Rencontres - Les fugitifs

La compagnie de 1’'Orme

Nom AT Parade | EV/PV PR Degts COU | Classe/xp Notes
Magicien 8 I 20 I 1D+2 10 24 EA:35 MagP{ms (12 INT : 13
Ogre 8 8 54 I 2D+3 14 50 Frappe avec une grosse massue
E[fe 8 9 36 3 1D+4 I 18
Voleur 9 8 36 2 1D+3 10 16 *Arc [ong (AD:14)
ID+2 Dague
Le magicien

Nom : Balthazar Ritowe

Meétier : Mage de combat de niveau 3

Apparence : Un huwain de haute stature avec de longs cheveux noirs. 1l se tient toujours tres droit en essayant de
prendre Oes postures avantageuses.

Comportement : Vaniteux, fetard et ovgueilleusx. 1 sait cependant garder son calme lovsque [a situation Lexige. 1l west
pas trés attache a ['argent et a une conception tres romanesque de [a vie. Pratique [a magie de combat.

Histoire : Une fois sorti de ['école de magie de Glargly, ce jeune bourgeois ne veve que dune chose : partir a laventure en
quéte de gloire et de ripailles. Apres avoir échoué a vecruter des compagnons a Zoyek il saventure seul en forét de
Schlipak et convaine Zog de ne pas le manger en [ui promettant des tas de saucisses a [avenir. Considérant que deux
c'est 0éja un groupe, il fonde la compagmie de ['Orme, car clest an pied dun orme quil a vencontré cet ogre, et s'en déclave
le chef. Apres quelques aventures chez les sylvains on il vencontre les deusc autres wembres, il se dirige vers Tulamor
pour rejoindre un peu la civilisation.

Equipement : Robe de mage de qualité, baton de bourrinage des apprentis, chapeau correct, besace de base (fait porter ses
[ivres par ['ogre).

L'ogre

Nom : Zog

Meétier : Ogre nivean 3

Apparence : Grand, gros, verdatre.

Comportement : Aime manger et ne se pose pas trop de questions. En géném{ protege Balthazar.

Histoire : 1l vivait tranquillement dans [a foret de Schlipak lovsquun jour il voulu manger un mage qui parlait sa
[angue. Celui~ci [ui fit une grande démonstration pour [ui expliquer quil était plus avantageux de le laisser en vie car il
[ui wontverai on trowver de [a nourviture. Alovs depuis il [e suit et de temps en temps il frappe des gens quand le mage [ui
Oit.

Equipement : Un pagne, une wiassue, une grande besace de chasseur contenant les affaives du groupe,

Lelfe

Nom : Cmcbetonfie[

Meétier : Médecin niveau 3

Apparence : Une elfe sylvain de taille moyenne avec des cheveus bruns coupés court et un vegard de défi permanent.
Cowmportement : Tres intelligente et contre tous les stéréotypes qui cavactérise les sylvains. Fort caractere.

Histoire : Née dans une fawiille tout ce qwil y a de plus elfique, ce garcon manqué fait tres tot un rejet pour tous le
nunuche avboricole et décide de deveniv chirurgienne en autodidacte. Elle fut plus ou moins chassée de son village a force
de s'entrainer sur des animaux. Elle towba un jour par hasard sur Balthazar et Zog qui s'étaient perdus et accepte ['offre
u wiage pour partir a laventure,

Equipement : Tunique elfe sylvain, plastron de cuiv bouilli (modele fenme), sacoche de meédecin, martean une main correct




Le 'UO[GMT

Nowm : Cybel

Métier : Voleur nivean 3

Apparence : Un dewi-elfe pas tres grand avec une épaisse tignasse blonde.

Comportement : Timide et effacé. Pavle peu. Ecorché vif.

Histoire : Elevé chez les sylvains de Schlipak, il apprit tres vite [art du lavcin et du crochetage pour se venger de ses
camarades qui se wioquaient de ses origines humaines. Aprés un ultime cambriolage qui ne tourne pas tves bien, il décide de
partir a ['aventure et se dirige vers Tulamor on personne ne e connait. 1l vencontre [a compagnie de ['Orme en chewmin et
décide de se joindre a euxx car il est tombé sous le charme de [elfe.

Equipement : Veste en toile de voleur, pantalon de woleur, sac a dos de base, avc long correct, 5 fleches de qualité, dague de
bonne qualite.

Euvidemment vous pouvez leur mettre des malus ou baisser leurs PV s'ils sont dans une situation difficile (mavaudent
depuis trois jours dans [es marécages, par exemple).

L'alchimiste
AT Parade EV/PV PR Dégats Ccou Classe/xp
I0 I0 53 3 1ID+§ 20 30

Now : Patrick Sinclair

Métier : Alchimiste nivean 8

Apparence : Un humain standard avec des cheveux noirs de jais et une pare de petites [unettes cevclées de fer.
Cowmportement : Artisan honnete et appliqué vendu fou par [a perte de son commerce. 1l ne cesse de marmonner et
rentvera dans une vage folle dés que quelquun aura déconvert son plan.

Histoire : Aprés une vie Yaventure un peu partout en tevre de Fangh, il décide de s'nstaller a son compte avec ses
économies. Une fois ruiné il monte un plan machiavéliquement simple pour se venger. 1l parvient a convaincre la
compagnie de ['Orme en faisant passer ca pour une question dhonnenr.

Equipement : Vieille tenue en cuir protectrice de ['époque ot il était aventurier, ceinture huit fioles, hache une main
O'artisan renowmeé.

Sa ceinture contient : brewvage catalysant, fiole de [umiere, fumigene de Gluk, deux grenades alchimiques, fiole dacide de
Zormak, fiole avenglante et fiole incendiaire. 1l a promis les quatre derniers a [a compaguie de ['Orme.

Autres rencontres

Les autres rencontres éventuelles comme [a salamandre du volcan, la jeune vouivre, les hommes [ézards des marais ou
autres sont trowvable dans le nowvean pack bestiaire ou les documents des liensx correspondants.



