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VOYAGE EN TERRE OCRE

Mini-aventure pour personnages de niveau 1

Cette mini aventure peut étre jouée en moins de deux heures.
Dans l'idéal, le MJ devra lire le scénario en entier avant de le
faire jouer, mais il est néanmoins possible de le faire jouer au
pied levé en lisant a haute voix les passages en rouge.

L'histoire est une adaptation libre du livre éponyme de la
collection « Ma Premiére Aventure » publié par GameFlow.
C'est une balade narrative bienveillante qui offrira une belle
découverte du jeu de role, ou une pause ludique pour des
joueurs plus expérimentés. Vous pouvez accompagner
I'histoire d’'un théme musical au Kalimba afin d’amplifier
I'immersion (artiste : Sandrah Araja).

Mise en place

L'histoire est prévue pour étre jouée avec 3 personnages
prétirés. L'ainée, Mailune, la chasseuse courageuse, sa soeur
Issa la bergere gentille et bavarde. Et leur petit frere, Sumai, le
petit cueilleur passionné.

Commencez |'aventure en lisant le texte ci-dessous :

L'histoire commence dans l'arbre-ville. Un énorme baobab au
milieu de la savane, dans lequel vous avez vécu toute votre
enfance. Ce matin, vous remarquez que des feuilles jaunes sont
apparues au sommet de l'arbre. La Sage du village ne vous a
jamais parlé d’'un tel phénomene. Vous n’avez pas non plus
entendu de telle histoire lors de vos échanges avec les caravanes
qui viennent s‘abriter a 'ombre de I'arbre-ville. Cela vous inquiéte
et vous décidez donc d'élucider ce mystére.

Comment souhaitez-vous vousy prendre ?

Si les PJ décident de monter voir de plus prés les feuilles,
ils vont devoir escalader. L'entreprise peut étre effectué en
groupe et demande un test d’Adresse de difficulté 10 afin
d’atteindre les premiéres branches. Une réussite de 15 ou plus
permet d’atteindre le sommet de l'arbre-ville. Un unique PJ
qui décide de monter peut étre aidé par les autres PJ a I'aide
d'un test de coopération. Une fois arrivé en haut de l'arbre
lisez ceci:

La vallée devant vous est parcourue d'un sillon dans le sol, la
riviére qui nourrissait I'arbre maison est presque asséché.

Si les PJ ont atteint le sommet de l'arbre (Adresse +15),
ajoutez:

Votre grimpette vous a emmenez jusqu’au sommet de I'arbre, la
ou pousse les fruits dorés, presque de la méme couleur que les
feuilles séchées.

Que faites-vous ?
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Si les PJ décident de rendre visite a la Sage, I'herboriste du
village, ils la trouveront dans les jardins suspendues, entourés
de ses plantes et de ses livres, en train de faire la sieste a
I'ombre. Un ouvrage est a moitié ouvert a coté d’elle. Un test
d’Esprit de difficulté 10 permet de comprendre que
I'ouvrage traite de la sécheresse des plantes qui prennent
alors une couleur jaune. Lisez alors ceci :

Vous étes en train de parcourir le livre quand vous entendez un
bruit derriére vous. En vous retournant, vous apercevez la Sage,
réveillé et debout. « Alors, avez-vous trouvé ce que vous cherchez
? La riviere est se desséche j'en ai bien peur. Il faudrait en
comprendre la raison si on veut protéger I'arbre-ville. Gardez le
livre si vous le souhaitez.

Que faites-vous ?

Si les PJ décident de demander de I'aide aux caravanes de
passage, ils descendent alors jusqu’aux racines de l'arbre. Des
animaux se repose a l'ombre, devant I'entrée d'une grotte
entre les racines. Aucun bruit n’émerge de I'endroit. En
pénétrant dans la pénombre, les PJ découvrent un stock de
marchandise étonnamment grand, dételé de la caravane pour
le repos des bétes. Un objet attire particulierement I'ceil. Un
jolie Kalimba.

Si les PJ en jouent, demandez-leur un test d’Esprit de
difficulté 15. Seul un PJ peut jouer de l'instrument, mais les
autres peuvent lI'accompagner au chant et a la percutions.
Demandez alors un test en coopération ou chacun lance
lancera 1d20. Le PJ qui joue de la Kalimba gardera le meilleur
résultat comme si c’était le sien.

Peu de temps aprés, 'un des marchands de la caravane
rejoins le groupe de PJ. En discutant il leur apprend que la
riviere est asséchée. Si les PJ ont réussi le test de musique, le
marchand, enjoué par la prestation des PJ, leur propose de
garder I'instrument.

Les PJ devraient donc se rendre a la riviere et essayer de
remonter son cours pour comprendre l'origine du manque
d’eau.

|-

A

” . e
Coopération

Un joueur peut annoncer que son personnage soutient
un allié dés lors qu’il se trouve a proximité de l'action
engagée. Dans ce cas, il lance son d20 en méme temps
que l'autre joueur. Le meilleur résultat est gardé, puis on
ajoute le modificateur du joueur ayant démarré I'action.
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Direction la source

Alors que les PJ remontent la riviere, lisez ceci :

En voyant la vallée aussi assoiffée, vous décidez de remonter la
riviere pour élucider ce mystere. Vous jetez un dernier regard au
village, silencieux, puis quitter cet endroit familier. Vous longez
quelques temps le sillon sec bordé de forét jauni, avant d'arriver a
proximité du village des shamans. Vous connaissez le tracé
chaotique du lit de la riviére. Il contourne la futaie sur plusieurs
kilométres.

Que faites-vous ?

Si les PJ décident de suivre la riviére asséchée, ils
marchent quelques kilométres avant de sentir I'odeur d'un feu
de bois. En approchant les PJ découvriront un pécheur
désarmé par la sécheresse qui se meure de faim. Si les PJ lui
offrent a manger, ce dernier les remerciera en leur offrant son
filet aujourd’hui bien inutile. Il gardera toute fois sa canne a
péche, au cas ou I'eau revienne. Sinon, les PJ pourront passer
leur chemin. IlIs n’obtiendront rien d’autre du pécheur.

Si les PJ décident de traverser la forét sauvage, lisez-leur
ceci:

Vous marchez depuis plus d’'une heure dans la forét qui se
densifie a chaque pas. Les feuilles sont toutes aussi jaune les unes
que les autres. La région a vraiment besoin d’eau. Laissant la vos
réflexions, un mouvement dans les arbres attire votre attention.

Demandez aux PJ se qu’ils font puis enchainés :

Le bruit se rapproche, puis une masse sombre se jette du sommet
des arbres dans votre direction. Un imposant gorille tombe au sol
devant vous, un long baton en main pointé dans votre direction.

Que faites-vous ?

Si les PJ prennent le baton, I'animal se retourne, attendant
que les PJ lui grattent le dos plein de puce. Un test d’Esprit de
difficulté 15 permet de détecter les puces sur le dos du singe.

Si les PJ tentent d’affronter le gorille ce dernier fuira a la
moindre blessure recue.

Si les PJ ne font rien, le gorille finira par partir, les épaules
basses.
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Si les PJ décident de pénétrer dans le village des shamans,
lisez ceci:

Vous vous enfoncez dans la forét sacrée des shamans. Vos pas
vous entrainent plus en avant dans une végétation toujours plus
luxuriante qui dénote avec la sécheresse environnante. En
approchant du camp, vous entendez une mélodie qui empli I'air,
de plus en plus fort a mesure que vous approchez. Vous étes
finalement a l'orée du camp lorsque vous apercevez les habitants
assis en cercle autour d’un chaudron. Il joue une mélodie simple
mais entrainante. Un homme, plus bigarré que le reste, danse en
transe au centre de la scéne.

Que faites-vous ?

Si les PJ font irruption, le shaman aura peur et renversera le
chaudron. En effet, personne ne vient jamais dans cette partie
de la forét, et la venue des PJ surprendra le mage. Les
habitants en colére chasseront les PJ. Faites-leur comprendre
gu’a moins de souhaiter affronter un village entier, il ne fait
pas bon de rester sur place.

Si les PJ décident de participer au chant, demander leur un
test d’Esprit de difficulté 15. Les PJ ont un bonus de +5 s’ils
utilisent un instrument de musique. En cas de réussite, les PJ
se fondent avec les habitants. A la fin du rituel, le shaman leur
présentera le contenu du chaudron, un engrais magique, et
proposera une fiole aux PJ. Il expliquera également que la
déesse de I'eau, empli de colére, a décidé d’avaler toute I'eau
de la riviere. En cas d'échec, les PJ font peur au chaman
comme s'ils avaient fait irruption.

@wj:a
Petit Gorille (1)

Niveau 1, Chef. Ce petit Gorille plein de puce essai de se
gratter le dos.

Adresse +1%, Esprit -2, Puissance +2

Défense 12, Point de vie 12, Poing 1d6+

Agile : Lance 2d20
et garde le meilleur
lorsqu’il doit faire
un test d’Adresse
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La savane

Alors que les PJ s'aventurent dans la savane, lisez ceci :

Vous dépassez l'orée de la forét et continuez votre périple dans la
savane chaude et austeére. Alors que la journée touche presque a
sa fin, vous voyez apparaitre les premiéres étoiles qui
accompagnent vos pas dans I'air finalement revenu doux et frais.
Des torches commencent a s’allumer dans un campement de
guerriers des sables plus loin derriére I'une des dunes. L'arbres des
palabres, derniers vestiges de la forét en ces lieux désertiques, est
également a quelques centaines de métres devant vous.

Que faites-vous ?

Si les PJ décident de rejoindre les guerriers des sables,
lisez ceci:

Alors que vous avancez vers le campement, de plus en plus de
lanternes, feu de camps et autres sources lumineuses s'allument,
faisant miroir de la multiplicité des étoiles au-dessus de votre téte.
Vous entendez également des voix qui préparent un diner a
manger avant la nuit.

Demandez aux PJ un test d’Esprit de difficulté 10 qui
permet de reconnaitre les voix des guerriers de I'arbre-maison.
Le groupe accueillera volontiers les PJ avec qui ils partagerons
repas, connaissance et équipement. Si les PJ le demande, les
guerriers expliqueront aux PJ comment se rendre le plus
rapidement aux sources de la riviére. lls pourront également
leur fournir un arc et des fleches.

Si les PJ décident de se rendre a I'arbre des palabres, ils
sont accueillis par I'ainé des habitants au regard fatigué.

Ha, bienvenu, c’est avec joie que nous vous accueilleront pour la
nuit. Cependant, je doute que vous dormiez correctement. Depuis
le début de la sécheresse, de nombreux marabouts, ces oiseaux
bavards, ont décidés de nicher dans I'arbre et de chanter toute la
nuit. Nous ne pouvons fermer les yeux qu’en journée. Vivement
que l'eau revienne et qu'il retourne dans la forét jaunie.

Les PJ ne pourront pas tuer tous les marabouts, ce n'est
d‘ailleurs pas le but. Les PJ peuvent chanter avec eux a la
tombée de la nuit ce qui les apaisera et permettra de bien
dormir. Sinon, il faut leur faire peur.

En passant une bonne nuit, les PJ repartiront revigorés de
I'arbre des palabres. Prét pour la fin de la traversé de la savane.
Dans le cas contraire, chaque PJ perd 1 point de chance.
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Si les PJ décident de rester seuls dans le désert, ils
découvrent les ossements d'un ancien grand animal. Des
masques exotiques sont accrochés sur les cotes les plus
grande, entourant un marre d'eau. Boire l'eau est une
mauvaise idée qui rendra les PJ malades pendant la nuit.
Nécessitant un test de Puissance. Les PJ perdent [la
différence entre 15 et leur résultat de test] points de vie.

Les masques servent a repousser les prédateurs. Les PJ qui
souhaitent les prendre avec eux pourraient en avoir grand
besoin plus tard.
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Le lac boueux

Alors que les PJ quittent la savane, ils arrivent pres d'un lac
boueux. Lisez ceci :

Apres plusieurs heures de marche sous au soleil de plomb, vous
arrivez finalement aux abords d'un lac de boue remué de
quelques vagues maronndtes. En regardant de plus pres, vous
apercevez une créature verte, rayonnant d'une lumiére peu
naturelle. La créature est couverte de feuille, ou alors font-elles
partie d'elle-méme ? En tout cas, elle se débat sans réussir a sortir
de ce piége naturel. Un rapide coup d'ceil dans les environs, vous
permet d’apercevoir un ponton qui s‘avance de quelques métres
sur la surface, des pirogues posées sur l'autre berge, et quelques
arbres sans feuille dont les fines branches brunit se jettent au-
dessus de la marre.

Que faites-vous ?

Les PJ ont 6 tours pour réussir a la sortir de la. Au bout du
6eme tour elle s'enfonce et se noie. Les PJ qui décideraient de
se lancer dans la marre devraient étre sauvé comme la
Créature.

Si les PJ décident d’aller sur le ponton, ils consomment 1
tour pour arriver et sont encore a quelques métres de la
créature en panique. L'utilisation d'un objet a lancé et pouvant
étre ramener sur la berge (exemple : filet de péche) nécessite
1 tour et un test d’Adresse de difficulté 10 afin de ramener
la créature sur la terre ferme.

Si les PJ décident d’'aller aux pirogues, ils consomment 1
tour pour arriver. Lisez alors ceci:

Vous arrivez en courant a proximité des trois pirogues.
Malheureusement, elles sont vides sans rien pour les diriger.
Que faites-vous ?

Si les PJ ont gardé le baton du gorille, ils peuvent s’en
servir comme une Forcola de gondole vénessienne afin
d’atteindre le centre du lac. Cela demande alors 1 tour et un
test d'Adresse de difficulté 5 ne pouvant pas étre réalisé en
coopération. Les PJ peuvent également décider d’aligner les 3
embarcations pour faire une passerelle jusqu’au centre du lac.
Cela consomme 2 tours, ainsi qu’une réussite combinée de
tests d’Adresse difficulté 10 par I'ensemble des PJ.
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Si les PJ décident de se rapprocher d'un arbre, ils
consomment 1 tour pour arriver. Un test d’Esprit de
difficulté 5 permet de savoir que I'arbre est mort, une réussite
de 10 permet de savoir que les branches sont donc tres
fragiles. Si un PJ souhaite escalader l'arbre, il consomme 1
tour et doit réussir un test d’Adresse de difficulté 15 lorsque
la branche casse afin de se rattraper au tronc et de ne pas
tomber dans le lac. Les PJ peuvent également consommer 1
tour pour utiliser I'engrais magique s'ils I'ont récupéré afin
que l'arbre reprenne de la force et ne pousse jusqu’a la
créature qui sortira de I'étang et remontera jusqu’aux PJ.

La créature est I'esprit végétal. Si les PJ I'ont sauvé, il viendra
avec eux pour les aider. Sinon, les PJ devront faire sans lui.

/ @ N
Esprit végétal (1)

Niveau 1. Cet esprit est tombé dans le lac boueux
lorsque I'eau a disparue.

Adresse +0, Esprit +2*, Puissance -1

Défense 10, Point de vie co, Charge d’esprit* 1d6 oy

Intelligent : Lance 2d20
et garde le meilleur
lorsqu'il doit faire
un test d’Esprit
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Le canyon

En continuant le chemin de la riviéere, les PJ entrent dans un
canyon. Lisez ceci :

La surface plate que vous avez traversée se met désormais a
prendre de l'altitude a droite et a gauche de la riviére. Vous
pénétrez dans un canyon profond. Aprés quelques nouvelles
minutes de marche vous vous arrétez alors que vous entendez le
ronflement de plusieurs bétes. En approchant lentement vous
apercevez de nombreuses hyénes somnolentes.

Que faites-vous ?

Demandez aux PJ un test d’Esprit de difficulté 10. Une
réussite permet de voir un animal rayonnant d'une lumiére
peu naturelle coincé entre les crocs de la plus grosse créature.
Cependant, le petit étre continue de gesticuler. Il est encore
vivant.

Les PJ peuvent choisir la discrétion, la dissuasion ou
I'affrontement pour passer le canyon.

Si les PJ choisissent la discrétion, ils devront réussir un test
d’adresse de difficulté 15 sous peine de voir les créatures se
réveiller. Une lancé supérieur a 10 leur permettra toute fois de
fuir du bon c6té lorsque les animaux se réveillent. Un test
inférieur a 10 nécessitera un affrontement pour passer.

Les PJ peuvent également jouer un air de musique afin
d’endormir les créatures. Ils ont alors un bonus de +5 a leur
test d’Adresse. De plus la grosse hyene s’endort tellement
profondément qu’elle relache la créature qui vous suis.

Enlever la créature de la bouche de la hyene réveillera
systématiquement la meute laissant le choix entre la fuite ou
I'affrontement comme s'il s'agissait d’'une réussite de 10 ou
test d’Adresse.

Si les PJ choisissent I'intimidation, ils devront choisir un
unique PJ qui tentera un test de Puissance de difficulté 15
(coopération possible). Un lancer supérieur a 10 fera fuir
toutes les hyénes sauf la plus grosse.

Les PJ qui jouent un air de musique guerrier gagnent un
bonus de +5 a leur test. Un tir de prévention a l'arc fait
également gagner un bonus de +5 cumulable a la musique.

Si la grosse hyéne prend la fuite, elle laisse la créature sur
place. Sinon, il faudra I'affronter.

Tous droits reserves a
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Si les PJ choisissent I'affrontement, jouer le combat contre
3 hyenes plus la leader. Lorsque la premiére hyéne est tuée,
toutes les autres s'enfuit. L'unique moyen de libérer la
créature est de tuer la leader en premier.

% 5]
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Petite hyéne(3)

Niveau 1/2. Ces hyénes peureuses s'enfuient si on leur
fait peur ou a défaut dés que I'une d’entre elle meure.

Adresse +1, Esprit -2, Puissance +2

Défense 8, Point de vie 6, Crocs 1d4

Meute : Lorsque les hyénes sont
plus nombreuses que les PJ,
elles gagnent +5 en DEF.
De plus les dégats .
d'une attaque
peuvent étre
reportés sur une
autre hyene.
Cela considere
le mouvement
\de la meute.

A
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Grande hyene(1)

Niveau 1. Cette hyene est plus grande, plus forte et plus
courageuse que les membres de sa meute.

Adresse +1, Esprit -2, Puissance +2

Défense 8, Point de vie 12, Crocs 1d6

Meute: Voir ci-dessus.

La créature est I'esprit ancestral. Si les PJ I'ont sauvé, il
viendra avec eux pour les aider. Sinon, les PJ devront faire sans
lui. b
/ L

Esprit ancestral (1)

Niveau 1. Cet esprit a été attaqué par un
n‘arrive pas a le manger.

yéne

Adresse +0, Esprit +1%, Puissance +0
Défense 10, Point de vie oo, Charge d’esprit* 1d6

Intelligent : Lance 2d20
et garde le meilleur
lorsqu'il doit faire
un test d’Esprit
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La montagne

En continuant le chemin de la riviéere, les PJ entrent dans un
canyon. Lisez ceci :

Le canyon laisse progressivement place a la montagne,
amplifiant encore les reliefs. Votre arbre maison vous semble bien
lointain, et en vous retournant vous ne le distinguez méme plus.
Vous continuez a suivre le mince filet d’eau de ce qui était encore
il'y a peu une belle riviere. Vous étes presque au sommet lorsque
vous apercevez une créature rayonnant d'une pdle et faible
lumiére. Elle ne bouge pas. Vous avancez d’un pas, et toujours
aucun mouvement. Pourtant, en tendant l'oreille, vous I'entendez
respirer.

Que faites-vous ?

La créature est mal en point. Elle peut étre remotivée, nourrie
ou soignée. Quel que soit le mal de I'esprit, un soin guéri tout.

Si les PJ souhaitent remotiver la créature, demandez-leur
un unique test d’Adresse de difficulté 15 pour joueur un air
entrainant. Une coopération est possible. Une réussite permet
de remotiver la créature qui suis alors les PJ. Un échec, et la
créature crache du feu, vous enjoignant a partir.

Si les PJ souhaitent nourrir la créature, ils peuvent le faire
des lors qu'ils ont quelque chose a lui donner. Peut étre le fruit
de I'arbre maison s'ils en ont apporté. Sinon, il leur faut trouver
quelque chose avec un test d’Esprit de difficulté 20. Une
coopération est possible. Une réussite permet de nourrir la
créature qui suis alors les PJ. Un échec, et la créature crache du
feu, vous enjoignant a partir. Vous étes des voisins trop
bruyants.

Si les PJ souhaitent soigner la créature, ils peuvent trouver
les plantes nécessaires avec un test d’Esprit de difficulté 20.
Une coopération est possible. S'ils ont le livre de la Sage, ils
obtiennent un bonus de +10 pour reconnaitre les bonnes
plantes. Une réussite permet de soigner la créature qui suis
alors les PJ. Un échec, et la créature crache du feu, vous
enjoignant a partir. Vos plantes ne font pas d'effet.

La créature est I'esprit ancestral. Si les PJ I'ont sauvé, |
il viendra avec eux pour les aider. Sinon, les PJ devront
faire sans lui.

@5;@
Esprit animal (1)

Niveau 1. Cet esprit est fatigué. Un coup de pouce et ca
repart.

Adresse +1, Esprit +0, Puissance +1
Défense 10, Point de vie oo, Charge d’esprit* 1d6

Intelligent : Lance 2d20 et garde le meilleur lorsqu'il
doit faire un test d’Esprit
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Conclusion

Votre quéte touche a sa fin. Vous étes arrivez a la source de la
riviere. Vous apercevez une énorme pierre qui est tombé dans le lit
de la riviére, détournant les flots et inondant une autre vallée.
Vous avez percé le mystere, mais que comptez-vous faire ?

Les PJ peuvent utiliser tous moyens a leur disposition. Toute
idée doit ici étre récompensé. Quel que soit la solution choisie,
il faut réussir un unique test de difficulté 15, coopération
possible, avec un bonus de +5 pour chaque esprit récupéré. En
effet, eux aussi souhaitent ramener la riviére dans son état
naturel.

Siles PJ réussissent, 'eau se met de nouveau a couler a flot
jusqu’au village. Sinon, ils ont au moins trouvé la source du
probléme et pourront revenir plus nombreux pour libérer le
passage.

Tous droits reserves a Casus Belli et Black Book Editions, 2017. Impression autorisee pour usage personnel uniquerment.



MiN1

Eantasy;

Race Profil

JHumain .. Aventurier. . . ... .

...............................................................

petit mais costoud !
A

PErSONNAYE SUMAL..c.oococisssssi

Niveau Points de vie /niveau

.

Caractéristiques Scores

ESPRIT 1 Points de chance

Capacités spéciales

14

CAPACITES RACIALES / BONUS

Une fois par partie, vous pouvez

piege.

14

éviter completement les effets d'un

Voie du Barde VOIE

VOIE

[[] Chant des héros : Une fois par combat,
votre chant donne du courage a un
nombre d'alliés est égal a votre Esprit. Il
lance deux d20 a leurs 3 prochains tests
(avant la fin du combat).

O

[] Paroles et musique : vous lancez 2d20
aux tests d'interaction sociale (baratin,
séduction, etc.) et d'expression artistique.
Vous savez parler une langue étrangere
par capacité cochée dans la voie du barde.

[] Déguisement : vous pouvez vous
déguiser par magie en prenant l'apparence
d'un humanoide de taille proche pendant
(1d6+Esprit)min. Pour imiter quelqu'un de
précis, il faut un test d'Esprit de DD15.

[[]Musique fascinante : (1d4+Esprit)
minus sont fascinés. Ils deviennent passifs
et vous suivent tant que vous jouez. S'ils
sont attaqués, ils sont libérés et ne peuvent
plus étre affectés.

[[] Touche a tout : choisissez et obtenez 2
capacités d'aventurier de rang 1 a 3. Mais
pas les deux du méme rang.
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EQUIPEMENT

Epée longue (1d8)

Armure de cuir

OBJETS DE VALEUR
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MiN1

Eantasy;

Niveau Points de vie /niveau

...............................................................

petit mais costoud !
A

Race Profil
Humaine ... Combattante ...

.

Caractéristiques

oonesse [
ESPRIT 0
pussance _ |JiE

Capacités spéciales

Scores

Défense

15

CAPACITES RACIALES / BONUS

Une fois par partie, vous pouvez

Points de chance

éviter une attaque qui vous a
touché.

Points de vie

18

Voie du guerrier

VOIE

[[] Double attaque : vous pouvez faire deux
attaques au contact a votre tour, mais vous
n'ajoutez pas votre puissance aux
dommages a la seconde attaque.

VOIE

O

[] Athléte complet : vous lancez deux d20
aux tests de course, de saut et d'escalade.

[[] Coup de maitre : une fois par combat,
sur une attaque réussie, vous pouvez faire
tomber un adversaire, le désarmer,
I'aveugler, etc. Pour 1d6 tours. Contre un
chef, cela ne dure qu'un seul tour.

[] Attaque puissante® : si le résultat de
votre d20 d'attaque est supérieur ou égal a
la défense de votre cible (sans ajouter
votre caractéristique), infligez 2d6 de
dommages supplémentaires.

[]Attaque circulaire : vous pouvez
attaquer une fois votre chaque adversaire
situé au contact (ne se cumule pas a
double attaque).
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© Cette capacité ne compte pas pour une action.

EQUIPEMENT

Epée a 2 mains (1d12)

Cotte de maille

OBJETS DE VALEUR
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Race

v @ AN

Profil

...............

Caractéristiques

oonesse [
ESPRIT 2
pussance [

Capacités spéciales

Scores

Défense 14

Points de chance 3

Points de vie

13

CAPACITES RACIALES / BONUS

Une fois par parti, vous pouvez
bloquer ou ouvrir un mécanisme
non magique de votre choix.

....................................................

Voie du forgesort

VOIE

VOIE

[] Fortifiant' : Chaque jour, vous pouvez
fabriquer 2 potions permettant de
récupérer (1d6+Esprit)PV. Lancez 2d20
aux 3 prochains tests.

O

[[] Grosse téte : La plupart du temps, vous
pouvez remplacer un test de puissance par
un test d’esprit. Une fois par aventure,
vous pouvez automatiquement réussir un
test de connaissance.

[]Sac sans fond : Vous avez un sac
magique de 1k pouvant contenir 100kg
(rien de vivant). Une fois par jour, le sac
peut vous fournir les objets de votre choix
pour une valeur maximum de 20PA.

[] Rune magique : Vous inscrivez une rune
pour 24h. En sacrifiant la rune, son
porteur peut au choix relancer 1d20 en
attaque ou obtenir les dommages max.
Une seule rune max par personnage.

[[] Golem? : Vous créez un compagnon de
Pierre. En combat, il inflige 1d6+2 de
dommages par tour. Défense de 15, PV
(niveau x5). Vous pouvez le réparer au
rythme de 1d6+Esprit PV/heure.
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* Chaque potion doit étre consommeée dans les 24 h aprés sa création.
2 Le Golem est une création permanente qui agit en plus des actions normales de la savante.

EQUIPEMENT

Epée courte (1d6)

Armure de cuir

OBJETS DE VALEUR
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