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Sumaï

Humain Aventurier 1 8
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Une fois par partie, vous pouvez 
éviter complètement les effets d'un 
piège.

Voie du Barde Blabla Blabla

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

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

Déguisement : vous pouvez vous 
déguiser par magie en prenant l'apparence 
d'un humanoïde 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 être affectés.

Touche à tout : choisissez et obtenez 2 
capacités d'aventurier de rang 1 à 3. Mais 
pas les deux du même rang.
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Epée longue (1d8)

Armure de cuir
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Maïlune

Humaine Combattante 1 10
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Une fois par partie, vous pouvez 
éviter une attaque qui vous a 
touché.

Voie du guerrier Blabla Blabla

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

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

Coup de maître : une fois par combat, 
sur une attaque réussie, vous pouvez faire 
tomber un adversaire, le désarmer, 
l'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 à 
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 à 
double attaque).
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Epée à 2 mains (1d12)

Cotte de maille
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° Cette capacité ne compte pas pour une action.



Fortifiant1 : Chaque jour, vous pouvez 
fabriquer 2 potions permettant de 
récupérer (1d6+Esprit)PV. Lancez 2d20 
aux 3 prochains tests. 
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Humaine Savante 1 8
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Une fois par parti, vous pouvez 
bloquer ou ouvrir un mécanisme 
non magique de votre choix.

Voie du forgesort Blabla Blabla

Grosse tête : 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. 

Golem2 : 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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Epée courte (1d6)

Armure de cuir
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1 Chaque potion doit être consommée dans les 24 h après sa création. 
2 Le Golem est une création permanente qui agit en plus des actions normales de la savante.
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