TANA

Biche dis Voyrgeus
Shen Ry ‘ )
' TS R TR

Classe g‘uérz'emeuefe Type & %ttm[ue
Talents Attributs utilisés Effets
, > , annule un état pour une heure et baisse sa
fﬁxlr mzzr acle wnt esp difficulte de 1 6 par jour par personnage )
?fe‘,rﬁorz’ ste Tt + wj trouve 1 unité d herbe de scin 6 féz’w par, jour/
fg , HHors combat | int + esp Je compagnon cibé récupére autant de I V°
(VY ¥ ¢) ’ S ,
n combat | int que Je résultat du test {necessite herbe et eau J
Vigueur Agilité Intelligence

A dé

Attributs
Q.
[N

|

=

S [

E 23 4567 89 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 omo

oy N | E4 vous étes en pleine forme:augmentez un attribut ! \}@

D) l

[

e O Blessé Empoisonné Malade
3

= - AGI -1 VIG -1 AGI -1, VIG -1

(i

@)

O

% Las TN Surexcité Choc
(g \N ESP -1 INT -1 ESP-1,INT -1

(87 le résultat du test de condition est supérieur au nivean de I'état, celui-ci est annulé)

\

O

Equipement

Dégits Résist. | Effets 5 f7 stance

;?/rc tyl'+2'nt~2 6{72'7"1 se tient a 2 mains

Armes

’

‘Couteau tgz’v‘z’nt-ﬂ nt
Malus Résist. | Effets

Protections




Aﬁ arence Couleur fav. | O

e fonja" cheveux bruns et fisses :

Dilkouette et attitude éfec”jante Objet fétiche 7 féu'f ard de sote
du palais

Arme fav. z;%rc et Gouteau

Biographie

Sben a  grandit et a 6t6 é/evé au setn du Pais dis &a‘e& 4Or.

F e Y a appris Sart de Ja  quérison mais aussi du combat.

4 35 ans, aprés des années au service des nobles dames, elle débute son voyage.

ans 2 ans, J’our pour, J'our, elfe se doit d'étre de retour au Jaafaz',s.

6 —I9—, >— ——
v 4 g L) 2 Q

[

Limite dencombrement Encombrement

3@ vic+s 9

Objet, Encombrement, Effet

1 grand sac a dos pouvant contenir 10 ofjets fﬁeau ; encombrement 3 ) :
- 1 coupe-vent (mignon ; +1 contre Je vent,
-1 para Jute/cmbrelle ([;eau ; +1 contre Ja pluie ou Ja cﬁafeur)
-1 parjum
- 2 rations
- 1 sac de couchage
- 1 bouteille d herboriste éncomﬁre ent ! 3, capacité : 10 /ﬁerﬁe&) :
3 J ommes du couchant (+2ﬁj

1 outre f eau

;%rmea : 1arc,; 1couteau (lfeau )

Animaux

Initiative Déplacement Orientation Campement Magie
AGI+INT AGI+VIG INT+INT AGI+INT INT+ESP

(Double 1 : échec critigne - Double 6 : réussite critique - Le maximum de chaque dé : réussite critigne)
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TANA

IBiche dls Voyrgeus
Ajang Coeur-Couraqge
T C“]ﬁu ST S T

Classe Noble Type ma(] ie (été)

Talents Attributs utilisés Effets

Vous avez des commaissances

précises sur Le sujec évogqué

eti uecce P 1nﬂuence Positivé sur les DN]
Cl C“]‘ T de haut milieu social

Crudicion INOTHINT

s +]l cest d'acc. pour coucher
es crrume ( i répevcfté sur la f?c]ﬂe)
Vigueur Agilité Intelligence

Attributs

d6 ,g d4

=

<

E 23 456 7 89 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 ,om”o

oy N | E4 vous étes en pleine forme:augmentez un attribut ! \}@

L3} l

(o)

) 8 O Blessé Empoisonné Malade

»

= - AGI -1 VIG -1 AGI -1, VIG -1

g

@) rw Las T Surexcité Choc

(gl \N ESP -1 INT -1 ESP -1,INT -1
(87 le résultat du test de condition est supérieur au nivean de I'état, celui-ci est annulé)
|5 [Ro
g ) Equipement
Vi9+aqi Dégits Résist. | Effets
g | Epe :
cec Vi

¢ [Sp 2 | Vi

t

<

Malus Résist. | Effets
Armoure m. 2 -1 cléPLacement

Protections




Apparence Couleur fav. | Gris

SCX carrure €c so» 1'69&1'&
Percant 1'6”‘[:01'(36 LCX ]:)1'65(01)(:6
cle SO 1'(1”9

e Ccaille d
Objet fétiche | 3 : aq O”edeLf; jungle

Arme fav. c pee

Biographie "La tradicion de morn [Loyaumme veuc qu'avant d'acceder
au trove Lle prince récolce Y écai s de dvaqons :lde la junCJLe,

] de La »eige, | des océans, | du venc.

]e suis Parti accomplir mon devoir mais des compagrons de
yoyage Peut recomandables smonc VO"Lé, e laissantT sans

Le sous pouwr Le resce de mwon PériPLe‘

6 —O—, T —
r—s 9 & ) )

[

Limite dencombrement Encombrement

Iy ViG+3

Objet, Encombrement, Effet

| sacoche (cpcxcité 3) :
- 2 racions

- lécaille de clrou}on de la jungLe dans um écrin

-1 cape en f'ourfufe (+| contre le 1'Oicl)
-1 e;cc:ellent sac de couc]wa(]e (+| test de condition)
- loutre deau

equipé :
-1 e;cceLLente é]:)ée (+| powr Tcoucher; cléjd ré]:)ercuté sur la ]Ciclﬂe)

- lbelle armure (Drotection :2:(Malus: -l cesc clé]:)L., 5 enc.

Animaux

Initiative Déplacement Otientation Campement Magie
AGI+INT AGI+VIG INT+INT AGI+INT INT+ESP

(Double 1 : échec critigne - Double 6 : réussite critique - Le maximum de chaque dé : réussite critigne)

L ¥
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Daqie Rituelle ' &E

Deux nouveaux sorts a chaque montée de niveau

Débutant
-

D

J

&@@@W@ -

Bénédiction de la main rouge

Magie brute

Magie cérémonielle

NOZ OGN CZ N A ZON9 ZON9 ZON9 ZO N9 ZO N0 ZRLUGN CZ N N0 ZON 9 ZON 9 ZO N9 ZON O Z0\9

UONCZONCZONO 70N 70N CZ LN LN CZONO 70O,

PE

Durée

6 tours

1 personne

Portée

La main d’arme de la cible devient rouge. Elle est désormais plus forte, Pplus stire et plus agile.

Ce sort waffecte que la main, mais continue & sappliquer méme si on change d’arme.

+1 aux tests de toucher.

Cloche d’alarme 4 12 heures zone (10 m) contact
Une cloche magique apparait. Elle carillonne dés qu'un monstre s'approche a moins de 10 métres.

1] nest pas possible de la déplacer, ni de se déplacer avec. +1 aux tests de campement.

Sort recommandé pour les débutants.

Eclatante pureté du cristal 2 12 heures 1 objet contact

Lextrémité de ['objet ciblé devient transparente comme du cristal et émet une lumiere blanche a 'intensité comparable &

celle d’une lanterne. 11 suffit de tapoter dessus pour l'allumer ou [éteindre.

Fléche-boussole

4

12 heures

contact

Une fleche magique qui pointe vers la destination choisie par le magicien avant de s’y diriger.

+1 aux tests d orientation.

Sort recommandé pour les débutants.

Imposition des mains

4

instantanée

1 personne

contact

Ce sort accélére momentanément la guérison naturelle de sa cible.

La cible regagne autant de PV que le résultat du dé correspondant & PESP du magicien.

Meétéore magique

4

instantanée

1 personne

loin

Une étoile chauffée & blanc et de la taille de la main du magicien est projetée sur la cible.

La cible subit autant de dégats que le résultat du dé correspondant & ’ESP du magicien.

Dressage

10

12 heures

7 animaux ou moins

avue

Le magicien gagne la confiance de bétes sauvages. Elles peuvent alors étre utilisées pour la monte ou le trait.

Elles doivent étre immobilisées ou captives durant I'incantation. Ne fonctionne pas sur les monstres.

Ce sort affecte autant d animaux que le résultat du dé correspondant i 'ESP du magicien.

Extase gustative

10

1 heure

nourriture

contact

Ce sort affecte une quantité de nourriture conservée équivalant au résultat du dé, lui-méme correspondant a PESP du

magicien. Elle est considérée comme des rations de choix et prend le goiit choisi par le magicien. Elle doit étre consommée

dans I’heure ou commence a se gater.

Spbére de protection

10

12 heures

1 personne

contact

Une barriére sphérique de lumiere bleue apparait autour de la cible.

Les capacités spéciales des monstres et les attaques magiques lui font désormais trois points de dégats de moins.
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Priplempsg

Magie

L’été est la saison ou les hommes, comme la nature, débordent d’énergie. La végétation est luxuriante,
les plantes verdoyantes et la faune forte d’une vie dont elle profite pleinement. Les choses sont simples et
franches, et personne n’a a se préoccuper des frimas qui viendront bien assez tot. Sans surprise, la magie de
cette saison est comme un orage un soir d’été : elle est directe et ne prend aucun détour.

Débutant @ R

@@W@@@@%@@@M@@W@%

Nom PE Durée Cible Portée

Le choeur dissonant des cigales

champ de bataille

Le chant assourdissant des cigales agace et empéche de se concentrer. Se boucher les oreilles ne sert a rien :

ce tintamarre résonne dans toutes les tétes. Quiconque veut lancer un sort doit faire un meilleur résultat

sur son test de magie que celui que le magicien a fait en langant Le cheeur dissonant des cigales.

De plus, ce dernier ne peut pas non plus utiliser de magie pendant toute la durée du sort.

Multiplication de ronces 4 6 tours zone loin

Ce sort fait pousser des ronces & une vitesse folle dans la zone ciblée.

Magie brute

A partir du tour suivant, tous ceux qui se trouvent dans la zone ont -2 a leur initiative.

NOZOANOZONOZO O ZO O Z0)

Vitalité estivale 4 6 tours 1 personne contact

La cible se sent trés bien et est aussi enjouée que si elle était en vacances.
Elle bénéficie de +2 a sa condition.

La feuille des esprits de la forét 2 12 heures | 7 pers. ou moins. contact

NOZQ O 7«

Ce sort crée une feuille de pétasite gigantesque qui peut protéger jusqu'a 7 personnes de la pluie. Elle
donne +1 a tous les tests dont la difficulté dépend du climat Pluie.

Magie cérémonielle

Les effets de la feuille ne se cumulent pas avec ceux d’un parapluie.

S X IERE T K % # TS NFa X # S




DTN

¢ oeufd des draqons

Mata ”/my du sotoi? conchant”
‘ ' R A I g I

Classe Lrmite Type 7204/(/'?«@ / Concentrationt2 /
Talents Attributs utilisés Effets
. wand los autres FU ont échoué @ obtenir des infos,
/”/ sleres / /l/ 7— * / /V 7— 2/‘/1{/'5@ a w bonus de +7 par dohec pour los Uﬁ{/(/}‘

/ é/‘/t{/&‘@//&«f se nétmw;aéo&w en wn aninal des bors,
Coit + o moitic de la condiion

/e ersonnage Sat Gé&ﬁ?&ﬁ /@J’ animans Saavages
Chasse AGl+ INT -7 e 4

el peal en nowrir Ses Compagons,

/%’tam;;aéo@e /Daywya . bois

Vigueur Agilité Intelligence Esprit

A ds d4 %

Attributs
Q.
(Q N

Maladresses
5 |
l
E 23 456 7 89 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 omo
oy N | E4 vous étes en pleine forme:augmentez un attribut ! \}@
L3} l
(@)
e O Blessé Empoisonné Malade
»
= - AGI -1 VIG -1 AGI -1, VIG -1
g
@) - Las i J Surexcité Choc
(gl \N ESP -1 INT -1 ESP -1,INT -1
(87 le résultat du test de condition est supérieur au nivean de I'état, celui-ci est annulé)
N 5o
g ) Equipement

Deégats Résist. | Effets

Aatana Vg + AL | VG

Armes

Malus Résist. | Effets

Protections




¢/‘a/(o/ el mince
Des cheveas mi-lings te plus sowvent attaches Objet fétiche
Des Jrgris en guise de /y"ozw

Un bracelet de

perles rouge

Arme fav. Aatana

Biographie

Nl néohappe @ ta volunte dos 4{77@0/(&’ !

Cest ce que jo me swis dit guand ?ﬁe/ du voyage sest fait J’e/(f/}(}//a&’ fort gue bes pattes dun
ours, /z/ém’ bribant gue los prerres des montagnes noires au sotert] e

migratears ot; comme ews, JU fait lo choiv de me regrogper avee dautres itres de mox espece

pour a/f/‘w(tw bos /a/g/am’ de o route.

6 —=I9—, >— ——
v 4 g L) 2 Y

[

Limite dencombrement Encombrement

Iy vic+s 72

Objet, Encombrement, Effet

7 sac 4 dos powvant contentr & azf/'ab‘& /oaaa@/o/( - encombrement 3 / ;

- 7 cqpe de fozww% . +7 contre le fm/é/ ﬂ‘/}(/a/‘a/ - encombrement ; 3 /
- 7 ration

- 7 corde de 70m

7 sac de cemture powvant contentr 2 petills oé/'e&f /ewm/wmﬁ .7 /
-7 //«/’7«@5
- 7 nowrrtare powr animany

7 sac de aa«aéa//e

7 outre dea

74/"/’(@6’ )
7 Katana

Animaux

> M,{}ld .
+1 4 /W/wq“”)
Initiative Déplacement Orientation Campement Magie
AGI+INT AGI+VIG INT+INT AGI+INT INT+ESP

(Double 1 : échec critigne - Double 6 : réussite critique - Le maximum de chaque dé : réussite critigne)

Apparence Couleur fawv. fﬁ/&' \g

su& /aﬁt/' en swvant los orseanr Z

L\

V4
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¢ oeufd des draqons

]

Hector (gobmiaou |) ~U

R SR I g INSS

Classe l\m\/‘\@m'@w (@O\UW‘MOM U Type Attaque (@olal/miaom ()

Talents Attributs utilisés Effets
‘ N Si e bois de ['alcool la veille, je suis considéré
Bolt-sans soif comme ew pleine forme a partir de g |
Nﬂ\/@&tﬂow +2 au test d'orientation
5 \ow NT Je sais réparer tout type d'objets.
/R@P“rm’ \/16\+I Coltt :10%%0 du prix de l\/{(ﬁﬂjéﬁ’ )

Vigueur

Intelligence

4 5

Attributs
i‘

Maladresses

=
S I
\\/ 2345678910 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 \go
) vous étes en pleine forme : augmentez un attribut ! N m
3} l
a
e O Blessé Empoisonné Malade
»

= - AGI -1 VIG -1 AGI -1, VIG -1
g
@) - Las i J Surexcité Choc

(gl \N ESP -1 INT -1 ESP -1,INT -1

(87 le résultat du test de condition est supérieur au nivean de I'état, celui-ci est annulé)

¥ Y Equipement
. % Deégats Résist. | Effets

é Trident I@ﬁqﬁ T VIG+2 Se tient a 2 pattes

— L N '
< Crochet 7'+74 6I+7 TNT S cwoilv@ﬁ?‘?) (ﬁﬂ% Z{][@ Zomcl/l@
2] . dé Malus Résist. | Effets

.§ Bouclier @{;\ng@ Léger : se tiewt a1 patte
0

g

o




Apparence

+tons e ‘S%ij*’ vﬁéw\@ 20 de Couleur fav. | Noir
€

¢S o\>o\0~0\/\0\
e
2 Sce | Comment ld@w? Gobwmiaoh \

n-charts L O B 270 mains peuvent-is }/t
U
enLore oUS confon

Objet fetiche | [uminescente

e

ve, écaille de poisson
rrop o !

Arme fav. Trident et Crochet

1m, 12kg, pelage blane et brun

Biographie

Patte-De-Tempéte | Les WMoustaches anx 1000 Worts | Les Larmes de la Nuit |
Cest ainsi due l'on parlait du Capitaive Griffe-Sang. *
WMoi, Je n'étais que son laduet et lorsgue je me suis épris de sa fille, il m'a jeté
par dessus bord. Je we dois wown salut qu'a un panvre pécheur qui pensait avoir
*\ attrapé un gros thow. Quel déception quavd il Vit gue ¢'était MOT. Gobmigon |

6 —I—20—, R AN )
= ~ g 3 a

) \

Encombrement

6 —9

Objet, Encombrement, Effet

W1 gros sac a dos pouvant cowtevir 10 objets (ewcombrement 2)
- mﬁoms et couverts
-1 Hisave (condition du lendemaiv ve peut étre inférieure 4 @)

-2 ponteilles A alcool

ot ~1Jelie écaille de poissen luminescente
-1 orél

-1 outre d'ean

Armes et NW‘@W‘Z\‘C;\ :
Trdent S
A sonet de P

Nous les Gob-chatons, o peut faire tout ¢a :

- Chat-pot 1 ov porte un bean chat-pot et on met des objets dedaus | Gobmiaoul
- Privtemps : +1 au test de condition et d'initiative au privtemps. Gobwmiaou |

- Meux de chats . on arrive a voir (un pen) dans le voir | Golbimiaou |

- Odorat : parfols ¢a sewt bow et partois ¢a pue | Gobmiaou |

Initiative
AGI+INT

Déplacement

Orientation Campement Magie
AGI+VIG

INT+INT AGI+INT INT+ESP

(Double 1 : échec critigne - Double 6 : réussite critique - Le maximum de chaque dé : réussite critigne)




TANA

IBiche dls Voyrgeus
Eliss Walter ﬁu ’ .

R SR I g INSS

Classe | ‘Ménestrel Type | ‘Magie (printemps)
Talents Attributs utilisés Effets
Légendes INT 4 INT ot e Mo e et 87
Malode | AL+ ESD |l e
Voyage - omisccmant. et et

Vigueur Agilité

dz B4 |d2

Intelligence

Attributs

Maladresses

=

S [

E o 23 4567 89 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 ,om o

oy N | E4 vous étes en pleine forme : augmentez un attribut ! \} m

D) l

= )

e O Blessé Empoisonné Malade
3

= - AGI -1 VIG -1 AGI -1, VIG -1

(i

@)

O

rm Las T Surexcité Choc
[ \N ESP -1 INT -1 ESP -1, INT -1

(87 le résultat du test de condition est supérieur au nivean de I'état, celui-ci est annulé)

P Equipement
Dégits Résist. | Effets  [[[eion © +1 pour
é’ Estoc VIG + AGL | VIG-1 toucher 2u ler coup
<
Malus Résist. | Effets

Protections




Q| \2': \2 L) 7 g’ :E' 9
Apparence  Elias Walter n'est pas discret avec Couleur fav. |Bouge
ses gants blanes, s9 veste noire, son pantalon

rouge et ses chaussures jaunes. Objet fétiche Un serre-téte 2
Pendant ses spectacles, il orne ses cheveux oreilles de souris
dun serre-téte 9 oreilles de souris. Arme fav. | Bstoc

Biographie

Eliss vient de [ ¢rande cité de Demissouri ¢u'll 9 quitté pour parcourir le monde et
apporter L9 joie 2 chacun, 9 travers ses spectacles (moyennant fmance).

Clest une personne toujours enjouce qui pense que chaque histoire merite son happy
ending,

6 —=I9—, >— ——
v 4 g L) 2 Y

[

Limite dencombrement Encombrement

I3 vic+s 7

Objet, Encombrement, Effet

1 érand sac pouvant contenir 10 objets (encombrement : 3) :

- 1 serre-téte 2 oveilles de souris de haute qualite

- © serre-tétes 9 oreilles de souris de basse qualité (3 vendre, 100 PO chacun)
- 1 plume d'écriture

-1 cohier en cuir

-1 outre d'eaus

-1 ration gvec couvert

1 sac de couchage

Arme :
1 estoc dissimulée sous forme de canne de spectacle

Animaux

Une petite souris nommee tout simplement "Souris'.

Initiative Déplacement Orientation Campement Magie
AGI+INT AGI+VIG INT+INT AGI+INT INT+ESP

(Double 1 : échec critigne - Double 6 : réussite critique - Le maximum de chaque dé : réussite critigne)

L\

»
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Deux nouveaux sorts a chaque montée de niveau

Débutant &8}
- |

~\

Magie brute

Magie cérémonielle

JONCZ NN 7PN ZONIZONO ZON9 ZON 9 ZRUCN CZI NN ZON O ZONO ZONO ZONO 76,

Nom

Bénédiction de la main rouge

Durée

6 tours

OO N CZOUON AN CZONI ZONO ZON N CZ LN CZ N CZONO 7N’

Cible

1 personne

Portée

La main d’arme de la cible devient rouge. Elle est désormais plus forte, plus siire et plus agile.

Ce sort n'affecte que la main, mais continue a s appliquer méme si on change d’arme.

+1 aux tests de toucher.

Cloche d’alarme 4 12 heures zone (10 m) contact
Une cloche magique apparait. Elle carillonne dés qu'un monstre sapproche a moins de 10 métres.

1] nest pas possible de la déplacer, ni de se déplacer avec. +1 aux fests de campement.

Sort recommandé pour les débutants.

Eclatante pureté du cristal 2 12 heures 1 objet contact

Lextrémité de ['objet ciblé devient transparente comme du cristal et émet une lumiere blanche a l'intensité comparable a

celle d’une lanterne. Il suffit de tapoter dessus pour I'allumer ou l'éteindre.

Fleche-boussole 4 12 heures - contact
Une fléche magique qui pointe vers la destination choisie par le magicien avant de s’y diriger.

+1 aux tests dorientation.

Sort recommandé pour les débutants.

I mposition des mains 4 instantanée 1 personne contact
Ce sort accélere momentanément la guérison naturelle de sa cible.

La cible regagne autant de PV que le résultat du dé correspondant i ’ESP du magicien.

Meétéore magique 4 instantanée 1 personne loin
Une étoile chauffée a blanc et de la taille de la main du magicien est projetée sur la cible.

La cible subit autant de dégits que le résultat du dé correspondant i ’ESP du magicien.

Dressage 10 12 heures 7 animaux ou moins avue
Le magicien gagne la confiance de bétes sauvages. Elles peuvent alors étre utilisées pour la monte ou le trait.

Elles doivent étre immobilisées ou captives durant Iincantation. Ne fonctionne pas sur les monstres.

Ce sort affecte autant danimaux que le résultat du dé correspondant i 'ESP du magicien.

Extase gustative 10 1 heure nourriture contact

Ce sort affecte une quantité de nourriture conservée équivalant au résultat du dé, lui-méme correspondant a P'ESP du
magicien. Elle est considérée comme des rations de choix et prend le goiit choisi par le magicien. Elle doit étre consommée

dans I’heure ou commence a se giter.

CZ OO0 ZO N0 ZO N0 ZO N0 ZO N O ZOANOG T CL N CZ OO N0 ZONO ZO O ZQ O ZO N O~

Sphere de protection

10

12 heures

1 personne

contact

Une barriére sphérique de lumiére bleue apparait autour de la cible.

Les capacités spéciales des monstres et les attaques magiques lui font désormais trois points de dégats de moins.
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Priplemps

3%

Magie

Le printemps est la saison ot germent les graines qui ont passé I'hiver 4 dormir, ot les bourgeons sortent
enfin au grand jour et se tournent vers le soleil, ou les plantes fleurissent. La magie du printemps est
semblable aux premiers rayons qui nous sortent doucement de la saison froide. Elle a le pouvoir de
réconforter les gens et de leur redonner de I'énergie.

Débutant (TS

@%@@@@W@%@@@@@%@@@%@;@

Nom PE Durée Cible Portée

Floraison spontanée contact

Une petite fleur tout a fait banale du type choisi par le magicien pousse & l'endroit ciblé par ce dernier.
Si elle est ensuite replantée dans un lieu adapté et bénéficie dassez de soins, elle se développe exactement

comme une fleur normale.

Léve-toi et marche 2 | instantanée zone proche

Tous ceux qui dorment dans la zone ciblée se réveillent immédiatement et se levent. Ceux qui ne sont

Magie brute

pas endormis, mais simplement tombés a terre par exemple, se levent également.

Ce sort ne fonctionne que sur les bipédes.

Soins améliorés 2 | instantanée | 1 personne contact

Ce sort se lance en méme temps gu’Imposition des mains, dont il renforce la puissance en rendant

d6 PV supplémentaires. 1] ne peut étre lancé seul. Un seul test de magie est nécessaire pour les deux sorts.

Petite beauté 4 1 jour 1 personne contact

Ce sort permet d’améliorer I'aspect de la cible en la maquillant et en changeant i la fois sa coupe de

(OIFONO ZOANO ZONO ZONO ZOAO ZOAO ZO N O ZONO ZOAO ZO)

cheveux et leur couleur. Ces effets tiennent pour toute la durée du sort. Toutefois, ce dernier ne peut étre

Magie cérémonielle

utilisé pour se de’guiser ou ne pas étre reconnu.
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¢ oeuf des draqons

;U TS SR e
e | Ermite e[ Jechave
Talents Attributs utilisés Eftets
Mysteres N+ INT+ 1 oot e o ™ 5= 1

M é tamor P h 0se Pa\/SSBC . Fiviere Métamorphosé en un animal vivant dans ou

prés des rivieres - Cout : la moitié de la condition

Son Hors ‘combat { ESP + INT - 1 |Necessite herbes de soin et eau - Le perso cblé
' En combat . INT - 1 recoit autant de P\ que le résultat du test

Vigueur Agilité Intelligence Esprit

de [ de de do

Maladresses

Attributs

=
3 I
E o 23 456 7 89 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 ,om o
oy N | E4 vous étes en pleine forme : augmentez un attribut ! \} m
L3} l
(@
e O Blessé Empoisonné Malade
»
= - AGI -1 VIG -1 AGI -1, VIG -1
g
@) - Las % J Surexcité Choc
(gl \N ESP -1 INT -1 ESP -1,INT -1
(87 le résultat du test de condition est supérieur au nivean de I'état, celni-ci est annulé)
|5 R
g ) Equipement

Deégats Résist. | Effets
Grittes GG | INT-1

Armes

Malus Résist. | Effets

Protections




Couleur fav. | Jaune or

e

Apparence ‘
Y| Bien que get'nt, Drisk attire |attention

‘Les gens de la ville racontent que les habitants de mon village sont maudits.
Folklore? Discrimination? ou réalité? Moi-méme e ne sais plus vraiment...

Nos traditions intriguent, comme celle de loffrande au Dragon noir, ou jai été
o\ désigné comme Ermite, devant quitter le village et mes proches durant

101 C\]C|€S lunaires et 1 nuit.'

[

Encombrement

avec ses \eux rouges, ses cheveux blanes . es (fausses) cormnes
et ses cornes, J Ol ficittelie Ee Dragon Noir

Son corps 3 été recouvert de tatoudnes Moo e metd
aprés sd désignation comme Ermite. Arme fav. | Grittes de méta
Biographie

6 —9

6 —I9—, >— ——
v 4 g L) 2 Y

Objet, Encombrement, Effet

1 %rand sac 3 dos lugubrf PQYVQN contenir 10 objets (encombrement 3) -

-1 grigri de frot,cctfn u'village .

~ 1 Pdire de to e Dragon Toir taillées en bois

- 3 rations,

-1 OUtrﬁ deau

-1 sac de cow:hage

-1 br]quet

- 1 torche |

- 1 bouteille dherboristerie (enc. 3 . contient max 10 P|antes)
2 pommes, du couchant {Q )

1 ’gaume du géant (annule dégats test iJc lacement)

1 laque de |ogre (Po'nson +2 dégats 3 s 1a e/pointe enduite)

rnes

Arme .
1 gr'nffe en métal

Animaux

ey TG
A \\“&}c%\““\q&\

Initiative Déplacement Orientation Campement Magie
AGI+INT AGI+VIG INT+INT AGI+INT INT+ESP

(Double 1 : échec critigne - Double 6 : réussite critique - Le maximum de chaque dé : réussite critigne)
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¢s oeuf des draqons

IBiche dls Voyrgeus
@M@&Me GBQM@% ﬁu

R SR I g INSS

Classe Fervmiehe Type Mag/te (antemme)

Talents Attributs utilisés Effets
‘ZD)L%Mge /Eﬁﬁj}ﬁ/&iﬁr\wx m)t@—g)e')ce% en eann
© +1 tedt de condition
%@@M)ﬁe +3 Limite &'é%MA/pw%)t
: i ' _1 | tenve 1 anité d'herbe de d6in
Herloridte VAY + it -1 (1 foit o o)
Vigueur Agilité Intelligence

Attributs
Q.
GR)

oo

\ ]
Q.
4+

B
d@;

Maladresses
oo

)

23 456789 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20

N B2 vous étes en pleine forme : augmentez un attribut ! \} m
O Blessé Empoisonné Malade
3
- AGI -1 VIG -1 AGI -1, VIG -1

Condition et Etat

rw Las Tl Surexcité Choc
(gl \N ESP -1 INT -1 ESP-1,INT -1

(87 le résultat du test de condition est supérieur au nivean de I'état, celni-ci est annulé)

P ) Equipement
é)’f,@(ﬂ/ke Dégats Résist. | Effets
de @M@de@m V/L,g“LV/Lg—l V/Lg de fient 4 2 majind

Armes

Malus Résist. | Effets

Protections




Ghevenx d'vn blond /P)L%%Me blore,
VAdage /P?&e, /Pe;t/ute maid adbey codtande. Objet fétiche //(?e Xet e de Ao
Elle cache da tristedbe donsd wm dowhite. < ot JAsmce
Arme fav. g}fa(b&e

Biographie

Gareline vient ded plaines dun Nerd. Ele a véen  La feh/me teunte 4a vie et
devait prendie wn épeux. Mais Le destin el emporta don fiancé dans wne

4
§ attérmner Ja peine.
6 5 0—% ", N AN T )

[

Encombrement

Objet, Encombrement, Effet

1 prand sac & dod pouvant eontenin 10 objets (encombrement 3) :

- 2 hationd avee converts

-1 ewthe JZ'W

-1 4ac de ecmcvnge

- 2 converturel

-1 /Qeif)be de dom défunt f/i/a/r\eé

-1 bouteifle dher ohidte (encombrement : 3 ; @wpa@/uté 10 Ae&@%) :

Hme : 1 I\A@Ke de @m@/u%@m

Animaux
1 chevhe tétne nommée Brunelle

Initiative Déplacement Orientation Campement Magie
AGI+INT AGI+VIG INT+INT AGI+INT INT+ESP

(Double 1 : échec critigne - Double 6 : réussite critique - Le maximum de chaque dé : réussite critigne)

‘Z Apparence Couleur fav. | Blare \g

étév&e mortelle.
e dage dun V/LMmge condeila o fa Jewne f/uue de débuter son Veryage powk Z

L ¥

V4
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Deux nouveaux sorts & chague montée de niveau

Débutant £}
R Wiveaus 1334

Nom

Bénédiction de la main rouge

La main d’arme de la cible devient rouge. Elle est désormais plus forz‘e, Plus sire et plus agile.

Ce sort naffecte que la main, mais continue & s'appliquer méme si on change d’arme.

+1 aux tests de toucher.

Cloche d’alarme

4

12 heures

zone (10 m)

contact

Une cloche magique apparait. Elle carillonne dés qu'un monstre s'approche a moins de 10 métres.

1] nest pas possible de la déplacer, ni de se déplacer avec. +1 aux tests de campement.

Sort recommandé pour les débutants.

Eclatante pureté du cristal

2

12 heures

1 objet

contact

celle d’une lanterne. 1] suffit de tapoter dessus pour l'allumer ou I'éteindre.

Magie brute

Fléeche-boussole

4

12 heures

contact

Une fléche magique qui pointe vers la destination choisie par le magicien avant de s’y diriger.

+1 aux tests d orientation.

Sort recommandé pour les débutants.

Imposition des mains

4

instantanée

1 personne

contact

Ce sort accélere momentanément la guérison naturelle de sa cible.

La cible regagne autant de PV que le résultat du dé correspondant & I'ESP du magicien.

Meétéore magique

4

instantanée

g Lextrémité de l'objet ciblé devient transparente comme du cristal et émet une lumiére blanche a l'intensité comparable a

1 personne

loin

Une étoile chauffée a blanc et de la taille de la main du magicien est projetée sur la

cible.

La cible subit autant de dégits que le résultat du dé correspondant i PESP du magicien.

NOZON9ZON9 T COZ ONCZ VONI ZONI ZONI ZONI ZONO

Dressage 10 12 heures 7 animaux ou moins avue
Le magicien gagne la confiance de bétes sauvages. Elles peuvent alors étre utilisées pour la monte ou le trait.
Elles doivent étre immobilisées ou captives durant I'incantation. Ne fonctionne pas sur les monstres.
Ce sort affecte autant d'animaux que le résultat du dé correspondant a 'ESP du magicien.
10 1 heure nourriture contact

Extase gustative

Magie cérémonielle

dans I’heure ou commence & se gater.

magicien. Elle est considérée comme des rations de choix et prend le goiit choisi par le magicien. Elle do

Ce sort affecte une quantité de nourriture conservée équivalant au résultar du dé, lui-méme correspondant a 'ESP du

it étre consommée

Sphere de protection

10

12 heures

1 personne

contact

Une barriére sphérique de lumiére bleue apparait autour de la cible.

Les capacités spéciales des monstres et les attaques magiques lui font désormais trois points de dégats de moins.

\
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Priptemps

3

Magie

Lautomne est une saison de grands changements, annongant le pire comme le meilleur. Cest a la fois la
période ot les hommes récoltent enfin le fruit de leur travail, mais aussi celle précédant 'hiver. Les oiseaux
vont se mettre & I'abri et les arbres perdent leurs feuilles. La magie de 'automne est puissante. Elle prépare
au plus grand des départs et, grice au chant des grillons, peut changer le coeur des hommes.

Débutant @I

Nom

Feuilles mortes

Ce sort fait apparaitre un monticule de feuilles mortes denviron 1 metre cube.

Larmes de jouvencelle 4 6 tours 1 personne loin

Les yeux de la cible semplissent de larmes qui perturbent sa vision et coulent sur ses joues comme le

feraient celles d’une jeune fille. Elle subit un malus de -2 & ses tests pour toucher.

Magie brute

Lune factice 6 6 tours champ de bataille loin

Ce sort ne peut étre lancé que la nuit et en extérieur. 1l fait apparaitre une fausse pleine lune,
magnifique, ronde et lumineuse, dans le ciel. Le climat est alors considéré comme du beau temps et les

alentours sont éclairés. Les effets du sort Lance de la lune sappliquent comme si la lune était réelle.

Pot de conﬁture magique 4 7 jours nourriture contact

Ce sort transforme n'importe quel aliment en confiture. Méme si son apparence est modifiée et qu’il faut

désormais le conserver dans un pot, il garde son goit d ’origine et ses propriétes. Tauteﬁ)i&, cect ne dure

(ONFONOZONO ZONIZONOZOND?

qu'une semaine, aprés quoi il se met a moisir. Le nombre d’unités de nourriture affectées est égal au @

Magie cérémonielle

résultat du dé correspondant a PESP du magicien. Ce sort n’affecte pas les herbes de soins.
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Bonjour,

Vous trouverez dans ce document 7
personnages pres a jouer pour
yuutama.

. Certains de ces personnages
Incluent |I'extension "La Taversee"
(Mata, Driak et Hector)

Des libertés ont éte prises sur le
nombre de pieces d'or afin de coller
avec le background de chaque
personnage.

Bon jeu !
Llewellyn



