YAFL-IMinA

LiVRE OE 8CENARIO8 SIRICYENEITT RESERVE AU ITJ8 !!!

Tout ce dont vous avez besoin pour créer
un environnement riche permettant des interactions aisées dans
une ambiance typique d ['univers de The Witcher
afin d'y jouer des parties avec énormément de role-play.
Des PNJ complexes et des scénarios relativement élaborés avec du

danger modeéré a la base mais modulable
pour appréhender les régles en douceur

ou simplement permettre d'incarner avec plaisir

n'importe quel type de personnages,
méme non spécialisés en combat.

Bon amusement !
JDRbyZAB@gmail.com
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Scénarios proposés par Zab.
N'hésitez pas a me partager vos retours, comment vous avez joué cela, ce que vos PJ ont inventé et les suites
que vous avez données. Je lirai avec plaisir tous vos commentaires, vos aventures, et n'hésitez pas a m'envoyer

vos suggestions si ces histoires vous inspirent, il y en aura d'autres a écrire...

JDRbyZAB@gmail.com
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YAEL-MINA By ZnB

DES HiSTOIRES RELATIVENENT FLABOREES, AVEC PEU OE OANGER IIAI8 BEAUCOUP OF ROLE-PLAY
AVEC oES PITJ AYANT Un HiSTORIQUE CONMPLEXE Et UI] CONTERTE OFTAILLE

COITERTE GENFRAL :

Nous sommes au début du printemps 1272.
Le monde est en guerre pour la troisieme fois.

Nilfgaard, qui avait été repoussé au-dela de la Iaruga en 1268, a brisé la tréve de Cintra et a a nouveau conquis les
territoires au Nord de celle-ci. L’ armée des noirs a été freinée par l'hiver, et par le roi Radovid de Rédanie et ne
posséde donc pas encore les derniers territoires du Nord. Mais avec le redoux qui approche, les conflits vont
certainement reprendre...

De plus, actuellement, la peste fait rage pour la seconde fois. L'épidémie de 68 avait laissé de nombreux
traumatismes, celle-ci terrifie les populations.

Vous étes a Yaél-Mina, un ancien camp de réfugiés qui a évolué en petite bourgade, située sur le territoire
d'Angren, dans la région d'Autre-Rive, du c6té Est de la Newa.

ANGREN.

Angren est une région dans les Royaumes du Nord.

Personne n'ayant jamais revendiqué de grands projets pour cette contrée, on n'a jamais vraiment su a qui ce
pays appartenait véritablement et qui le dirigeait.

Elle fut envahie par Nilfgaard lors de sa seconde guerre d'expansion mais ensuite récupérée apres la bataille du
pont de la Iaruga. Sa possession fut attribuée a la Témérie lors du traité de Cintra.

Au début de cette troisieme guerre Nordique, elle est a nouveau sous le joug de Nilfgaard.

Cette région, bien que relativement centrale sur le continent, n'est pas tres prisée car la profusion de denses
foréts et de marécages la rend peu propice a la civilisation. Les guerres n'ont rien arrangé a la chose. Les rares
villages existants ont été saccagés et les routes commerciales ne sont plus passées par la, renfermant les
habitants sur eux-méme, et leur faisant perdre leur peu de civilité.

Méme les druides ne semblent plus se trouver dans les foréts qu'ils vénéraient.

Angren couvre une large zone sur I'ouest du continent, entre les royaumes du Nord et I'Empire de Nilfgaard, a
cheval sur la Iaruga, avec une partie au Nord et une au Sud de celle-ci. Elle est entourée par la Témérie (un des
plus imposants royaume du Nord), Mahakam (les montagnes naines), La Lyrie et Rivie, les Monts Bleus
(Montagnes elfiques), Toussaint et Sodden.

La laruga permet d'atteindre Brugge, Cintra et Verden, et méme la forét de Brokilone. Il est également possible
de rejoindre la mer par la pour se rendre aux iles Skellige.
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YaEL-NTinA

Au départ, Yaél-Mina était un simple camp de réfugiés, situé entre les berges de la Iaruga et de la Newa,
relativement proche des conflits principaux, mais dans une région inhospitaliere et inintéressante qui ne
risquait donc pas trop de se faire attaquer.

Dans un premier temps, des civils nordiques, principalement de Sodden ou de Lyrie et Rivie s'y sont rassemblés,
dans des abris de fortune. Ils ont été aidés par des habitants de villages voisins, et quelques constructions plus
solides ont été baties. L' existence de ces baraquements et la présence d'un médecin sont arrivées a la
connaissance de certains chefs militaires qui ont dés lors trouvé judicieux d'y envoyer des prisonniers de guerre,
accompagnés de quelques soldats pour les surveiller. Des blessés des deux camps y ont également régulierement
été envoyés. Certains civils d'Angren, qui se contentaient de venir apporter leur aide ponctuelle sont venus s'y
installer avec leurs familles lorsque leurs villages ont été saccagés.

Au fil du temps, Yaél-Mina s'est étoffée et est devenue un des endroits les plus vivants d'Angren.
Quelques baraquements solides c6toient les tentes, roulottes et autres abris de fortune.
Méme les commergants itinérants qui désertaient totalement la région recommencent a passer par Yaél-Mina.

La province ayant été alternativement sous le joug de 1'une ou l'autre des entités en conflit, toutes sortes de gens
s'y sont rendus. Etant tous compagnons d'infortune malmenés par la vie, on ne fait plus trop de différence entre

eux, et chacun est accepté quelle que soit son origine. La plupart des gens n'y sont que de passage, mais certains

y ont installé leurs quartiers.

Il n'y a pas d'autorité légitime a Yaél-Mina et personne ne semble en revendiquer la gouvernance.
Lorsque quelque chose nécessite I'intervention d’une autorité, les gens se tournent vers d’anciens habitants qui
semblent bénéficier d'une certaine notoriété : la médecin, I'aubergiste, ou le précheur.

Bien que l'entraide et la tolérance y soient réelles, on ne peut pas pour autant dire qu'il y fait bon vivre, car
méme si chacun y est accepté, les populaces y sont si dissemblables que les conflits internes ne sont pas rares, et
les tensions bien réelles. De plus, les gens ont tendance a s'installer par communauté, ne se mélant pas
réellement les uns aux autres.

Al'heure actuelle, Yaél-Mina a été totalement oubliée des autorités. On n'est méme plus str de qui est censé
diriger la région, et Yaél-Mina pratique une sorte de neutralité fragile. Les ex-prisonniers de guerre des deux
camps ont été oubliés et y circulent relativement librement car les soldats restés ne savent plus qui ils sont
censés servir ni surveiller.

On trouve donc de tout a Yaél-Mina : des civils du nord et du sud, des ex-soldats, des blessés, des rescapés, des
déserteurs, des nains, et méme des elfes... C'est ici que débute votre aventure !

Yaél-Mina est un lieu pavfait pour déemarrer des aventures dans le monde de The Witcher.
Nimporte qui peut s’y trouver, ce qui laisse une grande (iberté aux joueurs pour la création de leur personnage.

Les scénarios proposés sont jouables par n'importe quel type de personnage car, méme s'ils sont riches en intrigue, les
dangers n'y sont pas trop importants (et peuvent étre adaptés au groupe).

Personnellement, j'ai interdit [a magie d la création des pj pour faciliter d tout e monde la prise en main des régles. La
possibilité d'intégrer de meilleurs personnages seva offerte par la suite, scenaristiquement (exemple : possibilité de
rencontrer un sovceleur ou un bon fighter d ajouter au groupe quand ils passent d Kagen, ou un druide quand ils
passent chez Bianca)



PERSONNAGES-CLES -

Osrald De Gradobor, le précheur adepte de Melitele (voir fiche et scénarios)
Klaus Marchal, le tavernier (voir fiche et scénarios)

Mélinda Serana-Vord, la médecin (voir fiche)

Emh-Raelle, Naine herboriste (voir fiche)

Bianca, shamane habitant dans les bois (voir fiche et scénarios)

LIiEUR-CLES :

Le Fond du Pichet :

Les lieux sont agréablement aménagés, permettant différentes utilisations. Un espace dégagé pour les bardes,
quelques tables de différentes tailles aux endroits bien éclairés et quelques tables plus retirées pour étre au
calme. Le tavernier n'a pas de chambre, sa paillasse est dans sa cuisine.

La taverne "Le Fond du Pichet" n'est pas une auberge, il n'est pas prévu d'y dormir, mais il y a un hangar
attenant qui permet d'installer les chevaux et qui dépanne les voyageurs, leur permettant d'y installer une
paillasse.

Le cabinet du médegin -

La seule petite chaumiere du village.

Pour les plus observateurs, une plaque commémorative est posée sur la facade, notée "remerciements éternels a
Y et M" En se renseignant, on peut facilement apprendre que Yaél et Mina étaient un couple de paysans 4gés qui
sont les premiers a avoir accueilli des réfugiés sous leur toit. Ils sont décédés il y a quelques années, et la masure
a été attribuée a la médecin afin d'avoir un lieu plus facilement adéquat pour les soins.

Un soin vaut entre 10 et 100 or selon la complexité ou la gravité. Les soins simples sont souvent troqués contre
des services ou de la nourriture, comme tout le reste au village, mais si une potion ou un onguent est nécessaire,
le colit est facturé.

La cabane du précheur :

Juxtaposée a l'auberge, la cabane comprend deux pieces, la premiére est ouverte a tous et dédiée au culte de
Melitele (un autel trés simple, souvent couvert de fruits et une statue triple) la seconde est pour I'appartement
privé du précheur. Un lit, une table, et des écrits en tout genre qui s'empilent en vrac ¢a et la.

Le village :

Méme si le village n'est pas clairement défini en quartiers, on peut quand méme remarquer un certain
rapprochement des gens apparentés. Ainsi, les nains et les gnomes sont installés en campement dans la plaine a
l'orée du bois. Les Hobberas s'y trouvent également, mais ils ont rassemblé leurs roulottes un peu plus proches
de la taverne. L'arriere de celle-ci est majoritairement occupée par des Nordiens, qui se sont construit des abris
de fortune, cabanes, yourtes, et autres maisons de toiles, tandis que les abords de la chaumiére du médecin sont
plutdt investis par des Nilfgardiens et quelques elfes qui ont tenté des constructions un peu plus élaborées.

L¢ marchand itinérant :

Marten Detes passe tous les 6 mois. Il vend et achete...
Il est possible de lui avoir fait une commande (qui ne sera pas d'office honorée...) lors de son précédent passage.

Voir fiche marchand en annexe.
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ANBIANCE OF TAVERNE :

Il y a du pain, servi avec un peu de charcuterie ou fromage, de la soupe, et parfois, un plat du jour.
Ony sert de la biére, selon les arrivages il y a plus ou moins de choix.

Il y a souvent du vin buvable. Il est méme parfois possible d'y trouver de 'Hydromel de Mahakam.
Il y a de nombreuses boissons non alcoolisées disponibles.

( + d'infos dans les annexes)
Rendez (‘aubevge vivante en annoncant le menu, en décrivant les odeurs, le bruit, en mettant de la musique...

Alentrée de la taverne, il y a un panneau d’affichage.
Pratique courante dans tout ('univers Witcher.

Voici le genre d’infos qui peuvent s'y trouver :

- Le marchand Marten Detes arrive la semaine prochaine

- On recherche bras pour aider au service ce mardi soir

- Demain c'est mon anniversaire (écrit de la main d'un enfant et signé Lily-Belle)

- Echange bois contre blé, passez a la ferme de Kuyper

- Je rachete votre fer, Margaret

- Partie de dés chaque soir au coucher du soleil, rendez-vous a la table sous la poutre aux ails
- Le prochain que je surprends a pisser dans |'écurie verra de quel bois je me chauffe !

Etc. Soyez créatifs | Et n'hésitez pas a inclure des anecdotes de vie réelle pour faire sourire vos joueurs (noter un
véritable anniversaire, utiliser le nom d'un commerce local, ...)

Bon truc : Créez un panneau réel et laissez-le pour décorer la table de jeu. Changez les affiches de temps en
temps sans le signaler, laissez les joueurs le remarquer, ou pas...
(+ d'idées en annexe)

JEUK .

Que font les gens quand il n’y a rien a faire 7 Ils boivent et ils jouent...
Créez des joueurs de taverne a votre gofit grice aux picro-fiches en annexe et a la liste des habitants.

Il est possible de tricher sur certains jeux grace aux compétences Jeu ou Duperie. Une réussite sur un SD 18 peut
donner un avantage supplémentaire aux régles de base, mais un jet raté fera que la tentative peut étre
remarquée. Des dés pipés donnent un +3 a la compétence jeu mais peuvent étre remarqués avec une vigilance
passive de 16, ou un SD 16 en cas de soupgon.

Bagarre (1 contre 1)
Combat utilisant pieds, poings, et lutte, suivant les régles standard, mais en calecon et sans arme.

Bras de fer {1 contre 1
Pour gagner il faut réussir deux jets physiques en opposition consécutifs, chaque jet cofite 4 END

Poker aux dés (i contre 1)
5 dés, un lancer, miser, une seule relance, déterminer le vainqueur. Deux manches gagnantes emportent le pot.

Poker menteur (plusicurs)

Test en opposition, Faire la moyenne de trois compétences a choisir parmi :
duperie, psychologie, persuasion, charisme, tactique, jeu, déduction

Le meilleur jet emporte le pot, partage en cas d'ex-aequo

Echecs (1 contre 1)
Test en opposition de la valeur moyenne de déduction + tactique + jeu

Fléchettes (plusieurs)

Adresse + chance (valeur de base) additionner 3 jets pour obtenir le score



Jeu de dé "Le trésor a partager” (plusieurs, pas de grosses pertes)

Chacun mise 7 € (ou davantage). Tous lancent 1d6, et ramassent le nombre de piéces équivalent. Quand il n’y a
plus assez de pieces pour que le joueur ramasse, c’est celui qui a fait le plus grand score lors du jet précédent
(dernier joueur exclu) qui récupere tout ce qui reste. S'il y a égalité, la somme est partagée entre les ex-zequo et
ce qui n'est pas partageable reste pour la prochaine manche.

Jeu de d¢ "Un collier pour la princesse” (plusieurs, 1 seul gagnant)

Tous les joueurs misent une méme somme (3 a 5 () et lancent 5dé.

Deux relances possibles. On compare alors les suites obtenues la plus longue gagne la mise, a longueur
équivalente, celle qui a les plus hautes valeurs.

Concours de goinfrerie (plusieurs)

Jet de Résilience contre SD10, bonus de 1 par tranche de 4h depuis le dernier repas.
Chaque nouvelle manche augment le SD de 2 et cofite 4 END.

Concours éliminatoire.

Gwent (1 contre |

Jeu de carte fictif. Jet de jeu ou de tactique en opposition avec bonus ou malus aléatoire (cartes imprimables en
annexe). Deux tours gagnants pour emporter la manche, victoire de la partie en deux manches gagnantes.

1. Carte Héros : Vous avez tiré un héros puissant de votre deck : +3 au jet

2. Mauvaise main : Cette mauvaise main pourrait bien vous faire perdre ce tour : -3 au jet

3. Chance de Maitre : Vous tirez votre carte de chef, il renforce vos rangs : +2 au jet

4, Mauvais tirage : Bof, malchance au tirage : -2 au jet

5- 6 . Météo avantageuse : Vous avez pris un avantage grace aux cartes météo : +1 au jet

7 - 8. Carte Espion : Un espion ennemi a investi vos rangs : -1 au jet

9. Abandon ? Le tour semble perdu : -2 a ce jet, +3 au tour suivant

10. Seconde chance : Rejouez la carte précédente, si c'était un malus, il s'applique a I'adversaire

Concours de boisson (plusicurs)

Jet de Résilience contre SD10, chaque nouvelle boisson augmente le SD de 2
Raté : intoxication / Second raté : nausées + exclusion

(n'importe quel jet sous 10 provoque immédiatement les nausées et 1'exclusion)

Régle de gestion des effets de 1'alcool :

Jet de résilience contre SD10 a partir du second verre ingéré en moins d'une heure.

Chaque verre supplémentaire augmente le SD de 2.

Jet raté : Ivre (malus)

Si on continue a boire, le second jet raté provoque des nausées et vomissements.

1l faut réussir un jet sous CORPS pour arréter de vomir (droit a une tentative tous les 3 rnd)

Deux jets ratés de vomissement d'affilée = diminuer le degré d'alcoolémie de 1 verre (non-cumulatif).
Degré d'alcoolémie : nombre de verre x6

Etre saoul : -2 en REF, DEX et INT pendant au moins 1h...

A chaque heure : jet de résilience (SD = Degré d'alcoolémie)

Résilience jusqu'a base 10 : -3 au degré d'alcoolémie chaque heure de sobriété

Résilience 10+ : -6 au degré d'alcoolémie chaque heure de sobriété

Réussir le jet de résilience : le malus baisse de 1 (nécessite donc de réussir 2 jets pour retrouver sa
lucidité)

Risque d'amnésie de 25% testé chaque heure tant que le malus est a -2



RESUIE OES SCEMARIO8 (OEVELOPPEMENT 0ANS LES PAGES 8UIVANTES) -

1. La HAINE oE ROLF

Prés de la zone des Hobberas vivent trois personnes, un couple (Kayla et Rolf), et le frére (Wedo) du mari.

Il y a régulierement des bagarres entre eux et les Hobberas qu'ils semblent détester, en particulier Rolf.

Rolf et Wedo se sont mis au défi de se faire un effrayant tatouage sur l'avant-bras (stupide défi entre frangins,
sans réel fondement).

Osrald, le précheur s'est fait cambrioler une premiére fois, par Rolf, mais il l'ignore.

Rolf s'est fait faire un tatouage par Kayla, il a recopié un dessin qu'il trouvait impressionnant volé chez Osrald.
Le tatouage s'infecte, il est caché sous un bandage, ils prétendent qu'il s'agit d'une blessure.

Lors d'une dispute entre Rolf et les Hobberas, une fillette jurerait avoir vu les yeux de Rolf rouges et brillants.
Lorsque le second frére cherche un dessin pour son tatouage, il y va en portant un masque de loup.

1l se fait surprendre. Il prétend qu'il cherchait du Fisstech.

Osrald est terrifié par les loups, il se défend en langant une malédiction.

Les Hobberas sont attaqués par des araignées impressionnantes, de la taille de gros chats.

Celles-ci sont créées magiquement par le tatouage. Plusieurs runes s'y emmélent, entre autre une de création, et
une de sentiments cachés.

Les araignées représentent la jalousie.

Le mari est en fait jaloux des Hobberas qui vivent en famille alors que lui et sa femme n'arrivent pas a avoir
d'enfant. Et cette jalousie s'est transformée en haine, qui a travers le tatouage a donné vie a des araignées.
Plusieurs dénouements possibles selon les actions des PJs.

2. La MaLgoiction of WEoO

Wedo a été maudit par Osrald pour se défendre lors de la tentative de vol, mais la technique classique pour lever
la malédiction ne fonctionne pas, elle atténue seulement les symptomes.

La puissance de la malédiction a été démultipliée par la terreur d'Osrald face au masque de loup.

1l ignore comment lever cette version... Les héros peuvent partir en quéte pour le découvrir.

Osrald conseille de se rendre aupres de Bianca, une sorciére qui vit dans la forét.

Elle indique qu'il faut ajouter une dépouille de loup a la technique classique et faire ¢a a la pleine lune.

Elle conseille de proposer a Osrald de participer a la cérémonie pour lui méme...

3. KLAUS Et L'ALCOOL

Un événement provoque le fait que Klaus boive de l'alcool. Cela fait ressurgir ses vieux démons et il devient tres
violent, voire bestial. Osrald aide a apaiser la crise mais ensuite, Klaus honteux ferme la taverne et disparait.

4. Une Yaca A KAGEN

Klaus se rend a Kagen. Il veut se rendre utile et s'intéresse a une annonce d'enfants pauvres disparus.

Les enfants ont été attirés par de la nourriture, de beaux buissons pleins de baies, des légumes sauvages, et se
sont éloignés de la route jusqu'a se perdre et atteindre une maison ouverte pleine de bonne nourriture. Ils s'y
sont retrouvés pris au piege.

Klaus y est piégé également et défend deux enfants contre une Yaga au sein d'une maison étrange a
l'architecture variable.

5. 8CENARIOS8 FUTURS

A. La putrescence : Féte de Belleteyn (scénario d'ambiance) et festival des moissons suite auquel les villageois
tombent malades : une épidémie rapide et inconnue dévaste le village. Les récoltes ont été empoisonnées par une
créature qu'on croyait disparue : le ver putrescent nécrophage.

B. Bianca appelle a |'aide (via transmission magique a Osrald). Elle est retrouvée inconsciente chez elles, aux
portes de la mort. L'arbre sacré auquel son 4me est liée est en train d'épuiser son énergie et puise dans celle de la
shamane afin de sauver un pixie mourante. Plusieurs de ces créatures sont déja mortes empoissonnées par |'eau
de source. Un dragon noir blessé s'est réfugié dans la grotte dont la source jaillit...

C. Le Dévoreur. Des scoia'taels débarquent au village, mourants. Les habitants du village perdent petit a petit
leurs connaissances. Un dévoreur d'intelligence a été réveillé et se cache dans les bois alentours.

Un des Scoia'tael survivant, nommé Ludoviel, est le jumeau de Melinda, ils ont été séparés durant I'enfance a
cause d'une prophétie en rapport avec le dévoreur.

Ensuite... Direction Wizima.



CHAPHRE 1 : La HAINE oE ROLF

L'auberge étant le seul attrait du village, la plupart des gens y passent toutes leurs soirées.

Les eléements qui lancent ce premier scénario se succédent de jour en jour...
Profitez d'un debut de campagne pour installer [ambiance et donner corps aux personnages.

Afin de faire passer le temps, selon les PJs en place, les journées peuvent étre consacrées d faire du craft, ou exercer sa
profession.

Des annonces peuvent étre mises au panneau d'affichage avec des petits jobs ponctuels (aider a récolter un champs,
besoin de bois pour la forge, ...) Soyez créatifs, et poussez vos PJ d passer la soirée d la taverne (rdv pour des jeux, féte
ou ils sont convies, ...).

Rappel, on considere que la vie coiite environ 100¢ par semaine, bien qu'a Yaél-Mina, il ne faut pas payer le logement,
le troc est de rigueur et les vepas partages en communaute.

Pour davantage de fluidite, vous pouvez considerer que tant qu'ils sont au village, les persos n'ont pas d se soucier des
dépenses quotidiennes. Ils travaillent, gagnent leur vie, mangent, et boivent.

Osrald, le précheur, vient rarement d (auberge, et quand ¢a lui arrive, il reste au bar el passe du temps avec Klaus, il
ne reste pas tard. Klaus ne boit jamais d'alcool.

Klaus est accueillant, sauf si quelqu'un se présente avec un chien, il (ui fera ressentiv qu'il n'est pas le bienvenu dans ce
village. Klaus est un personnage attachant, bourru mais sympathique, genéreux et d'une grande gentillesse. Il a une
musculature réellement impressionnante. Osrald est maigrelet et véservé, il a une structure metallique qui soutient sa
jambe et se deplace avec une béquille.

Iy a une naine herboriste, un couple qui péche dans la Newa da une dizaine de km de (d, une famille de forgerons qui
ne fabrique que des élements basiques et du mateériel pour paysans.

On peut croiser Osvald dans le village (le précheur de Melitele) au lever et au coucher du soleil chaque jour il fait une
promenade d ces heures [d. En journée, il s'occupe du javdin de la chapelle ou (it sur un banc.

La médecin est absente pour quelques jours.

(+ Listes de livres (us par Osvald, de boissons bues et de repas servis par Klaus en annexe)

Lors d'un soirée au Fond du Pichet...

Une petite fille débarque et se dirige vers le tavernier (Klaus). Aux yeux d'un
humain, il est difficile de lui donner un age, tellement elle est minuscule. Elle
semble avoir 3 ans peut-étre, mais marche et parle avec davantage d'assurance
qu'un bébé humain de cet 4ge. Il s'agit d'une hobberas nommée Groseille (elle a
10 ans). Elle s'adresse timidement a Klaus : "Ils ont recommencé...".

Celui-ci réagit avec véhémence : "Oh, non. quel bande de... Quelquun pour aller
calmer ces soiffards, ,,.une fois de plus 7°

Au choix :

Un groupe de clients habitués de la taverne se léve et s'en charge (trois jeunes,
Kylian, Jacob et Caleb, ils ont I'habitude, et apprécient cette tiche car Klaus leur
offre un verre au retour). Il est possible de les accompagner, méme s'ils signalent
que c'est inutile.

OU Klaus demande a Kylian, mais ses amis sont déja rentrés, il demande de 'aide.

Rolf et Wedo ont bu, ils insultent les hobberas, ils ont renversé leurs tables et décroché les fanions décoratifs.
Kayla, la femme de Rolf, est présente et aide a les ramener a la maison.

Rolf est trés vulgaire et vindicatif :
‘Bandes de nabots, guignols avec vos fanfreluches et vos chiards qui braillent | £t toutes vos couleurs

criardes et vos noms débiles, vous me faites gerber I
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Wedo (le plus jeune) semble faire davantage cela par espiéglerie, ca le fait rire de voir son fréve s'énerver et il
le velance quand il se tait.

Kayla est blasée et reste velativement calime. Elle est attristée et s'excuse sans cesse aupreés des hobberas.

Ceux-ci sont lasses mais ils se contentent de vépaver les degdts, seuls certains vépliques un peu :
‘Rentre chez toi poivrot I "Mais quand vas-tu nous laisser tranquilles 7/

Ce n'est pas difficile de ramener Rolf chez (ui, il se laisse velativement faire et obéit d Kayla. Wedo suit en se
marrant.

Si les PJ se renseignent, ils apprennent que c'est toujours Rolf qui est a l'initiative des agressions, que les
hobberas ne comprennent pas et mettent ¢a sur le compte du racisme. Méme s'ils en ont marre, ils réagissent
peu pour éviter d'envenimer le conflit. Il y a méme déja eu le feu suite a une lanterne renversée... C'est comme ¢a
depuis qu'ils sont 1a (Rolf installé un peu avant la premiére famille hobberas) mais c'était moins fort au début, ¢a
empire.

Les PJs peuvent se renseigner au village le soiv méme, d ('auberge, le lendemain, n'importe quand en fait... Si
certains de vos PJ sont des habitants du village, ca peut étre eux qui [expliquent aux nouveaux arrivants.
(liste de réactions en tableau, voir plus (oin)

Si les PJ rencontrent Rolf a ce moment ou un autre (avant ou apres), il est possible qu'ils constatent qu'il a le bras
bandé, il prétend s'étre briilé mais il s'agit d'un tatouage qu'il camoufle.

S'ils insistent pour voir, il dit que la médecin a dit de ne pas mettre cette blessure a 'air.

La médecin est absente pour quelques jours, elle ne peut pas confirmer (elle est partie la veille, ¢a lui arrive
régulierement d'aller visiter des gens a Kagen ou en Rivie).

En réalite :

Rolf et Wedo se sont mis au défi de se faire un tatouage effrayant.

Clest Kayla qui a fait celui de Rolf en recopiant des dessins volés chez Osrald.
Ils e camouflent tant que Wedo n'a pas le sien.

Un autre soir

Apres une nouvelle dispute entre Rolf et les Hobberas, la fillette débarque a 'auberge. C'est déja réglé, mais
Groseille jure avoir vu les yeux de Rolf rouges et est venue se rassurer aupres de Klaus. En plus, personne d'autre
n'a vu ¢a et les grands ne veulent pas la croire. Si les PJ ne |'avaient pas encore remarqué, elle signale qu'il avait
le bras bandé. Klaus essaie de la rassurer, de dire qu'il est peut-étre juste un peu malade, qu'elle a peut-étre mal
vu, et elle finit par douter d'elle. Rolf n'a pas bu a la taverne, Klaus lui en a interdit 'accés, mais aurait-il bu chez
lui ? 1l ne semblait pas particulierement saoul...

Le lendemain, a I'heure du coucher du soleil, toujours a l'auberge.

Contexte : C'est au tour de Wedo de trouver le dessin pour son tatouage.

A I'heure du coucher du soleil (heure habituelle de la ballade d'Osrald) Un son strident se fait entendre.
Klaus bondit littéralement au-dessus de son comptoir en renversant ce qui s'y trouve et se précipite a l'extérieur.

Le bruit est celui du sifflet d'alarme d'Osvald. Klaus est trés proche de (ui et véagit au quart de tour.
Selon les jets de vigilance, les PJ peuvent remarquer qu'il sort des coups de poins d'acier de ses poches.

La porte de la cabane du précheur est ouverte et il y a du bruit.

Qu'ils réagissent rapidement ou pas, lorsque les PJ vont voir ce qu'il se passe, tout s'est deroule tellement
rapidement qu'ils n'y a plus d intervenir.

Osrald est terré dans un coin, il a du mal a reprendre son souffle, il a le regard hagard et semble épuisé mais pas
blessé, bien qu'il saigne du nez.
Klaus est en train d'attacher Wedo inconscient, il lui a arraché une cagoule qu'il a déchirée.

Selon la vitesse d laquelle les PJ arrivent, et/ou leurs jels de vigilance, ils peuvent assister d certaines choses :
1!



+ initiative 16+ initiative 14+ n'importe quand

Klaus arvache une cagoule a | Osrald saigne du nez et est

visible B s . ;
un gars étourdi presque inconscient

Wedo est blesse au visage

vigilance 14+ Klaus finissant d'assommer

Wedo qui semblait déja KO Klaus déchirant avec rage la|Osvald tenant un sifflet d'alevte

cagoule. d la main.
debout g
vigilance 18+ | ‘Une corde se mouvant seule ) )
) , La cagoule représentail un Klaus range ses coups
(corde elfique) pour . o
loup de poings d'acier

immobiliser Wedo.

‘Une observation des restes de la cagoule indique qu'elle représentait un loup.

Clest juste un deguisement d'enfant que les fréves avaient en souvenir et que Wedo a utilisé pour ne pas étre
reconnu au cas ou il était vu.

Wedo est KO debout car il a subi plusieurs fois le sort Toile de mensonge et ("Envotitement des ombres, peut-étre
également bénédiction de paix (moyens de protection d'Osrald) et Klaus a simplement acheveé le boulot d'un
coup de poing avant de lattacher.

Klaus : [l a pas [air, mais Osrald sait se défendre I
Osrald : ‘Melitele est puissante et accorde des dons précieux a ceux qui la servent..

En interrogeant Wedo, celui-ci prétend qu'il cherchait du Fisstech (drogue) persuadé que
‘L'éclopé devait en avoir pour gérer les douleurs de sa patte folle.

1l était pas censé étre la a ce moment de la journée, il est jamais la.

Cest pas pour moi, cest pour vendre, ¢a vaut super cher, et on nest pas riche...”

Osrald avait mal a la jambe et a écourté sa ballade, c'est comme ca qu'il est tombé sur Wedo.

Wedo ne donnera pas d'autre version de son histoire. Si les PJ sont trop insistants, Klaus coupe court en
ramenant Wedo chez (ui. I( [e jette tout ficelé dans la piéce et criant : ~ Gardez vos crasses chez vous !'”

(il est tellement énerveé, el a envie de revenir rapidement voir comment va Osrald, qu'il en oublie sa corde
elfique)

I tui interdit dorénavant (accés d la taverne.

Kayla est appréciée au village, s'iln'y avait que Rolf et Wedo, ils seraient probablement bannis car ce sont des
fauteurs de trouble et que ca empire.

Kayla raménera son étrange covde d Klaus le lendemain. I la vemercie chaleureusement et (ui offre une tarte.
(C'est une covde elfique vecue d'un ami da qui il a sauvé la vie).

Osrald posséde tellement d'écrits qu'il (ui serait impossible de remarquer qu'un document manque.

Osrald connait le sort de Faux Purificatrices, mais il n'est jamais réveille/présent quand Rolf est saoul...

Un autre jour (ou le soir méme),

Groseille (ou autre) accourt terrifiée a la taverne car les Hobberas sont attaqués par des
araignées impressionnantes, de la taille de gros chats (voir fiche). Adaptez leur quantité et
leur puissance a votre groupe de PJ.

Ce premier combat contre les araignées doit permettre de découvrir les regles de combat.
Les araignées grouillantes ne sont pas trés puissantes et peu venimeuses. Et trés fragiles.
Le but est qu'elles soient surtout impressionnantes de par leur c6té invasif. Méme si vos
persos ne sont pas combattants, vous pouvez en mettre au moins deux par PJs. S'il s'avere
que c'est un peu trop, faites intervenir des PNJ dans la bataille. Et inversément, vous
pouvez en faire apparaitre des supplémentaires. Et si vos persos sont des hommes d'arme, ou que ce n'est pas le
premier combat de vos joueurs, augmentez les caractéristiques de ces créatures.

Rendez-les également de plus en plus nombeuses et dangereuses aux fur et 2 mesure des apparitions.

(Plan du village avec grille 2mx2m en annexe si vous désirez mener ce combat avec des figurines)

Pour accélérer le combat, faites intervenir des PNJ et confiez leur gestion aux joueurs. Cela permettra également
de mettre davantage les régles en pratique.



Personne n'a vu d'ou elles venaient, elles semblaient suvgir des coins d'ombre.
Une analyse des lieux ne révélera rien, d part une matiére étrange ld ou elles sont mortes.

‘Une analyse alchimique des résidus peut étre effectuée. Apres 12h de décantation avec un SD 18 le vésidu
révélera étre un mélange de sang et d'encre. Si le SD est raté, nouvel essai possible toutes les 12h.

INOM: ARAIGNEES GROUILLANTES

Menace Faible / Simple Intelligence sattaque a c¢ qui a provoque leur apparition

Taille 50 cm Poids 2

Sens Nyctalope Récompense /

[Environnement Partout : Produites magiquement Organisation variable selon le déclencheur (minimum 5)
INT 1 T 6 ETOU 2 ENC 10
REF 6 EMP 3 COURSE 13 REC 2
DEX 4 TECH 1 SAUT 3 PS 10
COR 1 VoL 4 END 10 VIG 0

COMPETENCES (total) DEFENSES (total)

Bagarre (6+REF) | 12 | Résist. mag. (7+VOL) Armure 2

Furtivité (3+DEX) | 12 | Vigilance (4-+INT) Régenération 0

Esquive 3

Repositionnement 4

Blocage 6

Résistances Immunités Vulnérabilits Butin
/ / argent Aucun butin car elle fondent en un tas gluant
Capacités ressemblant a du sang coagulc de couleur noire
lorsqueelle sont tudes.
Armes

Nom Jet | Pré Dégats type | RoF Effets portée fia
Morsure 2|/ 1d6+2 P 1 Venin léger (1PS /1nd ) / 10
Griffes |/ Ide TIP | 2 / 10

Les araignées sont créées magiquement par le tatouage.

A partir de (d, les PJ doivent enquéter pour comprendre le fin mot de (histoire...

(voir plus loin)

Qu'ils la jouent plutot "gros bras" ou plutot "psychologue’, adaptez vous d leurs actions pour révéler petit d petit les
élements cles (c'est la découverte du tatouage qui déclenchera une réelle avancée, évitez que cela n'arrive trop

rapidement).

Si les PJ n'enquétent pas d'eux méme des villageois peuvent les interpeller, voire les tenir pour vesponsables car ce sont

les derniers arrives.

Yous pouvez également faire revenir les araignées plus nombreuses, et/ou plus puissantes.

Au fil du temps, les yeux rouges de Rolf peuvent étrve remarqués par d'autres, ainsi que son bras gonflé, rouge, infecte,

avec méme des traits noirs qui debordent du pansement. Plus le temps passe plus le tatouage va évoluer, gonfler,

devenir purulent, s'étendre et débovder du bandage, et méme sentir.

Pour faire avancer les choses, vous pouvez faire revenir la médecin, qui démentira (histoire de Rolf au sujet de sa

briilure inventée.

Pour ralentir les choses, vous pouvez rendre Wedo trop atteint, Rolf trop fiévreux, impossibles d interroger. Et Kayla
fidéle, davantage menteuse.

St les PJ n'enquétent pas assez, Kayla, qui jusque [d a tendance d couvrir son mari, trop inquiéte viendra demander de

laide et/ou se confier.

Wedo qui a été maudit lors de son intrusion chez Osrald, est vraiment mal et (ui aussi peut venir demander de ['aide

et/ou se confier. La malédiction (ui fait voir des ombres menacantes partout, tout le temps, il est tevrifié et ne dort plus.
I( se repent et demande pardon a Osrald.
Lorsque le tatouage est identifie comme cause, si la médecin est consultée (ou [herboriste), elle declareva qu'il n'y a rien
de naturel dans cette infection et enverrva vers Osrald.

13



St Rolf est interroge quand le tatouage a déja commenceé d évoluer, vous pouvez (ui faire avouer le vol.

Quand le précheur est consulté au sujet du tatouage, pour obtenir des informations, il lancera un sort de crypte de la
connaissance (fouiller dans ses propres souvenirs). Selon sa relation avec les PJs (confiance) il le fera sous leur
protection (il est vulnerable pendant qu'il est pevdu dans ses pensées) sinon, il demandera d Klaus d'étre présent.

Ensuite il fournira cette explication : Les araignées sont créées magiquement car plusieurs runes sont identifiables dans
le tatouage, entre autres une de création, et une de sentiments cachés. Voir plus loin.

Il sera alors envisageable d'identifier e fait que Rolf est en fail jaloux des Hobberas qui vivent en famille alors que (ui
et sa femme n'arvivent pas da avoir d'enfant.
- En discuter de "jalousie" avec ['un des trois protagonistes et utiliser lempathie, (a psychologie,
la persuasion...
- "Secouer” Rolf je les déteste avec leurs mioches adorables et joyeux qui courent partout’

ROLF KAYLA WEDO

Différents types d'attitudes selon le moment ou cela se passe...
Yous pouvez utiliser des jets (SD 14 a priori, compétence psychologie, persuasion, investigation, intimidation, ...)

ou privilegier simplement le vole-play ! (les bonnes questions avec des attitudes adéquates apportent des bonnes
réponses)

Deénouement :

Plusieurs denouements possibles selon les actions des PJ :
Soyez réactif aux idées de vos joueurs, si nécessaire, lancez des pistes.

- Brouiller le tatouage pour effacer les runes : vetatouer dessus, briiler des zones, amputer...
(sous la supervision d'Osrald et de Mélinda)
Yous pouvez deécider que certaines de ces actions ont des conséquences négatives : exemple, un apport suppléementaire
d'encre venforce la puissance du tatouage.

- Tenter un deésenvoutement (Osrald ignore ce qui pourrait fonctionner, et cela risque d'étre trop
long de faire des recherches ou des essais au hasard, il faut agiv rapidement)

- Tenter d'apaiser la jalousie (cela nécessite d'avoir identifié la cause) : réconcilier les deux
partis, conseils de "bonne femme" pour la fertilite, devenir parrain d'un enfant, ...
Toute action allant dans ce sens verra des effets visibles sur [aspect du tatouage, il diminuera,
deviendra moins enfle, moins purulent... En fait, dés que la cause sous-jacente réelle est
identifiée il y a une amélioration constatable.

- Déménager : ¢ca ne résoudra rien mais ¢a peut apaiser un peu

- Autres... ?I? Laissez-vous suvprendre !

Important :

Selon le deroulement et les intevactions, le chapitre suivant peut demarrer avant la vésolution de celui-ci...Soyez
logique, Osrald ne laissera pas Wedo souffrir inutilement longtemps !

14



Rolf

au sujet de la apres le vol chez apres la premiére quand gc quand le tatouage
mesentente entre Osrald attaque daraignées | COMMence a etre est découvert
Rolf et les Hobberas 1 g fievreux
Jsui s | Jai volé des schémas
suis pas mon frére |
I VN . . . chez Osrald.
Jai rien a voir avec Laissez-moi tranquille L&, on voit plus arand
Gars bourru ¢a. il est adulte, jai | "Bien fait pour eux’ | Je vous déteste, je ; prus g

Jjles aime pas, cest
tout I

pas a le pouponner,
mais je sais pas ce
qui sest passé avec
ce prétre, il est mal
arrangé depuis /

Quest-ce que jai a
voir avec ¢a ?/I"

déteste cette vie.
Dégage.
Méme mon frere nest
plus quune lopette.

chose mais jai créé
ce dessin.

Aidez-moi, ¢a brile.
(le tatouage pulse et
les yeux sont rouges)

Wedo

Attitude puérile

On fait que les
embéter’

Je... Non... Cest qui
derriere vous ? ... Je
le ferai plus !/
Quoi ? Qui a parlé ?
Laissez-moi, laissez-
moi Il

‘Des araignées, ot
ca ?! Je le savais /
Vous voyez que

/‘/’;allucine pas,
a ! encore une !l!

Aaah !
Pourquoi il crie ?
Il est pas bien...
Je suis pas bien.

On est malades ?

¢a pue, mon frangin
est en train de
pourrir, et mo;'/'e
deviens fou, aidez-
nous

Kayla

Lassée et déprimée

Jje sais pas, cest

pourtant pas des

méchants gars, je
comprends vraiment
pas, je suis désolée’

Jétais au courant de
rien...
(ov)
Oui, il en avait parlé
mais jai pas cru quil
le ferait

+ (e voila bien
durement puni...

‘Cest affreux. quand
cest pas mon mari
qui les embéte, cest
¢a, ils nont pas de
chance...

Je ne le reconnais
lus.

Entre lui et Wedo je
ne sais plus quoi
faire.

Je suis tellement
désolée.

Les tisanes ne font
rien.

Jai utilisé de lencre
normale, et cette
aiguille, et jai
désinfecté comme il
faut. (=correct)

Sauvez mon mari, les
onguents n'agissent
pas, ce nest pas
naturel

Hobberas

‘Cest juste des cons
dhumains. y en a...”

‘Cest dommage, on
est bien ici’

On leur a jamais rien
fait de mal’

Kayla est gentille
pourtant’

"Il se lassera bien un
Jjour”

Jje vais pas pleurer
pour lui

lls sen prennent
méme a Osrald !
Pourquoi ne les
bannit-on pas 7"
‘ca métonne pas, ils
ont un mauvais fond
"Pourquoi Kayla reste
avec eux ?"

Jai eu trés peur I
Dou elles viennent 7"
‘Cest fini 7"
‘Mille mercis I

"Je veux plus dormir
ici 1"

‘Cest trop pour moi, je
vais faire mes
bagages’

‘Mais pourquoi nous a

‘Ca crie tout le temps
dans leur chaumiere,
des cris de terreur,
de rage et des pleurs’

Jjespere gue cest pas
contagieux’
‘bien fait, un juste
refour des choses’
‘cest la méchanceté
qui sort comme disait
ma grand-mere’

Jy comprends rien.
Pourquoi ?

Vous croyez gue tout
est lie ?

Mais quest-ce guon a
a voir la dedans ?

Quel est le lien avec
nous ?

Klaus

Y a des gens a gui
lalcool ne va
vraiment pas

Il a pas intérét a ce
que je le recroise ou
| je lu refais le portrait

La douce Kayla est
mal entourée avec
ces deux imbéciles.

Si elles reviennent les
hobberas pourront
venir dormir ici

Y a un truc pas net la
dessous, ¢a tourne
guand méme
beaucoup autour de
ce coin la toutes ces
histoires...
Jespere que Mélinda
rentre bientét.

£n soi, un tatouage

na rien de grave,

mais y a des trucs
pas nets chez Osrald
il se passionne pour
tellement de choses !
Bande dinconscients.

Osrald

Son coeur est
tourmenté mais cette
famille a droit a (asile

malgré tout

Je peux comprendre
quil ait cru trouver
cette drogue chez
moi, mais je nen ai
pas besoin, Melitele

veille sur moi.

Jai eu tres peur. je
naurais pas da réagir
si durement, je men
veux.

Je ne connais pas ce
phénomeéne, je nen ai
|Jamais entendu parler
mais ce nest pas
naturel. Je vais tenter
de me renseigner...

Cest vraiment
étrange tout cela. Le
village est plus calme

que cela dhabitude.
Tous ces événements
qui senchainent. Les
étoiles seraient-elles
mal alignées 7

Montrez-moi tout ¢a...

Autres

‘Oui, jen ai entendu
parler. du racisme je
suppose’

Jai jamais eu dennui,
ni avec les uns, ni
avec les autres’

Pftf, aucun respect !
Du fisstech. chez
notre bon pasteur,
comment a-t-il pu
imaginer ¢a |/

Oser agresser un
homme de Melitele, il
est tombé bien bas.

‘freureusement que
cétait pas ici, je
serais morte de peur’

‘Les pauvres I

Ils pratiquent la
magie noire ?*

Quoi ? Un malade ?
La peste | Quon le
mette en
quarantaine /!

Il a mangé un truc
pas sain ?

¢a va passer, il est
costaud cthomme (a.

Mélinda sait pas
laider 7

Et Osrald ?

Va falloir lamputer ?




Agenda des événements (modifiable selon le déroulement de votre aventure)

Mois de Marcus

Lundi 12 Pleine lune

Dimanche 18  [Mélinda a quitté le village pour se rendre a Kagen
Lundi 19 Début des aventures

Mardi 20 Rolf et Wedo ont bu, ils agressent les hobberas
Mercredi 21  (Groseille a cru voir les yeux de Rolf rouges

Jeudi 22 Cambriolage chez Osrald

Vendredi 23  PPremiére attaque d'araignées durant la nuit

Samedi 24 Petites attaques en journée et grosse attaque nocturne
Dimanche 25 |Mélinda revient dans la matinée

Mardi 28 Arrivée du marchand - Lune noire

+ Mercredi 11 Avilius : pleine lune

Interrogatoires / enquéte :

Cornaline :

Rolf était "normal" a son arrivée (23 janvier 68). Il avait une attitude polie de voisin cordial.

Et petit a petit il a cessé de dire bonjour. Wedo aussi, mais beaucoup plus tard.

Kayla n'a jamais cessé d'étre polie.

Il y a quelques mois, il a mis un peu de grabuge en revenant de la taverne, avec Wedo.

Et deux-trois semaines plus tard, il est venu gacher une féte mais elle ne se souvient plus laquelle.

"Faut dire qu'on féte beaucoup de chose : Les anniversaires, les anniversaires de mariage, ceux de rencontre,
d'emménagement, lorsqu'un enfant perd sa premiére dent, lorsqu'une jeune fille devient pubeére, lors de la
premiére proie chassée (de chaque sorte : premier lapin, premier sanglier, etc.), quand quelqu'un en cuisinant
trouve un ceuf a double jaune (symbole de chance pour la communauté) etc... Tout est prétexte a la féte ! (et du
coup, tous les Hobberas connaissent la date exacte de leur arrivée au village).

Pomme (Femme de Romarin, mére d’Eole et Citronnelle) :

se rappelle tres bien de s'étre fait traitée de "citrouille qui allait sirement pondre un petit légume..."
Elle était en fin de grossesse, c'était il y a un peu plus de 3 ans car Citronnelle est née

le 3 décembre 69.

Romarin (mari de Pomme, pére d’Eole et Citronnelle) :

Rolf est devenu insupportable au fil du temps. Citronnelle était a peine née qu'elle entendait déja des mots
vulgaires et méchants criés a travers le campement...

On est 1a depuis environ 6 ans (17/08/66)

Les enfants :
Il ne leur a jamais rien dit ou fait de méchant a eux directement. Sauf qu'il a giché la féte d'anniversaire de
Citronnelle.

Mélisse :
arrivée il y a 2 ans (17/05/70) elle 1'a toujours connu aigri.
Habite un peu a l'écart.

Armagnac :
Arrivé au village il y a 8 ans (02/02/64) Groseille était née 12/01/64.

(Fuyait des bandits qui avaient saccagé sa ferme et tué sa femme)
Ne se rappelle plus trop...

Saule et Fougére :
Arrivés 27 janvier 65 (Mandarine née 18 juin 64) pour avoir un endroit ou élever leur fille.
Pas de souvenirs précis...

Safran et Chanterelle (avec Zéphyr et Pépin) :

Arrivés il y a 10 ans (03/07/62). Je crois qu'ils sont arrivés un peu apres nous... C'était des gamins, Mélinda les a
pris sous son aile.

On était les premiers hobberas de Yaél-Mina, on habitait au Nord, mais on s'est déplacé quand Armagnac est
arrivé (dévasté, besoin d'aide avec son nouveau-né)

16



Sorbier et Riviére (parents de Brise et Laurier)

Pleurote (et son fils Rameau) sceur de Riviére

Seigle et Agate (parents de Sorbier

Acacia (Grand-pére de Pleurote et Riviére)

Arrivés il y a 7 ans (26/06/65) pour la naissance de Laurier (16/10/65)

Les trois-1a étaient encore des gamins un peu espiégles, je m'rappelle qu'ils nous volaient des pommes juste pour
s'amuser (alors qu'on pouvait leur en donner).

Rolf :
Quand il divague "je les déteste" (et larmes...)
S'il est mieux conscient "je les déteste avec leurs adorables mioches qui jouent partout”

Wedo :

C'est difficile mais possible de lui poser des questions (il a du mal a rester concentré)

"moi je faisais juste ¢a pour déconner, je sais pas ce qu'il a contre les hobberas, ils sont plutdt sympas en
général..."

Kayla :

je ne sais pas, il me parle peu de ses sentiments, j'ai bien remarqué qu'il allait moins bien mais je sais pas
pourquoi.

Il supporte plus les hobberas depuis 3-4 ans je crois, je sais vraiment pas pourquoi.

1l a commencé a boire trop il y a 3-4 mois.

Al'anniversaire de Wedo en fait... Le 22 novembre. IIs sont allés féter ¢a a la taverne et ils sont revenus
complétement ivres. Rolf était désagréable... Moi, j'étais pas bien, je ne les avais pas accompagné. Je me sentais
mal, j'avais mes regles qui venaient de débarquer, et de grosses hémorragies, j'étais un peu faible a cause de ca,
pas en état de faire la féte. J'avais eu mes regles avec beaucoup de retard...

Mélinda :

Je les aime bien, on est trés proches, je me suis attachée a eux quand ils sont arrivés, ils ont fait un sacré périple !
Je suis admirative de leur force de caractére. Kayla est un peu comme une petite sceur. Mais Rolf a toujours été
plus taiseux et réservé. Il sait 'ouvrir grand pour déconner, mais quand il s'agit d'étre sérieux, on ne l'entend
plus. Je ne sais pas ce qu'il a du faire pour réussir a survivre jusqu'ici, sirement des trucs traumatisants...

Constantin :

22 ans arrivé en été 67, copain avec Wedo.

Ouais, Wedo il est cool, et son frangin, c'est un peu son dieu, mais en méme temps, ils sont tout le temps en train
de se chercher, de voir qui pisse le plus loin, si vous voyez c'que j'veux dire...

Magaly :
19 ans, arrivée il y a quelques mois (septembre)

Rolf, il boit beaucoup, trop, et il a pas 1'alcool joyeux. Constantin m'a dit que c'était un chouette gars, mais moi
j'trouve pas... Wedo lui il est cool, on s'marre bien, et quand il boit il est fun.

Klaus :
Ils étaient souvent ici avant, c'est récent qu'ils boivent de trop. Depuis l'anniversaire de Wedo je crois.

Osrald :
Rolf et Kayla viennent souvent prier, parfois Rolf vient méme seul. Wedo par contre, je le vois rarement.

Ehm-Raelle :
Je les connais tres peu.

Les autres ne les connaissent pas, ne savent rien...



Explications d'Osrald fournies au sujet du tatouage :

La plupart de ces symboles ont de nombreuses significations possibles, selon la culture ou la religion, ...

Je vais vous dire tout ce que j'ai réussi a trouver, mais franchement, je ne comprends pas trop le lien entre tout
ca et les événements.

Cerf : Ce qui est le plus visible, c'est ce cerf, Cet animal est associé a des symboliques de gréce, de dignité, de sexualité, de
force, de fécondité, de rapidité...

(je ne sais pas si le fait que ce soit un squelette ait une signification supplémentaire...)

Sigle : J'ai lu ¢a dans un roman, un double triangle dans un cercle double, je ne sais pas si c'est réel... Ce serait un sigle utilisé
par des services secrets pour indiquer que quelque chose est dissimulé.

Traits dans les naseaux : ¢a, c'est clairement la représentation graphique d'un geste magique !

(il lance un sort de lumiére "Vondach Wétil" et puis explique :

ce geste symbolise la création, suivi de celui du rayonnement solaire dans le cas de ce sort-ci)

Rune : Cette rune ressemble a un coeur, non ? Ben si c'est le cas, vous savez bien a quoi ¢a peut étre associé. Vie, amour,
sentiments, ... 777

Symétrie : Le dessin est symétrique, vous aviez remarqué ? Ca pourrait aussi avoir du sens ou des conséquences... Le fait de
comparer, ou comme un miroir, ou un reflet.

Serpents : Alors ¢a, c'est un symbole qui peut avoir un sens presque opposé selon la culture ! Une vieille religion oubliée des
montagnes du nord associe ¢a a la ruse, au danger, a la jalousie, la tromperie... Une histoire avec une pomme, pas tres
claire... Par contre, si on se référe au druidisme, c'est un symbole de de soin, car son venin correctement dosé peut soigner,
et du cycle de la vie également quand relie sa téte a sa queue. Et aussi de fécondité, et... Heu, plus basiquement, il peut
également faire référence a 1'énergie masculine, un symbole assez phallique...

il : Ici, on dirait un ceil. Un symbole trés multiple ! Surveillance, convoitise, connaissance, sagesse, pouvoir, autorité,
protection, guérison...

Araignées : Ft la... Ben, ¢a évoque un peu une araignée, non ? En tout cas, méme si c'est pas ¢a, on peut quand méme les
associer a la réflexion vu que les manifestations magiques prennent cette forme. Ce n'est pas toujours une représentation
négative, Elle peut étre associée au danger évidement, mais également, si on pense a ses toiles, a la patience, la créativité,
1'énergie féminine...
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CHAPHRE 2 : La MaLEdiction oE WEoO

1 faut libérer Wedo de sa malédiction, mais la technique classique (qu'Osrald explique, voir livre des régles
"envolitement des ombres") ne fonctionne pas, elle atténue seulement les symptdmes pendant quelques jours.

La puissance de la malédiction a éte demultipliée par la tevreur d'Osvald face au masque de loup (et le fait qu'il
Cait lancée plusieurs fois !)

Les PJs peuvent découvrir [explication, ou pas... (ca dépend des interactions précédentes, de la velation qu'ils
ont eventuellement construite avec le précheur, ou des jets de psychologie) :

Osrald a été blesse par un warg durant son enfance, qui (ui a presque arvache la jambe. Sauvé de justesse et
ayant perdu énormément de sang, sa convalescence fut longue. I( fait encore des cauchemars et est tervifié par
les canides. D'ailleurs, il n'y a aucun chien d Yaél-Mina (Klaus y veille)...

Le précheur ignore comment lever cette version amplifiée de sa malédiction... (et il en est trés peiné)
Les héros pourront partir en quéte pour le découvrir (quitte a leur promettre une récompense pour les motiver
si nécessaire).

Osrald conseille d'aller voir Bianca (et de lui remettre son bonjour) a un peu moins de deux jours de marche dans
les bois. Sinon, peut-étre qu'a Kagen ils pourraient trouver quelqu'un de compétent (a 7 jours)...

Je ne suis jamais allé jusqua chez elle, mais elle ma indiqué la route : "Suivez le sentier vers le sud-est, jusquau
bout et continuez toujours dans la méme direction jusqua [arbre mort-vivant. Bifurquez vers lest et marchez

encore 2h. Le cosmos vous guidera.’
Le cosmos est une fleur des champs, qui ne pousse normalement pas dans les bois, néanmoins, elle parséme le bon chemin.

Sils vont chez Bianca

lorsqu'ils arrivent, elle les fait renifler par son chien a distance pour tester s'ils sont malades de la peste et puis
les accueille joyeusement : ‘Vous cherchez quoi ? Remédes, philtres, ... 7"

Elle connait bien Osrald, elle est ravie d'avoir de la visite, ¢ca la rend bavarde, elle racontera son histoire si les
PJ ne lont pas encore découverte.
Par contre elle n'apprécie pas Klaus "le chien de garde d'Osrald".

St les PJ sont des habitants du village, ils ont peut-étre déja apercu Bianca au village. Quand elle vient, elle
passe la nuit avec Osrald.

Bianca a une idée mais elle a du mal a la donner, il faudra la persuader.
Jet de psychologie ou de persuasion SD 2o

Régle d'aide applicable : Un PJ fait le jet, mais tous ceux qui sont intervenus dans la discussion peuvent tenter
un jet d SD 12, s'il est véussi, bonus de +2, si raté, malus de 2...

Si les P n'arrivent pas a la convaincre mais qu'ils ont senti qu'elle avait une idée et qu'ils en parlent a Osrald a
leur retour, il la contactera via leurs objets magiques (voir fiches) et obtiendra l'info.

Elle pense qu'il faudrait tenter un rituel similaire, mais autour d'une dépouille de loup a la pleine lune (elle

déteste cette idée, elle est proche des animaux).
‘Wagressez aucun loup a deux jours alentours, je les connais tous !
£t, toujours, respectez les loups qui ont eu la fierté de ne pas se mettre sous le joug dun warg I

Elle conseillera également qu'Osrald participe au rituel, ¢a pourrait I'aider. Elle annonce qu'elle se rendra au

village apres la prochaine pleine lune pour le saluer accompagnée de son chien (Baloo) pour tester...
‘Prévenez le gros balourd aussi, je voudrais pas me faire agresser en arrivant I

Si les joueurs pensent a évoquer la stérilité de Kayla, elle réagira en ricanant :
Qui ? Le couple a trois la-bas 7

Son premier conseil sera que Wedo ait son propre logement.

Ensuite, elle proposera d'amener des philtres adéquats lors de sa visite, mais que ce sera payant (100 ¢ pour
plusieurs éléments : aphrodisiaque, booster de fertilité, prédictions astrologiques)
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Si vos PJ préferent tenter leur chance a Kagen :

Ils trouveront un érudit qui, a votre convenance, leur donnera un conseil similaire, ou leur fera tenter autre
chose qui ne fonctionnera pas (et ils devront aller voir Bianca...)
Kagen est une petite ville, des I'auberge ils trouvent facilement 1'adresse d'un érudit.

Exemple : jeter par dessus son épaule 3 os de béte dans un grand feu d 3m d'un
chéne centenaire lorsque le soleil est d son zénith
‘Mu, cest toujours mieux’

Durant le trajet jusqu'a Kagen, vous pouvez incorporer ['une ou lautre "rencontre sur la route" (voir mini-
scenarios de Jakub Zapata).

La suite, classique :
pistage, combat contre des loups, éventuellement 1'une ou l'autre rencontre aléatoire (simple)

Selon les végles de base, la traque se fail d ('aide de la compétence Survie.
Yous pouvez y ajouter des bonus selon la valeur de Vigilance.

Pour des loups, comptez un SD Survie 20 (plaines ou foréts) un jet par 2h de traque.
Base 10 en Vigilance peut donner un +1 au jet (base 12 : +2 / base 14 : +3 / base 16 : +4)

(Régle d'aide applicable, voir page précédente)

Suggestion de rencontres aléatoires :
- Ferme abandonnée (une fouille permet de trouver quelques objets basiques,
fourniture d'artisanat ou conserves de nourriture)
- Ruines elfiques (@ admirer), veste de campement,
- sangliers, sevpents, ours, bandits, Scoia'tael, spectre,
- mendiant, vagabond, pélerin, biichervon, chasseur, alchimiste (d la recherche d’ingrédients)
- sables mouvants, cadavre animal,
- marchand itinevant, famille se vendant chez la docteur, ...

Loups : adaptez la quantité et la potentielle présence d'un warg a votre groupe de PJ, basez vous sur 'expérience
des combats contre les araignées grouillantes pour évaluer leurs capacités martiales.

Le désenvoltement doit avoir lieu lors d'une pleine lune, pensez a calculer vos jours logiquement par rapport a
la premiére tentative qui a eu lieu lors d'une lune croissante (proposition d'agenda dans le scénaio précédent).

En attendant ce jour :

-ily a Wedo a gérer (il erre a moitié fou dans le village car privé de sommeil et en proie a de terribles
hallucinations) Emh-Raelle, I'herboriste, peut proposer des "remedes" pour le plonger dans le coma durant 1 h
afin de l'apaiser un moment

- un marchand peut passer...

- exploitez le background de vos PJs pour des petites scénes personnalisées

- si la période est longue, démarrez un autre scénario qui comblera l'espace temporel (rencontres sur la route est
une mine d'or pour ce genre de cas)

- soyez créatifs...

Le désenvolitement fonctionne sur Wedo. Les PJs sont récompensés.
Trouvez quelque chose en fonction de vos PJs,
exemple : recevoir un ou des objets de technologie expérimentale que Wedo avait en sa possession. Ils pourront,
s'ils y pensent, tenter de les analyser afin d'en comprendre le mécanisme et peut-étre en déduire le schema (s'ils
ont les compeétences adéquates).

Aucun effet sur Osrald. Bianca en est tres attristée. Elle envoie Baloo attendre avec Angus a I'orée du bois comme
ils ont I'habitude pour pouvoir passer la nuit a réconforter Osrald.

Important :
Durant tout le séjour a Yaél-Mina, tant que les persos sont "en bonne grdce" aupres de Klaus, Osrald et Melinda, et

qu'ils apportent leur contribution au bien-étre du village, le repas leur est végulierement offert, et éventuellement des
services.
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CREATURE : WARGS

Menace Faible / simple Intelligence Sauvage
[Taille 080m Poids 30kg
Sents Nyctalopic / trace olfactive Récompense 10C
Environnement Foréts et plaines Organisation meute de 3 a 6 loups avec un warg
INT 2 VIT 3 ETOU 6 ENC 60
REF 5 EMP 1 COURSE 24 REC 6
DEX 7 TECH | SAUT 4 PS 30
COR 6 VOL 6 END 30 VIG 0
COMPETENCES (total) DEFENSES (total)
Athlétisme 12 [Bagarre 10 Armure 0
Courage 10 [Furtivité 12 Régénération /
Résilience 10 [Rés. magique 6 [Esquive 10
Survic 1o |Vigilance 13 Repositionnement 12
Blocage 10
Résistances Immunités Vulnérabilités Butin
/ / huile contre les bétes 1 foic de loup 1d6 os de bete
Capacités 1 peau de loup Ide suif de chien
donne courage +4 aux loups, peut leur donner des consignes
Armes
fjom JEF | PRE DEGATS tYPE | ROF EFFETS PORIFE | Fia
Morsure 1l 2de p 1 10
CREATURE : LOUPS
Menace Faible / simple Intelligence Sauvage
[Taille 03om Poids 68Kkg
Sens Nyctalopie / trace olfactive Récompense 10C
Environnement Foréts et plaines Organisation meute de 3 a 6 avec souvent un warg
INT 1 IT 7 ETOU 4 ENC 50
REF 4 EMP 1 COURSE 2l REC 4
DEX 6 [TECH | SAUT 4 PS 20
COR 5 VOL 4 END 20 VIG 0
COMPETENCES (total) DEFENSES f(total)
Athlctisme 12 [Bagarre 10 Armure 0
Courage 10 [Furtivité 12 R¢génération /
Résilience 10 [Rés. magique 6 Esquive 10
Survie o |Vigilance 13 Repositionnement 12
Blocage 10
Résistances Immunités Vulnérabilités Butin
/ / huile contre les betes 1 foie de loup 1d6 os de bete
Capacités 1 peau de loup 1d6 suif de chien
donne courage +4 aux loups, peut leur donner des consignes
Armes
njom JEt | PRE DEGATS tYPE | ROF EFFEtS PORIEE | Fia
Morsure 1l 2do P 1 10
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CHAPHRE 3 : KLAUS Et L'ALCOOL

Contexte :
Personne au village, d part Osrald, ne connait le passé de XKlaus.

Il ne boit jamais d'alcool et garde toujours le controle, car s'il céde, il change totalement d'attitude et devient trés
violent, presque bestial, et ensuite il regrette. Ce n'est jamais arrive a Yaél-Mina.

Si ca arrive, on peut tenter de (ui administrer des larmes d'épouses, mais il ne les prendra pas volontaivement. Par
contre, Osrald peut pratiquer un sort d'Faux purificatrices (il ('a deja fait plusieurs fois pour (ui).

La relation entre Klaus et Osvald est tveés forte, ils estiment s'étve sauve (a vie ['un lautrve plus d'une fois, Osrald a aide
Klaus a controler sa dépendance d ['alcool.

Le précheur est originaire de Kerack (méme si son nom peut laisser supposer des origines familiales de Rivie,
d'ascendance probablement noble, ce qui peut justifier une certaine aisance financiérve et la possession de nombreux
écrits probablement coiiteux).

Klaus a débarque da Kerack quand il a fui Skellige. Osrald ('a engagé pour [accompagner en Temerie au temple de
Melitele a Ellander mais ils n'y sont jamais parvenus d cause des zones en guerre.

Klaus n'utilise plus qu'exclusivement des armes non letales, il a honte de son passe.
Il maniait la hache de guerre et la chaine avec habileté.
Il est originaire de Skellige, vénére Freya mais respecte Melitele, il vient du clan décimé de Tordarroch.

L'éducation au sein de son clan ['a en quelque sorte programmé. La violence était la bonne attitude pronée au sein de la
caste ou il est né. Par ailleurs, le clan des Tordarroch comptait également de simples pécheurs et des forgerons réputés.
Mais dans la famille de Klaus, il était coutume d'effectuer réguliérement des rvaids sanguinaires aprés une beuverie
pour asseoir leur autorité sur la région :"On boit, on tue". Dés le plus jeune dge, les enfants étaient éduqués a cela. Le
clan a été decimé par un geant de glace accompagneé d'une armée de sirénes, les autves clans ne (ui sont pas venus en
aide... Klaus est un rescapé. Isolé et prive d'alcool durant un temps (en mode survie sur un bout de terrve) il s'est vendu
compte qu'il ne desirait plus cette vie, et lorsqu'il a été secouru, il a fui les iles et son passe.

En préalable d ce scénario, il est souhaitable que les PJ aient eu ['occasion de remarquer que Klaus ne boit jamais, ainsi
que sa complicité avec Osrald.

Insister sur ses tisanes, son verre de lait, quelqu'un se plaint d'un vin bouchonné, il fait veérifier par quelqu'un d'autre
ou recrache, ... (Voir annexe)

Un jour, a lheure du coucher du soleil, quelque chose provoque que Klaus boit...

La veille des évenements, un gros orage d'été faisait des dégits au village. Comme a son habitude, Klaus a aidé
partout ol il pouvait. Il s'est épuisé et était trempé... Il est tombé malade.

Le tavernier est enrhumé, il tousse, laisse tomber ses affaires, casse un verre, se plaint du bruit...

Il n'est visiblement pas dans son assiette, et quelqu'un lui propose gentiment un remede contre les
refroidissements qu'il accepte sans trop y penser, l'esprit probablement brouillé par la fievre... Une fiole d'alcool
fort aux herbes, pleine ! 1l I'avale d'une traite, puis jure... 7onnere de Dorve I

Immédiatement, il s'affale et marmonne : Cest pas bon ca... Allez chercher Osrald...

c'est a peine compréhensible, si quelqu'un lui parle, il va redemander d'aller chercher Osrald mais les dents
serrées, sur un ton glacial avec le regard noir. 1l ira également dans sa cuisine chercher aprés des larmes
d'épouses, mais n'aura pas le temps de les utiliser.

Ensuite, assez rapidement, il change complétement d'attitude. Il devient insultant, violent, méchant, dénigrant.

Jouez le épouvantable, sans scrupule, brutal tant dans son langage que dans ses gestes !
(il doit y avoir un coté Dy Jekyll / Mister Hyde et étre vraiment effrayant)
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Il traite les gens présents comme des moins que rien, tout le monde,
femmes et enfants compris. Il met tout le monde dehors : pas dignes
de fréguenter ma taverne'.

1l frappe les joueurs-bagarreurs pour leur montrer ce que c'est qu'une
bagarre, etc.

1l vide quelques chopes cul-sec et les jette ensuite sur les gens avec
violence. Quand il n'a plus soif, il verse les biéres sur la téte des gens.

S'il trouve une hache, il la plante avec adresse et force dans une poutre
ou une table.

A priori, vien ne fonctionne pour le calmer ou le maitriser, il est extrémement costaud, ne se laisse pas saisir et
ne se soucie pas des blessures qu'il pourrait infliger (d moins que les PJ n'aient une idée exceptionnellement
efficace, (mais les villageois n'aident pas, trop impressionnés, ils se mettent d couvert)

Osrald est occupé a faire sa promenade quotidienne, il est facile a trouver mais il est loin et ne marche pas vite
(handicap). Le temps d'arriver, Klaus aura eu le temps de faire beaucoup de dégats... Il aura détruit des tentes,
saccagé les décorations de la chapelle, ou ce genre de choses, et potentiellement blessé plusieurs personnes.

Osrald demandera aux PJ de le protéger le temps qu'il incante, son sort a une portée de 5m.
Il devra s'y prendre a plusieurs fois.

Pas de jets, jouez la déconcentration, le fait qu'il est fatigue de s'étre dépéché, ou la résistance d la magie de
Klaus. Juste deux d tvois round, le temps de renforcer ['intensité dramatique de la scéne...

Durant la scene, Klaus invective Osrald et se rue sur lui pour tenter de l'interrompre :

‘Laisse le sang des Tordarrochs sexprimer en moi, je ne te laisserai plus me retransformer en mouton affligeart,
e suis né pour me battre, tu nes rien pour aller contre ¢a, pauvre petite chose fragile.”

Apres avoir finalement réussi a lancer son sort, Osrald semblera complétement abattu,
triste et fatigué, saignant du nez (comme a chaque fois qu'il lance des sorts et qu'il
puise un peu trop dans son énergie).

Laissez planer le doute sur les sovts utilisés par Osvald (qui sont simplement "eaux
purificatrices" pour contrer ['alcool, et bénédiction de paix pour se protéger)...
Serait-il réellement en train de contréler Klaus ?!

Klaus redevient instantanément lui-méme et son premier réflexe sera d'aller voir
comment va son ami et s'excuser.

Osrald aura un mouvement réflexe de protection, ce qui déstabilisera Klaus qui s'en ira.

Si les PJ veulent le suivre, Osrald les en dissuadera :
‘Laissez-le, il a besoin de se retrouver seul. Il ny a plus de danger.

et il demandera de 1'aide pour lui méme, afin de tenter de garder les PJs prés de lui.

Qu'ils ['interrogent ou pas, il parlera facilement. La situation le peine...
Mais comment, pourquoi... 7

Pourquoi a-t-il bu 7 Que sest-il passé ?

Je pensais que tout ¢a était derriere nous...

Je vous jure, je nai rien fait, je (ai juste rendu sobre, cest alcool qui déclenche ¢a.

1l est tellement bon pourtant, vous le connaissez..

Il racontera une partie de leur histoire si les PJs sont réceptifs.
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Pris de remords, Klaus s'est enfermé dans sa taverne. Il s'en ira un peu avant l'aube, sans se faire remarquer. 11
vole un cheval en laissant 800¢ (plus que la valeur). Il laisse un mot d'adieu sur le comptoir de la taverne : "Je suis
désolé, adieu." et referme la porte derriere lui.

Si par hasard les PJs veulent surveiller les (ieux (ce qui empécherailt un départ discret) un eévénement les
appellera ailleurs (un blessé a déplacer, un enfant coince, un départ de feu, ...) ou Klaus utilisera du
chlovoforme s'iln'y a qu'un veilleur.

S'ils veulent forcer la porte, Klaus les chassera, et les villageois leur demanderont de ne pas insister, de le
laisser tranquille.

I se peut que les PJ mettent un certain temps a remarquer le depart de Klaus.
Aprés deux jours, Groseille seva en pleurs dans la rue, car elle se seva glissée par une petite ouverture cachée
dans le but d'aller (ui dive "qu'on (aime quand méme" et aura découvert le mot.

Une enquéte révélera facilement qu'il est probablement parti vers l'ouest :

- le cheval a été volé a un elfe (qui ne s'en était pas rendu compte) a l'extréme ouest du village

- les pécheurs (qui n'étaient pas au courant) I'ont salué a 'aube pres de la Newa le jour de son départ

- Osrald craint qu'il n'aille a RedPort pour reprendre la mer, il a plus d'affinités avec la Témérie qu'ils ont
traversée ensemble qu'avec la Rivie encore inconnue.

-1l a ses fournisseurs a Kagen

Klaus est parti. Certains blessés sont encore choqués, et fdches, mais dans [ensemble, les gens sont plutot
attristes et inquiets (surtout les plus jeunes).

Mélinda, pragmatique, s'inquiéte de la survie du village sans (ui.
Osrald, est tvés inquiet de ce que son ami pourrait faire.

Tnormément de gens souhaitent qu'une expédition soit montée pour aller d sa recherche. Des poneys sont
appréteés (prétés par des nains) pour les volontaires. Les villageois fournissent des vivres et de ['équipement
(couvertures, couchage, lanternes, torches, ...)

En suivant ses traces, les PJs pourront constater que Klaus ne s'est pas attardé. Il a bivouaqué plusieurs fois, ils
trouveront des traces de son passage, ils croiseront Christobald le caravanier de retour vers Yaél-Mina qui l'aura
croisé en chemin.

1l était normal. jai cru quil allait négocier sa prochaine livraison, il avait lair un peu triste peut-étre, il ma donné
¢a pour Osrald. (une lettre)’

Ao

Si les PJs la (isent, c'est une lettve d'adieu et de vemevciements, avec 'je t'écrirai" "prends soin de toi" et ce genve de
chose...
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CHAPIHRE 4 : UnE Yaca o KAGER

En arrivant a Kagen, les joueurs devront mener l'enquéte.

1l faudra découvrir qu'il s'est intéressé aux annonces du panneau, en particulier celles d'enfants disparus. Des
annonces anciennes et d'autres plus récentes, sans récompense a la clé car il s'agit toujours de familles pauvres,
juste des appels au secours.

Partout ot les PJs enquétent, Klaus est passé avant eux. Il a rencontré des meres éplorées qui ont perdu espoir,
mais deux disparitions sont plus récentes (Greta 10 ans et Hank 6 ans, deux familles différentes). Hank allait
glaner vers le sud et n'est jamais revenu. Greta est allée le chercher et n'est jamais revenue non plus.

En suivant les indications, a quelques heures au sud, de beaux buissons couverts de fruits sont découverts le long
du chemin. Il a plu la veille, les traces des grands pieds de Klaus sont visibles dans la boue séchée. Un peu plus
loin, en s'enfongant dans les bois, des légumes sauvages, des arbres fruitiers, d'autres buissons, des champignons
appétissants, emmenent toujours plus loin au coeur de la forét.

Finalement, une chaumiére a la porte ouverte et accueillante est découverte. De bonnes odeurs de cuisine
flottent alentour.

Deés que les PJs franchissent la barriére du jardin, ils sont piégés (tous les chemins les raméneront toujours a cette
barriére).

Entrer dans la maison les piége encove davantage, il n'est plus possible d'en sortir.

Chaque franchissement de porte les téléporte aléatoivement dans une autre piéce.

Chaque personne est téléportée dans une piéce différente, d moins qu'elles ne soient en contact physique au moment ou
ils passent la porte (peau contre peau).

Les piéces comportent plusieurs portes ou fenétres, mais en emprunter ('une ou l'autre n'a aucune influence. La
teléportation est totalement aléatoive (jamais deux fois le méme lieu d'affilée, et jamalis la piéce visée).

A travers chaque ouverture, on peut voir une image de la piéce ou on devrait atterrir (voir plan) et les gens qui s'y
trouvent (et eux peuvent nous voir éga[ement, mais le son ne passe pas). Les portes vers la piéce centrale montrent
(iltusion d'un placavd, celui qui y glisse la main pour fouiller est téléporte. Des que quelqu'un passe un bout de corps
dans une porte (ou une fenétre) il est téléporté aléatoivement. La sensation est perturbante.

Effectuer trois teléportations en moins de 10 minutes donne la nausée. Jet sous COR sinon vomissement pendant
1d6 vounds. Les autres le voient disparaitre instantanement lorsqu'il est téléporte.

I(y a 8 petites piéces de quelques métres carvés et une centrale qui n'est accessible qu'avec la cle magique de la Yaga a
qui appartient cette demeure étrange (Jaga = sorciére cannibale, de [a méme race que la trés connue de Baba Yaga,
voir fiche) . Elle peut atteindre cette piéce centrale depuis les portes qui y ménent en tendant la main tenant la clé
devant elle pour ouvrir le passage. Depuis cette piece, elle peut observer les autres et choisiv dans laquelle se rendre
(sauf la salle d'eau qui n'a pas d'acces). Tenir la clé d [envers permet de sortir de la demeure. La clé ne permet que ces
deux accés, sinon, la Yaga subit les téléportations aléatoires egalement, mais sans jamais étre affectée par les nausees.

Vous pouvez découper le plan et le fournir aux joueurs piéce par piéce.

En étant transportés au hasard de piéce en piéce (utilisez un D8), les PJs finiront par tomber sur Klaus. Ils peuvent
méme le deviner par les fenétres avant d'entrer, mais il ne les entendra pas. Il se trouve dans le salon, avec les deux
enfants. I( est épuise, Ils fuient [a sorcieéve depuis plusieurs heures, passant d'une piéce d ['autre d chaque fois qu'elle
apparait. Hank est endormi sur son dos, attaché par un drap. Greta (ui tient (a main. I a ses coups de poing d'acier
équipes. Klaus grelotte, il est toujours malade. Il n'a pas pris le temps d'allumer le feu, ni celui de manger. Il sautera du
Sfauteuil prét a fuir en voyant arriver quelqu'un dans la piéce. Tant qu'il n'a pas mangé et ne s'est pas réchauffé, son
endurance est diminuée de moitieé.

Les enfants sont [d depuis plusieurs jours, Greta est maline et ils s'étaient cacheés jusqu'd ('arvivée de Klaus. De plus,
heureusement pour eux, la Yaga avait mangé peu avant et se reposait, elle ne les avait pas vus arriver. Elle a
remarqué Klaus lorsqu'elle a eu fini de digérer et vetrouvé [appétit.

Iy a de (a nourriture comestible un peu partout (saucissons, pain, pdtisserie, soupe, ...)

Les enfants n'ont pas faim (contraivement a la Yaga).

La Yaga n'a pas (habitude d'étre confrontée d des adultes, elle ne piége habituellement que des enfants (pour son repas).
Elle est en colére que ses habitudes soient perturbées, mais elle est patiente. Elle se réfugie dans sa piéce centrale et
choisit son moment pour surgir : dans le dos, [d ou une personne est seule, ou lorsqu'on s’assoupit.
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I( faudra la vaincre (voir fiche) pour désactiver les portails et pouvoir quitter les lieux.
‘Une fois vaincue, on peut circuler libvement dans toutes les piéces. La cle doil étre récupérée pour accéder da la piéce
centrale.

Il existe un double de la cle magique sous le vebord du manteau de cheminée de [dtre du salon.
Cette cle permet également de s'échapper si on ('utilise d [envers.

Sila Yaga arrive a saisir quelqu'un, elle tenteva de [emmener dans (a piéce centrale ou elle posséde une cage et un four.
Elle mettra les adultes dans la cage, et les enfants directement au four. Si elle attrape un enfant, elle ne sovtiva plus de
la piéce centrale avant de ['avoir mange...

La cage est extrémement solide et le systéme de fermeture est un mécanisme solide hors de portee. Jet Physique SD 28.
Possibilité d'aider : Prendre le meilleur vésultat du groupe et un +1 en bonus pour chaque résultat au-dessus de 14.

Si la Yaga est vaincue, la maison commencera d se desagreger et disparaitra au bout de 3h. Le phénoméne démarre d
linstant ou une personne pose un pied dans le javdin pour la premiére fois (si ce n'est pas un PJ, un enfant, s'ils sont
encore en vie, le fera...).

Si les PJ quittent les lieux (si [ensemble des personnages franchit la barriéve du javdin) la maison tombe [ittéralement
en poussiére instantanément.

Il est possible de fouiller (pendant que la Yaga est vivante, ou aprés) un jet par tranche de 10 minutes non-
interrompues.) Le SD détermine ce qui est trouvé. Si le plus haut objet obtenu pavr le jet a deéja été trouve, donnez
linférieur qui n'a pas encore été découvert. Six choses trouvables par piéce.

Plus le temps passe, plus [a maison s'abime, et des debris peuvent blesser. Au bout de 3h, la maison s'écroulera et fera de
gros dégdts sur ceux qui sont encore d ['intérieur.

Apres le déceés de la Yaga, et a partir de la premiere ouverture vers l'extérieur, chaque tranche de 10 minutes qui
s'écoule, la maison s’abime de plus en plus :

1. En ouvrant pour la premiére fois une porte vers l'extérieur, le chambranle craque bizarrement

2. Les planchers craquent

3. Les portes sont difficiles a ouvrir

4, Les lanternes et les feux s'éteignent

5.1y a de plus en plus de poussiére sur les meubles

6. Les dalles de sol se soulevent

7. Tout est de plus en plus sale, les plantes flétrissent

8. L'odeur devient tres désagréable

9. Les tentures tombent en poussiere

10. De la moisissure apparait sur les murs

11. Les meubles en bois pourrissent

12. Tous les matériaux sont abimés (cuir pourri, métal rouillé, papier moisi, ...)

13. Les murs se fissurent

14. Les meubles s'écroulent, 1 chance sur 3 de 1D6 dégits non létaux

15. Le sol se lézarde, risque de trébucher : Esquive SD 16 si raté, malus en déplacement (-2 vit) pendant 1D6 H.
16. Le verre des fenétres éclate, 1 chance sur 3 de 1D6 dégats

17. Le plafond s'écroule, des morceaux de platras tombent 1 chance sur 3 de 2D6 dégats a moitié 1étaux

18. Enorme bruit, tremblement, la maison s'écroule, 1 rnd pour sortir en catastrophe, ensuite, 3D6 dégats a
moitié létaux pour chaque round encore a l'intérieur. Ensuite, énorme nuage de poussiére, suffocation pour
quiconque n'est pas éloigné d'au moins 10m.

26



D8 pour determiner dans quelle piéce atterrir.
Tout est fortement abimé, vieux, usé, inutilisable, sauf...

Fouille : Vigilance + Chance

‘Un jet par tranche de 10 minutes non-interrompu. (Ce qui est décrit, visible, peut étre emporte)

q

"CUISINE”

Murs et sol carrelés. Une cuisiniére
avec un four. Des casseroles, de la
vaisselle ébréchée. Une pompe a eau.

SD 24 : Trois ceufs de harpie

SD 22 : Foie de putréfacteur

SD 20 : champi. hallucinogénes (2x)

SD 18 : Racines de Bardane (3 doses)
SD 16 : du poivre

SD 14 : ustensiles de cuisine, briquet

2
"CELLIER"

Etageres remplies de bocaux félés ou

pourris. Plafond vo(ité, murs et sol en

pierre, des outils de jardinage rouillés
dans un coin. Deux pieges a souris.

SD 24
SD 22
SD 20
SD 18
SD 16
SD 14

: une langue de troll

: sang de putréfacteur

: trois dents de brumelin
: un sac de clous

: trois rouleaux de cuir

: une pelle en état correct

3
"SALLE D'EAL"

Un petit poéle éteint avec une
bouilloire. Une bassine de métal,
deux seaux de bois.

Un meuble a miroir, un tabouret.

SD 24
SD 22
SD 20
SD 18
SD 16
SD 14

: parfum

: un miroir de poche

: un chapel de fer cabossé

: trois fioles vides

: un os sculpté en forme d'ours
:un savon

Y
"SALLE A MANGER"

Une table et six chaises, de la
vaisselle ébréchée. Des bougeoirs
usés. Un vaisselier. Une plante verte.
Parquet abimé, murs en lambris.
Une table étroite avec une lanterne.

: une outre de vin
:un livre de cuisine
des dés

sablier 1 minute

5 bougies, briquet
: 3 torches

SD 24
SD 22
SD 20 :
SD 18 :
SD 16 :
SD 14

0
"ANTRE DE LA Y AGA"

Une piece ressemblant a une cave,
une cage, un four, une paillasse.
Des dents, des cranes, des ossements
d'enfants... Un brasero dans un coin.

: amulette

: trefle séché en pendentif

: formule de l'encre invisible
: un petit coffre en bois vide
:un cadenas

: encensoir

SD 24
SD 22
SD 20
SD 18
SD 16
SD 14

5
"CHAMBRE"

Deux lits propres.

Un parquet et deux petits tapis.
Papier peint au mur, et quelques
cadres. Petite étagere. Un coffre, des
nounours.

SD 24
SD 22
SD 20
SD 18
SD 16
SD 14

:un anneau d'argent

: une fourrure de Barbegazi
: trois bobines de fil

: deux toiles de lin

:un sifflet

:un sac vide

6
"SALON"

Deux vieux fauteuils usés pres d'une
cheminée éteinte. Des bliches dans
un coin, un briquet. Une carpette
rapiécée sur un plancher usé. Un
coffre avec deux plaids, un petit
meuble.

SD 24 : Double de la Clé Magique
SD 22 : pichet d'hydromel

SD 20 : du thé dans un pot de fer
SD 18 : une pierre a aiguiser

SD 16 : pipe et tabac

7
“BUREAU"

Bureau avec fauteuil. Papiers vierges
et nécessaire d'écriture, lampe a
huile, étagere avec des vieux livres
mangés par |'humidité.

SD 24
SD 22
SD 20
SD 18
SD 16

: formule de I'onguent estival

: livre de contes

: encre invisible

: plan de la région

: poésies naines, livre de qualité

7
"CHAMBRE"

Un lit miteux, Une petite commode,
des chaussettes sales. De la moquette
au sol et une peau de vache pour
carpette. Une lampe de chevet a
huile.

Une chaise percée.

SD 24
SD 22
SD 20
SD 18

: trois Plumes de harpie
: une jolie sacoche vide
: bourse avec 20(

: une flite en bois

SD 14 : journal vierge

SD 16 : un sac de coton (3 doses)
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ENSUItE -

Ramener les enfants chez eux (pas de récompense, familles trop pauvres)
Rentrer a Yaél-Mina (Klaus ne rechignera pas)

Que s'est-il passé au village durant cette absence ?
A vous de le décider... Est-ce que tout s'est bien passé, ou est-ce que le fragile équilibre a été brisé ?

les gens sont-ils heureux de revoir Klaus ?

(Groseille en tout cas oui, chaque jour elle guettait son retour a I'entrée du village. Vous la trouvez endormie sur
une souche quand vous arrivez).

Y a-t-il eu de nouveaux arrivants ?

Est-ce que Rolf et Armagnac réconciliés ont tenu la taverne ensemble ?

Est-ce que les nains ont fait main basse sur les boissons et font du chantage ?

Est-ce que les nilfgardiens ont saccagé la chapelle de Melitele ?
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”/ZA*QA' :

Sorcibres cannipales manqeuses d'enfants.
Les Yaqas possedent une habitation maqgique qu
piéqe Les enfants.

Chaque Yaqa a sa propre habitation avec des
CATACtEristiquies propres.

La plus connue et La plus puissante {‘entre elles
etant Baba Yaqa et sn cabane qui se déplace sur
des pattes de basilic.

Elles ont une mauvaise vue mais ne crm'qmmt
pas le feu.

Elles ngri;a}aent Les mfnnts par les cheveux avec
leurs lcmgs

doiqts griffus pour Les jeter au four et Les manger.

CREATURE : YAGA

Menace Faible / Complexe Intelligence aussi intelligent quun humain
[Taille humaine Poids humain
Sens mauvaise vue Récompense 50 C
Environnement forét Organisation solitaire
INT 6 T 6 ETOU 5 ENC 40
REF 3 EMP 4 COURSE 13 REC 5
DEX 4 TECH 4 SAUT 3 PS 60
COR 4 VOL 6 END 60 VIG 0
COMPETENCES DEFENSES
bagarre 16 survic 12 | r¢sistance magique | 10 | Armure 4
furtivité 10 résilience 10 | résistance alacontr. | 10 | [Régenération 0
courage 10 vigilance 6 melée 4 | [Esquive 14
athlétisme 3 Repositionnement 4
Blocage 4
Résistances Immunités Vulnérabilités Butin
Feu 4
Capacités
Armes
njom JEY | PRE DEGATS 1YPE | ROF EFFETS PORIEE | Fia
Griffes 16 3D6 TP 2 saignement 25% 10
Agripper 16 / 1 évasion pour séchapper
Emporter 12 / 1 demi-d¢placement
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PS: 30 |EnD: 30 |UG: O5RALD Dt GRADOBOR

tomme discret., de prime abord, timide et réserve.
1l a une atele de qualité pour soutenir sa jambe et se déplace a laide dune canne.
Précheur de Melitele, profondément bienveillant. 1l écoute avec sincérité et est attentif aux gens.
Intelligent, avec beaucoup de culture générale et un avisvéclairé sur beaucoup de sujets.
De faible constitution, il saigne du nez lorsquil pratique la magie.
1 lit énormément et parle toutes les langues aisément.
+ Charisme/Seduc./Persuas. envers humains / 3 relances possible pour jets de Courage ou de Rés. a la contr.
INT 0 [ETOU 7 CAPATITé
REF 4 (COURSE| 6 Initi¢ de Melitele (pour recevoir des faveurs) | EMP+ | 0
DEX 4 BAUT 1
COR 4 EQC 40 COMPETENTES
UIT (-2) 2 [RECUP 7 Envoiitement (x2) VOL+ | 3(x2)
€EMP 10 [PIED 1de+2 Rituel (x2) YOL+ | 3(x2)
TECH 4 POIMG | idé-2 Incantation/invocation (x2) VOL+ | 6(x2)
UOL 8 |VIG 2 enscignement INT+ 3
ITHA 4 PEG+ 2 psychologic EMP+ | 5
connaissance des monstres (x2) INT+ [2(x2)
ARMLIRE RéETOMPENSE : premiers soins TECH+ | 3
+EHE 0 11 ¢ducation INT=+ 5
TORSE/BRAS 0 Puissance divine (vigueur augmentée) + VG 2
JAIBES 0 BUTINS/EBLIPEMENT Nordique (langue maternelle) INT+ | @
ONSIRE 11 sifflet dalerte livre sur le monde langue ancienne (x2) INT+ |4 (x2)
bandouliere notes sur des Iégendes | | langue naine (x2) INT+ |4 (x2)
VULNERABILITE carte du continent | nécessaire décriture
1 notes sur des créatures

ARMES / SORTS

njom JEY DFGAtS EFFELS PORIFE | Fia
poignard (qualit¢ excellente + 1 ¢ffet) 6 1d6 +4 (-2 force) dissimulation / 12

nom END EFFEt / CONPOSAITS Tps / POREE 8D /DEF |DUREE
Invocation Toile de mensonge 4 3 Esprit brouill¢, étourdi 8m / jet sous INT pour stopper Résist. Mag. | spéc.
Envotitement des ombres il 4 visions inquictantes percies du quoi de Tecil | cérémonicl spécifique pour lever | Résist. Mag. | spec.
Bénédiction de paix 4 3 empéche dattaquer une cible asm Resist. Mag. | idé rnd
AUTRES iNFOS :

1l a ¢t¢ bless¢ par un warg durant son enfance, qui lui a presque arraché la jambe

Sauvé de justesse et ayant perdu énormément de sang, sa convalescence fut longue.
Originaire d'une petite bourgade voisine, il fut soigné a Kerack oii sa famille a emménage.
1l fait encore des cauchemars et est terrifi¢ par les canidés.

(il n'y a aucun chien a Yael-Mina..)

1 s'est réfugic dans les livres et 1a foi durant sa convalescence.

1 est tres proche de Klaus, ils ont voyage ensemble, ce dernier [ui a sauvé la vie

¢t lui, connait ses secrets. 1l a déja utilis¢ ses sorts pour laider a gérer sa dépendance a
Talcool et gérer les effets néfastes que celui-ci a sur lui.

Crypte de la conn. (cotit 3 END) permet de fouiller son propre esprit a la recherche dunc info
Baux purificatrices (cotit 1 END) : rend instantanément sa sobriét¢ a une cible (alcool ou toxicité)
portée 5m protection jet 1d10+14 contre Résistance a la magie

Connait les rituels de purification et de vie

1 utilise "tumicre sacrée” pour seclairer cott TEND pour 3di0 rnd (luminosité +1 sur 5m)




PS5: 45 END :

45

KLAUS MARCTHAL

tomme paisible qui semble pouvoir garder son calme en toute circonstance.
Klaus a la carrure large et les muscles puissants.
1 est taillé comme un ours et inspire le respect.
Son regard est triste, mais intense. Il est le tavernier du village.
1.2 un accent peu définissable, parle commun et ancien.
(Humain : +1 Charis./Séd./Pers. envers humains + relance possible pour les jets de Courage ou de Résis. contr. (3x)

T 8 [ETou | 8 CAPATITE
REF 10 |COURSE| 1B Dur a cuire COR+ | 6
DEX 4 8AUT 3
TOR 0 [EQC 100 COMPETENCES
T 6  [RECUP 3 Bagarre REF+ 8
€MP 8  PIED 1de+8 | | Esquive/évasion REF+ 4
TECH 4 POING | lde+4 | |Physique COR+ 6
VoL 8§ VIG 0 Courage VOL+ 4
CHA 2 PEG+ +4 Intimidation VOL+ 4
Psychologie EMP+ 5
ARMLIRE RECOMPENSE : Commandement EMP+ | 2
1EYE chaperon tiss¢ renforcé : 5 11 Négoce INT+ 4
TORSE/BRAS | armure de chasse : 10 Vigilance INT+ 4
JANBES pantalon renforcé : 8 BUTINS/EAUIPEMENT Nordique INT+ 4
MONSIRE 111 ustensiles de cuising | entraves de pieds Langue ancienne (maternelle) INT+ | (8
10x bougies menottes Melée REF+ 6
VULNERABILITE pipe, tabac, briquet | corde magique elf. résistance a la magie VOL+ 2
11 chloroforme lanterne sourde
ARMES
Iom JEt DEGATS EFFEtS PORIFE | FiA
2x Poings dacier excellents 8 +2 poing +1de  +4 dégats a moitic lctaux 5]
Matraque 16 2d6 +4 non létal 10
Bottes renforcées B pied +1d6 non létal 10
chaine 5m (non possédee) 16(-2) 2d6+4 (+4) allongg, saisic 5m 10
Hache de bataille (non possédée) 16 56 (+4) / 15

AVIRES INFOS

1 impose le respect dans sa taverne, et s¢ pose comme protecteur du village. 1l a le respect et la confiance absolue de tous les villageois.

il refuse de parler de son passé, et se ferme si on insiste, il vaut micux ¢viter.

1l déclare étre a la retraite, mais on voit quil entretient sa forme physique.

originaire de Skellige, vénere Freya, vient du clan décimé de Tordarroch

il parle le Nordique avec un 1¢ger accent, et certaines subtilités du langage nordique peuvent lui échapper
il ne veut plus tuer, il se bat avec des armes non Iétales (avant : hache de bataille et chaine)

il pourrait ¢tre tres dangereux, il y a une part sombre en lui

il ne boit (plus) jamais dalcool, il garde toujours le controle.

si pour une raison quelconque il ingere de lalcool, il perd le controle, devient tres violent, presque bestial,

cela vient de ses origine et de Iéducation au sein de son clan ot il était de coutume deffectuer des raids sanguinaires
apres une beuverie pour asseoir leur autorité sur la région (il regrette et a honte, mais il est comme programme).

Dur a cuire :

Quand les PS tombent a 0 ou moins, jet de dur a cuire avec SD ¢gal a 2x les PS sous 0.
Si réussi, continue a s¢ battre comme sil était sous son SB (toutes les carac / 2)

Refaire le jet a chaque nouveaux dégats.
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P5: 30 END :

30

MELINDA SERENA-VORD

Elle sait tenir son commerce, les soins nie sont pas gratuits,
soit contre delor, sojt contre des services ou toute sorte de troc.
Elle habite lancienne chaumi¢re de Ya¢l ¢t Mina.

Jeune fen}me originaire de Rivie, Elle semble douce et gentille, mais elle'est visiblement moralement forte. et siire
delle. Elle sest installée comme médecin de campagne et jouit dune notoriété certaine au village.

T 0 [ETeU | 6 CAPATITE
REF 6 [COURSE| 9 Mains therapeutiques TECH+| 8
DEX 6 [8AUT 1
COR 4 [EQC 30 COMPETENCES
T 6  [RECUP 6 diagnostic INT+ 6
€MP 5 [|PIED ide+2 | | espace de soin TECH+ | o
TECH 10 POING | ide-2 plaie ouverte INT+ 3
UoL 8 |VIG 0 lame courte REF+ 6
THA 2 DPEG+ 2 adresse DEX+ 4
courage VOL+ 3
ARMLRE RECOMPENSE : résistance a la contrainte VOL+ 3
TEHE capuche darcher : 3 11 Négoce INT+ 3
TORSE/BRAS | pices de cuir renforce : 5 connaissance de la rue INT+ 3
JANBES pantalon de cavalier : 3 BUTINS/EAUIPEMENT tésilience COR+ 4
MONSIRE 11 10x fluide sterilisant | 1x sels de pamoison
2% fisstech outils de chirurgie
UULNERABILITE 10x herb. engourdis. | 10x poudre de coag.
1 2x larmes dépouse | masque de médecin
sifflet dalerte
ARMES
njom JEY DFGAtS EFFES PORIFE | FiA
6x scalpels de maitre (corps a corps) 2+3 1de+5 -2 voir plaie ouverte v
6x scalpels de maitre (lancer) 10+3 1de+5 -2 lem

AVIRES INFOS

+1 Charisme/Séduction/Persuasion envers les autres humains

+ une relance possible pour les jets de Courage ou de Résistance a la contrainte (3x par chapitre)

Moins jeune que ce quelle ne parait, elle a probablement un peu de sang elfe, bien que ses oreilles ne l'indiqueqt pas du tout.
Elle a sillonne les champs de bataille pour soigner les blesscs, et sait se defendre. Ses yeux ont vu beaucoup d horreurs...
1l ne faut pas tenter de lintimider ou la menacer, au micux, ¢a ne fonctionne pas, au pire, elle ne s laisse pas faire et réplique.

Une lame & la main, on voit quelle la manic avec une aisance particuliere.

Elle est capable dinfliger des plaies hemorragiques mortelles (quelle est quasi la seule @ pouvoir soigner). '
Elle a dailleurs déja usé de cette capacité pour assurer sa sécurité et imposer sa place au village, les plus anciens sen rappellent.

Plaie ouverte SD 15 :

¢n cas dattaque qui touche, sur un SDI5 la plaic est hemorragique fjet DIO + 18)
1 dégat de saignement par tranche de 2 au dessus du SD a chaque round

stopper [hémorragic nécessite de réussir un soin contre un SD équivalent au jet de plaic ouverte.
(poudre de coagulation : arréter Teffet de saignement pendant 2di0 rounds)

Elle collabore avec Osrald qui connait les rituels de purification et de vie.
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P5: 30 §D: 30 NOM : BIANTA BELLADONA
Sorciere Shamanique (influence druidique) qui Vit isolée dans les bois avec ses trois chiens parfaitement dressés :
Baloo, Tyson et Angus. Ses ghiens la défendent.
Lorsquelle quitte sa chaumicre, lun reste pour la garder,
les deux autres laccompagnent.
QOriginaire d Aedirn.
T 8 [ETOU | 6 CAPATITE
REF 6 [COURSE| B Tradition paicnne (humanit¢) 0
DEX 6 [8AUT b}
COR 4 [ENC 40 COMPETENCES
UIT 6  [RECUP 6 langage animalier INT+ 4
€MP 6  |PIED ide+2 | | vision sanguine VOL+ 2
TECH 8 POING | e-2 | |seduction EMP+ | 2
UOL 8 |VIG 5 connaissance des monstres (x2) INT+ | 4(x2
CHA 6 PEG+ 2 alchimie TECH+ | 6
Survie INT+ 0
ARMLIRE RECOMPENSE : tituels (x2) VOL+ | 2(x2)
tETE 3 / incantation (x2) VOL+ | 2(x2)
TORSE/BRAS 3 vigilance INT+ 4
JABES 3 BUTINS/EQUIPEMENT résistance a la magic (x2) YOL+ |4 (x2)
MONSIRE / ensemble dalchimic | fourreau jarretiere archerie DEX+ 4
bougies nécessaire décriture | | langue nordique (x2) INT+ 8)
VULNERABILITE lanterne langue ancienne (x2) INT+ | 2(x2)
/ lames courtes REF+ 4
ARMES
fjom JET | PRE DFGAtS tYPE | RoF EFFETS PORIFE | FiA
poignard +10 0 2do+2 -2 TP saignement 25% 10
arc court +10 0 3de+3 p 10om 10
nom JEt |END EFFEt / CONPOSAITS Tps / PORtEE 8D / DEF | DUREE
[ ]
AUTRES INFOS :

Formules, rituels et sorts connus :
Torche de feu d'Azur felle en vend)
Cercle de transmission, focus enchanté et encre invisible (lui permettent de communiquer avec Ostald)
Benédiction de soin
Don de la nature, Ami des especes sauvages
onguent estival, adhésif alchimique,
hallucinogene, souffle de succube

Ellc a besoin detre en contact avec la nature, cest pour ¢a qu'elle vit au fond des bois. Elle na rien contre les gens et apprécic les visites, mais lorsquelle est en société elle peut
vite devenir angoissée ou hystérique, surtout sans ses chiens. Elle vivait déja la avant la création du village de Ya¢l-Mina, ¢t elle connaissait Ya¢l ¢t Mina, ses plus proches
Voisins. Son age est incertain, comme la plupart des personnes pratiquant la magic... Elle a fait la connaissance intime d Osrald un jour o elle a eu besoin de venir chercher de
laide pour ses chiens malades (intoxiquds) restés a la maison tres mal en point. 1l 1a aidée a fouiller dans sa litterature pour trouver un remede et il a apaisé ses angoisses.
Depuis, elle est reventie souvent voir Osrald, laissant ses chiens a lorée du bois.
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P5: 30 END :

30

EMH-RAELLE

Jolic naine herboriste aux traits étrangement fins pour une femme de sa race.

Elle est intelligente et passionnée par sa pratique. Elle transmet son savoir en priorité a son fils.

Elle ne parle jamais de son passé et ¢a ui est douloureux d'y repenser.
Elle vit a Ya¢l-Mina avec son fils Thyr-Yann

NT 10 [ETOU 0 CAPACITE
REF 6 [COURSE| B Connaissance des plantes INT 1
DEX 4 RBAUT 3
COR 5 [EQC 5] COMPETENCES
T b) RECUP 6 Survie INT 5
EMP 8 [PIED ide+4 | [Jardin privé TECH | 4
ITECH 10 [POING 1de inventaire mental INT 5
UoL 7 |VIG 0 alchimic (x2) TECH | 5(x2)
CHA 2 DPEG+ 0 enseignement INT 6
¢ducation INT 2
ARMLURE ( TjAIN +2 ) RECOMPENSE : negoce INT 4
tErE 3 / dilution TECH | 5
TORSE/BRAS 3 remede TECH | 2
JAIBES 3 BUTINS/EQUIPEMENT premiers soins TECH | o
MONSIRE / ensemble d'alchimic melée REF 2
20 fioles vides charisme tMP 2
UULNERABILITE sablier physique COR 1
/ notes alchimiques artisanat TECH 1
fournitures alchim.
ARMES
fjom JEt DFGAtS EFFETS PORIFE | FiA
Hachette (corps a corps) +8 3D6 melee / 10
Hachette (lancer) +4 2D6 lancer (CORX2/10m| 10
Faucille excellente +6 +2 1do+4 / 15

AUTRES INFOS :

Elle fait pousser des plantes permettant [acees a chaque substance alchimique existente.

Elle sait realiser les 10 sortes de remedes. La poudre “Tombe d'Adda’, du fluide sterilisant, des herbes engourdissantes et de la poudre de coagulation.

Elle collabore avec la médecin.

Elle fut chasséc de Mahakam accusée injustement dacultere car son fils est né defiguré par un bec de lievre et quun nain qui n'était' pas son époux possédait également cette
caractéristique relativement peu courante. Ce nest pas génétique, mais cette notion nest pas connue chez les nains. Elle seule sait quelle na pas commis de faute, mais personne

ne 1a crue.

Elle a refait sa vie avec le marchand nain Thart-Lata rencontré sur les routes. Celui-ci est décédé récemment lors d'un raid de scoia’ tacls entre le village et la Rivie.
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Les Hobberas (Age physique VS age réel) :

Cornaline (37/68 ans)

Courtisane, maquilleuse, masseuse, coiffeuse,...

Au village depuis mi-janvier 1268.

Originaire de Skellige mais a passé sa jeunesse a Cintra.

Luciole (60/99 ans)

Chevalier errant originaire de Temerie. Il ne s'est jamais fixé nulle part car une malédiction familiale ancestrale
le pousse a toujours reprendre la route.
Il va féter ses 100 ans, il est le 100eme habitant du village, cela va lever sa malédiction !

Armagnac (30/55 ans)

et sa fille Groseille (4/8 ans

Armagnac est arrivé au village il y a huit ans avec son bébé, fuyant une bande de brigands qui ont pillé leur ferme
et tué son épouse quelques semaines apreés qu'elle ait donné naissance a sa fille.

Les hobberas se sont établis en communauté a son arrivée car il était dévasté et avait besoin de soutien pour
élever sa fille.

Il était un ancien fermier qui a tout perdu a cause de la guerre. Il a travaillé dur pour maintenir la paix dans le
village et faire en sorte que tout le monde ait suffisamment a manger en organisant les cultures. Sa fille Groseille
est sa joie de vivre et il fera tout pour la protéger.

Armagnac est charismatique et admiré pour sa force de caractere et la fagon dont il a remonté la pente apres le
déces de sa femme pour s'occuper de Groseille. Il est considéré comme le chef de la communauté.

Saule (28/51 ans)
sa femme Fougére (30/58 ans)

et Mandarine (4/8 ans)

Saule est un homme athlétique qui est souvent a la taverne pour participer aux jeux physiques.

Saule et Fougere sont arrivés en tant que réfugiés. Ils étaient autrefois nomades, des chasseurs-cueilleurs
itinérants, mais se sont installés a Yael-Mina pour élever leur fille Mandarine, ils sont arrivés il y a 7 ans quand
elle était tout bébé. 1ls sont trés compétents en matiere de survie dans la nature. Ils participent a I'entraide
communautaire en apportant des denrées comestibles rares récoltées dans les bois ou les champs.

Mandarine aide souvent ses parents dans leur travail et passe son temps libre a jouer avec les autres enfants,

Safran (40/72 ans)

sa femme Chanterelle (42/77 ans)

et deux garcons (Zéphyr 9/18 ans et Pépin 7/14 ans

Safran aime jouer au poker a la taverne.

Safran et Chanterelle ont été forcés de fuir leur village natal lorsqu'un groupe de bandits a briilé leur maison et
tué plusieurs membres de leur famille (parents de Chanterelle, frére cadet de Safran).

IIs ont erré pendant plusieurs mois avant de rejoindre la communauté de Yaél-Mina, ot ils ont trouvé un endroit
slir pour élever leurs enfants.

Ils ont été les premiers hobberas a arriver au village. Ils habitaient au nord avant de se rapprocher d'Armagnac
qui avait besoin de soutien pour élever sa fille.

Safran était un forgeron talentueux, mais il ne supporte plus travailler avec le feu (traumatisme). 1l travaille
dorénavant principalement comme blicheron et charpentier pour aider a la construction de nouvelles maisons
pour le village.

Chanterelle est couturiére et confectionne des vétements pour les habitants.

Safran et Chanterelle sont arrivés a Yaél-Mina il y a environ 10 ans avec leurs deux garcons, Zéphyr et Pépin.
Safran est trés protecteur de sa famille.

Mélisse (30/53 ans

Mélisse était autrefois une ménagere heureuse, mariée et mere d'un petit garcon.

Mélisse a perdu son mari et son bébé dans une épidémie de fiévre. Elle est arrivée a Yaél-Mina il y a 2 ans et s'est
installée dans une tente un peu a I'écart des autres villageois. Elle passe la plupart de son temps a cultiver son
jardin et a prendre soin de ses animaux (chévres et poules).

Elle a erré pendant plusieurs mois avant de se rendre a Yaél-Mina, ou elle a trouvé un refuge sir.

Elle a décidé de rester a Yaél-Mina car elle a trouvé une communauté accueillante et solidaire.
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Romarin (35/64 ans)

Pomme (30/58 ans)
Eole (8/16 ans)

et un Citronnelle (1,5/3 ans)

Romarin et Pomme sont deux halfelins qui ont perdu leur maison et leur commerce lors d'une rafle dans leur
village. Ils ont atterri a Yael-Mina il y a 6 ans avec leur fils Eole.

Is cultivent des fruits et des 1égumes. Eole aide souvent ses parents a travailler et joue avec les autres enfants.
Citronnelle est née il y a 3 ans. Pomme se souvient avoir été une des premiéres insultée par Rolf alors qu'elle
était enceinte.

Sorbier et Riviére (4ge moyen)

leurs deux enfants (Brise 10/20 ans et Laurier 3/7 ans

la soeur ainée de Riviére (Pleurote)

et son fils Rameau (15/30 ans

les parents de Sorbier (Seigle et Agate) et Acacia, le grand-pére de Pleurote et Riviére.

Sorbier et Riviere ont fui leur village d'origine en raison de la persécution des non-humains. Ils se sont installés a
Yael-Mina il y a 7 ans pour la naissance de Laurier.

Agate, la mere de sorbier, Riviére et sa soeur Pleurote sont tisserandes et fabriquent des tissus pour les
vétements, a l'aide de laine, coton ou lin produits a d'autres endroits du village.

Sorbier et son pere Seigle chassent dans les bois pour fournir de la viande pour la communauté.

Rameau est un adolescent solitaire qui passe la plupart de son temps a explorer les environs et a chasser.
Acacia est un vieil homme sage qui raconte des histoires aux enfants du village.

Les Elfes :

Valdering
Barde. Installé au village apres les événements de 68.

Helindawell et Sundamarys

Helindawell est une archére habile mais elle gagne sa vie en tant que couturiere de tenues élégantes. Elle est
souvent a la taverne et joue aux cartes.

Helindawell et Sundamarys ont quitté leur communauté en raison d'une dispute concernant la position a
adopter dans la guerre. Ils ont cherché refuge a Yael-Mina et ont depuis trouvé un certain confort dans la vie
simple du village.

Sundamarys est un artiste qui peint et sculpte. Ils sont arrivés a Yael-Mina il y a 6 ans.

IIs habitent ensemble mais on ignore s'ils sont en couple.

Elinoa et Eldwyn (frére et sceur, physiquement dans les 30 ans)

Elinoa et Eldwyn sont deux demi-elfes qui ont fui leur village natal aprés que leur mere elfe a été tuée par un
groupe de racistes humains. Ils ont rejoint Yael-Mina il y a six ans et ont rapidement été acceptés dans la
communauté.

Elinoa a été blessée en voulant sauver sa mere, elle a perdu 'usage d'un ceil. Avant cela, elle était une chasseuse
hors-pair.

Ils cultivent des fleurs.

Les demi-elfes (et une humaines) :

Blanche (humaine de 35 ans) et Sylverain (en parait 20)

Sylverain est un demi-elfe qui a trouvé I'amour avec Blanche, une humaine. Ils se sont rencontrés a Yael-Mina et
ont décidé de rester ensemble malgré les différences de race.

Sylverain est un demi-elfe qui a été capturé par des bandits et vendu comme esclave avant d'étre sauvé par un
groupe de mercenaires. 1l a fini par rejoindre la communauté de Yael-Mina, il y a 3 ans, ot il a rencontré Blanche,
une humaine dont il est tombé amoureux. Il travaille principalement comme charpentier pour le village.

Ils élevent des moutons.

Blanche est au village depuis 5 ans, elle a fuit la famine et les épidémies.
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Joryll (célibataire, physiquement plus 4gés, 40 ans)

Joryll est un autre demi-elfe qui a rejoint la communauté de Yael-Mina. Il est trés doué pour la fabrication d'arc
et de fleches et est souvent sollicité pour fournir des armes et des munitions aux habitants du village. 1l a été
capturé et emprisonné par des nordiens pendant la guerre, mais il a réussi a s'échapper et a rejoindre le village.
Bien qu'il soit un peu distant, il est trés respecté pour ses compétences en matiére d'armement.

Joryll est un demi-elfe qui a rejoint Yael-Mina il y a environ cing ans, apres avoir été emprisonné pendant
plusieurs années en raison de sa participation a un soulévement elfique. Il est connu pour étre solitaire et
méfiant envers les étrangers, mais il s'est intégré a la communauté grice a ses compétences.

Les nains :

Ehm-Raelle et Thyrr-Yann (mére et fils) herboristes

Mere et fils ont été chassés de leur communauté suite a un soupgon infondé d'adultere et de fils illégitime.
Le second époux (marchand itinérant) de la naine a été massacré par des scoitaels.

Au village depuis début décembre 1267.

Gala-Derka et Guer-Hard (couple d'4dge moyen)

Guer-Hard est un ancien soldat nain qui a été blessé pendant la premiére guerre contre Nilfgaard. Il a perdu
l'usage de sa jambe gauche et a dii se retirer de I'armée. Depuis, il s'est consacré a l'enseignement de l'art de la
guerre aux enfants du village. Gala-Derka fabrique des meubles.

Gala-Derka est une naine qui a fui son village natal avec son mari Guer-Hard en raison d'un conflit avec d'autres
membres de la communauté naine. Ils ont décidé de vivre a Yael-Mina car c'était le seul endroit ou ils pouvaient
vivre en paix. Gala-Derka est trés douée pour la fabrication d'objets en bois et en pierre et est souvent sollicitée
pour fournir des meubles et des outils aux habitants du village. Son mari Guer-Hard est un ancien soldat nain. Ils
sont 1a depuis 5 ans.

Ker-Wulf (homme seul, plus 4gé

Ker-Wulf est un ancien soldat nain qui a rejoint la communauté apres avoir été libéré de prison ot il était pour
insubordination. Il est souvent recruté pour sa force brute lors de la construction ou de la défense du village. 11
est au village depuis 7 ans.

Nill-Bran et Bran-Dill (jumeaux assez jeunes, paraissent 25 ans)

Nill-Bran et Bran-Dill sont deux jumeaux nains qui ont quitté leur cité natale pour explorer le monde et
découvrir de nouveaux gisements de minéraux. Ils sont arrivés a Yael-Mina il y a environ un an et cherchent des
gisements de minéraux dans les environs du village.

Les gnomes :

Barnderig (parait 70) et sa niéce Bleuenn (parait 50 ans)

Barnderig joue souvent aux dés a la taverne.

Barnderig et Bleuenn, les gnomes, ont été forcés de fuir leur village d'origine aprés que leur invention, une
machine volante, a explosé et détruit plusieurs maisons. Ils ont perdu tout leur argent dans la réparation des
dégits et ont donc di s'installer a Yael-Mina. Ils gagnent leur vie en fabriquant des jouets et des gadgets
amusants qu'ils vendent aux enfants du village. Ils sont arrivés récemment.

Yoswin (homme seul, parait 40 ans

Yoswin est un ancien combattant gnome qui a perdu un bras en combattant les bandits dans les montagnes. Il
s'est fait soigner par Melinda il y a 9 ans. Il posséde un perroquet apprivoisé.

1 distille de 1'alcool.

Izolda (veuve, dans les 40-50 ans physiquement)
Izolda, a été forcée de fuir son village d'origine apres avoir été accusée a tort d'avoir tué son époux qui était mal
tombé et s'est fracassé le crane sur une pierre. A Yael-Mina, elle cuisine. Elle est la depuis moins d'un an.

Yannig, Wilelma et leur fils Aofred (paraissent tous les trois prés de 60 ans...)

Yannig et Wilelma sont un couple gnome qui a émigré a Yael-Mina avec leur fils Aofred. Ils sont de bons artisans
et ont ouvert une petite boutique ot ils vendent des articles en cuir et en tissu. Ils sont trés respectés dans la
communauté pour leur travail de qualité et leur amabilité envers les autres. Ils sont la depuis deux ans.
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Nordiens :

Rolf (27 ans) Wedo (23 ans) et Kayla (25 ans)

Kayla répare des vétements et vend des confitures, les deux autres chassent et cueillent.

Orphelins qui se connaissent depuis 'enfance, faisaient partie d'une bande de gamin des rues en Kaedwen.
A peine ados ils ont traversé tout le nord pour débarquer il y a 10 ans, Rolf n'avait que 17 ans.

Melinda (trentaine d'années)

Médecin du village. Elle est beaucoup plus agée qu'elle ne parait. Elle cache sa nature de demi-elfe. Elle a fait
couper ses oreilles et est amie avec une magicienne qui lui jette régulierement un sort de camouflage sur les
cicatrices. Elle a longtemps opéré sur les champs de bataille et forgé sa pratique durant de nombreuses années.
Elle est experte en maniement des scalpels (plaies hémorragiques).

Constantin (22 ans)

Constantin (22 ans) est un jeune nordien qui, bien qu'il aime se battre, déteste les combats réels et a rejoint Yael-
Mina pour échapper a la guerre. Fils unique, son pére aurait voulu qu'il s’enrdle. 1l est trés motivé pour
s'entrainer avec les autres jeunes du village au combat a mains nues et est souvent en train de perfectionner ses
compétences. Il est quasi tous les soirs a la taverne. En journée, il aide les gens plus 4gés ou handicapés aux
taches lourdes (transport de I'eau, etc.)

Magaly (19 ans)

Magaly (19 ans) est orpheline depuis I'4ge de 10 ans et a survécu en mendiant et en volant avant de trouver
refuge dans le village. Elle est arrivée il y a quelques mois et essaie maintenant de trouver un moyen de
contribuer a la communauté. Constantin I'a prise sous son aile, comme une jeune soeur méme si elle espérerait
autre chose. Elle 'aide souvent et ils se font payer en repas.

Dirk (50 ans)

Dirk était un soldat qui a déserté apres avoir été témoin d'atrocités commises par ses camarades de régiment. Il a
fui et a fini par se retrouver a Yael-Mina ou il a trouvé refuge tres récemment.

1l a repris son ancien métier de boulanger.

Traumatisé par les horreurs de la guerre, il est devenu un homme trés pieux.

Il se défoule le soir dans des jeux de baston.

Guibert et Ronald (fréres) trentaine

Guibert et Ronald (fréres, 35 et 38 ans) étaient des mercenaires avant d'étre capturés et emprisonnés au village.
Ils ont été libérés lors du traité de Cintra en 68, mais n'ont nulle part ot aller, alors ils se sont installés dans le
village.

Guibert était marié a une femme qui est décédée de maladie pendant la guerre.

Ils cultivent des céréales et du lin.

Hobson, Vivienne et sa soeur Gavotte (dans les 60 ans)

Hobson, Vivienne et sa soeur Guillemette (dans les 60 ans) étaient des marchands itinérants avant d'arriver au
village. Ils ont décidé de s'y installer apres que leur caravane ait été attaquée par des brigands dans la région.
Hobson, est un ancien soldat qui a combattu dans la premiere guerre. Ils sont maintenant retraités et vivent
paisiblement a Yael-Mina. Vivienne et Guillemette sont des tisseuses. Ils sont la depuis tres longtemps, avant
Klaus et Osrald.

Alban, Gwenda et Nicolai (couple + frére et sceur dans les 40 ans

Ce sont des artisans tailleurs qui vivaient en famille élargie. Ils ont perdu leur atelier dans un incendie provoqué
par des scoiataels. Alban a perdu son frére ainé et son pere dans l'incendie. Nicolai est marqué de cicatrices de
brilures car il a tenté de sauver sa femme et sa fille de l'incendie sans succes. Ils ont décidé de venir au village
pour voir si Mélinda ou le prétre pouvaient atténuer ses douleurs. Alban et Gwenda ont recommencé leur
activité, mais Nicolai ne fait plus grand chose... Ils sont 1a depuis moins d'un an.

Marivonne et Jocelin, et leurs deux fils Rodrick et Crespin (dans les 50 et 30 ans)

Marivonne et Jocelin, et leurs deux fils Rodrick et Crespin (dans les 50 et 30 ans) sont une famille de paysans qui
ont fui leur village natal apreés que des bandits ont br@ilé leur ferme et tué leur bétail, il y a deux ans. Ils ont
trouvé refuge au village, ils élévent des vaches et des cochons.
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Bert (45 ans), Margaret (35 ans) et Lily-Belle (12 ans) et leur apprenti Soyann (14 ans) (les forgerons)
Simple famille de forgeron arrivée il y a 3 ans

Christobald (caravanier) et Brenda (dans les 45 ans) teinturiére
L'homme part souvent sur les routes revendre des biens du village dans les grandes villes tandis que Brenda,
lassée d'étre constamment sur les routes s'est installée au village y a 3 ans.

Martha (veuve) 50

Martha (veuve) 50 est une ancienne sage-femme qui est trés respectée dans la communauté. Elle est trés active
dans l'aide aux femmes enceintes et aux jeunes meres et est souvent appelée pour aider dans les accouchements.
Son mari et son fils sont morts a la guerre et sa maison a été réquisitionnée par les troupes impériales. Elle est
arrivée a Yael-Mina il y a 5 ans.

Karl (veuf) 65 et son fils Lambert 45

Karl est un homme taciturne et méfiant.

Karl était un artisan du cuir renommé avant de se faire capturer par les Nilfgaardiens pendant la premiére
guerre. Il a été tenu en captivité pendant plusieurs années avant d'étre finalement libéré lors d'un échange de
prisonniers au début de la seconde guerre. Il a perdu son épouse et sa fille pendant sa captivité et a du mal a se
remettre de ces traumatismes. Ils sont arrivés il y a 4-5 ans. 1l vit avec son fils Lambert qui l'entretient... Il
effectue des réparations sur les habitations pour subvenir a leurs besoins.

Janik et Yvon (amis) 35 ans

Janik et Yvon sont deux amis qui ont échappé de justesse a I'emprisonnement pour avoir refusé de rejoindre
I'armée lors de la premiere guerre. Ils sont 1a depuis plus de 10 ans.

Ils ont fui et ont finalement trouvé refuge a Yael-Mina. Ils ont travaillé depuis pour se faire accepter par les
autres membres de la communauté. Janik est un excellent chasseur et trappeur, tanneur, tandis qu'Yvon est
doué pour la fabrication d'objets en bois.

Les Nilfgardiens :
Tibor (41 ans)

Vendeur de navet.

Ancien chef d'armée nilfgaardienne fait prisonnier de guerre par ses pairs suite a une trahison de sa famille
envers |'Empire dont il ignore tout. Il reste fidéle aux convictions de I'Empire. Il a changé de nom et se cache au
village depuis que ses gedliers ont déserté et abandonné leurs prisonniers.

Alex, vendeuse de pommes (femme de 35 ans) et coiffeuse

Arrivée il y a 5 ans.

Fille de la noblesse finement éduquée et formée au maniement des armes. Elle aspirait a une vie moins politique
et a fuit, se faisant passée pour morte.

Arnold et Kamelia les pécheurs (environ 25 ans)

Arrivés au village il y a 4 ans, ils s'y sont mariés. 1ls sont devenus pécheurs pour aider lors de la famine qui a
succédé aux événement de 68. La riviére est a une dizaine de km, ils ont une cabane au bord de I'eau et une au
village.

Kaleb, Jacob (jumeaux de 19 ans) et leurs parents Josua et Gloria

Josua et Gloria : Ce sont les parents de Kaleb et Jacob. Ils se sont installés a Yael-Mina pour fuir les horreurs de la
guerre lorsque la seconde guerre a débuté (il y a 4 ans).

Les parents sont d'anciens artistes de cirque qui ont dii abandonner leur passion pour subvenir aux besoins de
leur famille. Ils sont maintenant potiers.

Kilian (18 ans) et ses parents Jasper et Mathilde

Jasper et Mathilde sont des anciens nomades qui ont parcouru tout le continent avec leur caravane avant de se
retrouver a Yael-Mina il y a environ 8 ans. Leur caravane s'était fait attaquer et Jasper y a perdu une jambe. Ils
sont vanniers.

Kilian est un jeune homme toujours de bonne humeur qui s'occupe de I'entretien des saules et des jardins dans le
village.
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Gontrand (54 ans) joueur d'échecs
Gontrand est maintenant un éleveur de chévres.
1l était professeur. Il est un des plus anciens habitants.

Fermiers : Kuyper et Guillemette, Megan (20 ans) et Amaury (17 ans)
Simple famille de fermiers arrivée il y a 2 ans

Nora et Ancelet (couple 4gé)

Nora et Ancelet : Ils sont un couple 4gé qui a perdu sa maison et tous ses biens lors de I'invasion nilfgaardienne
récente. Ils ont décidé de s'installer a Yael-Mina il y a 3 ans pour commencer une nouvelle vie, mais ils ont du
mal a s'adapter a leur nouvelle vie et se sentent souvent seuls et isolés.

Nora réalise des ouvrages au tricot.

Arnolf (veuf 4gé)

Arnolf était un fermier prospere avant que son village ne soit attaqué par des bandits. Il a perdu sa femme et ses
deux enfants dans l'attaque, et a été laissé pour mort. Arnolf a été secouru et soigné par les villageois de Yael-
Mina il y a environ 5 ans.

Arnolf est un homme solitaire qui passe la plupart de son temps a boire et a méditer sur les événements qui I'ont
conduit a Yael-Mina.

Il se fait entretenir par les gens qui ont pitié de lui.

Englebert (50 ans)
Blicheron

Arrivé du front il y a 15 ans blessé a la téte amnésique...
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ROLF CHANCE n BONUS DE FORCE (INCLU)
INTELLIGENCE ERNREFLEXE TECHNIQUE NOM. ROLF +4
PERCEPTION 4 [ESQUIVE 4 [ALCHIMIE (2)
SURVIE 6 |MAIN NUE 4 |ARTISANAT(2)
NORDIEN (2) (+8) [ANES COURTES PREMIERS SOINS ps END VITESSE | ARMURE
ANTIQUE (2) 3 |EPEES 4 |[CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES CROCHETAGE 50 50 5 3
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFAGON 2
BAS FONDS 8 |NAVIGATION VOLONTE
SOCIAL [EMPATHIE COURAGE 6 DEFENSE: ESQUIVE JET. D10+ 12
CULT. GENERALE CHARISME 2 [SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE RITUELS(2) ARME JET(010+) | DEGATS INFOS
TUTORAT BEAUX-ARTS ENVOUT.(2) POINGS / PIEDS 12 Dé+ 4 /8 |NON-LETAL
NEGOCE SPECTACLE INTIMIDATION
DEXTERITE IEPERSUAS ON 2_|RESIST. MAGIE HACHE 8 3D6 +1
ARC 2 |COMMANDEMENT RESIST. CONTR. .
ARBALETE EU CORPS ARC COURT ’ 6 3D6 portée 100m
AGILITE DUPERIE 4 [FORCE 4 EPEE COURTE ROUILLEE n 3D6 +1
DISCRETION SEDUCTION RESISTANCE 6
ATHLETISME STYLE VITESSE

WEDO CHANCE n BONUS DE FORCE (INCLU)
INTELLIGENCE CNREFLEXE TECHNIQUE NOM. WEDO +2
PERCEPTION 2 |[ESQUIVE 6 |ALCHIMIE (2)
SURVIE 6 |MAIN NUE 6 |ARTISANAT(2)
NORDIEN (2) (+8) [AMES COURTES PREMIERS SOINS s END VITESSE | ARMURE
ANTIQUE (2) 2 |EPEES 4 |CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES CROCHETAGE 35 35 10 3
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION 2 |CONTREFAGON 2
BAS FONDS 8 |NAVIGATION VOLONTE | o |
SOCIAL |[EMPATHIE COURAGE 4 DEFENSE: ESQUIVE JET: D10+ 14
CULT. GENERALE CHARISME SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE RITUELS(2) ARME JET(D10+) | DEGATS INFOS
TUTORAT BEAUX-ARTS ENVOUT.(2) POINGS / PIEDS 14 |Dé+ 2/6 |NON-LETAL
NEGOCE SPECTACLE INTIMIDATION
DEXTERITE I PERSUASION RESIST. MAGIE HACHE 8 3D6 -1
ARC 2 |COMMANDEMENT RESIST. CONTR. P
AREALETE e T CORPS ARC COURT ’ 8 3D6  |portee 100m
AGILITE DUPERIE 4 |FORCE 2 EPEE COURTE ROUILLEE n 3D6 -1
DISCRETION SEDUCTION 2 |RESISTANCE 4
ATHLETISME STYLE VITESSE

Kayla CHANCE n BONUS DEFORCE (INCLU)
INTELLIGENCE JCINREFLEXE TECHNIQUE NOM: KAYZ ,A 0
PERCEPTION 2 |ESQUIVE 4 [ALCHIMIE (2)
SURVIE 4 [MAIN NUE ARTISANAT(2)
NORDIEN (2) (+8) LAMES COURTES 4 |PREMIERS SOINS | 2 s END VITESSE ARMURE
ANTIQUE (2) 2 |EPEES CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES CROCHETAGE 35 35 6 3
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFAGON 2
BAS FONDS 8 |NAVIGATION VOLONTE | s |
SOCIAL [EMPATHIE “COURAGE 6 DEFENSE: ESQUIVE JET: D10+ 12
CULT. GENERALE CHARISME 4 [SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE 4 |RITUELS(2) ARME JET(O10+) | DEGATS INFOS
TUTORAT BEAUX-ARTS 1_[ENVOUT.(2) POINGS / PIEDS 6  |Dé+ 0/4 |[NON-LETAL
NEGOCE SPECTACLE INTIMIDATION -
DEXTERITE AP ERSUASION 1 |RESIST. MAGIE DAGUE ROUILLEE 9 2D6 -3
ARC COMMANDEMENT RESIST. CONTR. | 6 COUTEAU DE CUISINE 10 D6
ARBALETE JEU CORPS
AGILITE 4 |DUPERIE 4 |FORCE POELE 6 2D6 -5 |Non-Létal
DISCRETION SEDUCTION RESISTANCE 2
ATHLETISME STYLE VITESSE

ARMAGNAC CHANCE n BONUS DEFORCE (INCLU)

INTELLIGENCE JICREFLEXE TECHNIQUE NOM: ARMAGNAC 0
PERCEPTION 4 [ESQUIVE 2 |[ALCHIMIE (2)
SURVIE 4 |[MAIN NUE ARTISANAT(2)
NORDIEN (2) 4 |LAMES COURTES 2 |PREMIERS SOINS Ps END VITESSE ARMURE
ANTIQUE (2) _ (+8) EPEES CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES CROCHETAGE 35 35 8 3
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFAGON
BAS FONDS 8 |NAVIGATION VOLONTE | 8 | i
SOCIAL EMPATHIE nCOURAGE 4 DEFENSE: ROULADE 4M JET: D10+ 7
CULT. GENERALE CHARISME 4 [SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE RITUELS(2) ARME JET(D10+) | DEGATS INFOS
TUTORAT [BEAUX-ARTS ENVOUT.(2) POINGS / PIEDS 4  |Dé+ 0/4 [NON-LETAL
NEGOCE SPECTACLE INTIMIDATION
DEXTERITE PERSUASION RESIST. MAGIE B) DAGUE 6 2Dé6
ARC 2 |[COMMANDEMENT RESIST. CONTR.
ARBALETE 5 CORPS FOURCHE 4 3D6 -3 |allonge
AGILITE DUPERIE FORCE 2
DISCRETION SEDUCTION RESISTANCE 2
ATHLETISME ___ +1 STYLE VITESSE
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SAULE CHANCE BONUS DE FORCE (INCLU)
INTELLIGENCE JICREFLEXE TECHNIQUE NOM. SAULE 2
PERCEPTION ESQUIVE 5 |ALCHIMIE (2) +
SURVIE 8 |MAIN NUE 6 |ARTISANAT(2)
NORDIEN (2) (+8) LAMES COURTES 2 |PREMIERS SOINS Ps END VITESSE ARMURE
ANTIQUE (2) 2 |EPEES CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES CROCHETAGE 35 35 6 5
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES PIEGES(2) 6
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFAGON
BAS FONDS NAVIGATION VOLONTE
SOCIAL |[EMPATHIE COURAGE 2 DEFENSE: ESQUIVE JET: D10+ 75
CULT. GENERALE CHARISME SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE RITUELS(2) ARME JET(D10+) | DEGATS INFOS
TUTORAT BEAUX-ARTS ENVOUT (2) POINGS / PIEDS 16 |Dé+ 2/6 |NON-LETAL
NEGOCE SPECTACLE INTIMIDATION 2
DEXTERITE BERFERSUASION RESIST. MAGIE ) DAGUE 12 2D6 +2
ARC 3 |COMMANDEMENT RESIST. CONTR. P
ARBALETE EU CORPS ARC COURT 10 3D6 portée 100m
AGILITE DUPERIE FORCE 2
DISCRETION SEDUCTION RESISTANCE 8
ATHLETISME +1 STYLE VITESSE
SAFRAN CHANCE BONUS DE FORCE (INCLU)
INTELLIGENCE CNREFLEXE dTECHNIQUE NOM. SAFRAN 2
PERCEPTION ESQUIVE ALCHIMIE (2) +
SURVIE MAIN NUE ARTISANAT(2) 6
NORDIEN (2) 4 |[LAMES COURTES PREMIERS SOINS Ps END VITESSE ARMURE
ANTIQUE (2) _ (+8) EPEES CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES 2 |CROCHETAGE 30 30 5 3
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFAGON
BAS FONDS NAVIGATION VOLONTE | 4 |
SOCIAL |[EMPATHIE COURAGE DEFENSE: ESQUIVE JET: D10+ 6
CULT. GENERALE 2 |CHARISME SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE 6 |RITUELS(2) ARME JET(D10+) | DEGATS INFOS
TUTORAT BEAUX-ARTS ENVOUT.(2) POINGS / PIEDS 6 |D6+ 2/6 [NON-LETAL
NEGOCE 2 |SPECTACLE INTIMIDATION ,
DEXTERITE M PERSUASION 7 |RESIST. MAGIE @) COGNEE 8 4D6 -1
ARC 2 |COMMANDEMENT RESIST. CONTR.
ARBALETE JEU 6 |CORPS
AGILITE DUPERIE 4 |FORCE 4
DISCRETION SEDUCTION RESISTANCE 2
ATHLETISME +1 STYLE VITESSE
CONSTANTIN CHANCE BONUS DE FORCE (INCLU)
INTELLIGENCE JCIREFLEXE drecumgus NOM: CONSTAN'Z'ZN 2
PERCEPTION ESQUIVE 6 |ALCHIMIE (2) +
SURVIE 2 |MAIN NUE 6 |ARTISANAT(2)
NORDIEN (2) (+8) LAMES COURTES PREMIERS SOINS s END VITESSE ARMURE
ANTIQUE (2) 2 |EPEES CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES CROCHETAGE 40 40 6 5
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES 4 [PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFAGON
BAS FONDS 2 |[NAVIGATION VOLONTE | s |
SOCIAL [EMPATHIE “COURAGE 4 DEFENSE: ESQUIVE JET: D10+ 16
CULT. GENERALE CHARISME 2 [SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE RITUELS(2) ARME JET(O10+) | DEGATS INFOS
TUTORAT BEAUX-ARTS ENVOUT.(2) POINGS / PIEDS 16 |D6+ 2/6 |NON-LETAL
NEGOCE SPECTACLE INTIMIDATION 2 -
DEXTERITE I PERSUAS ON RESIST. MAGIE BATON 14 2D6 +2 |Allonge
ARC 2 |COMMANDEMENT RESIST. CONTR. | 4 .
COUTEAUX 3X (LANCER| +
ARBALETE JEU 2 |CORPS ¢ ) 10 1D6 +2 |Portee 32m
AGILITE 4 |DUPERIE FORCE 2 COUTEAU CONTACT 10 1D6 +2
DISCRETION SEDUCTION 2 |RESISTANCE 6
ATHLETISME 4 [STYLE VITESSE
MAGALY CHANCE BONUS DE FORCE (INCLU)
INTELLIGENCE EAREFLEXE TECHNIQUE NOM.: MAGALY 2
PERCEPTION 4 [ESQUIVE 4 [ALCHIMIE (2) +
SURVIE 6 |MAIN NUE 4 [ARTISANAT(2)
NORDIEN (2) (+8) LAMES COURTES PREMIERS SOINS Ps END VITESSE ARMURE
ANTIQUE (2) 3 |EPEES 4 |[CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES CROCHETAGE 40 40 6 3
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFAGON 2
BAS FONDS 8 |NAVIGATION VOLONTE | 10 |
SOCIAL |EMPATHIE COURAGE 6 DEFENSE: ESQUIVE JET: D10+ 16
CULT. GENERALE CHARISME 2 |SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE RITUELS(2) ARME JET(D10+) | DEGATS INFOS
TUTORAT BEAUX-ARTS ENVOUT.(2) POINGS / PIEDS 16 |D6+ 2/6 |NON-LETAL
NEGOCE SPECTACLE INTIMIDATION -
DEXTERITE IMPERSUASION 2 |RESIST. MAGIE BATON 14 2D6 +2 |Allonge
ARC 2 |COMMANDEMENT RESIST. CONTR. .
COUTEAUX 3X (LANCER| +
ARBALETE TEU CORPS ( ) 12 1D6 +2 |Portee 32m
AGILITE DUPERIE 4 |FORCE 4 COUTEAU CONTACT 10 1D6 +2
DISCRETION SEDUCTION RESISTANCE 6
ATHLETISME STYLE VITESSE
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CHANCE BONUS DE FORCE (INCLU)
INTELLIGENCE [REFLEXE TECHNIQUE NOM:
PERCEPTION ESQUIVE ALCHIMIE (2)
SURVIE MAIN NUE ARTISANAT(2) Ps END VITESSE ARMURE
NORDIEN (2) LAMES COURTES PREMIERS SOINS
ANTIQUE (2) EPEES CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES CROCHETAGE
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFAGON
BAS FONDS NAVIGATION VOLONTE DEFENSE: JET: Dio+
SOCIAL |[EMPATHIE COURAGE ARME JET(D10+) | DEGATS INFOS
CULT. GENERALE CHARISME SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE RITUELS(2) POINGS / PIEDS D6+ / |NON-LETAL
TUTORAT BEAUX-ARTS ENVOUT.(2)
NEGOCE SPECTACLE INTIMIDATION
DEXTERITE PERSUASION RESIST. MAGIE
ARC COMMANDEMENT RESIST. CONTR.
ARBALETE JEU CORPS
AGILITE DUPERIE FORCE
DISCRETION SEDUCTION RESISTANCE
ATHLETISME STYLE VITESSE
CHANCE BONUS DE FORCE (INCLU)
INTELLIGENCE [REFLEXE TECHNIQUE NOM:
PERCEPTION ESQUIVE ALCHIMIE (2)
SURVIE MAIN NUE ARTISANAT(2)
NORDIEN (2) [AMES COURTES PREMIERS SOINS s END VITESSE | ARMURE
ANTIQUE (2) EPEES CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES CROCHETAGE
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFAGON
BAS FONDS NAVIGATION VOLONTE
SOCIAL [EMPATHIE COURAGE DEFENSE: JET: D10+
CULT. GENERALE CHARISME SORTS (2) ARME JET (D10+) | DEGATS INFOS
ENQUETE PSYCHOLOGIE RITUELS(2) ,
TUTORAT BEAUX-ARTS ENVOUT.(2) POINGS / PIEDS D6+ / |NON-LETAL
NEGOCE SPECTACLE INTIMIDATION
DEXTERITE PERSUASION RESIST. MAGIE
ARC COMMANDEMENT RESIST. CONTR.
ARBALETE JEU CORPS
AGILITE DUPERIE FORCE
DISCRETION SEDUCTION RESISTANCE
ATHLETISME STYLE VITESSE
CHANCE BONUS DE FORCE (INCLU)
INTELLIGENCE [REFLEXE TECHNIQUE NOM:
PERCEPTION ESQUIVE ALCHIMIE (2)
SURVIE MAIN NUE ARTISANAT(2) PS END VITESSE ARMURE
NORDIEN (2) LAMES COURTES PREMIERS SOINS
ANTIQUE (2) EPEES CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES CROCHETAGE
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFAGON -
BAS FONDS NAVIGATION VOLONTE DEFENSE: JET: D10+
SOCIAL |[EMPATHIE COURAGE ARME JET (D107 | DEGATS INFOS
CULT. GENERALE CHARISME SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE RITUELS(2) POINGS / PIEDS D6+ / |NON-LETAL
TUTORAT [BEAUX-ARTS ENVOUT.(2)
NEGOCE SPECTACLE INTIMIDATION
DEXTERITE PERSUASION RESIST. MAGIE
ARC COMMANDEMENT RESIST. CONTR.
ARBALETE JEU CORPS
AGILITE DUPERIE FORCE
DISCRETION SEDUCTION RESISTANCE
ATHLETISME STYLE VITESSE
CHANCE BONUS DE FORCE (INCLU)
INTELLIGENCE [REFLEXE TECHNIQUE NOM:
PERCEPTION ESQUIVE ALCHIMIE (2)
SURVIE MAIN NUE ARTISANAT(2) PS END VITESSE ARMURE
NORDIEN (2) LAMES COURTES PREMIERS SOINS
ANTIQUE (2) EPEES CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES CROCHETAGE
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFACON
BAS FONDS NAVIGATION VOLONTE DEFENSE: JET: Dio+
SOCIAL |[EMPATHIE COURAGE ARME JET(010+) | DEGATS INFOS
CULT. GENERALE CHARISME SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE RITUELS(2) POINGS / PIEDS D6+ / |NON-LETAL
TUTORAT BEAUX-ARTS ENVOUT.(2)
NEGOCE SPECTACLE INTIMIDATION
DEXTERITE PERSUASION RESIST. MAGIE
ARC COMMANDEMENT RESIST. CONTR.
ARBALETE JEU CORPS
AGILITE DUPERIE FORCE
DISCRETION SEDUCTION RESISTANCE
ATHLETISME STYLE VITESSE




PNJ "ERUDIT" PS5 | 20 |END | 20 |[CHA| Y
INT [ 10 [REF] 5 [DEX] 5 [COR|] 4 [ wir [ 5 [emp| 7 [TeCH] ¢ [ VoL | 4
COMPETENCES DEFENSES
wigilance 5 [llangue ancienne (12) gtiquette 4 Armure B
déduction/invest. 5 [langue nordique (12) kharisme 4 Esquive ldi0-+5
Education b konn.desmonstres b [psychologic 5 Repositionnement Idio-+5
Blocage Idio-+5
Armes
fjom JEY | PRE DEGATS tYPE | ROF EFFETS PORIEE | Fia
PIEDS Idi0+5 id6-+2 non ietal
POINGS Idio+5 Ide-2 non I¢tal
DAGUE Idio-5 Ide+2-2 10
PNJ "MANUEL" PS5 | 35 |END | 35 |[CTHA| Y
INT [ 5 [ REF] 6 [DEX| 6 [COR| 8 [ wr [ 5 Jemp| 4 [TECH| 8 [ VOL [ ¢
COMPETENCES DEFENSES
Inégoce 5 [méle 6 [Physique b Armure b
Survic 5 [|baton 4 [Résilience o [Esquive Id10+6
bagarre 6 |artisanat 4 kourage B Repositionnement 106
vigilance 5 Jieu 7 Blocage Idio+6
Armes
fjom JEr | PRE DEGATS 1YPE | ROF EFFELS PORIEE | Fia
PIEDS 1o+l Ido-+6 non ital
POINGS idio-1 ide-2 non Iétal
BATON Moo 0 fde+2+2 10
HACHETTE Idiot 0 Pdei+2 10
PNJ "TITOY EN" PS5 | 25 |END | 25 [CHA| 5
INT [ 5 [ REF] 5 [DEx | 5 [CR| 5 [ wr | 5 Jemp| 5 [TecH| 5 [voL [ 5
COMPETENCES DEFENSES
kducation 6 Kharisme 6 iseduction b Armure G
Ktiquette b [représentation b [llame courte i) [Esquive Idi0+5
wigilance 5 [psychologic 6 istylisme 5 Repositionnement Idio-+5
Blocage 10+
Armes
Iom JEt | PRE DEGATS tvPE | ROF EFFETS PORIEE | Fia
PIEDS 1d10+5 ldo+4 inon I¢tal
POINGS Idio-5 Ido non Iétal
DAGUE Idios 0 fide+2 10
PNJ "HOMME D'ARME" PS | 40 |END | 40 |[CHA| 4
INT | 4 [ REF| 8 |[DEX| 8 [COR| 8 [ WT | 6 [EMP| 4 [TECH| 4 | VOL [ 8
COMPETENCES DEFENSES
bagarre 6 [lame courte b larcheric 0 Armure 12
ksquive b lescrime b [furtivité D Esquive Id10+14
mélée b lathictisme 5 kourage 4 Repositionnement Idio-8
wigilance G [survic 5 [intimidation B Blocage Idio+8
Armes
fjom JEY | PRE DEGATS tYPE | ROF EFFETS PORIEE | Fia
PIEDS 1d10+13 ldo+6 non Iétal
POINGS Idio+13 Ide+2 non I¢tal
DAGUE idio-14 Ido-2+2 10
EPEE Idio+14 pde+2+2 10
ARC Idio4 0 pde+3 oom 0

b]



PS : END : NOM -
Description :
InT ETOU CAPATITE
REF COURSE
portrai DEX SAUT
COR ENC COMPETENCES
T RECUP
EMP PIED
TECH POING
UoL VIG
CHA PEG+
ARMLIRE RECOMPENSE :
tErE
TORSE/BRAS
JAMBES BUTINS/EAUIPEMENT
NMONSIRE
UULNERABILITE
ARMES
Njom JEY | PRE DFGAtS tYPE | ROF EFFETS PORIFE | FiA
nom JEX |END EFFEt / CONPOSAITS TPS / PORYEE 8D /DEF | DUREE
AULRES INFOS :
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CREATURE :

Menace Intelligence
Taille Poidls
Sens Récompense
Environnement Organisation
INT T ETOU ENC
REF Emp COURSE REC
DEX TECH SAUT PS
COR VOL END G
COMPETENCES DEFENSES
Armure
Régénération
[Esquive
Repositionnement
Blocage
Résistances Immunités Yulnérabilités Butin
Capacités
Armes
njom JET | PRE DEGATS 1YPE | ROF EFFETS PORYIEE | Fia
CREATURE :
Menace Intelligence
Taille Poidls
iSens Récompense
Environnement Organisation
INT T ETOU ENC
REF Emp COURSE REC
DEX TECH SAUT PS
COR VOL END G
COMPETENCES DEFENSES
Armure
Régéncration
Esquive
Repositionnement
Blocage
Résistances Immunités Yulnérabilités Butin
Capacités
Armes
njom JEt | PRE DEGATS 1YPE | ROF EFFETS PORIEE | Fia
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ECHOPPE oE IIARTEN DETES LE MARCHANO itHiMERAMNT :

Le chariot est imposant, tiré par deux chevaux de trait. Il est couvert de runes de protection. Marten est
accompagné de deux gardes (fréres, mercenaires, imposants : Sven et Viggo).

A l'arrivée de Marten au village les villageois artisans sont les premiers

a venir négocier avec lui :

- Kamélia échange du poisson séché contre un filet neuf

- Hellindawell échange des étoles contre des fils et des peintures

Les forgerons revendent des objets usuels, les gnomes revendent du cuir, les tisserandes hobberas revendent
des tissus, Joryll revend des arcs, Barnderig et Bleuenn revendent des jouets, Kaleb et Jacob vendent des
poteries, Killian vend des paniers, Janik et Yvon vendent des coffrets.

Ensuite, il ouvre son échoppe au public :

prix quantité

dispo.

arbaletes de poing 100 4 livres divers

arcs courts 300 2 livres vierges 8 5
armure cuir renforcé 250 4 luths 38 1
baches 10 3 masses 100 2
bandoulieres 19 3 menottes 30 1
Bijoux divers 50 20 miroirs 27 2
bombe (samum) 147 2 nécessaire d'écriture 25 5
bonbons 5 50 paniers 10 2
bouclier en bois, petit 50 6 parfums 22 4
bouclier en métal, moyen 300 2 peintures 55 2
bougies (5x) 5 10 pierres a briquet 6 10
bourses 7 10 pipes 19 5
boussoles 32 1 poignards 50 10
cadenas 34 5 poings d'acier 50 65
cadenas résistant 68 2 projectiles a téte large (1x) 10 5
capes a poches secrétes 60 2 projectiles contondants (1x) 10 5
coffres 18 2 projectiles en argent (1x) 10 5
corde (20m) 20 4 projectiles explosifs (1x) 108 1
cordelette (5m) 5 10 projectiles perforants (1x) 15 5
craies 2 100 projectiles standards (10x) 5 5
dagues 100 5 sacoches 14 4
encre de qualité supérieure 40 2 sacs de couchage 16 10
épées courtes 300 3 savons 4 20
épées longues 500 2 selle 100 2
épices diverses 20 20 sifflets d'alerte 6 5
équipements de péche 27 2 spécial : épée batarde excellent 1050 1
fléchettes 50 10 spécial : épée courte en argent 600 1
flttes 20 4 spécial : lance a ablation nivl 400 1
fourreaux discrets 15 4 spécial : marteau d'étou niv2 150 2
frondes 50 10 spécial : marteau de guerre météorique 670 1
gourdes 8 10 spécial : poignards a saignement niv2 75 3
grappins 13 2 spécial : veste cuir renforcé dissimulé 330 1
haches 300 3 tabac 4 20
harpes 38 1 tentes 19 5
hydromel 12 3 thé (5 doses) 20 5
jouets divers 20 20 torches 5 40
laine (3 pelotes) 5 30 trousses de maquillage 35 2
lances 300 4 ustensiles de cuisine 15 10
lanternes 35 2 vétements de cuir 150 6
liqueurs 10 4 vin 20 5
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Marten Detes CHANCE
INTELLIGENCE 20 |REFLEXE 8 |TECHNIQUE
PERCEPTION 6 |ESQUIVE ALCHIMIE (2)
SURVIE 4 |MAIN NUE ARTISANAT(2)
NORDIEN (2) _ (+8) LAMES COURTES PREMIERS SOINS
ANTIQUE (2) 4 |EPEES CAMOUFLAGE
NAIN (2) 7 |ARMES LOURDES CROCHETAGE
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFAGON
BAS FONDS 6 |NAVIGATION VOLONTE
SOCIAL 6 |EMPATHIE 8 |COURAGE
CULT. GENERALE 4 |CHARISME SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE RITUELS(2)
TUTORAT BEAUX-ARTS ENVOUT.(2)
NEGOCE 8 |SPECTACLE INTIMIDATION
DEXTERITE PERSUASION RESIST. MAGIE
ARC COMMANDEMENT RESIST. CONTR.
ARBALETE JEU CORPS
AGILITE DUPERIE FORCE
DISCRETION SEDUCTION RESISTANCE
ATHLETISME STYLE VITESSE
BONUS DE FORCE (INCLU)
xv. MARTEN DETES 0
PS END VITESSE ARMURE

30

30

6 5

perense.  ESQUIVE JET: D10+ 12

ARME JET (D10+) DEGATS INFOS
POINGS / PIEDS 8 Dé+ 0/4 |[NON-LETAL
DAGUE DE MAITRE 17 2D6 +5

SVEN et V1GGO CHANCE 2z
INTELLIGENGE 4 |REFLEXE 10 |[TECHNIQUE a
PERCEPTION 6 |ESQUIVE 6 |ALCHIMIE (2)
SURVIE 2 |MAIN NUE 6 |ARTISANAT(2)
NORDIEN (2) LAMES COURTES PREMIERS SOINS
ANTIQUE (2) _ (+8) EPEES 6 |CAMOUFLAGE
NAIN (2) ARMES LOURDES CROCHETAGE
TACTIQUE (2) ARMES LONGUES | 6 |PIEGES(2)
CONN. MONSTRES EQUITATION CONTREFAGCON
BAS FONDS 4 |NAVIGATION VOLONTE 10
SOCIAL [EMPATHIE 4 |COURAGE 6
CULT. GENERALE CHARISME SORTS (2)
ENQUETE PSYCHOLOGIE RITUELS(2)
TUTORAT BEAUX-ARTS ENVOUT.(2)
NEGOCE SPECTACLE INTIMIDATION 6
DEXTERITE 10 |PERSUASION RESIST. MAGIE
ARC 6 |COMMANDEMENT RESIST. CONTR. | 6
ARBALETE JEU CORPS 10
AGILITE DUPERIE FORCE 2
DISCRETION SEDUCTION RESISTANCE 2
ATHLETISME STYLE VITESSE

BONUS DE FORCE (INCLU)
wu SVEN ET VIGGO -
pS END VITESSE ARMURE

50

50

6 10

DEFENSE.  ESQUIVE JET. D10+ 16

ARME JET (D10+) | DEGATS INFOS
POINGS / PIEDS 16 Dé+ 4/8 |NON-LETAL
ARC LONG 16 4D6  |portée max 200m
BATARDE EXCEL. 18 40U 5D6 +4 (1 ou 2 mains
LANCE 16 3Dé6 allonge




VItESSES OE VOYAGE

a pieds
vitesse pendant maximum
Vitesse normale 5km/H 8 H maximum /jour /
marche rapide * 7km/H 6 H maximum /jour 2 jours d'affilée
marche forcée * 9km/H 4 H maximum /jour 1 jour d'affilée
course * 15km /H 2 H maximum /jour 1 jour d'affilée

(*) +2H a vitesse normale autorisée

si + longtemps :

jet de résistance

sd14 + 2 par heure/jour supplémentaire

siraté, - 5 END max

(récupérable 5 chaque heure/jour sans marche)

Modificateurs :

avec charge -2H/jour
sur chemin -1km/H

hors piste  -2km/H (marche forcée impossible)
acheval
pendant max H par jour
route chemin | hors piste cavalier cavalier cavalier
expérimenté habitué novice
(Base 14) (Base 10)
pas 7km/H 5km/H 3km/H 8H 7H 6H
trot * 14km/H [10km/H |/ 4H 3H 2H
galop * 25km/H |15km/H |/ 2H 1H 1/2H
(*) + 2H au pas autorisé -1H si chargé

Galop a 50 km / H pendant 2H max
(1x ensuite repos et les deux jours suivants le cheval acceptera de marcher a 3km/max)

BIANCA : a +/- 30 km du village, a travers bois = 10h de marche (+/- 8h a cheval)
KAGEN: a +/- 150 km, sur route

MTANOUE OF 8OMMEIL :

A partir de la deuxiéme nuit sans 8h de sommeil,
calculer le nombre d'heures manquantes des cinq derniers jours.

Jet de résistance (un par jour) SD8 + heures manquantes

siraté:-1a INT, EMP, DEX, REF et VOL

(cumulatif a chaque jet raté)
Un degré de Malus disparait a chaque bonne nuit de repos
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LECHURES 0'O8RALO (Et 8E8 CONMMENTAIRES)
A chaque fois que les PJ croisent Osrald, il a de la lecture a portée de main, méme durant ses ballades, quand il
s'occupe du jardin de la chapelle, ou qu'il passe saluer Klaus...

Petit livre vert "Traité sur les vertus de la vie au grand air" (¢ca change les idées)

Papiers en vrac liés par une couverture de cuir : Notes précieuses soi-disant volées a un sorceleur (gros doutes
sur la véracité, dommage, j'ai payé ¢a cher...)

Livre violet avec dorures : Recueil de Poésies du célebre Jaskier (trés surfait...)
Broché plein de schémas : Théories sur la Conjonction (plutét fumeux)
Joli livre bleu : Réflexions sur le sens profond de I'eau (sans intérét mais ¢a passe le temps)

Livre jaune avec un dragon illustré sur la couverture : Contes et 1égendes du Nord (j'adore, je 1'ai déja lu plusieurs
fois)

Livre gris peu épais : Variations autour du navet (pour donner des idées a Klaus)
Contrées lointaines : La Zerrikanie (J'aimerais bien y aller)

Paquet de parchemins : Schémas d'inventions étranges et projets de machines volantes (¢ca peut pas
fonctionner...)

Les origines de Skellige (pures spéculations sans fondement)

Autres : Architecture elfique, I'humour nain, priéres a Melitele, énigmes en runes anciennes, les constellations,
Histoire des premieres guerres nordiques, Les beautés de la Rivie, Légendes de la mer, jardinage, etc.

Bois8ons oE KLAUS (Et 8E8 COMMENTAIRES) :
Klaus ne boit jamais d'alcool. Quelques idées pour permettre d'illustrer ce fait...

Lait (c'est bon pour la peau, ou... Je sais plus mais c'est bon pour la santé, demandez a Osrald !)
Citronnade (... fait chaud aujourd'hui, non ?)

Infusions variées (...fait froid aujourd'hui, non 7))
... menthe, c'est bon pour la digestion, ... Orties, ¢a purifie le sang

Jus de pomme, jus de poire (pas fermenté, mais parfois il pétille un peu, c'est toujours bon)
Tisane d'herbes (c'est dégueulasse mais je 1'ai recue d'Emh-Raelle, pas envie de la vexer...)

Thé glacé (bien sucré, c'est vachement bon, j'comprends pas pourquoi ¢a n'a pas plus de succes aupres des
jeunes)

Eau (faut s'hydrater, ma maman me I'a toujours dit)
Sirop de sureau (il m'en reste encore un peu, tu veux ?)

Un client se plaint d'un vin bouchonné ou d'une biere aigre :

- t'as qu'a I'offrir a la table voisine, j'suis stir qu'ils sauront l'apprécier

- t'aimes pas, tant pis pour toi

- a ce prix-13, t'espérais quoi ?

et insiste pour qu'il gotite :

- Je viens de manger de 1'ail, c'est trompeur, attends, je demande a Osrald
- pas soif

- oh, c'est bon, j'te la rembourse

"



TAVERME :

Idées de types de plats cuisinés par Klaus (et tarifs).

Il y a souvent du poisson au menu, péché dans la Newa par Arnold et Camelia.

Généralement, il y un potage ou un plat du jour, parfois les deux, et un truc a déjeuner.

Les plats de luxe sont sur commande.
Les boissons sont disponibles selon 1'arrivage.

PLATS BOISSONS
Flan aux ceufs 5( Blonde de Redania (Reda) 50
Omelette 5 Faro Cintrien (Faro) 50
Potage aux poireaux 5 Krick de Rivia (Riva) 50
Soupe de navets 5() Champion de Wyzima (Champion) 50
[Tartine de seigle a la compote 5 Ambrée de Kaedwen (Kad) 5@
Quignon de pain et saucisson ou fromage 5( Seigle témérienne (Seiglia) 5(
Gruau de blé tendre au jus de viande 5 saugee 10
Creme champignons 8 Vin cuit 5
Tourte au poulet 8 jus de pruncau 3
Haricots au lard 8 ( Brune de Mag Turga... (Mag) 5
Bouillic davoine aux noix 0 Hydromel de Mahakam 20
Gruau dépeautre avec paté de sanglier 0{d Vin chaud épice 1X0
Feves rissolées au thym 0 Vin rouge de table 8
Potée de pois aux oignons 0 Vin blanc de table 1X0
Tarte aux pommes 0{q@ Vin de Toussaint 550
Bouillabaisse 5 Jus de pomme 3
Lard aux carottes bouillics 510 Jus de poire 3
Poclée de champignons 5 Cidre 4
Truites grilles 5Q Lait 2
Boeuf bouilli aux lentilles 20 Infusions diverses 2@
Brochet mijoté 20 Citronnade 2
(Gratin de perche 20 Thé glace 2
Pigeon roti sauce au vin 30 Sitop de surcau 3 ()

[OFES OE NMESSAGES MEVIRES POUR LE PANNEAU O’ AFFICHAGE :

Baston ! (¢criture naing)

Guindaille ! (idem)

Belle journée mes amis (¢criture elfique)

La chorale cherche des membres

€t on lui pelera le jonc, comme au bailli du Limousin !
Mdlanic ! Je taime I

Trop de carottes pas assez de poireaux, je troque.

Cest pas faux

Le gras, cest la vie

Besoin de 3 peaux de lapin, je paie cash

Fumier a donner

(et laissez les PI mettre leurs propres annonces ! )
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TRUCS Et ASTUCES oF IMJ AXE ROLE-PLAY Et ANMBIANCE, EI VRAC :

Pensez au décorum, cela facilite l'immersion :
Lumiére tamisée, papier recyclé, crayons de bois plutét que bics, verres rétros ou chopes, sodas hors de vue,
chips et grignotages transvasés dans des plats en bois, etc.

Je suis une MJ "a l'ancienne"... Pour ma part, méme si j'admets bien volontiers que c'est tres pratique, j'ai fait le
choix de ne pas utiliser les accessoires de gestion numérique (roll20 etc, fiche online, ou simulateurs de combat)
lorsqu'on est en jeu.

Lorsque vous décrivez quelque chose (lieu, scéne, PNJ) pensez a tous les sens. Décrivez ce I'on voit, mais
également ce qu'on entend, les odeurs, les bruits, et autres sensations.

Prévoyez des banques de donnée :

Téléchargez des musiques et classez-les par themes selon 'utilisation en jeu. De nombreux "sons" sont
facilement trouvables sur internet pour simuler un feu de camp, une nuit dans les bois, la pluie, des bruits de
combat, une ambiance de taverne, ou de donjons mystérieux.

Utilisez Pinterest pour vous créer un stock d'images de PNJs en tout genre. Des lieux et des scénes de vie peuvent
également étre trouvés par ce biais. Des 1A (bien que controversées) peuvent vous permettre de créer des visuels
bluffants correspondant exactement a vos besoins, d'autres programmes existent pour les maps, les décors, ...

Afin d'aider les joueurs a se rendre compte qu'on est dans de la dark fantasy, que le monde est réellement
sombre et dangereux, ayez un stock de PNJs "marqués par la vie" (cicatrices, mutilations, ...)

Bannissez les "mon personnage dit" et poussez vos joueurs a parler en "Je".
Vous méme, essayez d'interpréter tous vos personnages.

Dés qu'un joueur fait une remarque hors-jeu, réagissez-y comme si c'était son personnage qui avait parlé en jeu,
ou comme s'il avait réellement fait ce qu'il disait "par humour".

Ex 1:"Quoi ? 10 Couronnes, t'es siire de tes prix, vérifie un peu ta table, ¢a ferait combien en équivalent euros ?"
"Ma table ? Qu'est-ce qu'elle a ma table, le pied est mal monté ? Merci du conseil, je voudrais pas que mon stand
s'écroule..."

EX 2 : Lorsque je présente le portrait d'un PNJ un joueur glisse a son voisin "Quelle sale gueule, sa mére a dii le
bercer trop pres du mur, lol" "Hmmm... Sachez que vos considérations ne me touchent pas, et pour votre
gouverne, j'ai été victime d'un incendie enfant, toute ma famille y est décédée". Ca jettera un froid "Time-In",
mais je peux vous garantir que le joueur réfléchira a deux fois avant de refaire du hors-jeu.

Créez des visuels dés que possible (Messages sur parchemin, plans gribouillés) et méme du matériel concret si
vous étes un brin créatifs : fioles, pieces de monnaies, bijoux, ...

Organisez-vous et soyez prét !
Plus vous aurez préparé votre matériel (cartes, plans, visuels, figurines, ...) et lu, étudié, digéré, et intégré votre
scénario, plus vous serez a l'aise et saurez plus facilement improviser.
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Connaissez vos PNJs, prévoyez leur une fagon de parler spécifique, un accent, un tic de langage, ...
(prenez quelques notes, pour utiliser la méme chose a chaque séance, méme pour les PNJs mineurs).

Connaissez vos PJs aussi, ayez une bonne idée de leurs compétences et de leur équipement. Utilisez leur
background en jeu (ils reconnaissent I'accent d'un PNJ venant de la méme région qu'eux par exemple).
De méme, connaissez vos régles (placez des post-it dans vos bouquins, faites des récapitulatifs)...

Ne prenez pas de longues notes ! Toutes les pauses sortent les joueurs de I'immersion et de la dynamique.

N'interrompez pas les séances de role-play entre joueurs, méme s'ils sont un peu hors contexte, mais sachez
repérer celles qui meublent en vous attendant. Ne laissez pas les discussions hors jeu s'installer, ou bien,
décrétez qu'il semble étre temps de faire une pause.

Veillez a ce que tout le monde prenne sa place en jeu, méme les débutants ou les timides. Ne laissez pas les
joueurs plus expérimentés ou plus loquaces mener la danse.

Vous pouvez faire pré-tirer des jets de vigilance, cela évitera de mettre la puce a l'oreille en demandant un jet a
un joueur méme si ce dernier est raté et qu'il ne remarque en fait rien...

Création de PNJs : Basez-vous sur les regles, mais soyez souples.

Boostez les compétences dont vous avez besoin pour votre scénario, adaptez ensuite les caractéristiques liées, et
justifiez ¢a par un background. Pour un PNJ important, avec de I'expérience, 2x environ 60 points pour les
caractéristiques et pour les compétences semble acceptable. Limitez 3 maximum deux compétences au dessus de
6...

Si vous n'étes pas fort en calcul mental, une calculatrice a disposition peut étre utile lors des combats...

Utilisez un vieil agenda pour y noter les principaux événements et décompter correctement les jours.
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Ambiance et Rdle-Play

1. Adeptes de Melitele :

Les adeptes et prieres de Melitele sont connus pour leur dévotion a la déesse de la fertilité,
de I'amour et de la guérison. Leur foi est souvent exprimée a travers des textes sacrés, des
sermons et des priéres.

Texte sacré : "En Melitele, nous trouvons la force pour guérir les blessures, pour réconforter
les cceurs brisés et pour aimer de maniére inconditionnelle. Nous sommes bénis par la grace
de notre déesse, qui nous montre le chemin de la bonté et de la compassion. En suivant ses
enseignements, nous pouvons atteindre la paix intérieure et aider les autres a trouver la
leur."

Sermon : "Méme si les téneébres de la maladie et de la douleur nous entourent, nous ne
devons jamais perdre espoir. Melitele est la pour nous guider vers la lumiére et la guérison.
Nous devons avoir confiance en sa bonté et en sa miséricorde, et savoir qu'elle est toujours
avec nous, nous protégeant de tout mal. Puissions-nous trouver la force en Melitele pour
traverser les moments difficiles et pour aider les autres a trouver la paix."

Priere : "0 Melitele, nous t'implorons de nous accorder la force de guérir les blessures du
corps et de 1'dme, de réconforter les coeurs brisés et de semer l'amour dans les cceurs les
plus sombres. Nous te remercions pour ta bonté et ta compassion infinies, et nous te
demandons humblement de continuer a nous guider sur le chemin de la vie. Que ta lumiére
éclaire nos chemins et que ta grice nous protége de tout mal. Amen."

Voici quelques expressions courantes qu'un croyant de Melitele pourrait utiliser pour faire
référence a sa religion :

"Que Melitele te bénisse !"

"Tout est entre les mains de Melitele."

"Je prie Melitele pour obtenir la guérison."

"La grace de Melitele est avec nous."

"Nous devons suivre les enseignements de Melitele pour étre en paix."

"En Melitele, nous cherchons I'amour et la compassion."

"Nous devons étre reconnaissants envers Melitele pour toutes les bénédictions qu'elle nous
accorde."

2. Skellige

Les Skelligeois sont connus pour leur culture maritime et guerriére, ainsi que pour leur
langage particulier qui est souvent décrit comme rugueux et difficile a comprendre pour les
étrangers.

Ils ont tendance a utiliser des tournures de phrase simples et directes. Ils préférent souvent
les verbes a l'impératif plutdt qu'a I'infinitif et n'hésitent pas a supprimer des mots inutiles.
Par exemple, ils diront "Tais-toi !" plutdt que "Tu devrais te taire".

Les Skelligeois sont un peuple plutét direct et n'utilisent pas beaucoup de formules de
politesse. Ils se saluent souvent avec un simple "Hé" ou "Salut". Ils peuvent également
utiliser des formules de politesse plus respectueuses lorsqu'ils s'adressent a des étrangers
ou des personnes de haut rang.
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Ils ont un style de salutations plutét informel et amical. Ils n"hésitent pas a se taquiner les
uns les autres et a se moquer gentiment. Ils peuvent également saluer les personnes en
utilisant leur surnom plutdt que leur nom complet.

Ils sont connus pour leur langage fleuri et leurs jurons colorés. Ils utilisent souvent des
insultes liées a la mer ou a la guerre, comme "poisson pourri" ou "lache". Ils peuvent
également utiliser des jurons plus crus et vulgaires pour exprimer leur mécontentement.

Voici quelques exemples de phrases typiques en skelligeois :

"Tais-toi et écoute !"

"Bienvenue chez moi, petit poisson pourri !"

"Je vais te larder comme un hareng salé !"

"T'es aussi utile qu'un bout de bois pourri dans une tempéte !"

"Je vais te botter le cul jusqu'au bout de l'archipel !"

"C'est quoi cette téte de merlan frit que tu fais ?"

"T'es plus lent qu'un navire skelligien par temps calme !"

"Que les vents de Freya te portent chance !"

"Par les ancétres, je te jure que c'est la vérité !"

"Que les dieux te guident sur le chemin de la victoire !"

"Je suis heureux de te voir, frére de sang.

"Crocs sur le roc !

"Que les corbeaux t'emportent !

"Je te jure par les vagues de Skellige que c'est vrai !"

"Par la barbe de Bran, j'ai jamais vu ¢a !

"Par la salive de I'ours des montagnes, je te tuerai !"

"Par la barbe d'Ahn Craig !"

"Que les vents de Skellige vous portent !"

"T'es un faux jeton, pire qu'un renard dans un poulailler !"

"Par les os de mes ancétres, je vais vous trancher en morceaux !"

"Par Freya, déesse de la guerre et de la passion, que mon épée fasse justice !"
"Je vais te fracasser la téte comme une noix de coco !"

"Que la furie de Skellige s'abatte sur toi !

"T'as pas |'étoffe d'un Skelliger, t'es aussi utile qu'un bateau sans voile !"
"T'es pas fichu de te battre comme un vrai Skelliger, espéce de bouseux de continent !"
"Par les couilles de Hemdall, je vais te mettre a genoux !"

"Fils de pute de Nilfgaardien ! Va crever avec tes putains d'imp6ts !

"Va te faire foutre avec tes coutumes de continentaux, on n'est pas des pisse-froids nous !"
"Que les rats te rongent les couilles !

"Je vais te faire un trou dans la téte gros comme un cratére de météorite !"
"Ma crevette"

"Mon petit rat des docks"

"Ma petite pieuvre"

"Mon petit mollusque"

"Crocs acérés et ventre plein de biére, voila qui nous sommes !"

"Que les courants t'emportent vers les profondeurs !"

"La grande tempéte te frappe !"

"Que les tempétes te guident, et les marées t'emportent !"

"Le corbeau doit se nourrir, tout comme le crabe et la seiche."

"Les couilles de 1'ours sont plus fortes que les dents de la mort."

"Méme la mouette la plus féroce doit parfois se reposer."

"Que le vent gonfle tes voiles et les tempétes te portent vers la gloire !"
"Le requin ne se soucie pas de ce que pense le hareng."

"Le poisson pourrit par la téte."

"Par la barbe des ancétres, tu es un crétin de premiere classe !"

"Que les dieux t'enveloppent de malheur éternel, misérable vermine"
"Par les neuf tempétes de Skellige !"
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3. Jurons et interjections :

Batard

Tudieu

Tabarn'

Putrescence de Nekker
Mordieu

Sac a vin

Par la griffe d'une harpie
Par le sabot de Kelpie
Corne de bouc

Vain Dieu

Morte Couille

Trogne en biais

Les runes se moquent de moi
Maudit soit le sort

Les éléments se liguent contre moi
Par le sang ancien

Par le sang de Falka

Par les cendres d'un Leshen
Mal'Peste

Sacrebleu

Par le feu de I'enfer
Peste soit de ...
Gueusaille

Nom d'un clébart
Tacheron

Pourriture

Pisse-froid

Pleutrre

Patte-Pelu

Bigre

Bourse molle

Vil coquin

Vaurien

Couard

Maudit freu

Diablerie

Sacré bougre

Bougre d'andouille

Sang impur

Engeance maudite

4. Exemples de formulations en langage ancien pour sortiléges

Zeilileb Kenichi
Abéil-kweb

Ynilich Gweth
Vondag-wétil

Zurchem Felwass Ayel-Mi
Murm Anymbré Kéchil-né
Zeili-shin Drip-a-Hin
Guil-tin Anech Kern
Dialéb Essén-Enib
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