1 _es contrées de Dungeon World sont un
f‘ou’ronr oublié des dieux. Les vastes
lues seporanf les temples et les

"monde est impie. Et c'est pourgquoi
[ vous éfes la.

Apporter la gloire et la sages-

| se d'Erdagosh aux mécréants

" nest pas seulement dans

1 wofre nature : c'est votre vo-

cation. Cest votre devoir de

“’r’épdndre sa parole la masse

\‘ef la magie. De creuser au plus
p’ rofond des contrées sauvages et

< _dy semé( les germes du savoir et -
' de l'esprit. On dit qu'il vaut mieux

arder” son dieu prés de son

xoeur Vous savez que cest
fdi}x Erdagosh se trouve dans

¥ le poids de votre masse.

|
i

 Montrez au monde qui en est le =25
i véritable Seigneur.
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RurGosH, CLERC NAIN D'ERDAGOSH

CARACTERISTIQUES

FORT3 [+1] aNT 1 [o ]
pEx 8 [1] sAGw [+2]
coN9 [o] cHA®s [+1]

ALIGNEMENT

Loyal : vous vous étes exposé au danger pour
suivre les préceptes de votre divinité.

RACE

Nain: vous faites un avec la pierre. Quand
vous communiez, vous recevez également
une version personnelle de la PAROLE DES
SANs Voix qui ne marche que sur la pierre,
mais qui ne compte que comme une orai-
son.

Niveau : 1

- PX ACTUELS : 4

Matériel Charge
Grimoire oS
Cotte de mailles (Armure 1) i
Masse (Rapproché) Bl

Piéces d'Or (PO) :

Armure

PV actuels :

17

Regard triste, chauve, hab’ﬁ
sobre physique malsain.

LIENS

> Rudiger a insulté Erdagosh.

> Je minquiéte quant aux chances de survie
de Rudiger.

> La Poisse est quelquun de fervent ; il a
toute ma confiance.

> Je me consacre a convertir Phirosalle a ma_ =

foi.
La Poisse [+1]
Phirosalle [+1]
Rudiger [+2]

Consommables

R l K
'
5 \

Rations de fer (10) OOOOOOOOOO 1 ; “

Sac d’aventurier (5)

Herbes et cataplasmes (2)
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ACTIONS DE BASE DU CLERc

{

D:v:ntte

Yous servez et adorez Erdagosh le Gardien
‘des Tombes, une divinité qui vous accorde
des MIRACLES.

DeMAINE ( CHOISISSEZ 1)
0 Epms et Restauration
D Sang et Conquétes
EI La Civilisation

/ Savoir et Secrets

. O Les Opprimés et les Oubliés

"] Ce qui Git dans les Profondeurs.

PRECEPTES (CHOISISSEZ 2)

3 Votre religion préche la souffrance purifi-

catrice. Recevez PENITENCE : Souffrance

o R it 2 5
/~Votre religion est sectaire et renfermée.

¢
N
réh,

8

f)‘

Recevez PENITENCE : Percer les Secrets.

v/ Votre religion requiert d’'importants sacri-

fices. Recevez PENITENCE : Offrandes.

O:Votre'religion croit en lordalie et la guerre
samte Recevez PENITENCE : Victoire

1nsp1raﬂon Divine

7%-Quand vous accomplissez une de vos PENI-
/4 " \TENCES, votre divinité vous accorde une ins-

iration ou une bénédiction qui peut vous

\~_ étre utile. Le MJ vous dira de quoi il s'agit (un

.

+1 dans certaines conditions, par exemple).

Communier

Quand vous consacrez un long moment (au
moins 1 heure) & communier avec votre di-
vinité, vous perdez tous les MIRACLES que
vous avez encore et votre divinité vous offre
de nouveaux MIRACLES : choisissez-les, tant
que le total de leur NIVEAU ne dépasse pas
votre NIVEAU+1. Vous ne pouvez pas rece-
voir de MIRACLES d’un NIVEAU supérieur au
votre.

Faire un Miracle

Quand vous exécutez un des MIRACLES que
votre divinité vous a accordé, ORAISONS
comprises, lancez 2d6+sAG. Sur 10+ le M1-
RACLE se produit et votre divinité ne vous
en prive pas : vous pouvez le faire a nouveau
plus tard.

'~ Sur 7-9, le MIRACLE se produit mais choisissez 1 :

> Vous attirez une attention malveillante ou
vous vous mettez dans lembarras (le MJ vous
décrira comment)

> Produire ce MIRACLE vous éloigne de votre
divinité : -1 CONTINU quand vous FAITES UN
MIRACLE jusqua ce que vous COMMUNIEZ.

> Une fois le MIRACLE produit, il est révoqué
par votre divinité. Vous ne pouvez plus le lan-
cer tant que vous navez pas COMMUNIE et recu
ce MIRACLE a nouveau.

/ade Retro / Vade Pro

Quand vous brandissez votre symbole sa-
cré en faisant face aux morts-vivants, lancez

2D6+SAG. Sur 10+ donnez-leur un ordre et *

le MJ choisit : ils lexécutent ou vous répartis-
sez 2D6+NIVEAU DEGATS entre eux comme
bon vous semble. Sur 7-9, ils peuvent choisir
de fuir ou de se figer a la place.

»
v

. « . Actions cjé ?c:se clu Clere

¥




Quand vous montez de NIVEAU entre 2-5,
choisissez une des ACTIONS suivantes.

0 Conseil Divin
Quand vous sacrifiez quelque chose de va-
leur a votre divinité et que vous priez pour

un conseil, votre divinité vous dit ce que vous
devez faire. Si vous le faites, marquez 1 PX.

0 Elu

Choisissez un MIRACLE. Vous pouvez le
recevoir comme §’il était d'un NIVEAU infé-
rieur (e.g. si ce MIRACLE est de NIVEAU 3,
vous pouvez le recevoir comme §’il était de
NIVEAU 2).

[ Pénitent

Quand vous encaissez des DEGATS et accep-
tez la douleur, vous pouvez subir +1D4 DE-
GATs (ignorez 'ARMURE). Si vous le faites,
recevez +1 la prochaine fois que vous FAITES
UN MIRACLE.

“ [ Pesée des Ames

Quand quelqu’un pousse son DERNIER SOU-
PIR en votre présence, il ajoute +1 a son jet
de dés.

[] Premiers Soins

Quand vous communiez, vous recevez gra-
. tuitement SOINS DES BLESSURES LEGERES.

{

y

Ce MIRACLE ne compte paﬁ,’f)bur votre li- i

mite. | - :;)
O Profecﬁon Divine 2 ol
Quand vous ne portez ni a.rmure ni boucli_eﬂtj,v J
vous recevez 2 ARMURE. : " W

O Revigorer &

Quand vous soignez quelqu’un, il regoit +2 A?“N-—-
SON PROCHAIN JET DE DEGAT.

[ Savoir Céleste

Quand vous choisissez cette AcTION, dé-
signez le nom d’une autre divinité. Quand
vous DISCERNEZ LA VERITE, vous pouvez
également demander 1 au choix :

> Est-ce que [cette divinité] est vénéréeici 2.

> Est-ce que ces gens servent [cette divinité]? Y
0 Sérénité -
Vous pouvez diviser votre attention sdns .,
probléme. Quand vous FAITES UN MIRACLE, a
vous ignorez la premiére pénalité de -1 pour . !
les MIRACLES continus.  * = =y
0 Surpuissance 51

. r 8

Quand vous FAITES UN MIRACLE, sur un, ~
10+ vous pouvez choisir une option sur S .
liste 7-9. Si vous le faites, vous pouvez dou< - |
bler 'EFFET, les DEGATS, la DUREE ou le &
NOMBRE DE CIBLES du MIRACLE.



A ; y

; ORALSONS

& Les OralsoﬁsBQt ceci de particulier quelles ne
(;t - comptent pas dans votre limite de Miracles.

§0 Lumiére

l Touchez un objet. Il brille d'une lumiere
divine, aussi brillante qu'une torche. Cette
lumiere ne dégage ni chaleur ni bruit et ne
consume aucun combustible mais sinon se

/.~ comporte comme une torche normale. Vous
décidez librement de la couleur de cette lu-

© miére. Ce MIRACLE dure tant que vous étes
i en présence de lobjet.

L

O Purification

Tenez de la nourriture ou de leau entre vos
mains et lancez ce MIRACLE : cette nourriture

ou cette eau est consacrée par votre divinité.
En plus détre bénite ou maudite, la substance
est purifiée de toute souillure naturelle.

0 Oriehfaﬁon

Le symbole sacré de votre divinité apparait
devant vous et vous indique le chemin ou
T'AcrioN que votre divinité aimerait vous
voir entreprendre avant de disparaitre. Ce
message est purement non-verbal : votre di-
vinité ne peut pas vous parler autrement que
par gestes.

MirAcLES DE NiveAu 1

b‘ 8 Arme Magique

* Brandissez une arme et lancez ce MIRACLE:
ﬁ cette arme inflige +1D4 DEGATS jusqu’a ce que
7" - vous revoqulez ce MIRACLE. Jusqua ce que
“_ vous révoquiez ce MIRACLE, vous recevez -1
CONTINU pour FAIRE UN MIRACLE. CONTINU.

TII Bénédiction

; Votre divinité porte assistance a votre cible

) sen combat: celle-ci recoit +1 CONTINU pour

J  toute la durée du combat tant quelle y par-

ticipe. Jusqua ce que vous révoquiez ce MI-

- RACLE, VOUS recevez -1 CONTINU pour FAIRE
UN MIRACLE. CONTINU.

-

(] Parler aux Morts

. Vous pouvez parler briévement avec un ca-
davre. Il répondra a 3 de vos questions du
mieux qu’il peut, selon ce qu’il a appris de
son yivant ou aprés sa mort.

[ Sanctuaire

Vous consacrez un lieu a votre divinité. Mar-

chez autour de lendroit que vous voulez sancti-

fier et lancez le MIRACLE. Tant que vous restez
dans cette zone, vous savez quand quelquun
agit dans votre sanctuaire avec de mauvaises
intentions (comme, par exemple, celle de vous
blesser vous et vos compagnons). De plus, qui-
conque récupere de ses blessures dans le sanc-
tuaire récupere +1D4 PV.

0 Sentir les Aﬁgnements

Quand vous lancez ce MIRACLE, choisissez un
ALIGNEMENT : Bon, Mauvais ou Neutre. Un de
vos sens est brievement capable de sentir cet ALI-
GNEMENT. Le MENEUR vous dira ce qui est lié a
cet ALIGNEMENT dans les limites de ce sens.

[ Soins des Blessures Légeres

Touchez votre CIBLE. Ses blessures se refer-
ment et ses douleurs sapaisent. Votre CIBLE
+  récupére 1D8 PV."

» Oraisons ‘et Miracles de Niveau 1
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.o Ceest un boulot ingrat : vivre au jour le jour par
la force de votre bras, engoncé dans votre
armure. Plonger téte la premiére au coeur du
danger. Personne ne vous sonnera le cor
Lpour avoir pris un coup de couteu
dans les cbtes & leur place dans
[ cette taverne de Daimbourg. Pas
‘.. une dme ne chantera vos louanges
pour cette fois ou vous les avez ti-
rés du Puits de Démence, hurlant
G la mort.

-

'y Peuimporte.

'\, Vous faites ¢a pour la gloire
'@ et livresse. La rumeur des ba-
.;f - tailles et\le sang chaud qui coule. Vous

\, étes une béte de fer. Vos amis portent

7--ges armes dacier, mais vous, guerrier,
(A Nicest dacier dont vous étes fait. Alors
i - que vos compagnons grimacent et
; bandent leurs blessures autour dun
feu de camp perdu dans les terres
sauvages, vous portez vos cicatri-
ces avec flerté, Vous étes un mur
sur lequel chaque danger sécrase
sans laisser de trace.

et T

Olose K5

2

Au final, vous serez toujours le dernier debout. |

Texte adapté de la traduction de DungeoQ‘World par Grégory Pogorszelsky.
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y CARACTERISTIQUES

FOR17 [+2] INT 9 [o ]
pEX 1 [o] sAG8 [a]
CONT3 [+1] CHAS [+1]
ALIGNEMENT
Bon : vous avez défendu les plus faibles que
vous.
RACE

Humain : une fois par partie vous pouvez
relancer un jet de DEGATs, le votre ou pas,
AVENTURIER OU NON.

Niveau: 1

PX ACTUELS : 4

Matériel Charge

Armure d'écailles (ARMURE 2) 0

Fléau fétiche (rapproché, enjambée,

puissant, salissant) 2
Arc rudimentaire (court) 2
5@ _ ~ Potion de soins (+10 PV) 1

Piéces d'Or (PO) :

- P
amon = T

i
}
R N
< ’;‘A

PV actuels : ) 1

Regard dur sous un casque
détoncé. Physique solide a la )
peau tannée.

LIENS 't
> Phirosalle me doit la vie, qu’il l'admette ou
non.
> Jaijuré de protéger La Poisse.
> Je m’inquiéte quant aux chances de survie
de Rurgosh. ©

> Rurgosh est un mou, mais je vais en falre
un dur & cuire, comme moi.

La Poisse [+1]

Phirosalle [+1] f‘

Rurgosh [+2] .

Consommables

Fleches (3)

Rations de fer (5)

Antitoxine (1)

Herbes et cataplasmes (2) &0 O 1 i
O




IONS DE BASE DU GUERRIER

Ouverfu;:eﬁé?orfes et de Herses

r’ Duand vous utilisez la force brute pour dé-
‘3-, ‘truire un obstacle inanimé, lancez 2D6+FOR.
: Sur 10+ choisissez 3.

'Sug7 -9 choisissez 2.
; >\ Ca ne prend pas longtemps.
> Vous nendommagez rien d’important.
;—)(é Vous ne faites pas une quantité intolérable
* de bruit.
n > On peut réparer lobstacle sans trop de
f temps ni deffort.

“Harnaché

¢ Vous ignorez le MOT-CLE ENCOMBRANT des

' armures que vous portez. Les armures lour-

des sont généralement ENCOMBRANTES, ce

:»‘ “qui les rend difficiles a porter. Vous, vous sa-
vez comment les enfiler correctement.

b Sanfe de Fer

A;outez votre niveau a votre total de PV
. miaximum, Vous gagnez donc 1 PV chaque
% fois que vous montez de NIVEAU.

/fif ho)

T

$

Arme Fétiche

Il y en a beaucoup comme ¢a, mais celle-la, i
cest la votre. Cette arme est votre meilleure .
amie. Vous lui devez la vie. Elle vous accom- t
pagne quoi qu'il arrive. Vous étes indispensa-

bles I'un a lautre.

CHOISISSEZ UNE ARME DE BASE — elles pe-

sent toutes 2 POIDS:

[ Epée v/ Fléau
d Lance [ Masse

CHOISISSEZ UNE PORTEE:

(4 Hache
[d Poings

(4 Corps-a-corps

[d Rapproché

[J Enjambée
CHOISISSEZ 2 OPTIONS:
[ Acéré: +2 Perforant.

[ Brille en présence d'un type de CREATURE
de votre choix.

[d Crochets et pointes: *+a DEGATS mais +1
Poips.

1 Dentelé. +1 DEGATS. i
v Enorme. +SALISSANT, +PUISSANT.
[ Parfaitemerit équilibré. -1 Poips.

v Versatile. Choisissez une PORTEE supplé-
mentaire.

CHOISISSEZ UNE APPARENCE:

(4 Ancien re
[J Comme neuf

[d De faction étrange
(4 Ouvragé , “:e
v Sinistre i oM
[d Taché de sang

P
. Actions de base du Guerrier

o




Quand vous montez de NIVEAU entre 2-5,
choisissez une des ACTIONS suivantes.

[J Arme Améliorée

Ajoutez une option a votre ARME FETICHE.
Blindé

Quand vous encaissez des DEGATS, vous
pouvez laisser l'armure prendre le plus gros
de l'attaque. Vous ne perdez aucun PV mais
votre armure (ou votre bouclier) a -1 AR-
MURE tant qu’'un forgeron ne sen est pas oc-
cupé.

0 Classes Multiples - Débutant

Recevez une AcTION d’une autre CLASSE.
Dans ce cadre précis, le GRIMOIRE DU SOR-
CIER, PREPARER LES SORTS et LANCER UN
SorT comptent tous comme une seule et
méme ACTION DE CLASSE. Pareillement,
COMMUNIER et FAIRE UN MIRACLE comp-
tent tous les deux comme une seule AcTIoN
DE CLASSE. Si PAcTION dépend de votre ni-
veau, considérez que vous étes d'un NIVEAU
INFERIEUR (e.g. si vous étes NIVEAU 3, vous

'ne pouvez lancer que des sorts de NIVEAU 2

ou inférieur).

0 Cuir Tanné

.Méme nu, vous avez +1 ARMURE.
0 Destinée

" Quand vous consultez les esprits qui habitent
votre arme personnelle, lancez 2p6+CHA.

: ﬁmpressmn

Ces esprits peuvent étre ceu)g,.ﬂ'e’yos ancé-
tres, un démon captif, lécho des ames de vos - =L
victimes ou n’importe quoi d’autre, a votreﬁ.

)

"l

choix. Les esprits vous donneront un aper- ",

cu de la situation actuelle, et vous poseront J
peut-étre une question en retour. Sur 10+ le

MENEUR vous donnera cet aper¢u en deta11

_sur 7-9 le MENEUR vous donnera juste une

\___

[ Forgeron

Sivous avez le temps et le matériel pour, vous
pouvez forger les propriétés magiques dun .~
objet dans votre ARME FETICHE. Le faire dé-

truit lobjet magique et donne ses capacités a
votre ARME FETICHE.

O Interrogation < %5

Quand vous étes en POURPARLERS et que
vous utilisez la violence omme moyen
de pression, lancez avec +FOR au lieu de

+CHA 4 24
c L
O Odleur du Sang o 1
Aprés étre MONTE A L’Assaur d’'un adver- (
saire, vous infligez +1D4 DEGATs a lattaque /o
suivante contre la méme cible. 4 T

O Sans Pitié

Quand vous infligez des Dégits, infligez
+1d4 Dégats.

Voir Rouge : quand vous Discernez la Vérité -
en plein combat, prenez +1.

e R,

!
g
oo ol
W T o dg”
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A " Ce monde a des lois. Pas celles dun quelcon- p’ “

V' que tyran. De plus grandes lois, de meilleures
lois. Si vous lachez quelque chose, ¢a tombe.
Rien ne se perd., rien ne se crée. Les morts

Lne reviennent pas a la vie, Pas vral?

C'est incroyable ce quon peut se racon-
- fter pour arriver a dormir les longues
nuits dhiver !

Vous avez passé pas mal de temps a
éplucher ces vieux grimoires que vous
trainez partout. A faire des expériences
qui vous ont presque rendu fou, a parier
\,.votre dme a chague invocation. Pour quoi ?
'& Pour le pouvoir, quoi dautre ? £t pas le
- simple pouvoir dun Roi ou dune
*\ Nation mais le pouvoir de faire
r-briler le sang dun homme dans
[ N\ses veines. Le pouvoir dappeler
“ - afoudre et de déplacer la roche.
s Le pouvoir dignorer ces lois si
cheéres a tous.

*  1ls peuvent bien vous regarder i
de travers. Vous qppeler " la oSz 2K
possédée " ou " la nécromant " Qui parmi eux peut lancer une boule de
feu d'un simple regard ? Nous sommes bien daccord,

Texte adapté de la traduction de Dungeog]World par Grégory Pogorszelsky.
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PHIROSALLE, SORCIERE DES MONTS NOIRS -

e,

CARACTERISTIQUES

INT 7 [+2]
SAGT15 [+1 ]
CHA 8 [-1 ]

FOR9 [0}
DEX 13 [ +1]
CONT [ o]
ALIGNEMENT

Neutre: vous avez percé le secret derriere un
mystére magique.

RACE

Elfe : la magie est quelque chose de natu-
rel pour vous. Vous préparez SENTIR LA

MAGIE comme si cétait un TOUR MINEUR.
Niveau : 1

PX ACTUELS : 4

- P
amon = T

Matériel

Grimoire 1

Dague (CORPS A CORPS) 1

Piéces d'Or (PO) :

PV actuels :
15

: Reiard hanté, et cheveux fou’S.
‘% Robe étrange et physique af-'« |

finé.

LIENS

> La Poisse va jouer un role important dans
les événements a venir.

> LaPoisse na aucune idée de la vraie nature
du monde ; je vais lui enseigner ce que je sais.

> Rurgosh me cache un secret important, -
La Poisse [+2]
Rurgosh [+1]

Consommables

N l - { \
- \

Rations de fer (5)

Sac de livres (5)

Potions de soins (3)

Antitoxines (3) 0 O
)

le:

Chargemax: 5/ actuelle: [N
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: v¥ous maltrlsez plusieurs SORTS et'les avez

h‘,‘ - inscrits dans votre grimoire. Vous commen-

&' cez avec 3 SORTS de NIVEAU 1 et tous vos

‘Tours MINEURS. Quand vous MONTEZ DE

NIyEAU, vous ajoutez un nouveau SORT de

votre niveau ou moins a votre grimoire. Vo-
‘ grimoire pése 1 POIDS.

&

| Préparation de Sorts

9 ks

»\ Quand vous consacrez du temps (au moins

L\une heure) a létude concentrée de votre
grimoire, vous perdez tous les SORTS que

{ vous aviez préparés et préparez de nouveaux
SORTS choisis dans votre grimoire. Le total
du NIVEAU de ces SORTS ne peut pas dépas-

. “servotre propre NIVEAU+1. Vous préparez

aussi tous vos ToURS MINEURS: ils ne comp-
“tent pas pour la limite de SORTS.

%
5 Lancer un Sort
h Quand vous lancez un des SORTs que vous
@
2

avez preparé‘. Tours MINEURS compris, lan-
_cez 2D6+INT. Sur 10+, vous lancez le SOrRT
_avec succes et vous ne Toubliez pas — vous
A& uvez le lancer a nouveau plus tard. Sur 7-9,
if ‘ l\g SORT est lancé mais choisissez 1 option:
-, "> Vous attirez une attention malveillante ou

y. j vo\s vous mettez dans lembarras (le MENEUR
4 déctira comment)

> Le SorT malmene le tissu de la réalité
— prenez -1 CONTINU POUR LANCER UN
SORT tant que vous navez pas PREPARE
DE SORTS a nouveau.

> Vous oubliez le SORT une fois
lancé. Vous.ne pouvez plus le
lancer tant que vous navez pas

) PREPARE DE SORTS a nou-
veau. :

Paradle Magique

Quand vous maintenez un SORT CONTINU et
que vous subissez une attaque, vous pouvez .
annuler le SORT et utiliser son énergie pour
vous protéger: retirez son NIVEAU des’ DE-
GATS subis.

- Rituel

Quand vous passez au moins une heure a
faire des expériences magiques, annoncez au
M] ce que vous voulez accomplir. Le MJ vous
répondra: « Tu peux le faire, mais... », et ajou-
tera 1 a 4 des options suivantes :

> Cava prendre des jours/semaines/mois.?

> Pour ¢a tu vas devoir...

> Tu auras besoin de l'aide de...

> (a va colter cher en composants magi-

ques.

> 1l faudra revoir tes ambitions & la baisse et

le résultat sera peu fiable.

> Tes alliés et toi-méme risquez de...

> Tuvas devoir désencha’nter... pour le faire.




Quand vous montez de NIVEAU entre 2-5,
choisissez une des ACTIONS suivantes.

. O Contremagie

Quand vous étes touché par un effet ma-
gique, vous pouvez le contrer. Pariez un
des SORTs que vous avez préparé et lancez
2D6+INT. Sur 10+, leffet est contré et vous
gardez votre SORT. Sur 7-9, leffet est contré
et vous oubliez votre SORT. Le contresort ne
protege que vous.

[ Enchanteur

Quand vous avez du temps devant vous et
que vous étudiez un objet magique, deman-
dez au MJ ce que fait cet objet, et il vous ré-
pondra sincérement.

O Grimoire Augmenté

Ajoutez un nouveau SORT ou MIRACLE de
nimporte quelle CLASSE & votre grimoire.
Vous le lancez comme un SORT normal.

- [ Je-Sais-Tout

Quand T'AVENTURIER dun autre joueur
vous demande un conseil important et que
vous prenez le temps d’y réfléchir sérieuse-
ment et de lui donner ce qui est selon vous
la meilleure marche a suivre, il prend +1 A

Tours MINEURS 1

Les Tours Mineurs ont ceci de particulier
qu’ils ne comptent pas dans votre limite

S 3 de sorts.
* - [ Lumiere

Touchez un objet. Il brille d’une lumiere ma-
gique, aussi brillante qu'une torche. Cette
lumiere ne dégage ni chaleur hi bruit et ne
consume aucun combustible milis sinon se
comporte comme une torche normale Vous

‘% O Parma Magica

L’AVENIR quand il suit votrg,.&")hsell et vous - i
marquez 1 PX s’il le suit. ¢ NS

O Logique S

Quand vous utilisez la raison pure pour ana- J
lyser vos alentours, vous pouvez DISCERNER

LA VERITE avec INT au lieu de SAG.

%

Tant que vous avez au moins encore un SORT
préparé, vous avez +2 ARMURE.

O Prodige 3

Choisissez un SORT. Vous préparez ce SORT
comme s’il était d’'un NIVEAU inférieur (si le
Sort est de NIVEAU 3, vous le préparez com-
me s’il était de NIVEAU 2). 2
0 Puits de Savoir 4
Quand vous vous remémorez les CONTES ET 4
LEGENDEs a propos de quelque chose que 4
personne ne connait, PRENEZ +1. o q
i,

O Surcharge Magique ,  / :
Quand vous LANCEZ UN SORT, sur 10+ vous (
pouvez si vous le désirez choisir une option"

sur la liste 7-9. Si vous le faites, vous pouvez, ~
doubler I'EFFET, les DEGATS, la DUREE ou .
nombre de CIBLES du SORT.

1

décidez librement de la couleur de cette lu- ‘3
miere. Ce sort dure tant que vous étes en pré- .]
sence de lobjet. \

[ Servant Invisible ; .

Vous invoquez un automate magique et invi-
sible qui ne peut faire qu'une chose : porter {
vos affaires. Il a une CHARGE DE 2 et porte ?
tout ce que vous lui confiez. Il ne peut rien /5
“ramasser tout seul, juste recevoir des obJets

Actions ovoncees cu Sorcier ef Tours mineurs L
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~Les objets portés par votre servant invisible

/ semblent flotter dans les airs quelques pas -

é derriére vous Un servant 1nv151ble est immé-

¢

diatement reonue des qu’il subit le moindre
! DEGAT ou qu’il nest plus en votre présence.

EI Prestidligitation

Vous faites un petit tour de vraie magie. Si
vous touchez un objet pendant que vous

e, g .

lancez ce sort, vous pouvez le changer de
fagon superficielle: le nettoyer ou le souiller,
le réchauffer ou le refroidir, changer son
gout, son odeur ou sa couleur. Si vous lan-
cez ce sort sans toucher dobjet, vous pouvez
créer une petite illusion, pas plus grande que
vous-méme. Cette illusion est faiblarde et ne
trompera personne, mais ¢a peut en amuser
certains.

SORTS DE Niveau 1

l:l Alarme (dans le grimoire [J)

Marchez le long d’un cercle. Tant que vous ne

% préparez pas de nouveaux SORTS, vous étes
prévenu magiquement dés quune CREATU-
RE franchit ce cercle. Si vous étes endormi, le
sort vous réveille.

‘] Charme-Personne (dansle grimoire [J)

. Touchez votre c1BLE. Elle vous considere
b comme son ami jusqua ce quelle subis-
se-des DEGATS ou que vous lui prou-
viez clairement que vous n'avez pas ses
meilleurs intéréts en vue. Tant que ¢a
~dure, vous pouvez utiliser votre ami-

\ tié comme moyen de pression pour
e QOURPARLER. ENCHANTEMENT.

. ‘D Invisibilité (dansle grimoire [J)

_ Touchez quelquun et lancez ce

* SORT. Votre CIBLE devient invisi-
ble! Le SORT se maintient tant que
la cIBLE nattaque personne et
tant que vous ne le révoquez pas.
Tant que vous maintenez ce sort,
vous ne pouvez pas
lancer  d’autres
sorts. ILLUSION,
CONTINU.
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(O Parler aux Fspr it (dans le grimoire (1)

Vous conjurez la présence de CREATURES
d’un autre plan, suffisamment prés pour en-
tendre leur voix. Désignez lesprit que vous
voulez contacter (ou laissez le choix au Me-
neur). Il est contraint de répondre a 1 ques-
tion du mieux qu’il peut avant détre révoqué.
INVOCATION.

O] Pre ojecﬁle Magique (dans le grimoire D')

Vous lancez un projectile fait de magie pure
du bout de vos doigts. Infligez automati-

quement 2D4 DEGATS a une CIBLE. Evoca- -

TION.

O Sentir la Magie (dans le grimoire [J)

Un de vos sens séveille brievement a la ma-
gie. Le M]J vous dira ce qui est magique a vo-
tre portée. DIVINATION.

0 Télépafhie (dans le grimoire [J)

Touchez votre cIBLE. Vous formez un lien
télépathique vous permettant de discuter
par la pensée avec cette personne. Vous

télépathique a la fois. Di-
VINATION, CONTINU.

ne pouvez avoir quun seul lien
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SE, VOLFUJE DE LA CLTF DE L 'AUBE

. Vous les entendlez sans cesse pendant ces lon-
L gues veillées autour dlu feu. A ressasser la ba-
tdiille dle truc ou machin. A précher que tel ou
tel dieu veille sur votre joyeuse compagnie.
__)"chs, vous comptez vos piéces et vous
| souriez dans votre coin - ¢a, cest la vraie
f vie. Vous seul savez ce qui fait tourner le
._monde : la cupidité pure et simple.

Bien sdr, ils vous font la grimace cha-
que fois vous vous esquivez toute
“#seule mais sans vous, lequel den-
'y fre eux aurait été coupé en deux
b par une guillotine dissimulée ou
s -serait mort empoisonné par un
' dard giclant dun mur ? Laissez=
< les dire. 'Quand vous prendrez
) votre retraite, vous léverez vo- ¢
“ﬂ*e verre en lhonneur de feu vos
‘compagnons

5  Assise sur votre tréne. Dans votre
| chateau, Bourré de trésors. Espece
}j de vaurienne...
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LA Poisse, VOLEUSE DE LA CIiTE DE L"AUBE -

CARACTERISTIQUES

FORT5 [+2] INT 9 [o ]
pEX 17 [+2] saGn [o ]
CON85 Lo1]  CHAB: dil o]

ALIGNEMENT

Chaotique: vous vous étes jeté au coeur de
Paction sans réfléchir.

RACE

Humain: vous étes un professionnel. Quand
vous vous remémorez des CONTES ET LE-
GENDES ou que vous DISCERNEZ LA VERITE
a propos d’activités criminelles, PRENEZ +1
AU PROCHAIN JET.

Niveau : 1

 PX ACTUELS : 4

Matériel Charge

Armure de cuir (ARMURE 1) 1

Rapiere (RAPPROCHE, PRECIS) 1

Piéces d'Or (PO) :

R l N
3 ’;‘A 2

Armure

PV actuels : g j

Regard fourbe et cheveux li-
bres. Habit passe-partout et . .
physique noueux. & r

LIENS i
> TJaivolé quelque chose a Rurgosh.

> Phirosalle est toujours la pour mlaider
quand ¢a tourne mal.

> Phirosalle et moi, on est sur un gros coup.

> Rudiger en sait beaucoup trop a mon pro-. -
pos.

Phirosalle [+2]
Rudiger [+1]

Rurgosh [+1] % f‘

Consommables

Dagues (PROCHE) (3) 00000 1 ’ e

Rations de fer (5)

Sac d'aventurier (5)

Larmes de serpent (3)

Huile de Tagit (1)

- Evd

Chargemax: 8 / actuel
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E xperhse de&Pteges

Quand vous prenez le temps détudier une
zone dangereuse, lancez 2p6+DEX. Sur 10+,
retenez 3; sur 7-9, retenez 1. Pendant que
vous vous déplacez dans cette zone, dépen-
sez 1 pour poser une des questions suivan-
tes:

> Est-ce qu’il y a un piége ici et si oui, com-
. ment se déclenche-t-il?

> Que fait ce piege quand on le déclenche?

> Qubest-ce quil y a d’autre de caché ici?

¢ Carriére Criminelle

¢

4

Quand vous crochetez une serrure, faites les
poches a quelqu'un ou désactivez un piege,
lancez 2D6+DEX. Sur 10+, tous les 3. Sur

. 7-9, choisissez 2 :

“>" Vous nattirez pas d’attention malvenue.
> Vous ne jouez pas avec votre santé.

> Vous arrivez a vos fins.

N \Empoisonneur

C)‘
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Vous maitrisez 'usage d'un poison. Choi-
sissez un poison sur la liste déquipement :

Herbe de Sang

- DANGEREUX, APPLIQUE, 2 Po, o PoIDs
La cible inflige -2 DEGATS CONTINU jusqu
ce quelle soit soignée.

Racines dOr

DANGEREUX, APPLIQUE, 10 Po, o PoIDs

La cible traite la prochaine CREATURE quelle
voit comme une personne de confiance,
jusqua ce quon lui prouve le contraire.

3 IONS DE BASE DU OLEUR

ce poison nest désormais plus DANGEREUX
pour vous. Vous commencez le jeu avec 3
doses de ce poison. Si vous avez le temps et
les composants, vous pouvez distiller 3 nou-
velles doses de ce poison.

Morale Elastique

- Quand quelqu’un essaie de déterminer vo-

tre ALIGNEMENT, vous pouvez répondre par
ALIGNEMENT qui vous chante.

Attaque dans le Dos

Quand vous attaquez quelqu’un sans défense
ou par surprise, choisissez : soit vous infligez
vos DEGATS, soit vous lancez 2p6+DEX. Si
vous lancez les dés, sur 10+, choisissez 2 op-
tions. Sur 7-9, choisissez-en 1:

> Vous ne finissez pas au corps-a-corps avec

votre victime.

> Vous infligez vos Dégats +1d6.

> Vous ouvrez une faille, +1 a I'avenir pour un

allié ou vous-méme si vous en tenez compte.

> Vous réduisez son Armure de 1 jusqua ce

qu’il la répare.

Huile dle Tagit
DANGEREUX, APPLIQUE, 3 Po, o PoIDs

La cible sendort d’'un sommeil léger.

Larmes de Serpent

DANGEREUX, APPLIQUE, 2 Po, o PoIDS

La cible subit 5§ DEGATS de suite et 3 DEGATS
quelques instants plus tard. Ces DEGATS ne
peuvent étre soignés tant que le poison nest
pas purgg.




Quand vous montez de NIVEAU entre 2-5,
choisissez une des ACTIONS suivantes.

- O ATAfraH
On ne vous prend jamais par surprise. Quand

lennemi devrait vous prendre de vitesse, vous
pouvez quand méme réagir avant lui.

[ Contacts

Quand vous faites savoir au milieu local
que vous cherchez quelque chose dont vous
avez besoin, lancez 2p6+CHA. Sur 10+,
quelqu’un vous lapporte. Sur 7-9, vous de-
vez vous contenter de quelque chose d’appro-
chant ou vous allez devoir rendre la pareille
plus tard, au choix.

(] En Passant

Quand vous maniez une arme PRECISE, VO-
tre ATTAQUE DANS LE Dos fait +1D6 DE-
GATS SUPPLEMENTAIRES.

L

ACTIONS AVANCEES DU VOLEUR

[ Maitre Empoisonneur ﬁ

Une fois'que vous avez utilisé un p01son une ]
fois avec succes, 11 nest plus jamais DANGE-
REUX pour vous.

e

0 Opulence etBon Godt 4

Quand vous exhibez votre plus precﬁ!'use

® possession sous le nez de tout le monde.

désignez un FIGURANT présent. Il fera tout
pour obtenir cet objet, ou quelque chose qui ,
sen approche. Cette obsession dure tant que
vous lui brandissez lobjet sous le nez.

[ Pruclent

Quand vous obtenez un échec avec votre Ex-
PERTISE DES PIEGES, vous retenez t0uj0urs»
au moins 1 (mais le MENEUR fait son ACTION
malgré tout).

O Seul Contre Tous ﬁ
Quand vous combattez en sous- nombre, ; a
"

L

ARMURE. i,

0 Tambouille Mortelle - { 5P
Quand vous avez du temps devant vous,nr,{v

ingrédients nécessaires et un endroit cal

ou faire votre tambouille, VOL],$
- pouvez préparer 3 doses dun -
poison qui nest pas DANGE- -
REUX pour vous.

Y“l

[] Venimeux -

AR,

Quand vous appli-
quez sur votre arme
un poison qui nest
pas  DANGEREUX
pour vous, rempla-
cez le mot-clé Ap- - 3
PLIQUE par le mot-

clé ToucHER. }g



