LA MAUVAISE COMPAGNIE.

Nabenlbenk JOR, pour 3-5 aventuriers et joueurs débutants. 4-7 heures.

Home made 08/2010 par Lolof lolof @hotmail.com

Mon option de base est de partir de [a chanson du Nahenlband « La compagnie du clien rugissant » et de
m'en seruir comme trame scénaristique.

L'idée étant de wettre [es jouenrs en porte-a-faux entre ce quils savent (plus que probablement 1) et ce
que font leurs personnages. A la [imite ce phenomene peut etre amplifie en diffusant ['aiv de vien [a
chanson en question pendant [a création des personnages ou conme génévique de debut.

De plus dans un cadve Vinitiation, le [ien avec des éléments connus est intéressant pour [immersion. Et
il permet de wettre en exergue les prewieves envies de faire ses propres choix pour écrire sa propre
histoive et assumier ses Oécisions : ce qui forme quand méme les bases de ce qui fait d'un débutant, un
jouenr de jen de role plein et entier.

Bous jeu. Lolof.

LE CONTEXTE

Clest [hiver, les temps sont rudes pour les aventuriers. La neige a vecouvert [hovizon et le travail est
rare en cette péviode on les hommes sont plus poussés a empagqueter des objets débiles dont ils veulent se
debarrasser et a concevoir des repas au rapport Gras/Sucre idéal. Le tout en attendant sagewent les
beaux jours et [e raccourcissement des jupes...

Dans chague petit village de [a terre de Fangh il est classique de trouver
une auberge : dans notre cas il s'agit de « La saucisse rieuse ». Elle peut
étre située d pen prét wimporte o d partiv du wowent on il s'agit dun
village da peine quelques centaines d'ames, situé dans un environnement
classique (rural et forestier, hivers marqués, loin de tout centre d'intéret
trop probant, velativement en autogestion en tout cas sans présence d'un
pouvoir fort et arme). —_—
A titre de suggestion on va prendre comme réfévence le willage de Boladar a [a [isieve Est du Bois de
Glandorn' (Cf. Carte des wontagues du Novd)

Que dire sur ce [ieu, vien... ci ce west que, je cite un indigene type:
« Les Plonkontes (pabitants de Plowku) an nord sont des imbéciles finis
Dans le bois i y a rien 4 y glander si ce nest attraper la « fiéore on bois »

Miinej, fon'ya c'est vachement loin. Cest une ville immense penplée unignement 0'iorognes. Par
contre ponr sy quiils savent brasser de la biére /

0 La famille des Prés-Daubé nous a wolé un dne ou tewps de mon grand-pére et ca ils ne
Lemporteront pas an paradis /

O Au Suiy La colonie de gobelin des grottes O'Apokd * fabrigue es bottes exceptionnelles connmes
sous le nom e « bottes 'Akpe Martizz ». Il y aurait nn magasin dusine dans nne grande
villa... Mais personne n’y va car ce commerce d attirer pas mal de bandits et gue du conp la

! http://encyclopedie.naheul beuk.com/article.php3?id article=40
2 http://encyclopedie.naheul beuk.comVarticle.php3?id article=37
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route cramnt pour les gens peu protégés. Bt puis c'est cher comme botte. Et puis ca fait manvais
genre... »

PUB 0u sponsor |

Les ’Akbe Martizz0l : fameuses bottines huit trous, souvent de coulenr vouge
cerise. Ce sont Oe confovtab[es cbaussm’es 0e marcbe en cuir dur vemontant sur les
mollets et munies d'une protection en métal qui convre le bout du pied.

Un must have pour tout aventurier rebelle anx codes convenus,

Prix : 500 Po PR:1I Malus : / Bonus : +1 COU Rupture : 14 3

Je wous laisse trouver avec wvotre groupe [a logique
qui fera que wos aventuriers se trouvent dams ce
village et dans cette auberge. Cela dit [idée générale
est quand weéwe qwils viennent simplement de se
vencontrey, de forwer un growpe daventurier et
comme [a vumenr it « Tout commence dans une
anberge... » du coup ils se sont vetrouvés ici en train
de boire leur devmieres piccettes, attemdant un
hypothétique employenr tout en cherchant peut étre
désespérément un nom « Top Marketing » pour [enr
groupe.

Dernier point qui les véconforte dans lenr choix tout AR /[ A AR :
en les inquictant de part la concurrence que cela i A B |

A . . 1OTTE bAbokb { \antyiire %
entraine : une autre compagnie écluse aussi des godets : G €S i b Hemophile > .

dans ['attente d'un employenr.
1ls se nomment la compagnie du clyien rugissant. Prewiers dans la place, ils wont pas décroches un ot a
[entrée des aventuriers et une certaine tension est palpable : tout [e wonde a bien compris que vu le
tissu socio économique local [a concurvence va étve vude. Concrétement ils sont néoplytes meéme si le
caractére assez trempé et exotique de lenrs mewbres peut donmer une autve impression. Certains détails
pourront toutefois permettre de percevoir les baltringues en puissance...

L'AMORCE

L'ouverture de [a porte extérienre vient briser [a monotonie de la situation, une grande silhouette
encapuchonnée sort des ombres entourant [a porte, ses vétements et sa prestance font penser a un wage
surewent étranger d ce village de bouseux, peut étre a-t-il un travail a proposer ?

1l vejette en arvieve sa capuche déconvrant un visage blafard, ause traits mavqués, encadrés par des
chevenx noirs de jais, il inspecte [a salle de ['aiv méfiant de ceusx qui sont avisés, puis apres une visible
hésitation entre les 2 groupes viens s'asseoir a [a table des personnages :

« Braves amis, cherchez-vons lescapade, jai besoin urgent o'nn parti daventuriers. Je veux vous
envgyez retronver mon grimoive chez les brigands. Ca sera payer 30 piéces 0or pour le groupe entier,
zious ne semblez pas O'nn bon nivea...»

Le chiffre peut étre augmentez de 10 ou 20 pieces selon [a force velative et [e nombre des personnages
par vapport aux chiens rugissants mais dans tout [es cas ca veste modique.
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Si, contraivement d certains, on le laisse parler un pen plus longtemps, il précisera en baissant [a voix :
« En depors de mon grimoire, 1l doit y avoiv pas mal de butin qui sera pour vous, méwme s'il vous fandra
étre discret car les anciens propriétaires doivent étre principalement dans [a région.... »

Les précisons quil pourra donner suv son grimoire : « I/ s'agit d'nn volnme o0 j'ai moi-méme relié les
Grinorres des ordves néfaste nivean 1 d 4 dans lenr derniére édition des fmprimeries Glaprgiennes. Sa
conzierture est en cui vert » On noteva quun commercant avisé estimera [objet a 8o po, prixc neuf.

L'HUTOIRE

En fait [e déroulement dépendra grandement des choix des jouenrs avec principalement [e choix initial :
Les personnages font-ils affaire avec le mystérienx commanditaire (MC)
ou
Les personnages laissent-ils e MC aller voir [es Chiens rugissants.

Voici ensuite les chentinements et choix les plus probables mais il y en a bien dyautres qui pourront étre
interprétés et improvisés a partir des éléwents donnés pour les trames « probables ».

L Les personnages font affaive avec [e MC

> Les personnages vont chez les brigands (cf. A) gagnent [e combat et empochent [e butin.

> Les personnages touchent lenr récompense auprés du MC.

> Confrontés ausc autorités (cf. B) ou aux willageois, les personnages parlent-ils ou butin quils ont
vécupére 1 Si oui ils sont dépouillés de [a plus grande part de lenr trésor mais sont chandement
rewerciés (cf. C).

> Les chiens rugissant (cf. D) [es attaquent a [a premiere occasion pour [enr woler leurs biens et [a
récompense.

2. Les personnages laissent [e MC aller voir les chiens rugissants
> Les chiens rugissants tuent [e MC puis s'enfuient immédiatement de ['anberge.
> Les personnages pillent-ils [e cadavre du MC qui git devant eus ?

0 Si Owui, ils sevont vus par des témoins en train de commettre ce vol et seront poursuivis par
les autorités (cf. B) pour [e menrtre du MC. Ce qui ne leur laisse que le choix de fuir le
village.

0 SiNon, les autorités (cf. B) embauchent les pevsonnages pour rattvaper les criminels.

> Suivi par les personnages, soit en fuite, soit embauchés par les autorités, les chiens rugissants

tombent dans une embuscade des brigands juste sous les yeux des aventuriers (cf. A)

0 Soit [es personnages interviennent dans le cowbat qui se solde par une victoire. Pendant on
aprés ce cowbat, les personnages attaquent-ils les chiens rugissants (cf. D) ou pactisent-ils
avec !

o  Soit [ es personnages laissent faive les brigands et ces derniers gagnent [affrontement contre
les chyiens rugissants.

3. Quelques options envisageables a improviser :
> Les personnages cherchent a [ié awitié voir a proposer une association avec les chiens rugissants
et ce, 06s leur vencontre a ['auberge.
> Les personnages préviennent [e MC que s'il va voir ['autre groupe il va étve tué.
> Les personnages attaquent « préventivement» les cliens vugissant pour protéger [e
commanditaire ou juste apres leur agression sur e MC.
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> Les personnages laissent MC se faire tuer puis partent a la vecherche des brigands pour
sapproprier [e butin et [e grimoire.
> .

DECORS ET SITUATIONS

A. Chez les brigands

2 contextes principaux pewvent voir apparaitre [a troupe de brigand de Gorky le sale. Dans tout
les cas on parle ici d'une zone de colline peu élevees convertes de broussailles et de taillis [e long de
[a voute du Sud (ou du Novd selon [e besoin scénaristique). Pour ['ambiance, ne pas oublié que nous
sommes ev hiver et que tout est recouvert d'ume petite couche de neige et, bien que [e froid ne soit pas
polaive, il est bien présent pour des traines savates peu équipés: les vhumes des pierves guettent les
imprudents |

La troupe se compose ou chef Gorky le sale et d'un nowbre de brigand double du nombre de
personnages dont [a moitié avec arc. Quelques nows si besoin : Crapougnat, Marco, Peter, Flogard,
Le tordu, 2 doigts, ... Ramassis de traines miseres fourbes et [aches, ils ne combattront pas au dela des
prewtieres pertes voir blessures préferant fuiv en perdant [honnenr quils wont pas que de mourir
betewent pour faire des XP aux personnages.

Le campement :

Situé dans un fond de vallée encaissé afin Vetre protégé du vent et des intempéries, le campement est
formé par un groupe de tentes en baches crades et percées autour dune voulotte rouge et verte
plutot pimpante. Méme si les sangles et [a sellerie nécessaive a la traction de la caravane sont
présentes, il ny a plus trace de Lanimal, cheval ou beenf, qui tivait [e véhicule. Un fen brule en
permanence an centve du cercle des habitations de fortune car malgré [a fumeée engendrée, sa chalenr
est indispensable a [a survie de [a troupe. La journée, 2 brigands partent végulierement a la corvée
de bois. (Pas d'armies si ce west des couteanx et une hache)

Un arbre en surplomb de [a vallée a été aménage avec une plateforme de branche afin de faive un
poste d'observation couvvant les alentours. Un bandit archer y est nuit et jour, ce Oernier étant
assez facile a vepérer de part [a chute hivernale des feuilles. Une source non loin permet d la corvée
'ean quotidienne Valimenter le campement (2 bandits armés de coutean),

Les tentes wabritent que les affaives pourries, sales et puantes des brigands de base: vien e

décenmment vécupérable sauf peut étre pour des ovques ou des gobelins qui aiment les odenrs typées.

La voulotte, habitation ou chef vévele quelques objets plus mtéressants mais les coffres et les sacs

vides [aisseront penser que malhenvensement [a plupart du butin vient d'etre confié pour revente a

un veceleur itinévant... Bref il veste quand meme quelques objets dintéret:

> Un magnifique fauteuil décoré de sculpture de lion (quasi un trome) est place sous un auvent [e
long de [a voulotte. (Valenr 150 Po, poids 50 kg)

> Un coffre fermer a clef (elle est autour du cou de Gorky) contient [e trésor de [a bande: 100
po/personmage et surtout le grimoire du MC.

> Certaine choses wont pas été prises par le vecelenr: un [ot de s tapis (Valeur 75 Po, poids 100 kg),
une caisse de 40 terrines de porc (Valeur 16 Po, poids 12 kg, 1/2 vepas chaque), une caisse de 30
shampoing de base (Valeur 6 Po, poids 5 kg), un lot de 20 ¥'Akh Martizz dépareillées ( Valenr
maxi 500 Po, poids 20 kg, il Wy en a pas 2 de memes tailles, meme forme, mewe couleny, bref
formant une paire portable. Si malgré tout un personnage veut se wmnir de ces chamssuves pas
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vraiment a sa taille, elles apporteront en plus des bonus normanx, un malus de -2 AD et -1
CHA)
> Une bouteille dean de vie de qualité (10 verres) est cachée dans un fause plancher de [a voulotte
> Gorky possede dans une bourse une fiole de soin effet leger quil wutilisera quen tout dernier
recours, généralement trop tard par pingrerie.

Le site d'embuscade :

Les brigands ont [habitude dutiliser comme site dembuscade une zone de la route oit 2 vouciers tres
denses cerment [es 2 cotés du chewmin. Ils se repartissent, nowibre de personnages woins 1, cachés dans
les voches avant les vonciers (les archers) et [e méme nombre de ['autve coté du voucier qui font
tomber avec un systeme de corde et de poulies un tronc sur [a voute afin de bloguer les déplacements
des éventuels chariots. Le chef est avec ce groupe de combattant au corps a corps. 2 bandits vestent
dowic en permanence pour assurer la sécurité du camp.

Chez les auntorités de Boladar

Si recrutés pour poursuivre les chiens rugissants :

Le capitaine viendra [es voir avec 4 gardes et O'un ton trés martial:

Salutations | Vous avez été témoin de Lagression inacceptable pervétrée par la compagnie dites "« n
c’éléﬂ TUGISSANL" > gui d eu Llien sur le territorre commmmal en la taverne dites « la saucisse rieuse ».
Vi que vous avez nne mémorisation visnelle de [apparence extérienr des agressenrs, v que vous
semblez décemment compeétent dans le domaine de Linvestigation martial vu que votre perte w'anra
pas de ésagréables conséquences affectives du point de vn locale, vous étes désignés volontarre pour
wiener nne opération de réprélension sur les susnommés Chiens rugissants. Que justice soit rendue.
Vi qu'il est nécessaive de prendre en compre vos frais afférents i Lapplication de Lacte de justice
dentific en nos registres comme 12/5 nn pécule de 63 PO par copable empéché de muive par
arrestation ou extinction de Tie pourra vous érre remis sy votre demande, aprés avorr auporté la
prenve de lacte et aprés rensejgnement en bonne et du forme ou formmlaire CP7b."

si poursuivis par [a justice [ocale :

Les pevsonnages devront quitter immédiatement le village pour ne plus y appavaitre avant dyavoir
étés oubliés. Sinon ils seront vapidement pris a parti par une patrouille de nombre de personnages]
gardes. Quelques minutes plus tard une deuxieme patrouille accompagnée du capitaine arrivera sur
les [iex. Bref [a misére sans parler de [a justice qui s'en suivra..

Si rameénent ouvertement [e butin an village:

Les personnages devront tout donmer car les plaintes sont nombreuses et vu que les biens ont été
dispersés chez les veceleurs, les plaignants venlent récupérer le mascivum dargent en compensation.
En vésumé les personmages devront tout [acher: [es Po du coffre, [e fauteuil, [es tapis, les 2 caisses, les
chaussuves dépareillées. Tout objet garde par les personnages diminuera significativement les
chances qu'ils soient reconnus « Hévos de Boladar » a woins qu'ils soient particulierement doués pour
les mensonges et [es arnaques.

. Héros de Boladar

Si les personnages rapportent tout les fruits des rapines des brigands en un acte dabuégation
exemplaire, une fete sera organisée en leur honmen, la bieve et le graillon sevont a [honneny, les
filles se pameront Yadwiivation, une cérémonie émouvante verra la vemise a chaque hévos dun
yuban commémoratif et dume paive de ¥Akh Martizz | Malheurensement les personnages se

511



rendront vite compte quelles ne sont pas d'une qualité a la hauteur de leur véputation (Les compter
conme des bottes de cuir venforcées de base malgré une apparence comparable anx classiques oAb
Martizz. La seule différence notable étant une inscription « Made in PRC » sur [a sewelle..)

. Contre les chiens Tugissant

En eors des relations positives ou neutres, un cevtain nombre de contextes peuvent awener un

affrontement avec les chiens rugissant :

> Une attaque initiée par [es pevsonnages dans [a partie introductive

> Lovsque les personnages choisissent d'attaquer les Chiens rugissant soit pour lenr intéret propre
soit apres recrutewtent par les antorités de Boladar

> Une attaque menée par les clyiens rugissants suite a [a véussite de [a mission par les personnages
> .

En fonction du contecte il faudra ajuster leur Energies pour vefléter lenrs éventuels combats passés.

Apres la fuite et un peu de vie rude  Aprés un combat contre [es brigands se
en extérient. soldant par une victoire difficile.
La guerriere E.V. 25 EV. 15
Le magicien EV. 15 E.A.30 EV. 1§ E.A. 10
Le volenr E.V. 25 EV. 25
Lelfe noir EV. 20 EV.T5

Leur tactique :

> La guerriere vient a ['avant, insulte, menace, fait les gros bras et engage les combattants
aoverses.

> Le voleur tente une mancenvre de contournement (fm'te ) en ntilisant les converts antour oum
[ien ou combat.

> Le magicien incante « tourbillon de Waaza» en visant les enmewris non engagés par la
guerrieve. Si la melée est trop servée ou le tewps compté, il préferera, a vaison, la « Gifle de
Nawmzar ».

> Lelfe noir protege le magicien tout en tivant ses carreanx d'arbalete.

En cas de pacte avec [es personnages :

Une association est possible meéwe si elle ne seva que temporaire et [iée an contexte : aller attaquer
ensemble les brigands. La trés faible récompense, les dissensions an sujet du partage des trésors
pourraient vapidement amener le conflit. Par contre si les personmages entreprenment e
rapprochement avec des idées honnetes, la fusion des deusx compaguies est possible O'autant plus que
e magicien ne tient absolument pas a conserver sa pénible position de chef. Piste a woir selon les
personnages, les pertes et les suites que vous voulez donmer a cette aventure wais ['appropriation
par vos aventuriers 0u om « Clien vugissant » pourrait étre une récompense siguificative pour
[enr égo !
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QUETE SECONDAIRE (Loufoque et optionnelle)

Pour un pen plus O'XP et de fun, il wous est possible dajouter un détail an
village de Boladar conduisant sur une piste secondaire :

En effet dans une arvieve cour de ferme git d la [imite d'un tas de fumier une
statue Oe pierre grise trés érodée, typique Oes ceuTTes 0e CoMmEmoration anx
héros du voyaume de Moriaguie® (350 d 1000 du 2" dge). Grandeur nature,
ce fier guerrier barbare se caractérise par un vegard dans le vide un pen
bagmfb et une prise en mains 0e sa fyacfye qui [aisse sentir [’épuisement 0'un
long combat woir [e vegret dune ervenr commrise. L'ensemble de ['cenvre fait
vessentiv [introspection de ['individn aus meéninges triturées an dela de ses
[imites intellectuelles. -
Totalewent [aissée a ['abandon par les locaux, cette statue a toutefois attiré [e vegard d'un érmdit de
[Universite Normale de Glargh qui passait par [a en dépensant tranquillewent les fonds publics. 1l
s'agit 0e Benoit Typbon—Pe“ucibe qui a Tmmeédiatewent vu [intévet e la cfyose: « En ()eéom de son
jntérét intrinséque, Limplantation de cette aenzre an deli de la frontiére onest de ancien royanme de
Moviaguie est : Bouleversante | Une Oéconverte majenre | Une révolution dans [Yistoive | Enfin la
reconnaissance de mes travanx | Un petit pas pouy moj, un grand pas pony Fangh >

Mais [a premiere étape passe par [e degagement de [a zowe et du coup il cherche quelques paires de bras :
« Il fant nettgyer le sol sur 3 meétres antonr et décaisser de 2 pieds pour avoir nn espace bien net.
Attention 4 tout ce que vous pourrez tronver dans le sol, on nest pas a labri O'nn cony de chance
archéologique. Je vous laisse vous débroniller ponr tronver les outils, le fermier est 0 ‘accord pour la mise
en place de mies travanx. Je vous payerai so Po une fois le travail terminé. »

Bref en quelques heures a brassé ou fumier et de [a terve gelée sous une averse de neige, les personnages
auront pu faire quelques déconvertes. Chaque travaillenr tive 2020 sur la table ci-dessous, les 2
devniers personmnages a tester trouveront obligatoirement sur leur dernier d20, pour ['un, une sorte de
casque en pierve et pour [autre, une arwe étrange, également en pierre, le tout enfouis dans les plus
profondes couches fouillées. Des images pour aider a [a description (mais sculptés en pierre !):

5

I | Branche moisie 8-9 | 206 clous vouillés 15 | 1bowuilloive percée

306 piéces argent Boite métallique rouillée mais Possibilité d'attraper la
2 . I0 : 16 :

anciennes fonctionnelle Tourista 0u Nor0

1 vessort O watelas g | Coutean de poche nettoyable . possibilité d'attraper [a
4| vouills avec beancoup de courage 7| Gratouilette

Des coquilles de noix La bague de tante Crida | 1 gvos caillon wais avec
4 | ayant vésisté a a 11 | (10 Po mais le fermier veut a 18 | une veine de plomb

putréfaction tout prix la récupérer) argentifere (valenr 1 Po)

. Sque[ette e rat (avec 106 dents
57 | 1 gvos caillon sale 13-14 iy . 19-20 | Des wers Oe terre
pour les magiciens avertis )

3 http://encyclopedie.naheul beuk.com/article.php3?id article=60
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En fait les 2 objets trouwvés sont des accessoives utilisés sur la statue lovs de certaines occasions
maintenant oublices, pour modifier son apparence. Un mécanisme simple dissimmlé dans les wains ou
barbare permet doter [a hache et de [a vemplacer par ['arme étrange pointée vers le sol, le casque
trowvant [ui tout naturellewent sa place, maintenns par 2 encoches discrétes. Etrange posture, étrange
tenue, le tout faisant plus penser a un ouvvier qwa un combattant... Pourquoi 7 Un miystere de ['histoive
que peut étve Benoit Typhon-Pellucide élucidera un jour. Mais en tout cas ce sera une autre histoire...

A oter que la hache une fois vetirée peut faire une arme certes spéciale et lourde mais puissante si on
arvive a la soustraive a [attention de [érudit (Premdve les caractévistiques d'un martean a 2 wains
correct avec en plus [a nécessité yavoir an woins 14 en Force pour [utiliser)

Ya Compagnie du Chien Ragissant

Texcte de PenOfChaos.
Nous étions quatre, assis dans ['auberge Buwant une chope de nos maigres deniers
La bourse était vide tout comme notre sac d dos La compagnie attend un boulot
Un wagicien, une guerriere favouche Un wolenr du Nord, et wioi ['elfe noir
C/était notre groupe, an niowm déja éloquent La compagnie du Chiien Rugissant
1l est sorti des ombres monvantes Grande silhovette encapucbonnée
Avec ['air méfiant de censc qui sont avisés La compagnie salue ['étranger
Braves amis, cherchez-vous [’escanabe Dit-il en se joignant a notre tablee
Jai besoin urgent d'un parti Vaventuriers La compagnie commence d ['aimey
Je vous envoie retrouver mon grimoire Chez les brigands, vous ivez le chercher
L'affaive est plaisante, mais y serons-nous gagnants ? La compagnie a besoin d'argent
30 piéces d'or pour [e groupe entier Vous ne sewblez pas d'un bon nivean
Pour qui nous prit-il, cet espece de sac a vin La compagnie va [ui mettre un pain
Fils de clyien, rugit [a guerrieve Et son épée [ui mit dans ['eeil droit
Adieu [étranger, vendez-vous dans ['au-dela La compagnie doit quitter [endroit
Nowus étions 4, assis dans [a neige Mais quai-je donc fait, nous dit [a guerriere
Notre premiere quéte, expédiée dans le Tuissean La compagnie attend un boulot...
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LES PROTAGONUTES

Ye mystérieux commanditaire

Att |Prd |Ev | Pr | Dégdts | Cou | Xp | Notes

| Magicien 8 |12 ] 20| 1 1D+2 10 | 16 |EA36 Magie PHYS 14

>
>
>

Nomt : inconnu pour maintenir [e wystere

Meétier : Mage nivean 3 wais se a pete un peu.

Apparence : Visage pale et émacié, yeux cernés, chevenx noir de jais, on pourrait presque le prendre
pour un pratiquant de cultes obscurs mais non, c'est juste les hasards de la nature.

Comportement : Cffercfye d vécupérer son [ivve de sort a woindre fmis. Le veste Oe ses affaires [e
[aisse velativewent indifferent car plus jeune il a subit une aventure de weme nature mais ayant
récupérer ses couvertures et vétements, il a été victime d'une infestation de puce quil west pas prét
doublier. Au dela de proposer la wrission, il va attendre sagewent a ['auberge le vetour de ses
« ASSOCIES ».

Histoire : Attaqué sur la voute au sud de Boladay, il a fuit en abandonnant [a plus grande partie de
ses affaives sur son dve. Bt notanment, evreur inacceptable, son grimoire de sort.

Equipewent : Bourdon Jes Polarités Flakienmes, Robe de mage de qualité, Bague de Sitreté des
Universitaires (3 ch), Potion de soin effet [éger, bourse de 120 po.

Yes chiens ragissants

Att |Prd | Ev | Pr | Dégats | Cou | Xp | Notes

Magicien 8 10 | 20 2 1D+1 10 12 |EA30 Magie PHYS 12

Guerriére 6 10 35 6 1D+4 14 12

Voleur 7 9 | 30 | 2 1D+1 8 12 | Poignard dégat :1D  AD 13 (-1 tir)

Elfe noir 1 8 25 3 1D+4 9 12 | Arbaléte dégat :1D+4 AD 13 (-2 tir)

Le magicien

>
>
>

Nom : Azimfa[ e Cbaca[ (surnommé par s autres en son absence : [e bancal)

Meétier : Mage nivean 1

Apparence : L'aiv éternellement souciensx, ce trentenaire est toujours appuyé sur son baton car il
pense que ca [ui donne un air vénérable.. Ca [ui donne surtout un air penche. Quand a son air
soucienx, il est surtout [ié a sa peur de décider et au début de [a chute accélévée des chevenx noirs qui
sont sa fierté, sans parler ou fait quil wa jamais véussi a se faive pousser une barbe digne de ce
Nom...

Comportement : Hésitant, sérieux, un peu timide et en vetvait malgré ses vesponsabilités.

Histoire : A peine sorti de ['école de magie, un accident magique au mauvais endroit et avec la
manvaise personne ['a poussé sur les routes... Fort de son érudition et de son age avance, du wioins du
point de v u tause de survie de [aventurier de base, il assume péniblement le vole ou chef de
groupe. Clest un secret quil soubaite garder wais son age est surtout [ié an fait quil a redouble
toutes ses anmnées d'étude (enfin non, il a triplé [a denscieme année...

Equipement : Batow, Robe de mage rembourrée ([a vobe pas [e mage), Ceinture chargée de fioles mais
qui sont toutes remplies O'ean colovée faute de moyen, 106 po.
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La guerriére

> Nom : Gwinaeo

> Métier : Guerriere niveau I

> Apparence : une vingtaine dYannée, armure laissant plus voir sa wmsculature proéwinente que ses
charmes plutot discrets, abondante chevelure vousse tressés dans le plus pur style de la valkyrie.
(enfin une valkyrie rousse et pas blonde, quoi)

> Comportement : Tmpulsive au dela du vaisonnable, insultante, provocante.

> Histoire : Se faive une place dans ce métier dhomme a été une gageure. Du coup elle adapte en
permanence sont comportewent a ce quelle croit etre celui qwanrait un vrai guerrier de [égende.
Mais au-dela de [a facade de ce vole quelle joue de maniere caricaturale et pas forcement tres
crédible, elle peut présenter des moments de faiblesse et dapitoiement mais également d'intelligence
et de sensibilite.

> Equipement : Epée correcte, Cuir bouilli, bottes et gant de cuir, casque métallique, 06 po, un bouclier
de base avec un clyien vugissant peint pas ses soins... peut étre quelle waurait pas o pour le sériens
0u groupe.

Le woleur

> Now : Jobar [e preste

> Métier : Voleur nivean 1

> Apparence : Grano échalas a peine sorti de ['adolescence. Une tignasse blonde quil ne faut pas
regarder de trop prét, ['odeur aussi pousse a ne pas venir trop pret.

> Comportement : Profiteur, [ache, bon vivant.

> Histoire : issu d'un « mulle part » des contreforts des montagnes du nord de la terre de Fangh, son
départ fut motive essentiellement par [a vecherche de conditions de vie moins yudes. Du coup peut
importe s'il ne trouve wi gloive ni richesse, Iessentiel est pour [ui de vester en vie et de profiter de
chague plaisiv de [a vie.

> Equipement : Dague de qualité, 2 poignards de base, veste de toile, toque en fourrure souvenir des
longs hivers, 50 po cachées (Le fourbe égoiste I).

Lelfe noir

> Nom : Frazz 2 [awes (pour [instant il wen a quune mais un jour ca le fera |

> Métier : Assassin niveau I

> Apparence : Toujours ewmtitouflé dans de vastes capes noires, som visage est wiasqué, ses mains
gantées. 1l est moins que probable de voir sa pean blafarde et sa courte brosse blanche. Seuls ses yeusx
jaunes conﬁvment son inbumanité.

> Comportement : Perpétuellement aux aguets, nervenx, wiéfiant. Dés fois la sensation quil dégage
est plus de la peur quune vigilance toute professionnelle.

> Histoire : par éducation il est assassin, par choix (ou obligation) il est devenu espion : tuer les gens,
c'est bien wais c'est dangereux suvtout quand on est soi wwe wioins puissant que [a moyenne de sa
cible. Ces états d'ame et son passé ['amenent a éviter le contact avec ses congénéres et [ui font avoir
un comportewent un peu paranoiaque : les histoives de famille sont complexes, éternelles et
sanglantes avec [es elfes noirs.

> Equipement : Sabre de bonne qualité, arbalete de manvaise qualité, plus que 6 carreausc darbalete,

plastron de cuir, 06 po. Lotion solaire pour quand il doit quand meme prendre un bain.
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\es brigands

Att |Prd | Ev | Pr | Dégdts | Cou | Xp | Notes

Brigand de base 9 9 | 18 | 2 1D+2 8 8 | Epée

Brigand faisant reldache | 7 6 | 18 | 1 1D+1 7 7 | Poignard

Arc bof dégat:1D+2 AD 11

Brigand Archer 8 6 | 18 | 2 1D+3 8 10 Epée (cf ci-dessus)

Armé de deux épées

Chef Brigand 10 | 1325 | 3 ) 12 | 14 15| 0 oo

Le chef Gorky le sale, se targue dun peu de magie, sans vrai vésultat, et whésitera pas a tenter des
incantations inefficaces, dont la lecture pénible est simulée avec un [ivve qui se vévélera étre un
exemp[aive '« Alcoolisme an quotioien et bygiéne 0e vie ».

Ya milice

Att |Prd | Ev | Pr | Dégats | Cou | Xp | Notes

Lance de base
Garde 7 7 18 4 1D+3 11 11 | Gambison et bouclier de base
Casque de métal

Hallebarde de milicien
10 5 30 6 1D+7 14 18 | Plastron et bottes de cuir
Casque Lebohaum”

Capitaine de la
garde

Le capitaine Steven Longue-Moustache est un ancien comptable veconverti au wercenariat qui a
trouwé dans ce [ien et ce poste une retraite paisible. Couragenx wais pas témeéraire, cest le senl membre
de [a wilice avec une expérience du combat.

L’EXPERIENCE

Le tout d titre indicatif et en complément de ce qui mérite d'étre donné pour les actions en jeu et pour les
combats :

Quéte principale

0 Mener a bien [a wission du MC  (vécupération du grimoire) : 40 xp aux participants
0 Mener d bien [a mission des willageois (punir les chriens rugissants): 30 sxcp aux participants
0 Avriver a trouver un arrangewent avec les chiens rugissants : 20 xp aux participants
o Rendre [e butin aux willageois : 20 xp aux participants
0 Awoir tenté une wiission sans [a wener a bien : IS Xp aux participants

Quéte secondaire

0 Dégager ['espace autour de [a statue : S XP aux participants
0 Trouver chacun des 2 objets Moriaques : S xp an 0éconvreny (Et oui c'est injuste.)
0 Trouver leur mise en place sur a statue : IO X au Oéconvrenr
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