PREMIERES AVENTURES : LA MATRICE DE L'EXODE

PERSONNAGES
NON JOUEURS
LES GUERRIERS DE KANDRA

Kandra dispose de neuf guerriers, tous ensorcelés, qui accomplis-
sent une variété de tiches d’escorte et de garde. Ils ne connaissent pas
de sort et craignent la magie. Ils possedent les mémes caractéristiques,
mais leurs compétences martiales changent selon la fonction :

& Deux sentinelles du temple, 70 %
& Quatre sentinelles du niveau inférieur, 75 %
& Trois gardes du corps de Kandra, 84 %.

Les sentinelles seront plus susceptibles de s’enfuir ou de se ren-
dre que les autres. Toutefois, tous sont dévoués a Kandra, qui leur
a promis monts et merveilles lorsque Jheru-Senna sera ressuscitée.
Chacun d’eux posséde la passion Loyauté envers Kandra a 75 %,
ce qui peut servir a augmenter leurs compétences. Amener ces
guerriers a se retourner contre Kandra est donc une tache difficile.

Guerrier Attributs 1d20 Localisation ~ PAIPV
FOR : 15 Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 176
CON: 11 Mod. de dégats : + 1d2 4-6 Jambe gauche 1/6
TAI: 15 Points de magie : 13 7-9 Abdomen 2/7
DEX: 14 Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 2/8
INT : 10 Bonus d’initiative : 12 13-15 Bras droit 2/5
POU : 13 16-18 Bras gauche 2/5
CHA:8 19-20 Téte 6/6

Armure : Justaucorps en cuir, jambiéres matelassées, brassards d’avant-bras,
casque en fer.
Compétences : Athlétisme 35 %, Bagarre 40 %, Discrétion 65 %, Endurance 55 %,

Esquive 58 %, Force Brute 45 %, Perception 37 %, Volonté 51 %.

Passion : Loyauté envers Kandra 75 %.

Style de combat : Brigand (arc, bouclier, cimeterre, lance) 70 %/78%/84 %.

Ce style dispose du trait Formation de Combat.

Arme Taille/Impact Allonge Dégits PAIPV
Arc court G — 1d6 + 1d2 4/4
Bouclier viking G C 1d4 +1d2 4/12
Cimeterre M M 1d8 + 1d2 6/10
Lance courte M L 1d8 + 1 + 1d2 4/5

DANSE-AILE

Cet iqari a été chassé de son aire apres avoir tué par mégarde
un congénere lors d’une bataille pour la conquéte d’une femelle. 11
est consumé par le remords, et 'isolement I’a rendu fou.

Jusqu’a présent, Danse-Aile n’a pas été dérangé par Kandra
et ses guerriers. Mais il peut aider les personnages si ceux-ci par-
viennent a le convaincre des mauvaises intentions de la sorciere
ou I'informent de P’existence de ’'Hybride, que I'iqari voit comme
une aberration a détruire des que possible.

Le Cri Paralysant de I'iqari force les personnages qui sont a 5
meétres ou moins de lui a effectuer un jet d’opposition d’Endurance
contre la compétence de Cri de l'iqari. Ceux qui échouent sont
paralysés par le son horrible pendant un round entier; le cri
les assourdit aussi pour la durée du combat, les empéchant de
communiquer verbalement. Ceeux qui réussissent sont seulement
assourdis pendant 1d6 rounds.

VONUSLIB SELIARIS

Cet homme d’dge moyen porte la robe dorée de la Déesse ainsi
qu’un bandeau autour du front. Le désordre de sa criniere blanche
tranche avec sa barbe soigneusement taillée, et sa voix de baryton
aux accents menagants s’accorde mal avec sa diction posée et son
langage chatié.

Vonuslib Attributs 1d20 Localisation PAIPV
FOR:10  Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 0/4
CON:11 Mod. de dégits : 0 4-6 Jambe gauche 0/4
TAIL:10 Points de magie : 15 7-9 Abdomen 0/5
DEX:9 Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 0/6
INT:14  Bonus d’initiative : 12 13-15 Bras droit 0/3
POU : 15 16-18 Bras gauche 0/3
CHA: 13 19-20 Tete 0/4

Armure : Aucune.

Magie :

Dévotion (Déesse de Lumiére) 70 %, Exhortation 60 %, réserve de

dévotion : 5. Miracles : Consacrer, Lance Solaire.

Compétences : Athlétisme 44 %, Connaissance (Déesse de la Lumiére) 80 %,
Endurance 31 %, Esquive 34 %, Force Brute 25 %, Perspicacité 75 %,

Volonté 73 %.

Passion : Amour de la Déesse de Lumiere 85 %.

Style de combat : Prétre de la Nouvelle Carthage (dague) 58 %.

Arme Taille/Impact  Allonge Deégits PAIPV
Dague P C 1d4 +1 6/8
Danse-Aile Attributs 1d20  Localisation  PAIPV
FOR : 26 Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 2/8
CON:16  Mod. de dégats: + 1d8 4-6  Jambe gauche 2/8
TAIL: 20 Points de magie : 9 7-9 Abdomen 3/9
DEX: 20 Mouvement : 6 m, 18 m 10 Poitrine 0/10
(Vol)
INT:9 Bonus d’initiative : 12 11-12 Alile droite 0/8
(pénalité d’armure incluse)
POU : 11 13-14  Aile gauche 0/8
CHA:8 15-16 Bras droit 1/7

17-18  Bras gauche 1/7

19-20 Téte 2/7

Armure : Plumes, kilt et brassards d’avant-bras en cuir.

Compétences : Athlétisme 60 %, Bagarre 94 %, Cri Paralysant 65 %o,
Discrétion 55 %, Endurance 63 %, Esquive 88 %, Force Brute 79 %, Langage
des Signes 34 %, Perception 86 %, Pistage 98 %, Survie 89 %, Volonté 51 %.

Passions : Protéger Aire 95 %, Remords et Dégout de Soi 90 %.

Style de combat : Guerrier Iqari (bec, coup d’aile, griffes, lance) 85 %.

Arme Taille/Impact  Allonge Deégits PAIPV

Bec M T 1d4 +1d8 Comme la téte
Coup d’aile G TL 1d3 + 1d8 Comme une aile
Griffes C C 1d6 + 1d8 Comme les jambes
Grande lance G TL 1d10 + 1 + 1d8 4/10




PREMIERES AVENTURES : LA MATRICE DE L'EXODE

I’'HYBRIDE DOMBRE

Un mélange d’ombre, de béte et d’insecte. S’il possede la téte
d’un cerbére, ses membres ressemblent a ceux d’une mante reli-
gieuse. Son corps ténébreux se matérialise puis se dématérialise
toutes les quelques secondes. L’hybride est vulnérable au Cri
Paralysant de Iiqari : il perd 1d3 PV par localisation a chaque
échec au test de Volonté contre le Cri. II est aussi vulnérable aux
armes ordinaires, bien que son corps étrange lui procure 4 points
d’armure naturelle.

Hybride Attributs 1d20  Localisation PAIPV
FOR :17  Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 4/8
CON: 18 Mod. de dégats : + 1d6 4-6 Jambe gauche 4/8
TAI: 19 Points de magie : 10 7-9 Abdomen 4/9
DEX:14  Mouvement: 8 m 10 Poitrine 4/10
INT: 10 Bonus d’initiative : 12 11-12 Bras droit 4/7
POU : 11 17-18 Bras gauche 4/7
CHA:1 19-20 Téte 4/8

Armure : Naturelle, ombre semi-corporelle. Pas de pénalité d’armure.

Compétences : Athlétisme 71 %, Bagarre 90 %, Discrétion 105 %,
Endurance 79 %, Esquive 63 %, Force Brute 77 %, Perception 81 %,
Volonté 80 %.

Passion : Loyauté envers Kandra 75 %.

Styles de combat : Ferveur Démoniaque 85 % (dents et griffes), Souffle
Infect 75 %.

Arme Taille/Impact  Allonge Deégits PA/PV
Dents M T 1d6 + 1d6 Comme la téte
Griffes M L 1d3 + 1d8 Comme les bras
Souffle L’Hybride expire un nuage d’ombre toxique. En cas d’échec a un

jet d’opposition d’Endurance contre le style de combat Souffle
Infect, la créature ciblée devient nauséeuse et sera incapable d’agir

pendant 1d4 rounds.

ENGEANCE DE LA NUIT

Cet humanoide fait d’ombre et doté de crocs noirs est un pré-
dateur dépourvu d’intelligence. Il est trés froid au toucher et son
odeur est repoussante.

Bloc de statistiques simplifié

Points d’action : 3.

PA : 3 points d’armure naturelle.

PV : I’Engeance est détruite des qu’elle est blessée.

Bonus d’initiative : 11.

Compétences : Discrétion 85 %, Endurance 60 %, Esquive 55 %,
Force Brute 60 %, Perception 40 %, Volonté 60 %

Arme : Morsure 54 %, dégats 1d3 + 1d2. En cas d’attaque
réussie, 'Engeance draine 1d6 points de POU a la cible qui rate
un jet d’opposition de Volonté contre la morsure.

KANDRA

Cette sorciére aux cheveux de jais est d’une beauté éblouis-
sante : rares sont les hommes qui résistent a ’éclat ambré de ses
yeux. Elle sait se montrer charmante et raisonnable, mais cette
agréable fagade masque sa volonté implacable.

En effet, elle est possédée par ’esprit de Jheru-Senna, qu’elle
veut ramener a la vie. Elle lui servira alors de fidele lieutenant et
l’aidera a détruire les Serviteurs du Mur.

Sa magie est le fruit de longues années d’études de textes éso-
tériques et de I'apport de I’esprit de Jheru-Senna. Elle possede les
sortileges Dominer (hommes), Dominer (Engeances de la Nuit),
Invoquer (Engeances de la Nuit) et Vampiriser (Force). Elle uti-
lisera le sort Vampiriser (Force) contre tous ceux qui la menacent
directement. Méme sans avoir activé la Matrice, elle peut invo-
quer et contréler un nombre limité d’Engeances de la Nuit.

Si elle doit se rendre, elle tentera de s’échapper grace a son sort
de Dominer (hommes) et a ses talents de séductrice.

Kandra Attributs 1d20 Localisation PA/IPV
FOR: 10  Points d’action : 2 1-3 Jambe droite 0/4
CON:12 Mod. de dégats: 0 4-6 Jambe gauche 0/4
TAI:9 Points de magie : 15 7-9 Abdomen 0/5
DEX:9 Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 0/6
INT : 14 Bonus d’initiative : 12 13-15 Bras droit 0/3
POU : 15 16-18 Bras gauche 0/3
CHA: 13 19-20 Téte 0/4

Armure : Aucune.

Compétences : Athlétisme 52%, Connaissance (Jheru-Senna) 80 %,

Endurance 49 %, Esquive 60 %, Force Brute 28 %, Influence 80 %,

Volonté 81 %.

Passions : Loyauté envers Jheru-Senna 100 %, Haine des Anciens 100 %,

Mépris des Hommes 90 %.

Magie : Sorcellerie ; Invocation 76 %, Manipulation 65 % ; Dominer

(hommes), Dominer (Engeances de la Nuit), Invoquer (Engeances de la Nuit),

Vampiriser (Force)

Style de combat : Sorciére (dague) 58 %

Arme Taille/Impact
P

Allonge
C

Dague
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PREMIERES AVENTURES : SAUVER 'HONNEUR

MAITRE ZAMOTHIS

Désormais a la retraite, ce guerrier a combattu aux cotés du
pere d’Anathaym et de Kara. C’est un vieil homme grisonnant et
légerement grincheux, mais aussi un excellent épéiste et un ensei-
gnant exceptionnel. Il dirige une école de combat a Méros ot il pré-
pare les jeunes hommes et femmes au service militaire; il accepte
aussi les étudiants privés. C’est un maitre exigeant : il ne pardonne
aucune faiblesse et se montre trés critique. Toutefois, il est fier de ses
meilleurs étudiants et, en dehors de Ientrainement, il sait régaler
son auditoire en narrant avec brio ses souvenirs de combat.

En bon ami de la famille d’Anathaym et de Kara, il fera tout ce
qui est en son pouvoir pour innocenter Anathaym. Etant un initié
de Mycéras, il connait les sorts Coordination, Démoralisation et
ViveLlame, qu’il n’utilisera qu’en dernier recours. Au combat, il se
sert presque exclusivement du style Infanterie Méroise.

S’il aide les personnages lors d’un affrontement, il donnera sou-
vent des ordres et des conseils : pour lui, un combat n’est qu’un
entrainement de plus...

Zamothis Attributs 1d20  Localisation PA/IPV
FOR: 14 Points d’action: 3 1-3 Jambe droite 0/6
CON: 13 Mod. de dégats:+ 1d2 46 Jambe gauche 0/6
TAI: 14 Points de magie: 9 79 Abdomen 2/7
DEX: 15 Mouvement: 6 m 10-12 Poitrine 2/8
INT: 12 Bonus d’initiative : 13-15 Bras droit 2/5
11 (pénalité d’armure
incluse)
POU:9 16-18  Bras gauche 2/5
CHA: 10 19-20 Téte 0/6

Armure : Justaucorps et ptéryge en cuir.

Magie : Magie populaire 65 °/o ; Coordination, Démoralisation, ViveLame.

Compétences : Athlétisme 44 %, Chant 90 %, Connaissance (Mycéras) 80 %,
Danse 103 %, Eloquence 62 %, Endurance 31 %, Esquive 34 %, Force Brute
25 %, Influence 61 %, Perspicacité 75 %, Volonté 73 %.

Passions : Amour d’Anathaym 106 %, Loyauté envers Méros 75 %,

Haine de Xénos/Misogynistes 90 %o.

Styles de combat : Frondeur Mérois (fronde) 127 %, Fantassin Mérois

(bouclier, épée, lance) 134 %.

Armes Taille/Impact  Allonge Deégits PA/IPV
Aspis TG C 1d4 + 1d2 6/15
Epée courte M c 1d6 + 1d2 6/8
Fronde G — 1d8 1/2
Lance courte M L 1d8 + 1 + 1d2 4/5

MAITRE ABANTES

Ce négociant en vin, chauve et bien portant, vient d’atteindre
son cinquantieme printemps. Il aime porter des soieries luxueuses
et il se parfume discrétement a I’huile de lavande. Ses dehors
joviaux dissimulent un négociant redoutable. Au combat, il cher-
chera un abri d’ou il pourra éventuellement lancer des objets
pour géner les ennemis.

Abantes Attributs 1d20 Localisation ~ PAIPV
FOR : 8 Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 0/5
CON: 10 Mod. de dégéts : 0 4-6 Jambe gauche 0/5
TAIL: 14 Points de magie : 12 7-9 Abdomen 0/6
DEX:9 Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 0/7
INT : 15 Bonus d’initiative : 12 13-15 Bras droit 0/4
POU : 12 16-18 Bras gauche 0/4
CHA: 12 19-20 Téte 0/5

Armure : Aucune.
Magie : Aucune.

Compétences : Commerce 108 %, Connaissance (commerce mérois) 98 %,
Endurance 46 %, Esquive 37 %, Influence 75 %, Perception 71 %, Perspicacité
72 %, Volonté 69 %.

Passions : Amour du Vin 100 %, Loyauté envers Méros 94 %, Haine de

Xénos/Misogynistes 59 %, Haine du Conflit 80 %.

Style de combat : Lancer des Choses sans Conviction 55 %.

Armes Taille/Impact  Allonge  Dégdts PA/IPV
Gobelet, pierre ou vase P C 1d3 —

CNOETHOS

Ce politicien de carriere est un homme grand, légérement vouté,
et au nez crochu. Trés complaisant envers lui-méme, il n’aime rien
tant que s’apitoyer sur son sort; lorsque les événements conspirent
contre lui, la crise de nerfs n’est jamais loin... Pour garder son sta-
tut social, il est prét a toutes les bassesses et n’hésite pas a changer
d’allégeance du jour au lendemain s’il y voit quelque avantage.

Utilisez les attributs, caractéristiques et localisations d’Abantés.

Compétences : Athlétisme 31 %, Connaissance (politique méroise) 94 %,
Eloquence 56 %, Endurance 39 %, Esquive 30 %, Influence 72 %, Perception
54 %, Perspicacité 64 %, Tromperie 79 %, Volonté 49 %.

Passions : Amour des Richesses 100 %, Loyauté envers Méros 60 %.

Style de combat : Fourbe (dague) 48 %.

PAIPV
1d4 + 1 6/8

Armes

Dague P C

Taille/Impact  Allonge Dégits
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PREMIERES AVENTURES : SAUVER 'HONNEUR

CAPITAINE BARASTES

Si ce guerrier grisonnant et barbu méprise les civils, il apprécie
leurs loisirs les plus dispendieux. C’est ausst un homme rusé et
impitoyable, prét a tout pour protéger sa réputation. Ses jambes
sont actuellement en voie de guérison, ce qui explique les points
de vie réduits dans ces localisations.

Barastés commande un groupe de soldats dont il s’assure la
fidélité grace a une discipline stricte tempérée par des récompenses
financieres pour ceux qui le servent bien. Si besoin est, il peut faire
appel a un nombre conséquent de soldats pour intimider les per-
sonnages, mais il évite de les employer trop souvent pour ce genre
d’affaires, étant donné le climat politique fragile de Méros.

Barastes Attributs 1d20  Localisation PAIPV
FOR: 15 Points d’action 2 1-3 Jambe droite 070
CON:11  Mod. de dégats : + 1d2 4-6  Jambe gauche 0/0
TAIL: 15 Points de magie : 13 7-9 Abdomen 0/7
DEX:14  Mouvement: 6 m 10-12 Poitrine 0/8
INT: 10 Bonus d’initiative : 12 13-15 Bras droit 0/5
POU : 13 16-18 Bras gauche 0/5
CHA:8 19-20 Téte 0/6

Armure : Hoplite, quand il n’est pas alité.
Magie : Aucune.

Compétences : Athlétisme 62 %, Connaissance (stratégie militaire) 75 %,
Endurance 63 %, Esquive 70 %, Force Brute 59 %, Influence 64 %, Perception
51 %, Perspicacité 45 %, Volonté 44 %.

Passions : Amour du Luxe 100 %, Haine de Anathaym 60 %, Loyauté envers

Meéros 51 %.

Style de combat : Fantassin Mérois (bouclier, épée, lance) 92 %.

Armes Taille/Impact  Allonge Dégits PAIPV
Aspis TG ¢ 1d4 +1d2 6/15
Epée courte M C 1d6 + 1d2 6/8
Lance courte M L 1d8 + 1 + 1d2 4/5

SOLDATS

Ce sont des gardes mérois typiques. Comme ils sont fidéles a
Barastes, le capitaine peut les charger d’intimider ou méme de
corriger les personnages trop curieux.

HEIRAX

Le maitre faussaire est aussi rusé que compétent; il dispose de
nombreux contacts en ville et au-dehors. Il affecte d’étre un banal
commergant, mais ses véritables talents résident dans la contrefa-
¢on de documents. Il est subtil, manipulateur, et apprécie les tour-
nures de phrase ampoulées. Bien qu’il soit capable de se défendre
si nécessaire, il préfere compter sur d’autres pour accomplir ses
basses besognes, en multipliant les contacts afin qu’on ne puisse
pas remonter jusqu’a lui. Sa femme Neura ne connait pas son
véritable commerce, ce qui I’arrange.

Heirax Attributs 1d20 Localisation PA/PV
FOR:10  Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 0/6
CON:10  Mod. de dégats : 0 4-6 Jambe gauche 0/6
TAI: 16 Points de magie : 10 7-9 Abdomen 0/7
DEX:16  Mouvement: 6 m 10-12 Poitrine 0/8
INT : 16 Bonus d’initiative : 16 13-15 Bras droit 0/5
POU : 10 16-18 Bras gauche 0/5
CHA: 12 19-20 Téte 0/6

Armure : Aucune.
Magie : Magic populaire 51 % ; Evaluer, Traduction.
Compétences : Artisanat (Faussaire) 127 %, Athlétisme 29 %, Connaissance

(Milieu mérois) 71 %, Endurance 45 %, Esquive 45 %,Influence 84 %,
Perspicacité 72 %, Sens de la Rue 80 %, Tromperie 94 %, Volonté 55 %.

Passions : Loyal envers Soi-Méme 100 %, Sans Scrupule 85 %.

Style de combat : Combat de Rue (couteau, dague) 50 %.

Armes Taille/Impact ~ Allonge Deégits PAIPV
Dague P C 1d4 + 1 6/8
Soldat Attributs 1d20 Localisation PAIPV
FOR: 14 Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 2/6
CON:14  Modificateur de 4-6 Jambe gauche 2/6
dégats : + 1d2
TAIL: 13 Points de magie : 7-9 Abdomen 5/7
10
DEX:14  Mouvement: 6 m 10-12 Poitrine 5/8
INT : 10 Bonus d’initiative : ~ 13-15 Bras droit 2/5
8 (pénalité
d’armure incluse)
POU: 10 16-18 Bras gauche 2/5
CHA: 10 19-20 Téte 5/6

Armure : Hoplite (plastron et casque), cuir (brassards d’avant-bras, jambieres,
ptéryge)

Magie : Magie populaire a 40 %, 20 % de chances de connaitre Coordination et
30 % de chances de connaitre Vivelame

Compétences : Athlétisme 58 %, Connaissance (stratégie militaire) 45 %o,
Endurance 70 %, Esquive 65 %, Force Brute 60 %, Influence 48 %, Perception
50 %, Perspicacité 50 %, Volonté 58 %

Passions : Loyauté envers Barastes 90 %, Loyauté envers Méros 80 %

Style de combat : Fantassin Mérois (bouclier, épée, lance) 92 %

rmes Taille/Impact  Allonge Deégits PAIPV
Aspis TG C 1d4 + 1d2 6/15
Epée courte M C 1d6 + 1d2 6/8
Lance courte M L 1d8 + 1 + 1d2 4/5




PREMIERES AVENTURES : SAUVER 'HONNEUR

Yoyous

Heirax ou méme Cnoéthos peuvent employer ces criminels
afin de donner une bonne le¢on aux personnages.

Etant donné que le meurtre est puni de mort & Méros, les voyous
préferent blesser ou mutiler plutdt que tuer, a moins d’étre extré-
mement bien payés. Cependant, selon les actions des personnages,
Heirax pourrait se montrer trés généreux...

Les voyous ne sont pas stupides : ils tenteront de prendre les
personnages en embuscade dans des ruelles confinées et s’enfui-
ront des que la chance tourne.

Prévoyez un nombre de voyous égal a celui des personnages,
avec deux ou trois voyous supplémentaires si vous voulez poser un
défi aux joueurs.

Ces voyous n’utilisent pas de magie et ils seront intimidés si
des ennemis s’en servent. Cela ne les rendra pas moins violents,
seulement plus prudents.

Interroger un voyou capturé ne révelera pas grand-chose :
Heirax emploie des agents pour recruter les voyous, qui ne
connaissent donc pas la véritable identité de leur employeur.

Voyou Attributs 1d20 Localisation  PAIPV
FOR: 16 Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 2/6
CON:14  Mod. de dégats : + 1d4 4-6 Jambe gauche 2/6
TAIL: 16 Points de magie : 10 7-9 Abdomen 2/7
DEX:10  Mouvement: 6 m 10-12 Poitrine 2/8
INT : 10 Bonus d’initiative : 9 13-15 Bras droit 2/5
(pénalité¢ d’armure incluse)
POU : 10 16-18 Bras gauche 2/5
CHA: 10 19-20 Téte 0/6

Armure : Armure en cuir comprenant brassards d’avant-bras, jambiéres,
Jjustaucorps, ptéryge.

Magie : Aucune.

Compétences : Athlétisme 45 %, Bagarre 80 %, Discrétion 64 %, Endurance
70 %, Esquive 55 %, Force Brute 70 %, Perception 50 %, Sens de la Rue 80 %,
Volonté 58 %.

Passion : Aime Tabasser les Gens 75 %.

Styles de combat : Bagarre 80 %, Fauteur de Troubles (couteau, épée courte,

gourdin) 75 %.

Arme Taille/Impact ~ Allonge Deégits PAIPV
Epée courte M C 1d6 + 1d4 6/8
Gourdin M C 1d6 + 1d4 4/4




PREMIERES AVENTURES : LA MALEDICTION DE SARINIYA

PERSONNAGES
NON JOUEURS

TRIMOSTONES LE DORE

C’est un homme fin et distingué de soixante-quatre ans, aux yeux
d’un brun terne. Il prend soin de son apparence : ses cheveux gris
argenté sont coupés court, tandis que sa barbe bien taillée est déco-
rée de boucles cirées (un style a la mode chez les hommes de sa géné-
ration). A cause de la malédiction, il parait plus vieux que son age et
souffre de fatigue et de douleurs chroniques depuis quelques mois.
De ce fait, il se déplace lentement et doit s’arréter {fréquemment pour
reprendre son souffle, sans pour autant se laisser abattre.

Négociant rusé, il reconnait les affaires juteuses au premier coup
d’ceil et sait se montrer sympathique aupres de ses interlocuteurs, ce
qui I’a aidé a batir une fortune qui fait aujourd’hui envie de tout
Méros. En tant qu'initié de I'illustre guilde des Marchands-Aven-
turiers, il connait quelques sorts de magie populaire qu’il utilisera
pendant 'expédition.

Trimostonés Attributs 1d20  Localisations PAIPV
FOR: 10 Points d’action : 2 1-3 Jambe droite 0/5
CON: 12 Mod. de dégats : 0 4-6 Jambe gauche 0/5
TAI: 10 Points de magie : 12 7-9 Abdomen 0/6
DEX:9 Mouvement : 4 m 10-12 Poitrine 0/7
INT: 14 Bonus d’initiative : 13-15 Bras droit 074
13
POU : 12 16-18 Bras gauche 0/4
CHA: 14 19-20 Téte 0/5

Armure : Aucune.

Magie : Magie populaire 56 % ; Apaisement, Evaluer, Détection (biens négociables).
Compétences : Athlétisme 35 %, Bagarre 48 %, Commerce 93 %,

Coutumes 85 %, Eloquence 54 %, Endurance 35 %, Equitation 55 %,

Esquive 30 %, Influence 70 %, Langue (mérois) 100 %, Navigation 80 %,
Orientation 82 %, Perception 40 %, Perspicacité 54 %, Premiers Soins 46 %,
Survie 73 %, Tromperie 40 %, Volonté 47 %.

Style de combat : Marchand Mérois (dague, épée courte, targe)

Arme Taille/Impact Allonge Dégats PAIPV
Dague P C 1d4+ 1 6/8
Epée courte M C 1d6 6/8
Targe M C 1d3 6/9

LES SAUVAGES D'1AXOS

Les sauvages sont des humains vottés et poilus, avec de gros
sourcils broussailleux. Leur intellect porte les traces de deux
siecles de consanguinité, ce qui arrange bien les affaires de Oora :
un sauvage stupide est un sauvage qui obéit. En combat, ils ne
sont guere courageux : deés qu’ils regoivent une Blessure Grave
n’importe ou, ils devront réussir un jet de Volonté pour poursuivre

le combat ; sinon, ils s’enfuieront en hurlant.

MARIN DE TAXENEYA

L’équipage est composé de marins expérimentés, «aux veines
remplies de saumure», comme le dit le proverbe mérois. Toute-
fois, ces marins burinés sont aussi superstitieux, craintifs et faci-
lement impressionnés par le surnaturel et la magie : en téte de
leurs craintes figurent les légendes qui courent sur I'ile d’Taxos et
ses habitants cannibales. Quelques-uns sont préts a se mutiner
pour sauver leurs camarades du carnage qui les attend si jamais
ils doivent poser le pied sur Iile, mais les autres ont suffisamment
confiance en Trimostones pour lui obéir.

Si vous avez besoin de personnages prétirés en plus de ceux
fournis en fin de document, vous pouvez utiliser des membres de
Iéquipage qui accompagneront Trimostones. IlIs ont 9 en FOR,
CON, TAIL et POUj, et 11 en INT, DEX et CHA. Les compétences

potentiellement utiles qui ne sont pas décrites ici sont a 40 %.

Marin Attributs 1d20  Localisation  PAIPV
FOR:9 Points d’action : 2 1-3 Jambe droite 0/4
CON:9 Mod. de dégats : 0 4-6 Jambe gauche 0/4
TAIL: 13 Points de magie : 9 7-9 Abdomen 175
DEX:11  Mouvement: 6 m 10-12 Poitrine 1/6
INT:9 Bonus d’initiative : 9 13-15 Bras droit 0/3
POU: 9 16-18 Bras gauche 0/3
CHA: 11 19-20 Téte 0/4

Armure : Tunique.

Compétences : Athlétisme 38 %, Bagarre 38 %, Discrétion 39 %,
Endurance 36 %, Esquive 28 %, Force Brute 25 %, Navigation 70 %, Nage 50 %o,
Perception 41 %, Savoir Régional 40 %, Survie 31 %, Volonté 22 % .

Style de combat : Marin Mérois (dague, gourdin, targe) 50 %.

Arme Taille/Impact Allonge Deégits PAIPV
Dague P C 1d4 +1 6/8
Gourdin M C 1d6 4/4
Targe M C 1d3 6/9
Sauvage d’laxos 1d20  Localisation PAIPV
Points d’Action : 3 1-3 Jambe droite 0/5
Mod. de Dégits : + 1d2 4-6 Jambe gauche 0/5
Points de Magie : 11 7-9 Abdomen 0/6
Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 0/7
Bonus d’initiative : 11 13-15 Bras droit 0/4
16-18 Bras gauche 0/4
19-20 Téte 0/5
Armure : Fourrure.
Compétences : Athlétisme 40 %, Discrétion 35 %, Endurance 50 %o,
Force Brute 40 %, Nage 35 %, Survie 40 %, Volonté 45 %.
Style de combat : Sauvage d’laxos (fronde et lance).
Arme Taille/Impact Allonge Dégats PAIPV
Fronde G C 1d8 1/2
Lance courte M L 1d8 + 1 + 1d2 4/5
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OORA, PRETRESSE DE SARINIYA

C’est une femme forte avec de longs cheveux raides et gri-
sonnants. Elle arbore sur ses joues des tatouages de petits visages
semblables a ceux de la statue de Sariniya. Elle porte de nom-
breux colliers composés d’os, de dents, de pierres aiguisées et
d’une ou deux pierres précieuses. Des bracelets d’argent et de
jade (200 drachmes) décorent ses chevilles et ses poignets. De la
suie est barbouillée autour de ses yeux et sur ses paupicres. Ses
seins nus sont recouverts de tatouages représentant des symboles
ésotériques que la déesse lui aurait révélés dans ses réves. Elle peut
utiliser les sorts Confusion et Coordination pour tenter de contro-
ler ceux qui pourraient I’attaquer, tout en langant Fanatisme sur
un ou deux sauvages pour qu’ils se battent avec plus de conviction.
Ses principaux atouts sont les miracles Eveil, qui anime la statue,
et Harmoniser, qui lui permet de commander quelqu’un pour le
faire agir a sa guise. Si elle est tuée, toute la magie associée a Sari-
niya cesse et se désagrege.

Oora Attributs 1d20  Localisation PAIPV
FOR :10  Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 0/5
CON:9  Mod. de dégats : 0 4-6 Jambe gauche 0/5
TAI: 11 Points de magie : 16 7-9 Abdomen 0/6
DEX:13 Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 0/7
INT: 15 Bonus d’initiative : 14 13-15 Bras droit 0/4
POU : 16 16-18 Bras gauche 0/4
CHA: 14 19-20 Téte 0/5

Armure : Aucune.

Compétences : Athlétisme 44 %, Coutumes 85 %, Danse 90 %, Endurance 40 %,

Esquive 42 %, Influence 80 %, Perception 49 %, Perspicacité 75 %,

Tromperie 55 %, Volonté 65 %.

Magie : Magie Populaire 57 % ; Sorts : Confusion, Coordination, Fanatisme,

Lumiére, Nettoyer.

Théisme, Dévotion (Sariniya) 86 % ; Exhortation 76 % ; Réserve de Dévotion 8 ;

Miracles : Consacrer, Eveil, Harmoniser, Propitiation.

Style de combat : Prétresse Folle (dague) 46 %.

PAIPV
6/8

Arme Taille/Impact

P

Allonge
C

Deégits

Dague en pierre 1d4 + 1

LA STATUE DE SARINIYA

Cette statue haute de trois métres représente Sariniya sous son
aspect de déesse vengeresse, qui lui permet de voir et de combattre
toutes les injustices. Le granite qui a servi a sculpter la statue pro-
vient d’un autre endroit de I'ille; il est tres bien poli et sa surface
est aussi lisse que réfléchissante. La statue a une apparence démo-
niaque : quatre seins, un visage aux orbites vides des deux cotés de
sa téte et six mains armées. Elle est en position défensive : elle croise
deux épées courtes devant ses cuisses et deux haches au-dessus de
sa téte, tout en brandissant deux lances. Ses puissantes jambes sont
décorées de bracelets de chevilles en argent véritable (qui valent
150 drachmes chacun, s’ils peuvent étre retirés de ses chevilles).
Quand elle est animée, elle bouge par a-coups et ses articulations
grincent. Cependant elle peut étre gracieuse, car elle danse avec le
méme niveau de compétence qu’Oora.

Statue Attributs 1d20 Localisation PAIPV
FOR : 25 Points d’action: 3 1-3 Jambe droite 10/9
CON:— Mod. de dégats: 0 4-6 Jambe gauche 10/9
TAIL: 23 Points de magie: 16 7-9 Abdomen 10710
DEX: 4 Mouvement: 6 m 10-12 Poitrine 10711
INT : 15% Bonus d’initiative: 14 13 Bras droit 1 10/8
POU:— 14 Bras droit 2 10/8
CHA: — 15 Bras droit 3 10/8
*INT d’Oona 16 Bras gauche 1 10/8
17 Bras gauche 2 10/8

18 Bras gauche 3 10/8

19-20 Téte 10/9

Armure : Granite.

Compétences : Athlétisme 44 %, Coutumes 85 %, Danse 90 %, Endurance 88 %,
Esquive 28 %, Perception 25 %, Volonté 65 %.

Style de combat : Déesse Vengeresse (épée, hache, lance) 46 %.

Arme Taille/Impact  Allonge Deégits PA/IPV
Epée courte P C 1d4 + 1 6/8
Hache de bataille M M 1d6 + 1 4/8
Lance courte M L 1d8 + 1 4/5
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PERSONNAGES
NON JOUEURS

SERJEDNY L'IMMACULE

Selon son vieil ennemi Baldomeer, Serjedny ressemble a «une
fouine guindée» : son front dégarni accentue la longueur de son
nez étroit et un rictus moqueur déforme souvent sa bouche mince.
Bien qu’il ne porte que des vétements de grande qualité et d’une
propreté impeccable, il est tellement maigre qu’il flotte dans ses
habits, ce qui lui donne un air passablement ridicule. En société,
il a ’habitude exaspérante de faire craquer ses articulations, en
particulier lorsqu’il est excité, et peut aussi bien se montrer d’une
politesse exagérée que d’une grossicreté insigne, selon I'impor-
tance de ses interlocuteurs.

Serjedny  Attributs 1d20  Localisation PAIPV
FOR:9 Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 0/4
CON:9  Mod. de dégats : — 1d2 4-6 Jambe gauche 0/4
TAI:9 Points de magie : 17 7-9 Abdomen 0/5
DEX:13  Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 0/6
INT: 17 Bonus d’initiative : 15 13-15 Bras droit 0/3
POU: 17 16-18 Bras gauche 0/3
CHA: 14 19-20 Téte 0/4

Armure : Aucune.

Compétences : Athlétisme 25 %, Chant 41 %, Commerce 90 %, Connaissance

(Art) 85 %, Danse 30 %, Discrétion 70 %, Dissimulation 31 %, Equitation 30 %,

Esquive 39 %, Force Brute 24 %, Influence 55 %, Nage 36 %, Perception 59 %,

Perspicacité 60 %, Premiers Soins 38 %, Sens de la Rue 37 %, Tromperie 58 %,

Volonté 51 %.

Magie : Magie Populaire 57 % ; Sorts : Evaluer, Nettoyer, Parfum.

Passions : Détester Baldomeer 85 %, Convoiter les ceuvres d’art 90 %, Etre

propre 85 %.

Style de Combat : Entailles Esthétiques (dague) 60 %.

PAIPV
6/8

Arme Taille/Impact

P

Allonge
C

Dégits

Dague 1d4 +1 — 1d2

MALIGAUNT

Maligaunt appartient a une race de démons dévoués au ser-
vice d’un maitre et contraints de préserver son existence si elle
est menacée. Comme ses congéneres, Maligaunt est capable
d’adopter des formes physiques trés diverses; cette fois-ci, il res-
semble a un humanoide grand et maigre. Son crane presque
entierement chauve est parsemé d’acné. Ses doigts démesurément
longs se terminent par des griffes aiguisées, utiles au combat ou
pour intimider les subordonnés. Il porte les vieilles robes de son
maitre, qui puent le moisi.

Le démon voue une loyauté indéfectible a Loric Nygh, bien
quil rechigne a Padmettre. Il veut libérer son maitre et lui trouver
une forme physique.

Depuis des siecles, il doit partager I'ile avec les Ciirts et il les
considére a peine mieux que des animaux. Il a bien tenté de les
éduquer, mais leur intellect limité a tenu en échec toutes ses ten-
tatives. Il s’est donc contenté de se faire passer pour leur dieu, les
torturant ou les récompensant au moyen de ses sorts de magie
populaire. Les Ciirts craignent le démon et lui obéissent sans poser
de questions : sur un ordre du démon, ils attaqueront immédiate-
ment les personnages.

BALDOMEER LE VANITEUX

Ausst rond de visage que de ventre, Baldomeer n’a rien d’'un
athlete, mais il sait se concilier les bonnes graces d’autrui par des
plaisanteries fines ou des réparties mordantes. Il huile réguliére-
ment ses cheveux bouclés, cire consciencieusement sa barbe et
porte a la ceinture un miroir paré de joyaux, qui lui permet de
s’admirer a tout moment. S’il méprise souverainement Serjedny,
il voit son rival comme une nuisance plutét qu’une menace. Trou-
ver un objet convoité par Serjedny I’amuse follement, mais il n’ira
pas le provoquer a tout prix : la «fouine guindée» est déja suffi-

samment susceptible comme ¢a!
Baldomeer Attributs 1d20  Localisation  PAIPV

FOR: 13 Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 0/4
CON:9 Mod. de dégats : 0 4-6 Jambe gauche 0/4
TAI: 10 Points de magie : 11 7-9 Abdomen 0/5
DEX: 12 Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 0/6
INT : 16 Bonus d’initiative : 14 13-15 Bras droit 0/3
POU : 11 16-18 Bras gauche 0/3
CHA: 15 19-20 Téte 0/4

Armure : Aucune.

Compétences : Athlétisme 31 %, Commerce 90 %, Connaissance (Art) 104 %,
Danse 41 %, Dissimulation 70 %, Endurance 40 %, Equitation 40 %,

Esquive 33 %, Force Brute 39 %, Influence 42 %, Nage 33 %, Perspicacité 45 %,
Premiers Soins 55 %, Savoir Régional 88 %, Volonté 38 %.

Magie : Aucune.

Passions : Détester Serjedny 78 %, Convoiter les ceuvres d’art 85 %, Libérer
les Amants 85 %, Vaniteux 85 %.

Style de Combat : Critique d’Art Archarné (dague) 34 %.

Arme Taille/Impact Allonge Deégits PAIPV
Dague P C 1d4 +1 6/8
Maligaunt  Attributs 1d20 Localisation  PAIPV
FOR : 17 Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 0/8
CON: 17 Mod. de dégats : + 1d6 4-6 Jambe gauche 0/8
TAI: 19 Points de magie : 16 7-9 Abdomen 0/9
DEX: 21 Mouvement : 7 m 10-12 Poitrine 0/10
INT : 14 Bonus d’initiative : 18 13-15 Bras droit 0/7
POU : 16 16-18 Bras gauche 0/7
CHA:8 19-20 Téte 0/8

Armure : Aucune.

Compétences : Athlétisme 71 %, Chant 24 %, Connaissance (Loric Nygh) 95 %,

Danse 63 %, Discrétion 52 %, Dissimulation 44 %, Endurance 65 %, Equitation 37

%, Force Brute 65 %, Influence 61 %, Nage 34 %, Perception 73 %, Perspicacité

75 %o, Premiers Soins 25 %, Savoir Régional 90 %, Survie 90 %, Tromperie 90 %,

Volonté 84 %.

Magie : Aucune.

Passions : Loyauté envers Loric Nygh 100 %, Mépriser les Ciirts 85 %.

Style de Combat : Griffes Démoniaques 84 %.

Les griffes de Maligaunt sont suffisamment longues et puissantes pour Empaler.

PAIPV
1/7

Arme

Griffes

Taille/Impact
M

Allonge
T

Dégits
1d4 + 1d6
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Cnrr

Les Ciirts viennent d’une région éloignée ou ils étaient les
proies des géants et d’autres prédateurs. Il y a quelques siecles, ils
parvinrent a quitter leur terre natale et a échouer sur I'ile : eux-
mémes ne se rappellent plus leur exploit.

Ces humanoides petits et trapus sont couverts d’une fourrure
épaisse et raide de couleur brune ou dorée. Leur visage semble
taillé a gros traits, avec un front fuyant, des levres épaisses et un
nez écrasé. Leurs bras sont aussi longs que leurs jambes sont
courtes, et ils se déplacent a la maniere des singes. Comme leur
intelligence est limitée, des tours de magie mineure ou de passe-
passe suffisent a les impressionner.

Ce sont des chasseurs habiles et ils sont bien adaptés a lile,
mais ils pratiquent parfois le cannibalisme lorsque les temps sont
durs. Ils vénérent Maligaunt comme un dieu et lui obéissent aveu-
glément. Au combat, ils ne font pas de quartier, bien qu’ils perdent
rapidement leur sang-froid s’ils doivent affronter des adversaires
plus nombreux ou plus habiles qu’eux.

Les statistiques données ici concernent un guerrier ciirt typ-
ique. Les travailleurs combattent avec leur compétence Bagarre
a 30 %. Ust, le chef ciirt, recoit un bonus de 10 % a toutes les
compétences et son style de combat est a 84 %.

Ciirt Attributs 1d20  Localisation = PAIPV
FOR: 11 Points d’action : 2 1-3 Jambe droite 175
CON: 14 Mod. de dégats : 0 4-6 Jambe gauche 1/5
TAI: 11 Points de magie : 11 7-9 Abdomen 1/6
DEX: 11 Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 1/7
INT:6 Bonus d’initiative : 9 13-15 Bras droit 1/4
POU: 11 16-18 Bras gauche 1/4
CHA:7 19-20 Téte 175

Armure : Fourrure épaisse.

Compétences : Athlétisme 52 %, Bagarre 52 %, Endurance 48 %, Esquive 62 %,
Force Brute 42 %, Perception 61 %, Tromperie 57 %, Volonté 42 %.

Magie : Aucune.

Passions : Craindre et obéir a Maligaunt 90 %, Manger 85 %.

Style de Combat : Chasseur Ciirt (fronde, lance) 62 %.

Arme Taille/Impact Allonge Deégiats PAIPV
Fronde G — 1d8 1/2
Lance courte M L

Loric NYGH, SORCIER
DESINCARNE

Loric Nygh est Parchétype du sorcier maléfique : ambitieux,
cruel, intelligent et rusé. Apres étre resté prisonnier pendant deux-
mille ans dans une de ses propres machines, il est devenu totale-
ment fou. Il entend se venger des Anciens responsables de son
sort. Il compte utiliser ses machines.

Si un personnage devient I’h6te de ’ame vile du sorcier, il vaut
mieux que le joueur créé un autre personnage, car ses pouvoirs
dépasseront de loin ceux des autres personnages. Par contre, Loric
Nygh ferait un parfait ennemi en vue d’une future campagne.

Loric Nygh ne possede pas d’attributs physiques propres, il
reprendra ceux du corps qu’il occupe. I’INT et le POU de Loric
Nygh ainsi que ses compétences remplacent celles de I'hote, mais
celui-ci garde donc les valeurs des autres attributs, ainsi que ses
compétences reposant sur la CON, la DEX, la FOR et la TAL
Loric Nygh connait la plupart des sortileges du livre de regles de
MYTHRAS et vous pouvez en ajouter d’autres de votre cru.

Loric Nygh Attributs

INT: 18 Points d’action : 3
POU: 21 Dégats spirituels: 1d8
CHA: 14 Points de magie : 21

Bonus d’initiative : 16
Capaciteés : Désincarnation, Manifestation, Miasme.

Compétences : Connaissance (Démons) 95 %, Influence 81 %, Invocation
99 %, Manipulation 99 %, Perception 69 %, Perspicacité 85 %, Tromperie
90 %, Volonté 102 %.

Passions : Mépriser tout le monde 100 %, Devenir maitre du monde 99 %.

RENCONTRES SUR LILE

SCARABEE GEANT

Scarabée géant  Attributs 1d20  Localisation = PAIPV
FOR: 19 Points d’action : 2 1 Patte arricre 5/7
droite
CON: 17 Mod. de dégats : + 1d6 2 Patte arriére 5/7
gauche
TAI: 19 Points de magie : 4 3 Patte milieu 5/7
droite
DEX: 13 Mouvement : 12 m 4 Patte milieu 5/7
gauche
INS:9 Bonus d’initiative : 11 5-9 Abdomen 579
POU : 4 10-13 Thorax 5/10
14 Patte avant 5/7
droite
15 Patte avant 5/7
gauche
16-20 Téte 5/8
Armure : Chitine.
Capacités : Armes Naturelles Formidables, Fouisseur.
Compétences : Athlétisme 62 %, Endurance 74 %, Esquive 26 %,
Force Brute 68 %, Perception 53 %, Volonté 38 %.
Style de Combat : Morsure de Scarabée (mandibules) 72 %.
Arme Taille/Impact ~ Allonge Dégats PAIPV
Mandibules M T 1d6 + 1d6 Comme la téte
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BAsiuic

Basilic Attributs 1d20  Localisation = PAIPV
FOR:5 Points d’action : 2 1-3 Queue 1/4
Patte arriere
CON: 11 Mod. de dégats : — 1d6 4-5 ] 1/4
droite
. . Patte arriere
TAIL: 5 Points de magie : 16 6-7 175
gauche
DEX: 13 Mouvement : 6 m 8-10 Arriére-train 176
INS: 11 Bonus d’initiative : 12 11-14 Poitrail 1/3
Patte avant
POU : 16 15-16 ] 1/3
droite
Patte avant
17-18 1/3
gauche
19-20 Téte 1/4

Armure : Ecailles.
Capacités : Attaque de Regard, Sens Vital, Terrifiant.

Compétences : Athlétisme 48 %, Endurance 52 %, Esquive 66 %,
Force Brute 30 %, Perception 69 %, Volonté 78 %.
Style de Combat : Attaque de Regard (Voir MYTHRAS page 226).

MANTE RELIGIEUSE GEANTE

Mante religieuse  Attributs 1d20  Localisation  PAl
Patte arriere
FOR: 13 Points d’action : 3 1 X 3/6
droite
Patte arriére
CON: 13 Mod. de dégats : + 1d4 2 3/6
gauche
TAI: 19 Points de magie : 4 3-4 Meétathorax 3/8
Mouvement : 6 m, Patte milieu
DEX: 25 5 ‘ 3/6
10 m (vol) droite
Patte milieu
INS:9 Bonus d’initiative : 17 6 3/6
gauche
POU : 4 7-10 Prothorax 3/9
11-12 Aile droite 3/6

13-14  Aile gauche 3/6

Patte avant

15-16 . 3/6
droite
Patte avant
17-18 3/6
gauche
19-20 Téte 3/7

Armure : Chitine.
Capacités : Agrippement, Camouflage, Vol.

Compétences : Athlétisme 78 %, Endurance 56 %, Esquive 80 %o,
Force Brute 72 %, Perception 53 %, Vol 68%, Volonté 48 %.

Style de Combat : La Mort Invisible (fauchage, morsure) 78 %.

Taillel
Allonge Deégits PAIPV
Arme Impact
Mandibules M M 1d4 +1d4 Comme la téte
Pinces G TL 1d6 +1d4  Comme les pattes avant

.

JONATHAN DRAKE
& SES AMIS

DECOUVREZ UN MONDE EMPLI
D'INTRIGUES ET DAVENTURES

La Korantie : Cette région cotire du grand continent de Taygus abrite
une multitude de cités-Elals et de divinités, chacune poursuivant ses propres
objectifs.

Leempereur : Kotbos est le soixante-et-uniéme empereur et le vingt-qua-
trieme du nom. Ce jeune homme vigoureux est plein de promesses, mais il
ne dirige plus que Pombre d’un empire, et les cités-Etats ne prétent guére
d’attention a celur qui est censé étre leur suzerain. Pourra-t-il restaurer la
splendeur impériale ou west-il plus que le reliquat d’un dge révolu ?

Les ennemus et rivaux : Au sud, la Théocratie jekkarine tient a éviter
toute renatssance de ’Empire korantien, son ennemi juré. A Lest, le puissant
Emprre taskien se rapproche de plus en plus des frontiéres korantiennes. Au
nord, les belliqueux barbares marangiens ont perdu de leur superbe depuis
que les Taskiens ont pris leur capitale. A Poest, au-dela des mers, d’an-
cennes colonies se rappellent au bon souvenir des Korantiens.

Rivages de Korantie contient tout le nécessaire pour vos
aventures : tour d’horizon géographique, détails sur I’économie,
les cultes et la vie quotidienne, regles de création de personnages
et de voyages maritimes... Les 237 pages sont bien employées !

Afin de vous aider a démarrer rapidement, nous vous propo-
sons une ville de départ, avec ses principaux lieux et personnages,
ainsi que trois scénarios pouvant former une courte campagne.

Enfin, nous avons méme préparé des tableaux de rencontres si
vous désirez pimenter vos voyages !

Le livre de regles de MYTHRAS est nécessaire pour profiter au
mieux de ce supplément.
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PERSONNAGES
NON JOUEURS

DiaNTHEE KALOS

Fascinée par la magie, la matriarche de la famille Kalos a
étudié Ihistoire ancienne de la région, notamment tout ce qui
a trait aux Skotadiens. Elle s’est méme aventurée dans les terres
badoshies pour bénéficier de ’enseignement de sorciers comme
Kratos. Si elle est encore novice dans P’art de la sorcellerie, elle
entend bien trouver un moyen de prolonger son existence afin de
pouvoir assister a la chute de Méros de son vivant. Les sortileges
qu’elle connait proviennent d’un antique grimoire skotadien.

Elle ne les a encore jamais lancés : elle attend le bon moment
pour ce faire tout en approfondissant ses connaissances. Elle
compte utiliser Augmenter (CON) si elle tombe malade, Cacher
I’Ame et Réanimation si elle doit créer un serviteur mort-vivant.

Dianthe  Attributs 1d20 Localisation ~ PAIPV
FOR:9 Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 0/4
CON:9  Mod. de dégats : — 1d2 4-6 Jambe gauche 0/4
TAIL: 9 Points de magic : 16 7-9 Abdomen 0/5
DEX:13 Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 0/6
INT : 17 Bonus d’initiative : 14 13-15 Bras droit 0/3
POU : 17 16-18 Bras gauche 0/3
CHA: 14 19-20 Téte 0/4

Armure : Aucune.

Compétences : Athlétisme 25 %, Commerce 102 %, Connaissance (sorcellerie
skotadienne) 85 %, Danse 30 %, Dissimulation 80 %, Endurance 30 %, Esquive
39 %, Influence 95 %, Invocation 41 %, Nage 36 %, Perception 88 %, Perspicacité
90 %, Premiers Soins 38 %, Sens de la Rue 95 %, Tromperie 99 %, Volonté 81 %.
Magie : Magie Populaire 78 % ; Apaisement, Démoraliser, Evaluer.

Sorcellerie, Invocation 41 %, Manipulation 36 % ; Gimoire skotadien :
Augmenter (CON), Cacher PAme, Réanimation.

Passions : Désirer 'Immortalité 90 %, Haine de Méros 85 %, Obtenir le
Purificateur de Xamoxis 85 %.

Style de combat : Mcurtre Matriarcal (dague, fléchette) 60 %o.

Arme Taille/Impact Allonge Dégats PAIPV
Dague P C 1d4 +1 — 1d2 6/8
Fléchette* P — 1d4 — 1d2 2/1

* Les fléchettes sont enduites d’un venin infligeant 1d8 points de dégats supplémentares, qui

guérissent a seulement la moitié de la vitesse habituelle.

SCYLLA (ESPRIT ELEMENTAIRE
D'INTENSITE 4)

Scylla est une déesse mineure du fleuve Amaranthe. Elle se
manifeste sous la forme imaginée par ses adorateurs. Les humains
verront une splendide femme humaine avec des yeux semblables
a ceux d’un poisson, des cheveux d’algues et une voix cristalline.

Quant aux panthotaures, ils I'apercevront sous la forme de
la Panthere des Eaux, décrite dans I'encadré de la page 37.
Mais quelle que soit sa forme, elle reste hautaine, impérieuse et
d’humeur changeante, bien qu’elle apprécie les compliments,
les offrandes et les preuves de loyauté. Son premier souci est
de récupérer le Purificateur et de libérer les natades qui y sont
emprisonnées.

Cependant, elle n’oubliera pas ceux qui Pont aidé, et ceux qui
se montrent loyaux envers elles auront droit a sa protection.

XI1TOS LE LEVRIER

Cet ancien coupe-gorge s’est rendu compte que ses talents
ne se limitaient pas au maniement du garrot ou de la dague. Sa
reconversion réussie dans le négoce lui permet de satisfaire sa
passion de collectionneur d’objets supposés magiques. Originaire
de la cité badoshie d’E’kn, il visite fréquemment Tithys, ou il a
contrarié a plusieurs reprises les affaires de la famille Kalos. 11
n’apprécie guere Dianthe et serait ravi de pouvoir s’emparer avant
elle du Purificateur, quitte a le lui revendre plus tard a prix d’or.
A E’kn, Xitos bénéficie du soutien d’investisseurs puissants et sans
scrupules, ce qui en fait un ennemi aussi dangereux que Dianthe.

Xitos Attributs 1d20  Localisation = PAIPV
FOR: 13  Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 0/4
CON:9  Mod. de dégats : 0 4-6 Jambe gauche 0/4
TAI: 10 Points de magie : 11 7-9 Abdomen 0/5
DEX:13 Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 0/6
INT : 16 Bonus d’'initiative : 14 13-15 Bras droit 0/3
POU : 11 16-18 Bras gauche 0/3
CHA:15 Armure : Aucune. 19-20 Téte 0/4

Compétences : Athlétisme 25 %, Chant 44 %, Commerce 90 %, Connaissance
(mythes et légendes) 52 %, Danse 41 %, Discrétion 61 %, Dissimulation 90 %,
Endurance 40 %, Equitation 60 %, Esquive 63 %, Influence 82 %, Nage 22 %,
Perception 63 %, Perspicacité 75 %, Premiers Soins 55 %, Savoir Régional 88 %,
Sens de la Rue 83 %, Survie 70 %, Tromperie 84 %, Volonté 70 %.

Magie : Magie Populaire 78 % ; Incognito, Séduction.

Passions : Entraver Kalos 80 %, Augmenter son influence 85 %, Loyauté

envers E’kn 45%.

Style de combat : Coupe-gorge d’Ek’n (dague, garrot) 74 %.

Arme Taille/Impact Allonge Deégits PAIPV
Dague P C 1d4 +1 6/8
Garrot P T 1d2 =

APPELER SCYLLA

Scylla peut se manifester lorsque le niveau de eau est suffisamment
élevé dans le temple : juste avant ou pendant le combat contre Sa-Aba par
exemple. Tout personnage ayant prété serment @ Scylla peut faire appel a
elle, en utilisant les régles dintervention divine (page 197 de MrTHRAS).
11 doit réussir un jet Redoutable de Loyauté (Scylla) et dépenser 4 points
de magie. Chaque personnage n’a droit qu’a une seule tentative. En cas
de réussite, Scylla apparait dans les eaux du temple a la fin du round oil
elle a été invoquée. Elle peut attaquer Sa-Aba et son double ou faciliter le
repli des personnages quu lur sont fidéles. Sa-Aba peut tenter de capturer
la naiade a Uaide du Purificateur : pour cela, il doit la vaincre en combat
spurtuel, ce qui Lempéche de s’occuper des personnages pendant ce temps.
Toutefois, étant donné que Scylla est la source du pouvorr du Purifica-
tewr; cette capture coupera le lien qui les umit. Lartéfact perd alors ses
powvorrs : la plure magique awnst que le tourbillon provoqué par Sa-Aba

cessent et les naiades sont instantanément libérées.
f

N

Seylla Attributs 1d20  Localisation PAIPV
INT:18  Points d’action : 3 1-20  Esprit élémentaire  0/26
POU:26  Dégats spirituels : 1d10

CHA: 18  Points de magie : 26

Bonus d'initiative : 18 Armure : Aucune.

Capacités : Désincarnation, Domaine (fleuve Amaranthe),
Faculté, Manifestation.

Compétences : Combat spectral (vagues de colere) 86 %, Désincarnation 84 %;
Volonté 102 %.

Passions : Loyauté envers les Naiades 145 %, Haine de Xamoxis 150 %.
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PREMIERES AVENTURES : LE PURIFICATEUR DE XAMOXIS

PATTE BLANCHE

Le fils ainé d’Yeux de Feu est un panthotaure fier, méprisant
et vindicatif, mais aussi d’une loyauté sans bornes envers les siens,
en particulier son pere. Terriblement affecté par la mort de ses
congéneres, il entend infliger une mort lente et douloureuse aux
Katharos restants : il imagine déja ses crocs et ses griffes lacérer
ses victimes.

Il porte un pagne en peau de crocodile ; des cicatrices rituelles
et des tatouages grossiers couvrent son corps.

11 connait le sort Bouclier Spirituel et pourra donc le lancer s’il
accompagne les personnages, car il se doute que Sa-Aba a invo-
qué des alliés spirituels.

Patte Blanche  Attributs 1d20 Localisation  PAIPV
FOR : 21 Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 1/7
CON: 17 Mod. de dégats : + 1d6 4-6 Jambe gauche 1/7
TAI: 18 Points de magie : 10 7-9 Abdomen 2/8
DEX: 15 Mouvement : 8 m 10-12 Poitrine 179
INT : 14 Bonus d’initiative : 11 13-15 Bras droit 1/6
POU : 10 16-18 Bras gauche 1/6
CHA:7 19-20 Téte 1/7

Armure : Pelage et cuir de crocodile.
Capacités : Intidimation, Vision nocturne.

Compétences : Artisanat (lance courte) 65 %, Athlétisme 60 %, Bagarre 65 %,
Canotage 38 %, Chant 32 %, Danse 34 %, Discrétion 70 %, Dissimulation 25 %,
Endurance 62 %, Esquive 80 %, Force Brute 84 %, Influence 61 %, Nage 36 %,
Perception 68 %, Perspicacité 62 %, Pistage 64 %, Premiers Soins 38 %, Savoir
Régional 70 %, Tromperie 29 %, Volonté 75 %.

Magie : Magie Populaire 59 %o ; Bouclier Spirituel, Mobilité, Réparation,
Vivelame.

Passions : Détruire les Katharos 90 %, Obtenir le Purificateur de

Xamoxis 80 %, Soigner Yeux de Feu 98 %.

Style de combat : Guerrier Madakine (fronde, griffe, lance courte, morsure) 77 %.

Arme Taille/Impact  Allonge Deégits PAIPV
Fronde G — 1d8 172
Griffes M M 1d6 + 1d6 Comme les bras
Lance courte M L 1d8 + 1 + 1d6 4/5
Morsure M T 1d4 + 1d6 Comme la téte

GUERRIERS MADAKINES

Ces panthotaures font plus de deux metres de haut. Ils por-
tent des lances courtes décorées d’os, de gravures et de pierres
précieuses. Ce sont des combattants rusés : ils profitent de leur
agilité et de leur rapidité pour mener des attaques éclairs a I'aide
de leurs griffes ou de leurs lances. Afin de représenter les blessures
subies lors des combats contre les Katharos, réduisez 1d2 locali-

sations aléatoires de la moitié de leurs points de vie.

YeEuXx DE FeuU

Les yeux de ce vieux panthotaure brillent d’un éclat incan-
descent, ce qui lui donne un air féroce. Il arbore fierement ses
tatouages ancestraux et les cicatrices. En plus de son pagne en
peau de crocodile, il porte le symbole traditionnel d’un effaga : un
collier fait de perles et de dents de crocodile. Son arme de prédi-
lection est Piquehomme, une lance courte magique qui a soif de
sang humain. Pour représenter les blessures subies, réduisez 1d4
localisation de la moitié de leurs points de vie.

Comme Patte Blanche, Yeux de Feu connait Bouclier Spirituel
et pourra lancer ce sort si jamais il accompagne les personnages
dans le Temple Inondé.

Yeux de Feu Attributs 1d20 Localisation  PAIPV
FOR: 18 Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 1/7
CON: 14 Mod. de dégats : + 1d6 4-6 Jambe gauche 1/7
TAI: 20 Points de magie : 10 7-9 Abdomen 2/8
DEX: 20 Mouvement : 8 m 10-12 Poitrine 179
INT: 11 Bonus d’initiative : 15 13-15 Bras droit 1/6
POU : 12 16-18 Bras gauche 1/6
CHA: 11 19-20 Téte 1/7

Armure : Pelage et cuir de crocodile.

Capacités : Intidimation, Vision nocturne.

Compétences : Artisanat (lance courte) 70 %, Athlétisme 87 %, Bagarre 88 %,
Discrétion 92 %, Eloquence 88 %, Endurance 80 %, Esquive 92 %, Force Brute
74 %, Influence 88 %, Nage 57 %, Perception 78 %, Perspicacité 88 %, Pistage

77 %, Savoir Régional 86 %, Survie 89 %, Volonté 80 %.

Magie : Magie Populaire 73 /o ; Apnée, Bouclier Spirituel, Mobilité, Réparation,
Vivelame.

Passions : Détruire les Katharos 90 %, Obtenir le Purificateur de
Xamoxis 95 %.

Style de combat : Guerrier Madakine (fronde, griffes, lance courte, morsure) 84 %.

Arme Taille/Impact  Allonge Dégits PAIPV
Fronde G — 1d8 +1d6 1/2
Griffe M M 1d6 + 1d6 Comme le bras
Lance courte M L 1d8 + 1 + 1d6 4/5
Morsure M T 1d4 + 1d6 Comme la téte
Madakine 1d20  Localisation PAIPV
Points d'action : 3 1-3 Jambe droite 1/6
Mod. de dégats : + 1d4 4-6 Jambe gauche 1/6
Points de magie : 11 7-9 Abdomen 2/7
Mouvement : 8 m 10-12 Poitrine 1/8
Bonus d’initiative : 14 13-15 Bras droit 175
Armure : Pelage et cuir de crocodile. 16-18 Bras gauche 1/5
Capacités : Intidimation, Vision 19-20 Téte 1/6

Nocturne.

Compétences : Athlétisme 82 %, Bagarre 85 %, Discrétion 89 %, Endurance
66 %, Esquive 80 %, Force Brute 65 %, Nage 60 %, Perception 71 %, Perspicacité
60 %, Pistage 77 %, Savoir Régional 86 %, Survie 79 %, Volonté 70 %.

Magie : Aucune.
Passions : Détruire les Katharos 95 %, Loyauté tribu 90 %.

Style de combat : Guerrier Madakine (fronde, griffe, lance courte, morsure) 68 %.

Arme Taille/Impact  Allonge Deégits PA/IPV
Fronde G — 1d8 1/2
Griffes M M 1d6 + 1d6 Comme les bras
Lance courte M L 1d8 + 1 + 1d6 4/5
Morsure M T 1d4 + 1d4 Comme la téte
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PREMIERES AVENTURES : LE PURIFICATEUR DE XAMOXIS

SECTATEURS KATHAROS

Ces fanatiques sont revétus de capes a capuchon noires et de
linothorax ; ils portent des épées courtes, des lances courtes ainsi
que des écus.

Chacun porte aussi un brassard en cuir noir, sur lequel est
gaufré une téte de mort en argent, le symbole de leur ordre. Pour
représenter les blessures subies, réduisez 1d4 localisations de la
moitié de leurs points de vie. Ajustez le nombre de sectateurs au
nombre de personnages et de leurs compagnons d’armes.

Les Katharos emploient fréquemment des poisons. Les lames
de leurs épées et les pointes de leurs lances sont enduites d’un
venin qui inflige le Baiser de Lyssa (voir page 43). Le vénin agit
lorsqu’une arme empoisonnée inflige au moins 2 points de dégats
a une localisation.

Sectateur 1d20  Localisation  PAIPV
Points d’action : 2 1-3 Jambe droite 0/6
Mod. de dégats : + 1d2 4-6  Jambe gauche 0/6
Points de magic : 8 7-9 Abdomen 3/7
Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 3/8
Bonus d’initiative : 10 13-15 Bras droit 0/5

16-18  Bras gauche 0/5
19-20 Téte 0/6
Armure : Linothorax.
Compétences : Athlétisme 39 %, Bagarre 42 %, Canotage 65 %,
Endurance 53 %, Equitation 42 %, Esquive 56 %, Force Brute 69 %, Nage 65 %,
Perception 50 %, Perspicacité 42 %, Premiers Soins 44 %, Savoir Régional 59 %,
Volonté 45 %.
Magie : Magie Populaire 48% (Malédiction, Percer, Téncbres).
Passions : Obéir a Sa-Aba 94 %, Fuir le Temple Inondé 84 %.

Style de Combat : Zélote Assoiffé de Sang (bouclier, épée courte, lance courte)
60 %.

Taille/Impact Allonge Deégits PAIPV
Epée courte M C 1d6 + 1d2 6/8
Lance courte M L 1d8 + 1 + 1d2 4/5
Rondache G C 1d3 + 1+ 1d2 4/9

EsPRITS DACCABLEMENT
(INTENSITE 1)

Les attaques de ces entités maléfiques affectent les points de
vie et ignorent les parades non magiques ainsi que 'armure phy-
sique. Des furoncles purulents apparaissent sur toute localisation
atteinte, et le personnage est tiraillé par de terribles crampes a
cet endroit. Si la téte est affectée, ’esprit peut utiliser Ieffet spé-
cial Aveugler comme option offensive, mais avec une durée de
1d3 rounds plutét que de 1d3 tours. Sa-Aba a invoqué cinq de
ces esprits pour le protéger pendant qu’il tente de contréler le

Purificateur.
Esprit Attributs 1d20  Localisation  PAIPV
INS:5 Points d’action : 2 1-20 Esprit 0/11
POU: 11  Dégats spirituels : 1d8

CHA:10  Points de magie : 26
Bonus d’initiative : 11
Armure : Aucune.

Capacités : Attaque Physique.

Compétences : Combat spectral 71 %, Discrétion 71 %, Volonté 72 %.

SA-ABA, CHAMANE
DES KATHAROS

Sa-Aba est un homme musclé et de grande taille, a la peau
olivatre et aux yeux d’un bleu percant. Son bouc est toujours huilé
et parfaitement taillé, tandis que ses cheveux noirs sont soigneuse-
ment bouclés. Il porte un linothorax noir laqué ainsi que des jam-
bieres et des brassards assortis. Un tatouage impressionnant orne
ses avant-bras : un grand crane noir encerclé par un serpend qui
se mord la queue. Enfin, il aime s’asperger de parfums exotiques a
I'odeur épicée.

Au premier abord, il parait beau, charmant et cultivé, mais ces
qualités ne font que dissimuler sa folie, sa malice et sa soif de sang:
Chamane accompli, il a réussi a invoquer cing esprits d’accable-
ment dans le Temple Inondé, qui sont chargés de le protéger. De
plus, il peut faire appel a Ukonoxe, son double allié (voir page 143
de MYTHRAS).

Sa-Aba Attributs 1d20 Localisation  PAIPV
FOR: 13 Points d’action : 3 1-3 Jambe droite 3/6
CON: 13 Mod. de dégats : + 1d2 4-6 Jambe gauche 3/6
TAI: 16 Points de magie : 16 7-9 Abdomen 3/7
DEX: 11 Mouvement : 6 m 10-12 Poitrine 3/8
INT : 16 Bonus d’initiative : 11 13-15 Bras droit 3/5
POU : 16 16-18  Bras gauche 3/5
CHA : 17 19-20 Téte 0/6

Armure : Linothorax, jambieres et brassards.

Compétences : Athlétisme 25 %, Bagarre 65 %, Canotage 18 %,

Comédie 90 %, Connaissance (skotadi) 85 %, Courtoisie 75 %, Discrétion 79 %,
Dissimulation 67 %, Esquive 60 %, Force Brute 64 %, Influence 80 %, Jeux de
Hasard 53 %, Nage 68 %, Passe-passe 56 %, Perception 48 %, Perspicacité 42 %,
Pistage 64 %, Premiers Soins 18 %, Savoir Régional 50 %, Séduction 80 %,
Tromperie 75 %, Volonté 75 %.

Magie : Magie populaire 78 %0 ; Confusion, Disruption, Fanatisme, Ralentissement.
Animisme, Contrainte 80 %, Transe 85 % ; Double alli¢, cinq esprits
d’accablement chargés de défendre le Temple Inondé.

Passions : Controler le Purificateur 100 %, Détruire ses ennemis 90 %, Fuir le
Temple Inondé 80 %.

Style de Combat : Zélote Assoiffé de Sang (bouclier, épée courte, lance courte)
70 %.

Arme Taille/Impact Allonge Deégits PAIPV
Epée courte M C 1d6 + 1d2 6/8
Lance courte M L 1d8 + 1 + 1d2 4/5
Rondache G C 1d3 + 1 + 1d2 4/9

UKONOXE, DOUBLE
ALLIE D'INTENSITE 2

Il se manifeste sous la forme d’une nuée de scarabées noirs,
chacun arborant I'image d’un crane blanc sur sa carapace. Au
combat, il utilise sa capacité Miasme pour projeter dans I’esprit de
ses adversaires des visions horrifiques de carnage et de mutilations.

Ukonoxe  Attributs 1d20  Localisation  PAIPV
INT: 12 Points d’action : 3 1-20 Esprit 0/15
POU: 15  Dégats spirituels : 1d8

CHA: 11 Points de magie : 15

Bonus d'initiative : 11
Armure : Aucune.
Capacités : Autonomie, Fatal, Manifestation, Miasme.

Compétences : Combat spectral 76 %, Désincarnation 77 %; Volonté 80 %.
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PERSONNAGES PRETIRES

Sur les pages suivantes se trouvent les descriptions des quatre per-
sonnages prétirés destinés a 'aventure La Malédiction de Sariniya. Vous
trouvez leurs feuilles de personnage a la fin de 'ouvrage et sur le site
de d100.1r. Si vous utilisez ces personnages, laissez aux joueurs le temps
de lire les présentations et de se familiariser avec leurs compétences et
leur magie. Il faut notamment expliquer le fonctionnement des talents
magiques de Kara et de Mju et donner a leurs joueurs les descriptions
des pouvoirs.

Si vous désirez donner plus de marge de manceuvre aux
joueurs, vous pouvez leur accorder 100 points de compétence
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pour ajuster leurs personnages. Les limitations suivantes sont a
respecter :

& Seules les compétences standards et professionnelles
peuvent étre améliorées, pas les compétences de combat ou
de magie ;

& Aucune compétence ne peut étre augmentée de plus de
20 % ;

& Aucune compétence ne peut dépasser 70 %.
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PREMIERES AVENTURES : ANNEXES

ANATHAYM, GUERRIERE, MEMBRE
DES LANCES ECARLATES

Fille d’un célébre général de Méros, Anathaym suit les san-
dales de son pére en tant que membre des Lances écarlates, une
des compagnies royales de Méros. Elle s’emporte facilement, agis-
sant parfois avant de réfléchir, mais elle est loyale, courageuse et
gentille.

Anathaym a récemment été initiée au culte de Mycéras, le
dieu protecteur de Méros. Elle veut prouver sa dévotion envers
son dieu aussi bien que son amour pour sa ville, et elle est toujours
préte a aider ceux qui la sollicitent. Trimostones étant un vieil ami
de la famille, il est donc naturel qu’Anathaym veuille voyager avec
lui a Iaxos et étre son garde du corps. Elle ne se préoccupe pas des
légendes sur les cannibales de I'ile : elle se croit capable de défaire
n’importe quel ennemi.

Maitre Zamothis lui a enseigné tout ce qu’elle sait : il est a la
fois un ami et un mentor. Elle se fie encore plus a ses conseils qu’a
ceux de sa sceur ou de son propre pere.

Anathaym connait deux sorts de magie populaire : Coordina-
tion et Vivelame. Si possible, elle lance Coordination sur ses deux
armes juste avant un combat, en ciblant d’abord sa lance.

KARA, PRETRESSE DE MYCERAS

Fille d’un général connu de Méros et sceur d’Anathaym, Kara
est, comme sa mere et sa grand-mere avant elle, bénie des dieux.
L'oracle de Méros a décrété qu’elle deviendrait la plus grande
prétresse que le culte de Mycéras ait jamais connue, et bien qu’elle
soit tres jeune, Kara compte bien accomplir cette prophétie.

Légere, pleine de grace et réfléchie, Kara est de bonne compa-
gnie, bien que son humoir soit parfois féroce. Si elle déteste tout
type de souffrance, elle n’hésitera pas a se montrer impitoyable
pour protéger ceux qu’elle aime.

Les étres qui lui sont chers sont notamment sa sceur ainée Ana-
thaym, Zamothis, qui lui a appris comment utiliser une dague,
et Mju, le jeune voleur barbare qu’elle espere réhabiliter. Elle
connait Trimostoneés depuis sa naissance et fera tout ce qui est en
son pouvoir pour 'aider. Apres avoir lu Ihistoire des rebelles dans
les archives du temple de Mycéras, Kara pense que Trimostones
souffre de la malédiction de Sariniya. Elle a donc prié son dieu de
laider et a regu les miracles suivants :

& Contrecoup ;

& Dispersion de la Magic ;
& Guérir une Blessure ;

& Inébranlable.

Kara a une Réserve de Dévotion de quatre points.
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HEROS DE MEROS : ANNEXES

Mju, VOLEUR DE MEROS

Originaire des terres occupées par les nomades au nord de
Meéros, Mju vint dans la grande cité a la recherche de gloire et
de richesses, mais il déchanta vite. En effet, les citadins de Méros
méprisent les nomades nordiques aux mceurs plus simples ; mal-
gré son intelligence et son charme, Mju éprouva les pires diffi-
cultés a trouver du travail honnéte. C’est ainsi qu’il embrassa la
carriere de voleur.

Son existence se déroula sans encombre jusqu’au moment ou
il décida de dévaliser le grand temple de Mycéras. Hélas pour
lui, les Lances écarlates le repérérent et le poursuivirent ; a court
d’option, il se cacha alors dans une petite picce du temple. Par une
curieuse ironie, ¢’était en réalité la chambre privée de Kara, une
prétresse du culte qu’il tentait de dérober. Séduite par son audace
et son charme, Kara promit de ne rien révéler aux gardes sil pro-
mettait de reprendre le droit chemin ; il fut tellement frappé par
la beauté de son hétesse qu’il accepta sur-le-champ. Depuis, Mju
fait de son mieux pour vivre en honnéte homme, méme s’il lui
arrive de commettre quelques impairs. Parfois, Kara lui prodigue
du travail en le chargeant d’accomplir des taches ou des commis-
sions pour le temple.

Derniérement, Kara lui a demandé d’aider un vieil ami a elle,
un riche marchand du nom de Trimostones. Incapable de refuser
quoi que ce soit a Kara, il a bien entendu accepté. De plus, en bon
nomade, il est ravi de pouvoir a nouveau « voir du pays ».

]
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Z/AMOTHIS

Cet ancien soldat de I'armée de Méros est aujourd’hui un
maitre d’armes exigeant mais juste. Sa réputation est légendaire :
il a formé les plus redoutables combattants de la cité, dont Ana-
thaym, une de ses meilleures éléves.

Il s’entraine encore occasionnellement avec elle ; comme « au
bon vieux temps », il lui signale ses erreurs d’une voix bourrue
et la gratifie de coupures et de contusions si jamais son attention
divague. Bien qu’il ne le montre pas, il pense qu’elle pourrait, avec
son aide, devenir une des plus grandes championnes que Méros
ait jamais connu.

Zamothis connait Trimostonés depuis longtemps : a plusieurs
occasions, le vieux marchand rusé lui a fourni des biens dont il
avait besoin et qui étaient indisponibles ou interdits a Méros.
Aussi, lorsque Trimostones lui a demandé son aide, il s’est senti
tenu d’accepter. Méme si les rumeurs qui courent sur Iaxos ne lui
disent rien qui vaille, il serait content d’avoir I'occasion de com-

battre aupres de son éleve favorite.
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JOUEUR : PERSONNAGE : Anathaym

Espice: Humain Sexe: Féminin Ace: 28

CorruLENcE : Légére Cutture: Civilisée
HAUTEUR :

1,65 m
37 kg

CLAsse SociaLe : Noble

Poips : PrOFESSION : Guerriére

- J
——— NOTES SUR L'HISTORIQUE, LA COMMUNAUTE & LA FAMILLE N

Longs cheveux noirs. Membre des Lances écarlates et initiée
de Mycéras. Tempérament vif, mais femme de ceeur.

- J

T2 T KT G4 e &

vihr

XTS5 4 26K 250 565036

—— CONTACTS, ALLIES & ENNEMIS ——

o J

CARACTERISTIQUES
Max.

ATTRIBUTS ~

Originel Actuel Actuel

Originel

PoiNTs D'AcTION 3

MODIFICATEUR DE DEGATS O

MODIFICATEUR D'EXPERIENCE O

VITESSE DE GUERISON 3

POINTS DE CHANCE 2

INITIATIVE 15 10  (jarmure

ARGENT & RICHESSES E—

Revenu Semaine  Saison Année

P. Argent

Jour

/)
ﬁ) POINTS DE MAGIE —

4 5 6 7 8 9 10
mo12 13 14 15 16 17 18 19 20

o 1 2 3

21 22 29 24 25 26 27 28 29 30
CHARISME it © ™ PM utiliségs (efiets ;ctifs): ' P
J J
Y COMPETENCES STANDARDS _— COMPETENCES PROFESSIONNELLES ~N ]ETS D EXPERIENCE E—
Compétence Base % 4 % Compétence Base % (4 %
Athlétisme B FOR +DEX [ [] _44 Connaissance OO0 _38_
Bagarrc i FOR+DEX [ [] —39 (Géographie) oo | - Y,
Canotage B FOR+CON [] [] 24 o0 ——— COMPETENCES DE MAGIE —
Chant CHA+POU [] [] 16 Connaissance [ _38 Compétence Base % §4 %
Conduite & DEX+POU [ [] 28 (histoire militaire) ] _ Contrainte pou+ca [ [
Coutumes INTx 2 o0 74— o0 Dévotion pOU+CHA [ [
Danse & DEX+CHA [] [] 25 Connaissance 0[] _4s8 Exhortation INT+CHA [ [
Discrétion M DEX+INT [ [] _36 (stratégie & tactiquel;jj _ Magic Populaire ~ POU+CHA [ ] [] _38
Dissimulation & DEX+POU [] [] 23 o0 Manipulation INT+POU [ [
Endurance coNxe [] [] _48 Courtoisie O _38 Meéditation coN+INT [ [
Equitation & pEX+POU [] [] 29 Oog Mysticisme coN+PoU [ [
Esquive DEXx2 [] [] 57 Survie OO0 _39 Invocation Nt [ [
Force Brute & FOR+TAI [] [] 25 o0 Transe CcoN+POU [] [
Influence CHAx2 [][J 31 Oog \ /
Nage FOR+CON [ ][] 24 o0 ————— PASSIONS —
Perception INT+POU ][] 28 LANGUES (INT + CHA) Passion %
Perspicacité INT+POU [] [] 35 Compétence (7] %
Premiers Soins B INT+DEX [] [] 37 L.natale ( _mérois ) [] [] _70
Savoir Régional INTxe [][] 35 Oog
Tromperie INT+CHA [ [ 28 Oogd
Volonté poUx2 [] [] _49 Ood
- AN )

¢2: Maladresse du PJ a une compétence | &: Compétence entrainée | M : Affecté par lencombrement (ENC) | U: Pénalité darmure
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ARMURE & EQUIPEMENT

S~ MOUVEMENT N

~
Collets pour petit gibier, corde 30 m, filets de péche, Types de mouvement Valeur {J
gourde, hamegons, miroir & main, nécessaire de premiers soins, Marche 6
petite marmite de cuisson, pierre magnétisée, arene
rations : 7 jours,sac de couchage, sacoche d’épaule, Course! (Mowy: + Ath. %/25x05m)x3 21 —m
silex et amadou, tunique de rechange, Sprint' (Mouv. + Ath, %/25 m) x 5 39 _Un
Armure hoplite + ptéryge L Horizontal (hyx 2 + Ath. %/20m) 5,5 -Uhn
ENC de I'équipement 3 Vertical' {hy /2 + Ath. % cm} 1,3 _ U/lam
ENC de 'armure (équipée = ENC/2 25 (13 < Terrain accidenté 6 -U/2m
°
ENC TOTAL S Terrain abrupt 6 —Unm
Pénalité d’armure () = ENC de I’armure/5 _5 = Paroi verticale 6 -Uxom
- / Nage® (Mouvement + Nage %/20 m) 7 @
Ve LOCALISATIONS ~ ) Réussite critique en Ath. : +1 m au Mouv. de base ou de saut.
PR . . ©): hy : hauteur du PJ (métres). Elan minimal = 5 m.
dzo Localisation PA Points de vie Sans élan : distance réduite de moitié et —{) /4 m.
. R 6 ®):Réussite critique en Nage = + 1m.
19-20 Téte ° ! 2 3 4 9 0 7 10 >0 : PJ flotte, peut nager.
—1—-2 —3 —4 —5 —6 —7 — - 10 @ : Mouv. Nage/2 — U= =0: PJ flotte, pas de nage.
<0:PJ coule.
1 2 6 10
16-18 Bras gauche @ o ¢ J v @ - ~/
—1-2 -3 —4 -5 —6 —7 — - 10
INFORMATIONS CULTUELLES N
Bras droi @ 1 2 3 5 6 7 9 10 @ Rangs « Bénéfices << Restrictions ¢ Dons ¢ Geas
13-15 ras droit 0
—1—2 —g§ — -5 -6 =7 =8 —9g—-10 L _
3 J 7 9 Initiée de Mycéras
1 2 6 10
10-12 Poitrine o J v
—1-2 -3 —4 -5 —6 -7 =8 —9g—-10
2 g 6
7-9 Abdomen @ o ! 3 5 ’ 7 9 @
—1—2 -3 —4 —5 -6 —7 =8 —9g —-10
1 2 6 10
4-6 Jambe gauche o v 8 v ¢ Max. Actuel
—1-2 -3 —4 -5 -6 -7 =8 -9 —-10
. ; OO
-3 Jambe droite @ o ! 345 7 910 @ )
—1-2 =3 =4 -5 6 -7 =8 -9 ~10
\ / CAPACITES
— RESISTANCES FATIGUE Sorts ¢ Esprits ¢ Talents ¢ Miracles
Compétence Base % 4 %
Endurance CONx2 O] _48 . » § > MAGIE POPULAIRE
Esquive # DEXx2 [][] _57_ § e %o = §_ § “‘E Coordination
2 = S 8 = s £ E| & i
Force Brute i FOR+TAL [] [] _25 z = X L8 = e S8 = Vivelame
Volonté POUx2 O _49 OO0 ong P
-~ STYLES DE COMBAT ~
Nom du style Armes Trait (%) %
Frondeur Mérois Bouclier, épée, fronde o0 2z
Fantassin Mérois Bouclier, javelot, lance OO0 _s1
oo
oo
. AN J
Ve ARMES & BOUCLIERS ™~
Armes de mélée & boucliers Dégats Taille Allonge Qualités Effets spéciaux PA PV (Max./actuel)
Aspis 1d4 TG cC Parade a distance, Etourdir, Repousser 6 15
parade passive 4 loc.
Epée courte 1d6 M C 6 8
Lance courte 1d8 + 1 M L 4 5
Armes a distance Dégats MD Imp. Rech. Portée Effets spéciaux Taille PA PV (Max./actuel)
Fronde 148 NG G 3 10/150/300 Etourdir
\\ J
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JOUEUR :
Espéce: Humain

CorruLence: Légére
HAuTEUR: 1,60 m

44 kg

Poips :

PERSONNAGE : Kara
Sexe: Féminin
Cutture: Civilisée
Crasse Sociate : Noble

Proression : Prétresse

AGe: 22

J

~————— NOTES SUR U'HISTORIQUE, LA COMMUNAUTE & LA FAMILLE —

La scur d’Anathaym a les cheveux blonds et les yeux bleus.
Sous son apparence gracieuse et souriante se cache une femme
slire d’elle et plutdt autoritaire.

J

R 2 N 51 KON H QT O3 &
T3] 56 91 T 26 K0S 250 5630 36

— CONTACTS, ALLIES & ENNEMIS —

S J

CARACTERISTI QUES
Max.

Originel Actuel

ATTRIBUTS ~

Originel ~ Actuel

PoiNTs D'ACTION 3
MODIFICATEUR DE DEGATS -1d2
MODIFICATEUR D'EXPERIENCE  +1
VITESSE DE GUERISON 3
INITIATIVE 16 15

POINTS DE CHANCE 3

armure

ARGENT & RICHESSES —

~

Revenu Jour Semaine  Saison Année

P. Argent
. J

()— POINTS DE MAGIE —

4 5 6 7 8 9 10
mo12 13 14 15 16 17 18 19 20

o 1 2 3

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
CHARISME ez Ky PM utiliséjs (efi‘ets ictifs) : ’ :
/) /)
~—— COMPETENCES STANDARDS —— — COMPETENCES PROFESSIONNELLES —  ————— JETS D'EXPERIENCE ———
Compétence Base % 4 % Compétence Base % 4 %
Athlétisme M FOR +DEX [] [J _53 Connaissance 0] _70
Bagarre & roR+DEX [ [J _25 (Mycéras) oo__ | ~ g
Canotage B FOR+CON [][] 18 o0 /— COMPETENCES DE MAGIE —
Chant CHA+POU [] [] 52 Connaissance ][] _38_ Compétence Base % (4 %
“onduite B DEX + POU D [:l _32 (dieux mérois) D D . Contrainte POU + CHA D D o
Coutumes INTx2 ][0 90 o0 Dévotion POU+CHA [] [] _68
Danse & DEX+CHA [] [] 75 Courtoisie [ 59 Exhortation NT+cHA [ [] _60
Discrétion B DEX +INT D D 32 D I:\ . Magie Populaire POU + CHA [:‘ I:\ _ 55
Dissimulation M DEX +POU [] [] 56 Eloguence 000 48 Manipulation INT+POU [ [
Endurance CONx2 [ [ 22 o0 Meéditation CON+INT [J[]
Equitation M DEX+POU [] [] 40 [ I Mysticisme coN+proUu [J[]
Esquive A DEX x2 D [:l 36 D D - Invocation INTx2 I:l D .
Force Brute B FOR+TAI [] [] 18 o0 Transe CcON+POU [ [
Influence CHAx: [ [ 65 o0 ~
Nage i FOR+CON [] [] 20 o0 e PAssIONS —_—
Perception INT+POU [] [] 44 LANGUES (INT + CHA) Passion %
Perspicacité INT+POU [] [] 59 Compétence 7] %
Premiers Soins M INT + DEX D D _58 L. natale ( _mérois ) D D 80
Savoir Régional INTx2 O 40 O
Tromperie INT+CHA [ [] _40 OO
Volonté POUxe  [][] _58 OO
N\ DN L J
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~ ARMURE & EQUIPEMENT ~
Corde 15 m, flasque d’huile, gourde, herbes pour premiers soins,
nécessaire de guérisseur, miroir a main, rations 7 jours,

sacoche d’épaule, sac de couchage, tunique de rechange.

S~ MOUVEMENT N

Types de mouvement Valeur U
Marche 6
Course' (Mouv. + Ath. %/25 x 0,5 m) x § _21 Un

Armure : Ptéryge et tunique rembourrée Sprint' (Mouv. + Ath, %/25 m) x 5 39 —Un
5 Horizontal (hy x2 + Ath. %/20m) 5,85 —Uinm
ENC de I'équipement 3 Vertical' {hy /2 + Ath. % cm} 1,3 _ U/lam
) e 'armure (équipée = ENC/2 ¢ Terrain accidenté -U/2m
ENC de I’ équipée = ENC/ 2 (1) & Terrai identé 6
ENC TOTAL S Terrain abrupt 6 _Un
Pénalité d’armure () = ENC de I’armure/5 1 = Paroi verticale 6 - Ux2m
- / Nage® (Mouvement + Nage %/20 m) 7 @
Ve LOCALISATIONS ~ ) Réussite critique en Ath. : +1 m au Mouv. de base ou de saut.
PR . . ©): hy : hauteur du PJ (métres). Elan minimal = 5 m.
dzo Localisation PA Points de vie Sans élan : distance réduite de moitié et —{) /4 m.
. - 6 3 ®):Réussite critique en Nage = + 1m.
19-20 Téte o ! 23 4 5 ? 7 9 10 >0 : PJ flotte, peut nager.
—1—2 -3 —4 —5 —6 -7 =8 —9g-10 @: Mouv. Nage/2 — U= =0: PJ flotte, pas de nage.
<0:PJ coule.
1 2 6 8 10
16-18 Bras gauche o L v - /
—1-2 -3 —4 -5 -6 -7 =8 —9g—10
INFORMATIONS CULTUELLES N
Bras drod O I 2 3 5 6 7 8 9 10 @ Rangs « Bénéfices << Restrictions ¢ Dons ¢ Geas
13-15 ras droit 0
—1-2 =3 —4 -5 —6 -7 =8 —9~— N <
1—2 —3 5 6 —7 9 — 10 Prétresse de Mycéras
1 2 6 8 10
10-12 Poitrine o g v
—1-2 -3 —4 -5 —6 -7 =8 —9g—-10
2 g 6 8
7-9 Abdomen o ! 3 5 ’ 7 0
—1—2 -3 —4 —5 -6 —7 =8 —9g —-10
1 2 6 8 10
4-6 Jambe gauche o v 8 v ¢ Max. Actuel
—1-2 -3 —4 -5 -6 -7 =8 -9 —-10
Réserve de dévot ion@ O
2 g 6 8
1-3 Jambe droite 0 ' 840 ) / 9 \_ Y,
—1—-2 —3 —4 —5 —6 —7 -8 —9g —10
\ s CAPACITES
RESISTANCES FATIGUE Sorts ¢ Esprits ¢ Talents ¢ Miracles
Compétence Base % 4 %
Endurance CONxe [ [ _22 5 o § . MAGIE POPULAIRE
Esquive A DEXx2 ][] _36 § = E o = §_ § 5‘; = Ca:!_me
Force Brute B FOR + TAI D D _18 E E & r.§' = E S = Soins
Volonté poux2  [] [] _58 OO0 ong _
J THEISME
~ STYLES DE COMBAT ~ Contrecoup ,
Dispersion de la Magie
Nom du style Armes Trait (%) % Guérir une Blessure
Prétresse a -
Baton, dague 00 40 Inébranlable
0
0
oo
. AN J
Ve ARMES & BOUCLIERS ™~
Armes de mélée & boucliers Dégats Taille Allonge Qualités Effets spéciaux PA PV (Max./actuel)
Baton 1d8-1d2 _ M L Etourdir 4 8
Dague 1d4+1-1d2_ P c Empaler, Saigner _ ¢ 8
Armes a distance Dégats MD Imp. Rech. Portée Effets spéciaux Taille PA PV (Max./actuel)
Dague 1d4+1-1d2 0O p - 5/10/20 Empaler P 6 8
N )
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JOUEUR :
Espece: Humain

CorpuLENCE : MOyenne
Hauteur: 1,70 m

Poips: 71 kg

PERSONNAGE : Mju

Sexe: Masculin Ace: 18
Curture : Nomade
Crasse Sociate : Homme libre

ProressioN : Voleur

%

~————— NOTES SUR 'HISTORIQUE, LA COMMUNAUTE & LA FAMILLE ——————

2650565 K G KT

vihr

TR RT3 56 21 O 2 K 31 55136

—— CONTACTS, ALLIES & ENNEMIS ——

Ce jeune homme aux cheveux de jails est agile, vif et rusé.
I1 apprécie aussi bien le danger que les richesses et désire
parcourir le monde.
N AN J
CARACTERISTIQUES ATTRIBUTS ~ ARGENT & RICHESSES —————
Originel ~ Max.  Actuel Originel ~ Actuel
PoiNTs D’AcTION 3
MODIFICATEUR DE DEGATS 0
MODIFICATEUR D'EXPERIENCE O
Revenu Jour Semaine  Saison Amnée
VITESSE DE GUERISON 3
P. Argent
J
INITIATIVE 13 12  (armure) POINTS DE MAGIE
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
POINTS DE CHANCE 3
mo12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 29 24 25 26 27 28 29 30
MOUVEMENT 6 m PM ntiliségs (efiets ictifs): ’ :
%
—— COMPETENCES STANDARDS —~ COMPETENCES PROFESSIONNELLES ,—— JETS D’EXPERIENCE ——
Compétence Base % {4 % Compétence Base % {4 %o
Athlétisme M FOR +DEX [] [] 75 Acrobatie OO0 47
Bagarre M FOR +DEX [ [] 31 OO N Y,
Canotage & FOR+CON [] [] _24 Crochetage OO0 _z70_ ——— COMPETENCES DE MAGIE ———
Chant CHA+POU [] [] 21 o0 Compétence Base % (4 %
Conduite & pEX+POU [ [] 26 Passepasse 0] _es Contrainte POU+CHA [][]
Coutumes NTxe [ [] —60 Oog Dévotion poU+CHA [ [
Danse & DEX+CHA [] [] 55 Sens de la Rue OO0 _48 Exhortation NT+cHA [ [
Discrétion B DEX+INT [] [] 80 [ Magie Populaire POU+CHA [ [ 42
Dissimulation M DEX +POU D D 81 D D - Manipulation INT + POU D |:| -
Endurance CONx2 [ [] _48 o0 Méditation CON+INT [] [] 60
Equilutionﬂ DEX + POU D D 80 D D . Mysticisme CON + POU l:] |:| _ 48
Esquivcﬁ DEXx2 OO0 65 o0 Invocation INTx2 o0
Force Brute M FOR+TAI [ [] 22 OO0 Transe cON+POU [J [
Influence CHAx2 OO 36 o0 ~
Nage & FOR+CON [ [] 24 o0 ——————PASSIONS ————
Perception INT+POU [ [] 78 LANGUES (INT + CHA) Passion %
Perspicacité INT+POU [ [] 44 Compétence (7] %
Premiers Soins M INT+DEX [] [] 26 L.natale ( _steppe ) [][] _64
Savoir Régional INTx2 I:‘ |:\ _70 L. étrangére (mérois) |:| |:| 38
Tromperic INT+CHA [] [] _81 Ood
7 6 Jx2
Volonté POUx2 [ [] _29 )L 0 )L
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ARMURE & EQUIPEMENT

MOUVEMENT ————

s N
Butées de porte x 4, corde 30 m, collets, gourde, grappin, hamegons Types de mouvement Valeur U
outils de crochetage, petits chaussetrappes (50), rations 7 jours ' 5

.~ . . Marche
sac de couchage, sacoche (bandouliére), silex et amadou, tunique
de rechange. Course* (Mouv. + Ath. %/25 x 0,5 m) x § _23 _ Un
) . Sprint' (Mouv. + Ath. %/25 m) x 5 45 -Un
Armure Pantalon en cuir, tunique et turban % Horizontal! (;x2+ Ath. %/20m) 7 —Ulam
<
ENC de I'équipement A Vertical {hy /2+ Ath. % cm} 1,6 _yin
ENC de Parmure (¢quipée = ENC/2) 3 (2) % Terrain accidenté 6 -U/2m
<
ENC TOTAL % Terrain abrupt 6 _Un
Pénalité d’armure (U) = ENC de ’armure/5 1 = Paroi verticale 6 -Ux2m
- / Nage?® (Mouvement + Nage %/20 m) 7 W
e LOCALISATIONS ~ ) Réussite critique en Ath. : +1.m au Mouv. de base ou de saut.
o . . @ hy : hauteur du PJ (metres). Elan minimal = 5 m.
dzo Localisation PA Points de vie Sans élan : distance réduite de moitié et —{J /4 m.
5 - 6 . o ©:Réussite critique en Nage = + 1m.
19-20 Téte o ! 3 2 0 7 9 1 > 0: PJ flotte, peut nager.
—1—-2 —3 —4 —5 -6 -7 =8 —g —10 @: Mouv. Nage/2 — U= {Zgzlgﬂottle,pasdenage.
<0:PJ coule.
2 6 8
16-18 Bras gauche o ! 9 & & y 9 - J
-—1—-2 -3 —4 —5 —6 —7 =8 —g—-10
INFORMATIONS CULTUELLES
1 2 3 5 6 7 8 9 10 Rangs ¢« Bénéfices ¢ Restrictions ¢ Dons ¢ Geas
13-15 Bras droit o ) N
—1—2 —3 —4 —5 —6 —7 -8 —9g—10
1 2 8 10
10-12 Poitrine @ o 3 4 u e @
—1-2 -3 -4 -5 =6 -7 -8 —g -1
2 2 5 6 8
7-9 Abdomen o ! 2 3 ) ’ 7 9
—1—-2 -3 —4 —5 -6 —7 =8 —g—10
1 2 8 10
4-6 Jambe gauche O o 9 2 g ° @ Max. Actuel
—1-2 -3 —4 -5 -6 -7 -8 —9g -1 : :
2
1-3 Jambe droite o ! 3 3 / © J
—1-2 -3 —4 —5 -6 -7 -8 —9g 10
- J C ¢
APACITES
— RESISTANCES FATIGUE Sorts ¢ Esprits & Talents ¢ Miracles
Compétence Base % 4 %
Endurance CONxe [][] _48 = £ > PSAGIEt POPULAIRE
= 2 imenter
Esquive DEXxe [J[] _65 S “H BH - X i
28 = = 2l 5 B8 E DEY £ Coordination
Force Brute M FoR+TAl [ [] _22 Z | = S S8 28 3o =
g J
Volonté Povxe L1 0] 29 OO OO0 | | wysticisve (VoTE DES OMBRES)
S Augmenter Discrétion

4 TYLES DE COMBAT Y\ | Augmenter Perception
Nom du style Armes Trait (7] % Invoquer Adhérence
Nomade des Steppes Arc, épée [ 60 Invoquer Vision dans le Noir

Voleur Chaine, dague De Cape et d’Epée[ | [] _58
o
oag
N AN J
ARMES & BOUCLIERS
Armes de mélée & boucliers Dégats Taille Allonge Qualités Effets spéciaux PA PV (Max./actuel)
Chaine 1d4 M M Enchevétrer 6
Dague 1d4+1 P C De Lancer Empaler, Saigner _ 6 8
Fauchon 1d6+2 M M Saigner 6 10
Armes a distance Dégats MD Imp. Rech. Portée Effets spéciaux Taille PA PV (Max./actuel)
Arc court 1d6 0 G 2 15/100/200 Empaler P 4 4
Dague 1d4a+1 0 P - 5/10/20 Empaler P 6 8 )

£4: Maladresse du PJ & une compétence | &: Compétence entrainée | &: Affecté par lencombrement (ENC) | U: Pénalité darmure
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JOUEUR : PERSONNAGE : Zamothis
R
Espece: Humain Sexe: Masculin Ace: 51
CorPULENCE : Légére Cuiture : Barbare I
HAuteur: 1,86 m Cuasse Sociate : Homme libre
, 7 = 5T DY B 31 T 26 KO =40 256 01 T 5 51 26
\POIDS . 75 kg Proression : Guerrier )

~——— NOTES SUR L'HISTORIQUE, LA COMMUNAUTE & LA FAMILLE ————— —— CONTACTS, ALLIES & ENNEMIS ——

C’est un homme au visage bourru et aux cheveux clairsemés,
qui boite légérement. Malgré un tempérament taiseux et des
maniéres brusques, il s’avére un compagnon agréable et
intelligent.

\_ NG J
CARACTERISTIQUES ATTRIBUTS ~N ARGENT & RICHESSES —
Originel ~ Max.  Actuel Originel ~ Actuel
POINTS D'ACTION 3
MODIFICATEUR DE DEGATS +1d2
MODIFICATEUR D'EXPERIENCE  +1
) Revenu Jour Semaine  Saison Année
VITESSE DE GUERISON 2
P. Argent

%

POINTS DE MAGIE —
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

INITIATIVE 14 8 (3armure)

POINTS DE CHANCE 1
mo12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

MOUVEMENT 6 m
PM utilisés (effets actifs) :

AN J
~—— COMPETENCES STANDARDS ——  — COMPETENCES PROFESSIONNELLES —~  ————— JETS D'EXPERIENCE ————
Compétence Base % b4 % Compétence Base % b4 %
Athlétisme B FoR +DEX [] [] 57 Artisanat O[] _31
Bagarre & ForR+DEX [ [] _57 (tannage) OO _ J
Canotage M FOR+CON [] [] 22 OO —— COMPETENCES DE MAGIE —
Chant CHA+POU [] [] 28 Jouer d’un ][] _6e4 Compétence Base % (4 %
Conduite & pEX+POU [ [] _25 Instrument (& vent) My Contrainte poU+CcHA [ [
Coutumes Nrxe [ [ 79 OO Dévotion POU+CHA [ [
Danse & DEX+CHA [] [] 29 Pistage o0 _75 Exhortation NT+CcHA [ [
Discrétion B DEX+INT [] [] _63 Ood Magie Populaire POU+CHA [ [] 42
Dissimulation & pEx+pou [ [J 27 Survie oo 77 Manipulation INT+POU [] [
Endurance CONx2 [ [] _66 [ Meéditation coN+INT [ [] _60
Equitation & DEX+POU [] [] 33 [ Mysticisme CON+POU [][] _48
Esqui\'cﬂ DEX x 2 D D _39 I:] D . Invocation INTx2 |:| |:|
Force Brute A FOR+TAI [] [] 51 o0 Transe coN+POU [] [
Influence CHAx: [ [ 59 [ J
Nage i FOR+CON [] [] 19 o0 ————— PAssiONs N
Perception INT+POU [ [ _76 LANGUES (INT + CHA) Passion %
Perspicacité INT+POU [] [] 49 Compétence (7] %
Premiers Soins M INT+DEX [] [] 79 L. natale ( __montagnes ) [ ][] _68
Savoir Régional INT x 2 0] —e8_ L. étrangére (mérois)[ ][] _50
Tromperie INT+CHA [ [] _29 OO
Volonté pouxe [][] _31 Oog
N\ J J
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ARMURE & EQUIPEMENT

MOUVEMENT —_—

4 N [
Bloc de cire, collets, couteau (non utile en combat), gourde, Types de mouvement Valeur 'j
hamegons, rations 7 jours, sac de couchage,
s . . Marche 6
sacoche (bandouliére, silex et amadou, tissu pour bandages),
tunique de rechange Course! (Mow: + Ath. %/25x05m)x3 21 — P
Sprint' (Mouv. + Ath. %/25m)x 5 41  —Un
Armure Hoplite + ptéryge renforcé % Horizontal (yx 2-+ Ath. %/201m) 6,5 —Uhn
ENC de I’équipement & Vertical {hy /2+ Ath. % cm} 1,5 —Phn
ENC de 'armure (¢quipée = ENC/2) 26 (13 ] Terrain accidenté 6 -U/l2m
ENC TOTAL %’:; Terrain abrupt 6 -Unm
Pénalité d’armure (U) = ENC de armure/5 6 = Paro verticale 6 -Uxem
- % Nage?® (Mouvement + Nage %/20 m) 7 @
Ve LOCALISATIONS ™ ) Réussite critique en Ath. : +1m au Mouv. de base ou de saut.
.. . . @) hy, : hauteur du PJ (métres). Elan minimal = 5 m.
dzo Localisation PA Points de vie Sans élan : distance réduite de moitié et — {J /4 m.
-6 P ©); Réussite critique en Nage = + 1 m.
19-20 Téte o ! 2 3 2 7 9 10 >0 : PJ flotte, peut nager.
7 —1-2 -3 —4 -5 -6 -7 -8 —g-10 @ Mouv. Nage/2 — U= =0:PJ flotte, pas de nage.
< 0:PJ coule.
1 2 6 8 10
16-18 Bras gauche [ 3 & & y 2 \ ~
—1—-2 —3 —4 —5 —6 -7 -8 —g-—-10
INFORMATIONS CULTUELLES
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Rangs ¢ Bénéfices < Restrictions €< Dons & Geas
13-15 Bras droit 0 .
-1—2 —3 —4 —5 -6 —7 -8 —g—-10
L. 1 2 3 5 6 7 8 10
10-12 Poitrine o
—1—-2 —3 —4 —5 —6 -7 -8 —g-10
2 g 5 6 8
7-9 Abdomen 0 ! B34S ’ 7 9.
-—1—2 —3 —4 —5 —6 —7 -8 —g—-10
1 2 3 5 6 7 8 10
4-6 Jambe gauche o Max. Actuel
—1—-2 -3 —4 -5 -6 -7 =8 —9g-10
Jambe droit T2 3 5 6 7 8 g9 1o Q O
I- mbe droite )
3 ambe drote —1—-2 —3 —4 —5 —6 —7 -8 —g—10 | /
\ J CAPACITES
RESISTANCES FATIGUE Sorts < Esprits ¢ Talents ¢ Miracles
—
Compétence Base % b4 %
Endurance CONx2 [][] _66 2 » g »
Esquive DEXxe [ [] _39 § 5 ég’ T - § § B
Force Brute & PR+ [J [0 51 ZiE 28 28 212|218 2
Volonté povs: [0 _31 Oo0Oo00oo0oon [])
- STYLES DE COMBAT N
Nom du style Armes Trait (%) %o
Chasseur de loups Arc, épée, lance OO0 _ee
Mercenaire Bouclier, épée, hache Mur de boucliers[ | [] _112
0
oo
- DN )
ARMES & BOUCLIERS ™~
Armes de mélée & boucliers Dégiats Taille Allonge Qualités Effets spéciaux PA PV (Max./actuel)
Aspis 1d4+1d2 _TG C Parade & distance, Etourdir, Repousser _ 6 15
parade passive 4 loc.
Epée courte 1d6+1d2 _ P c Empaler, Saigner _ 6 8
Grande lance (2 M) 1d410+1+1d2 TG TL Contrecharge Empaler 4 10
Armes a distance Dégiats MD Imp. Rech. Portée Effets spéciaux Taille PA PV (Max./actuel)
Arc court 1d6 6] G 2 15/100/200 Empaler p 4 4
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