Apprendre par | expérience

Une £oI5 tn ennerri varnce, il peut 8tre
Zentant de dévorer son coeur pour s ‘emparer
de sa force, son cerveau pour S ‘emparer de
Son savoir.. Cest lavoie des cannibales gue
de s ‘emparer du pouvorr de Cowus cectx 23 Vs
rencontrent. Pour nows ¢ est wun rituel au
Zerme d'wun combat ?é{/‘ Fut particuliérement
béni par les Esprits, afin d honorer cecx =24
président a notre destin. Ce "est Pas nous
?é{/‘ CAOISISSONS, nots recevons Ce g4 ‘on

nowts offre.

Vous apprenez grace a cette aventure. Piochez 3
cartes généralistes, et choisissez en une qui ne
procure pas un +2. Si vous pouvez justifier
pourquoi cette expérience vous I'a apprise, vous la
gardez.

Savorr Ancien

La b8te a invests des liewx gui sont
clarrement nimbés de /la pussance de SymnoS
déclara notre shaman. Nows reculémes
aussit8t pour éviter d ‘enfreindre wun pLurssant
tabou. Notre shaman s avanga aprés avorr
accompli les rituels qppropriés, sur le roc
laient graés des 5{9/}&5 em'ahis par les
mousses et le shaman invita le plus
valewurews d ertre nows & boire wune décoction
g W/ prépsara avec cette mouSSe en /nx/o?aanz‘

les esprits

Vous avez découvert un ancien savoir enfoui, et le
moyen de 'absorber.

Piochez 3 cartes généralistes, et choisissez en
une. Si vous pouvez justifier pourquoi cette
expérience vous |'a apprise, vous la gardez

les esprits sont sdatistats

Alors res yeux s ‘oevrirent et Je Vis /e rideact
de verdiutre se déchirer devant »oi. T ‘tars le
Seut/ & voir / ‘e\SPr/AZ( /oap Se préSenZ‘er devant
Mol avel wune offrande dans sa 5aea/e, wun
Coeur encore towt chaud. Une fors rassassié
de ce coeur, je compris gue les Esprits

m vaent Fat wun 3rana’ cadeact.

Vos actions ont plu aux esprits du clan. Vous
pouvez piocher 3 cartes généralistes et en prendre
une pour remplacer un de vos cartes actuelles.
Vous avez gagné le respect du clan.

Avec /a victoire, les trésors

Cet enner gite vous avez Varncu vous a
laissé wun trésor i wn éguipement gu "/
portat, wne magniﬂ?ae peact oui fera wne

armure.

Cette carte compte comme une armure. Si vous
devez perdre une carte en combat, ce sera la
premiére carte perdue.




Fronde

Vows trowvez cet oé/'ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

Cet écorce souple permet de lancer des pierres
avec violence, et donc se battre sans contact avec
’ennemi, +1 au jets de combat. En os taillé, Deust
6+

Bolas

Vous trowvez cet oé/‘ez‘ encore accroché au
Cou de volre enneri, sans dowte un Crophée

Conservé aprés wun combad valewureix.

Trois poids au bout d’une corde, peut immobiliser
un ennemi, +2 au jet de combat.

Lancer 2d6+ASTUCE difficulté 8+CORPS de
’adversaire. L’adversaire perd une carte de
combat, ou perd 2 tours a se libérer.

Deust 4+

Epiest en bois

Vows trowvez cet oé/'ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

+2 au jet de combat.

En bois durci, Deust 5+

Couteatt en p/erre Tallée

Dans la panse de la béle, des Sowvenirs de ses

combats précédents...

+1 au jet de combat.
Nécessite au moins 3 en CORPS pour étre maniée

En bois durci, Deust 2+




Apprendre par | expérience

De chagute ennepi gue tu affrontes, tu peiix
apprendre guelgie chose, enfant. I/ Zes
donné chagee jour de £18ler la mort, mais i/
Z'es rarement donné d \c;p/arena’re de

/ \eXPél‘llehce, parce gue LU ne Sas pas Ere a

M Ve
/ coute.

Vous apprenez grace a cette aventure. Piochez 3
cartes généralistes, et choisissez en une qui ne
procure pas un +2. Si vous pouvez justifier
pourquoi cette expérience vous I'a apprise, vous la
gardez

Savorr Ancien

Le sang de /a créature bowillonnat encore
alors gue son corps &lait déja Froid. Je
compris alors pourguo: Neemia /' avait
collecté dans ce bol en grumes tallées. Elle y
méla de son propre sang avant de rendre
hommage aux esprits et de e boire
respectueusement. Elle fut alors prise de
Comulsions, et Ses yeux Se voilérent de
blanc, guand elle retrowva la conscience, elle

n était plus la méme...

Vous avez découvert un moyen d’absorber
I’expérience avec un personnage volontaire, cela
nécessite I'ingestion d’une grande quantité de
sang et un rituel compliqué qui vous laisse affaibli.
Vous savez maintenant échanger une carte avec
un autre joueur. Lancez 2D6+SAVOIR difficulté 12.

Le cherin de /a connarssance

Le sang de /a créature bowillonnat encore
alors gue son corps élait déja Froid. Je
compris alors pourguo: Neemia /' avait
collecté dans ce bol en grumes tallées. Elle y
méla de son propre sang avant de rendre
hommage aux esprits et de e boire
respectueusement. Elle fut alors prise de
Comulsions, et Ses yeux Se voilérent de
blanc, guand elle retrowva la conscience, elle

n était plus la méme...

Vous piochez des cartes généralistes jusqu’a en
trouver 2 qui proposent uniqguement des
compétences, et gardez I'une d’elles.

Saga/e en oS

Vows trowvez cet oé/'ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

Arme légeére, peut étre lancée a quelques métres,
et donc se battre sans contact avec 'ennemi lors
du premier tour de combat, +1 au jets de combat.
En os taillé, Deust 5+




Couwteau 2allé dans wune GGriffe

Vows trowvez cet oé/'ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

Arme légeére, peut étre lancée a quelques metres,
et donc se battre sans contact avec 'ennemi lors
du premier tour de combat, +1 au jets de combat.
En os taillé, Deust 4+

T omatiaeok

Vows trowvez cet oé/‘ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

Cette petite hache équilibrée est facile a lancer, et
donc permet de se battre sans contact avec
’ennemi, +1 au jets de combat. En bois durci,
Deust 3+

Massee

Vows trowvez cet oé/'ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

+2 au jet de combat.
Nécessite au moins 3 en CORPS pour étre maniée

En bois durci, Deust 4+

Fourrures

Symuk se hilat d ‘bcorcher I'animal, i/
procédait avec minttie mais re perdait aucun
instant. Cest ?adna’ elle est encore imprégnée
de son essence gu ‘e//e garde les meilletres
vertus protectrices, me dit i/ gravement wne

£fois sa tdche Lerrinde.

Cette protection permet d’ignorer des dommages.
Si vous devez en subir, lancez un dé, sur 5+, vous
les ignorez.

Traitées avec une huile de roches, Deust 3+




Apprendre par | expérience

T'a £78/é la mort plusiecurs £ors, mon
courage S'est vit r1is en chec par un sort
/'@'L{SZ‘G, J ‘@ parcourd des lieux inconnus, Je
me Suis éalgné dans /e Sang de pes enneri's,
et qprés avolr accompli tous les rituels, | ‘@

regu tn don des esprits.

Vous apprenez grace a cette aventure. Piochez 4
cartes généralistes ou deux cartes de votre
spécialité, et choisissez en une qui ne procure pas
un +2. Si vous pouvez justifier pourquoi cette
aventure vous I'a apprise par I'expérience, vous la
gardez

Savorr Ancien

I/ n'état pas encore mort, mars i/ n avait
plus la force de se défendre. tUydyk se
pencha sur lui et sectionna d ‘wn coup vifs
les tendons gui animaient Ses membres. Ses
Vel Se remplirent alors d ' effroi getand i/
comprit gue nous allions accomplir sur lui
wun rituel cruel dont i/ gouterat chagee
instant dowtlowurews. Nows allions /e vider de

Sa SL(ASZ‘dnCe et de Ses foax/ofrs.

Vous avez découvert un moyen d’absorber les
connaissances d’un ennemi mourant. Lancez
2D6+CHARISME difficulté 12. Si vous réussissez,
piochez une de ses cartes au hasard. Vous
gagnez la compétence écrite sur cette carte, ou un
point d’attribut correspondant a un des attributs
présents sur la carte.

Ce ?w‘ ne me Cue pas me rend plus Fort

) PN
Ce nest pas cel ours gue | @ alffronté
actjoutrd ‘/74(/‘, ¢ 'est moi méme. Je me Scis
vancu et Je Swis Sorti victoriewx de ce

combat. Ke éjouissez Vous avec moiy meS arns.

CORPS+1

C’est en survivant qu’on devient un meilleur
survivant.

/a victoire plait aux esprits

Arrache le coewr encore chaud de 2on enner
)

J‘aS?a ‘d Ce gu Y/ se désséche, il Fera wne

offrande /70/70/‘@5/8 pouUr /es esp/‘/'Z‘S et ceitx

ci Ze béniront.

Cet ennemi que vous avez vaincu vous a laissé
quelque chose que vous pouvez utiliser comme
offrande pour une priére aux Esprits. +3 a un de
vos jets de dés futurs (une seule utilisation).




AHtlat! cowurtd et 3 Jaz\/e//nes

Vows trowvez cet oé/'ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

Ce lanceur permet de lancer les javelines, et donc
se battre sans contact avec ’ennemi lors de trois
tours de combat, +2 aux jets de combat. En bois
durci au feu, Deust 6+

Are et Fleches

Vows trowvez cet oé/‘ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

10 fléches qui permettent de se battre sans
contact avec I’ennemi, +1 aux jets de combat. En
bois durci,

Deust 5+

Couleast en p/erre Tallée

Vows trowvez cet oé/'ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

+1 au jet de combat.
Nécessite au moins 2 en CORPS pour étre maniée

En bois durci, Deust 2+

Cuir Zanné /‘lgl.de

La peact de / 'curs est éparsse et se préte au
Yravail du cuir, Si tu connais les bonnes
infusions, tu pecux la durcir et t'en fuire wne
protection gue Zu porteras Fiérement sur Con

Zorse.

Cette protection permet d’ignorer des dommages.
Si vous devez en subir, lancez un dé, sur 4+, vous
les ignorez.

Nécessite au moins 3 en CORPS pour étre portée.
Deust 4+




Bowc/ier /éﬁer en Peact

Le cuir des Grands reptiles pewut Ere tendu
Sur des branches Souples de noisetier. I/ Ze
Fera un bouclier gui te savera la vie plus

d ' tine fois Jusgu ‘& ce gue le Dewst

/ \emporz‘e .

Cette protection permet d’ignorer des dommages.
Si vous devez en subir, lancez un dé, sur 4+, vous
les ignorez.

Nécessite au moins 3 en CORPS pour étre portée.

Deust 4+

Meardeaut

Vows trowvez cet oé/‘ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

+1 au jet de combat.
Nécessite au moins 3 en CORPS pour étre maniée

En Pierre taillée, Deust 2+

Are et Fléeches pointes méz‘a//i?aes

Vows trowvez cet oé/'ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

10 fléches qui permettent de se battre sans
contact avec I’ennemi, +2 aux jets de combat. En
bois durci,

Deust 6+

Masse a lancer

Vows trowvez cet oé/‘ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

Gros gourdin équilibré pour le lancer, peut étre
lancée a quelques métres, et donc se battre sans
contact avec I'’ennemi lors du premier tour de
combat, +2 au jet de combat. En os taillé, Deust
4+




Je ave/ot

Vows trowvez cet oé/'ez‘ dans wune cache ou

Swr volre enner.

Arme légeére, peut étre lancée a quelques meétres,
et donc se battre sans contact avec 'ennemi lors
du premier tour de combat. En bois durg¢i au feu,
Deust 4+

Je ne tomberal pas dewux Fols dans /e riéme

Panneast

Je passai la main sur ma nugue et compris
poar?é{o/ Je resSentars wne dowleur Sivive,
elle p/ASSQIAZ‘ litéralement /e Sarng. Ne crans
Fien, me dit Neema, les blessures & /a Zéte
Saigrent beaucoup, et puis, réjouis Zoi et
retiens la legon, u as appris & protéger tes

arriéres !
ASTUCE+1

Vous avez appris a ne pas vous laisser surprendre
facilement.

Savorr Ancien

la source g coule ici a la coulewr du sang.
I/ est dit gue celus gui en boit endurera de
lelles sout¥rances gu i/ POLUFrFG eh MOUFIF.
Mais s/ tu survis, i/ est dit gue tu auras

requ un message de / \es/ar/z‘ de /a source.

Vous avez découvert un ancien savoir enfoui, et le
moyen de 'absorber.

Piochez 3 cartes généralistes, et choisissez en
une. Si vous pouvez justifier pourquoi cette
expérience vous l'a apprise, vous la gardez

Apprendre par /' expérience

La terre est Za mére, je vars a présent
d'enterrer vif sous le corps de Zon ennerr.
Tu auras du mal & respirer, tu auras des
hdllucinations, Cu croiras mourir, mars Crols
mor, /o/\S?ae Je viendrai Ze délerrer, tu auras
appris ?ae/?ae chose gue les esprits auront
j«gé a//gne de Ze Zransrettre.

Vous apprenez grace a cette aventure. Piochez 5
cartes généralistes, et choisissez en une qui ne
procure pas un +2.. Si vous pouvez justifier
pourquoi cette expérience vous I'a apprise, vous la
gardez




