AT reussw)
) QUEN CE : une seule fms par assant
ENSE : 1 Faveur de Crom

AGE : gil véussit une Attaque an contact, et que cette derniere west ni p@e
tivée, le Poing pent décider de lancer 1DG supp{ementawe avec [appui de Crom, po‘
menter ses 0égats en Oepensant une Favenr. -

FANiveau 1 |

_S-A'GE : juste apres avoir subi des dégats de la part dun opposant se trowvant an |
act, [e Poing peut déclarer une Riposte en bépenscmt une Faveur et en réussissant une |
reuve d'Attague avec wn walus de -2. 1l peut ainsi immediatement atta?uer son adver- |

sans perdre son prochain tour O'Attaque, mais sans se déplacer. Cette faveur n'est pas-
patible avec Yautres Faveus, ni avec des coups spéciaux. y " Tyl
hec AT : le prodige wa ancun effet )
us,sne chque AT: twev w effet b'Attaque critique standaro.




I [e Poing demande d Crom (CHA) de le gratifier dune protection mysh@,
urey jusqua la fin du combat et qui lenveloppe 0'une {egere [ueur jaune. .
hec CHA :[e prodige na aucun effet :
éussite critique CHA : [a PR magique passe a +8.

| ANiveau 2 |
' '_"LIFICI—IET oreille coupée, provenant d'un ennemi vedoutable '
; REUVES : CHA + AD (d [a place dun assaut)
3 DEPEN SE : 1 Faveur 0e Crom
DEGATS : 2D (projectile contondant mystique)

.SAGE a la place dun assant, le Poing demande a Crom (CHA) de [ui confier un gros |
caillon provenant de sa montagne, quil doit lancer immédiatement sur une cible ou un objet
vouvant jusqua uwe distance de 15 wetres (AD), d compter du fait quil y a une ﬁgne de |
ue correcte pour effectuer e lancer. Le caillon est ensuite perdu. s A
bec CHA : [e prodige wa avcun effet / Echec AD : [e caillow est perdn .-~
ussﬂ:e critique CHA : le pro;ech[e ajoute 3D a [a p[ace 0e 2D. )
ﬂ:e cr1t1que AD: twer un effet Oe mo]ecule critique standaro.




LIFICHET Avoir une gemme que[conque be 4 UG on y)[us (qm a_l_ t plﬂ e)
.REUVES CHA + FO + AD ( [a p[ace 0'un assaut) ' &

SAGE: vemp{ace un Assant c[assique Griice a wn coup O pouce 0e Crom (CHA), ce pro-
ige periiet e sauter SUR un envemi situé jusqui 15 metres (FO), les deusc pieds en avant{
ause un grand choc contondant a larrivée. Avec un peu de chance, le hévos se TeLouve sur-
es pieds (AD), et [enmemi par terre. ’

: ', ec CI—IA [e prodige wa ancun e‘ffet / Ecbec FO : [e hévos watteint pas {a Cib[e.
chec AD : le héros se vetronve égalewent au sol pour 3 assauts.

éussite critiqgue CHA ou FO : dégats doublés, et pas besoin déprenve AD.
Réussite critique AD : aucun effet particulier.

FANiveau 4

OLIFICHET : porter un bracelet quelconque provenant dwn pillage
EUVE : CHA (instantané)
FREQUENCE : une seule fois par assaut
' DEPENSE : 2 Faveurs de Crom

__ SAGE sile Poing voit que[qu’un se preparey d [ui tiver dessus avec un pro]ecm[e ou une
arwie a projectile de taille standard (poignard, arc, avbalete, arme a pondve a main), il peut
demander a Crowm (CHA) dobteniv [échec automatique de ce tir. Le projectile partiva en [air
it ne touchera pevsonme. Malheuvensement il west pas possible de faive la meme cbose avec-
es sortlfeges, 0es armes Oe siége ou 0es Canoms. - ]
E:%bec CHA : [e prodige wa ancun effet.
Reév sﬂ:e chque CHA : {e pro;ech[e part vers un antre opposant (il 39 en a)




| M REUVE : moyenne CHA naturel) et FO (naturelle)
FAFR EQUENCE : 1 fois par niveau, 1 essai possible

:"'GE $il trempe une arme de bonme qualité (pen importe son modele on sty[e, mms;’

me me doit pas étre enchantée ou béwie par un autre dien) dans le sang dun opposant
mgevenx quil vient de tuer (6o PV winimum, et au winimum le trait VIOLENT), ET
'jreussn son éprenve (CHA), le Poing gagne [Arwe de Crom. Cet artefact frappera avec

PI et passera en statut enchanté/wrystique, et devient ega[ement 114best1fuct1gJ

aPomg de Crom pourra toutefois utiliser cette arme, tout autre personne voulant {'actwnnev
| sera savaté par Crow, a hauteny de 3D6 PI mrystiques.

chec a leprevwve : le prodige wa aucun effet, BT il faut attendre le prochain nivean.
Réussite critique : larme devient une RELIQUE et frappe avec +5 PI |

BalLayace BouRRin

Niveau 5

ACOLIEICHET : porter un pendentif ou collier avec dent douklaf
PREUVE : CHA-2 (4 la place dun assant)

ElFREQUENCE : 1 fms par com{mt, I essdi poss1b{

Y DEPEINSE : 4 Faveurs de Crom
DEGATS : -ID6 PV sur cbaque cible bousculee

% EFFET BONUS : Provogue [a wiise a terre des cibles pouY trois assauts

SAGE : sil véussit a convaincre Crom (CHA), bévos peut mettre a terre tous"{es
ennem1s HUMANOIDES (non géants) autonr e [ui pour trois assauts (0ans un Tayon Oe- |
S wietres) avec une pichenette mystique d [aquelle ils ne pewvent pas res1ster, et.qui lenr |
cause des 0égats modéres. Les opposants d'autres types seront ignovés, ainsi que [es ennentis
%E;oetlte tmﬁe et/ou Oiscrets, qui pourraient avoir échappé a [a divinite. ' |

c CHA : [e prodige wa ancun effet. :
cr1t1qug CI—IA TOUTESEi[es c16[es sont ba[a;gees, “ms comp %

le.seul un |




~O " DITION avoir Sur soi une arme Oe quaﬁte, berobee i un enne‘mr tﬁ '
SPREUVE : woyenne CHA (nature{) et FO (naturelle) |
: _'_QUENCE I fms par niveau, I essdi poss1b[

_E__NSE : 8 Faveurs 0e Crom

SAGE : au wiowent ou passage de uivean, le Poing peut demander d obtenir b@v '
ut de Destin pour pouvoir accomplir an wiiens: ses aventures. 1l doit pour ce[a etve

0is fort et charismatique | : o
chec a leprenvie : aucun effet, attendre [e nivean “sufvant =y
euss1te cvmque un allié ou beros, choisi au hasard, vecoit aussi un Point de Destm :

_'_oup pe BouLe De crRAm

FANiveau 7

C LIFICHET povter un bandeau de tissu vouge antour du from:
-;EUVE moyenne CHA et FO, arvondie au supérieur (a la place dun assant)
3 DEPENSE : 4 Faveurs 0e Crom
DEGATS : 2D+8 (mystique, pas Oe test RM, ignore PR nat.)

"'AGE le Poing dewande a Crom (CHA/FO) de frapper une cible a sa place, laquelle
se trouver a 20 wietres ou wioins. La cible vecevva un gros choc contondant et m'ws16[
ec a ['éprenwve : [e prodige wa aucun effet y

eussite critique : les dégats passent a 4D+10 |




“ON DITION 1: porter un casque a cornes
ONDITION 2 : utiliser un avc puissant
SONDITION 3 : non compatible avec un coup spécial
EPREUVES : CHA + AD (4 [a place d'un assant)
YEPENSE : 3 Faveus de Crom
EGATS : +2D (contondants)
| PAEFFET BONUS : mise d terre de [a cible pour trois assamts (humanoide)

S

SAGE : ¢il utilise un arc puissant, le Poing, lovsque vient son tour de tiver suy um
posant, peut Oemander 4 Crom (CHA) 0'ajouter Oes 0égats d sa fleche, qui devient alovs B

7es lomfbe' a [’impact,' et &/il véussit son tir (AD) cansera des dommages conséquents.
Bchec CHA : le prodige wa aucun effet.

chec AD : la fleche ne touche pas sa cible, mais peut blesser quelquun dantre...
Réussite critique CHA ou AD : les dégats sont de +4D au lien de +2D.

@CONDITION : avoir 15 winimmm en FO naturelle
REUVE : CHA

JSAGE : le Poing de Crom demande a sa divinité de le nourriv avec des wvictuailles
provenant du Valhalla - Crom peut alovs accepter (CHA) de [ui envoyer une grosse ration
poulet 1oti, pain, fromage et saucisses. Comme cest prévu pour des bourrins, il y a bien
anger pour Oenx ! ¢
chec CHA: le prodige wa ancun effet.
I%ius_site critique CHA : e héros récupere un banguet de 8 vations !




QNDiTIO_N : porter des bottes faites d'un cuir exotique
REUVES :CHA + FO (i [a p[ace Oum assamt)

__\ SGATS : ID+5, ignovant PR nat
K 'IZEET [a cible vo[e a IO metres

JSAGE : [e Poing-Oemiande d Crom (CHA) Oe [ui bonnev p[us oe fovce dans [a cmsse, et
Ut dinsi Tepousser un opposant an contact, de 200 Rg o woins, qui volera a 10 metves et

| Urva se YBU’OM’UBT wis 4 terre.

hec CHA : | rmb]ge na ancun effet
hec FO : la cible subit [es dégats, mais ne seva pas vepoussée.
ussite critigue CHA ou FO : la cible vole a 20 metes et subit des dégats plus

portants, d 4D+4 PI contondants !

FANiveau 11

-CON DITION : y)ossebev une corne d boire provenant 0'un amfocbs tué en combat
¢ fPREUVE CHA-3 (a la place d'un assant)
E DEPENSE : 8 Faveurs de Crom

DEGATS ET EFEETS : variés

SAGE : le Poing demande a Crow (CHA) e faire [ever une tempete de courte durée (elle
dure environ 10 minutes) sur une zove civculaire O'une centaine de mietres de diametre. La
-t mpete va bien vite charrier des caiﬂouac, bmnc[yes, oébris divers en fonction on wiilien bb‘ms
ue[ eﬁe évolue. Elle fem perore 1D PV et 4 points 0e COU pour 24H, a toute personne e-
isposant pas d'un abri solide et se trouvant 0ans [a zone en question. L'evenement. camsera.

%m e nowbrenx dégats matériels.

: bec CHA : [e prodige wa ancun effet
| __cwtwyue CHA': {es c1b[es,pwses 0ans cette affreuse tempete pevbem;&zD PV s
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| ESCOLIFICHET : porter un oigt 0e 0éwion en collievpendentif
| FACONDITION : avoir un objet un peu lourd a portée de wain -~~~
| EJEPREUVES : CHA-2 + woyenne FO/AD (d [a place d'vn assaut) -
Y DEPEINSE : 5 Faveurs 0e Crom -
DEGATS : 2D+ (souffle non incendiaire, contondant) o
FFET BONUS : projection de corps, wise d terre possible, chaos, Oestruction!

T e N
e

SAGE : le Poing demande a Crowt (CHA) de transformer un objet du quotidien, assez |5
lourd et voluminensc, en une bowbe quil pourra lancey jusqua 15 metres (FO/AD) et qui | =
_fbfessem tout le wonde dans une zone de 6 wietres de diamétre. Cela peut etre un.ta{)ouret, |
e chaise; un guéridon, un tonmelet, une brouette, une guitare, le sac d dos de quelquum... |
ais cela ne seva pas un élewent simple de [a nature, comme un vocher o une Zmncbe. '
chec CHA : ancun effet / Echec FO/AD : [objet retowibe a 3 métres du Poing de Crom..
Réussite critique CHA ou FO/AD : [a bombe devient incendiaive et canse 3D+5 PL

Niveau 13

{COLIFICHET : posséder un objet Frécieuac pille a wn sorcier

AT P_i{EUVE : moyenne CHA/FO (d la p[ace 0'un assamt)
| B DEPENSE : 5 Faveurs 0e Crom
| BNDEGATS : 1D BL (0égdts de cbute)

| EFPET BONUS : la cible est a terre pour trois Assamnts (sauf réussite AD)

JSAGE : i [e bévos VOit un personnage f)umano'ibe en train Oe fm'r ou 0e se préparer pour
W manvais coup (jusqua une distance de 30 wetres) il peut Oemander a Crom (CHA/PO) _,
e le tiver jusqua [ui | Le fourbe seva balance sans ménagement aunx pieds du hévos et subiva- | -
quelques dégats de chute, sans powvoir y vésister. Si e malandrin vate une éprenve d'Adresse,
en prime, ifg se retrouvera d terve. A e
bec de [epreuve : le prodige wa aucun effet.
ssite critique : la cible sécrase si violewment an sol quelle perd 3D PV.




1 CcC ; NDITION porter une cemture volée a un. cbef qm auyait ete tué pm' e-‘b ;
REUVE : moyenne CHA/FO arrondie an supérienr (d [a p[ace b'un a,s&aj»tt};
| DEPEINSE : 8 Favenrs 0e Crom '
DEGATS : 2D+4 par cible (magique, é [ectwque, 1gnove PR nat) R
,'IFET BONUS: stupefactmn, perte 0e I assaut pour tous cenx qui sont b[esses 5

UJ AGE e hévos appelle a [ui [es powvoirs de Crom, et se trouve soudain amfeo[ b'ec{aw_f :

[ents, qui vont fmpper quicongue se trouve dans une zone de § wietves autour Oe [ui (g
mpris les alliés car Crom ne sembarrasse pas avec les détails). Les cibles électrocutées
erdYONt Un assaut, d canse du coté surprenant et doulourens de lescpérience. :

" Echec ¢ [’ey)rewue [e prodige wa ancun effet.

eu351te critique : [a portée de [ovage est doublée, 0 metres autour du hevos |

CONVICTION TOTaLe

FANiveau 15

5 'CONDITION porter une piéce b’eqmy)ement Veaﬁsee a partir O'un morcean 0e
] 'T_e ou de grand monstre, [ equer doit avoir été tué par le heros A
| EPREUVE : NON (instantané, sur AT véussie)
¢y DEPENSE : 5 Faveurs 0e Crom
A EREQUENCE : I fois par jour

: USAGE: il vémssit une Attaque, non parée on esquivée, le Poing peut demanoer a Crom
0 jouter ['mtegmﬁte 0e son score Oe Force d ses 08gats en tant que bovus, tant que ces begats
iennent 0'une arwe 0e contact. Ce bovus est valable pour une seu(e Attaque.
1 EFFET SECONDAIRE : le héros sera cepenbant affmbﬁ, quasivent ; zﬂbe' pour .
este de la j journee, 1 il pourYa toujours combattre wais ne pourra p[us compter son Bonus
ma[ Oe Force sur ses moc(yams begats an u contact, jusquan lendemain. '




haque fms ?MB [e Poing de Crom obtient un échec cwthue en utilisant des Favews_
.un vesu tat daus le tablean spécifique ci- ~Oessous. Clest Cromt gui le veut e

En combat, le héros est déstabilisé et troublé : il perd Iassaut suivant et il aura un malus de -5 i sa prochaine
épreuve. S'il n'est pas en combat, il est confus et aura un malus de -5 & sa prochaine épreuve.

'dFarcc de Bloutos : des tapis moisis tombent du ciel, par dizaines ! Tous ceux qui sont dans une zone de 10 mctrc
- | autour du héros ont -3 a toutes leurs épreuves, pendant cinq minutes. Ensuite, les tapis tomberont en poussiére.

En combat : le héros perd une de ses bottes/chaussures sur le champ de bataille. Il ne pourra pas la récupérer
avant la fin du combat, et perd momentanément les bonus associés. Hors combat : le héros se blesse et pcrd 1 PV

En combat, le héros est complétement déstabilisé : il perd 3 assauts 2 se demander pourquoi il est la. S'il ncst pz,ss :
en combat, il se trouve trés confus et aura un malus de -3 a ses trois prochaines épreuves.

Crom était en train de manger et il se trouve dérangé. Agacé, il envoie valser I'intégralité de son banquet sur une |
zone de 10 métres autour du héros : assiettes, couverts et nourriture. Dégats : ID PI par cible dans la zone.

[ . e o & . e ” Lo ’ k
Farce de Mankdebol : le héros se met a éternuer de maniere violente et répétée, et s'il est en combat, aura un malus
de -2 a toutes ses épreuves jusqu'a la fin du combat. Hors comboat, il se cogne et perd 2 PV.

En combat : le héros perd son arme principale 3 2D6 métres, dans une direction aléatoire. S'il navait pas darme
en main, il glisse et perd trois assauts a se relever. Hors combat : le héros se blesse bétement et perd 3 PV.

Probleme cosmique : trois petits projectiles enflammés venus du ciel frappent 3 cibles déterminées aléatoirement,
dans une zone de 10 metres autour du héros, ou sur ce dernier. Dégats : ID+6 PI.

Intervention inopinée de Dlul : le héros et tous ses alliés se retrouvent soudain enroulés dans d’épaisses couettes,
qui les protégent des coups (+3 PR) mais causent un malus de -5 i toutes leurs épreuves, pendant S assauts.

Crom a été dérangé alors qu'il tentait de séduire une femme. Vexé, il fait pleuvoir de gros cailloux en granite sur
une zone de 10 metres autour du héros. Dégats : ID+4 PI par cible dans la zone.

Erreur de jugement : en combat, le prodige qui visait un ennemi vise le plus proche allié du héros a la place. Hors
combat, un autre dieu répond a I'appel, et une épée tombe du ciel sur le Poing ! Dégats : 2D+6 PI.

' '.B‘_af&')uillagc : le héros a tellement mal formulé sa requéte qu'il perd toutes ses Faveurs, jusquau lendemain ! -

Intervention divine : un dicu mécontent, contacté par erreur, affecte le héros ou I'un de ses alliés d'un trait de folie |. '
qui va durer pendant 1D20 jours. Tirer un résultat dans la table de folie aléatoire.

Incomprchcnsxon Si clest en combat, Youclidh rcpond par erreur et fera revenir a la vie le dernier ennemi mort,
ou le prochain (avcc tous ses PV) Hors combat, cest Tzinntch qui répond et foudroie le héros pour 3D+5 PL.

On a dérangé Niourgl par erreur ! Le héros, ou I'un de ses alliés, se retrouve soudainement couvert de cafards
énormes. En combat, il perd 5 assauts et S PV i lutter contre ces derniers. Hors combat, il perd 10 PV.

Gros plantage : le héros s’y prend si mal qu'il agace Crom et perd toutes ses Faveurs pendant trois jours !

Intervention du Grand Forgeron : contacté par erreur, le dieu des Nains comprend mal un truc, et récupére jusqu’a |
ID100 pieces d'or détenues par le groupe ! Celles-ci senvolent brusquement vers le ciel, et POUF !

Les agissements du Poing de Crom déplaisent aux dieux ! Ils Iui confisquent alors son arme prmcxpalc ct celle- cr
senvole dans le cicl, accompagnée d'un feu dartifice... Le Poing perd 1 en Courage, définitivement. -

Crom est agacé au plus haut point. Il déclenche une mini-tempéte orageuse autour du héros, frappant ce dernier
ainst quc les cibles se trouvant dans lcs 10 mctrcs de 2D6+2 PI de foudre (1gnorant PR nat)




'n'avez pas Beaucoup be cervean b]Spombfe, utilisez bonc ces ¢
,[es Pavewrs uubsees/bwpomb[es Ourant [a journée, avec vos gm: |




ir"? L

* Tllustration de converture et intévienve : Guillanme Albin @1E GRIMOIRE

]
.

Les icones ont été empruntées (imomentanémwent) au jen vioéo Ba[bm:’s Gate III )
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