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Scénario pour le jeu de role The Witcher

Par Thomas Muzyk

The Witcher est une mall‘que déposée de CD PROJEKT S.A. Le jeu The Witcher est inspiré des
écrits d”Andrzej Sapowski. Version frangaise du JDR : Arkhane Asylum. Ce document est destiné
"’a un usage non commercial uniquement ; '

Merci a thehuntedsnark pour les profils du Bestiaire non-officiel

Mereci a la communauté pour les fiches de personnage dynamiques

Ressources pour la communauté frangaise : http://www.the-witcher-jdr.fr/index.php
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. L"avancée implacable des Escadrons Noirs nilfgaardiens a poussé les PJ a

fuir vers le Nord. Ils se retrouvent acculés sur la rive sud du Pontar, et le

~ seul point de passage vers le nord semble étre un pont d’apparence fragile

qui enjambe le Pontar depuis le village de Clairbois.

Ce pont est gardé par un troll qui rangonne les voyageurs : ceux qui ne
peuvent payer sont refoulés ou dévorés...

. Evidemment, les PJ n’ont pas d’or et n’ont pas les moyens de payer le troll

pour passer...

Le village est dirigé d"une main de fer par un bourgmestre véreux, qui
donne de la vodka au troll en échange de 'or que celui-ci prend aux

_voyageurs : la population, trop pauvre pour passer le pont, doit acheter

des vivres-au bourgmestre qui s’enrichit a vue d’ceil.

Or, le bourgmestre a un probléme : des harpies se sont installées dans les
falaises toutes proches et hatrcelent le troll qui, excédé, menace de partir.
Si le troll part, le bourgmestre perd toute rentrée d’argent, et donc toute
son autorité. Le bourgmestre propose donc une forte récompense a qui

parviendra a tuer ou faire fuir les harpies.

Que choisiront les PJ ?

o Traverser le Pontar a la nage ou en barque ? a cet endroit, le courant
est tumultueux et les noyeurs nombreux.

e Tuer le troll ? C’est un adversaire redoutable.

e Accepter le contrat du bourgmestre ? Tuer ou chasser les harpies ne
sera pas une mince affaire.

e Contrer les ménigances du bourgmestre ? Il est protégé par des
bandits armés jusqu’aux dents.

o Voler ? Les villageois et réfugiés sont pauvres et sans le sou, et le
trésor du bourgmestre ‘est bien protége.

Quoi qu'il en soit, né rien faire n’est pas une option, car Nilfgaard rase
tous les villages sur‘son passage, et les Escadrons Noirs se rapprochent
d’heure en heure.

Les atouts de ce
scénario

Ce scénario est ideal
pour débuter.

En effet il prend place
un  cadre  restreint
(village), avec donc peu
di= ey i=etiay iie
personnages a décrire.

L’ambiance sinistre et
violente de 'univers du
Witcher y est restituée.

Il y a également des
possibilités de combat,
et un choix = moral
proposé aux PJ.

11 est relativement court
et devrait pouvoir se
jouer en une session.

1l y a également a la fin
de ce scénario des profils

des differents
personnages, des
personnages  prétirés

pour débuter I'aventure
rapidement.



Des PJ pré-tirés sont a la fin de ce scénario. Selon les personnages choisis par les joueurs, il
- conviendra d’ajuster le nombre de points alloués aux ennemis. En effet, il ne faudrait pas qu'un
~ combat soit trop facile ou insurmontable : chaque combat doit étre dangereux mais avoir une
? . - possibilité de victoire.

 LesPN

G]god ,le troll de Clairhois

Objectif : vodka !

Moyens pour y parvenir:, plaite au bourgmestre, le « gentil
monsieur » qui donne de la vodka, en faisant payer les voyageurs.

VustAk, le bourgmestre VErEux
Objectif : s’enrichir, garder son emprise sur les villageois.

Moyens : il donne de la vodka au troll si celui-ci lui donne I'or qu’il taxe
“aupres des voyageurs. Avec I’or gagné, il améliore son confort de vie et

achete des denrées dont dépendent les villageois qui voient en lui un

sauveur. I1's’offre aussi les services de bandits qu’il paie généreusement:




Le village de Clairbois est situé sur la rive sud du Pontar, coté Téméria
(occupée par Nilfgaard). Il est entouré d"une haute palissade. Il y a une

grande porte de bois gardée au sud par des gardés armés aux couleurs

de la Téméria. Des tentes s’amassent contre la palissade a cet endroit,

... car de nombreux réfugiés attendent de pouvoir passer au nord. Au

nord, un vieux pont de pierre grossierement rafistolé avec du bois
enjambe le fleuve, gardé par le troll qui vit en-dessous. A cet endroit,
le fleuve est étroit, et donc plutdt tumultueux. Clairbois est le seul
passage vers le nord a des kilometres a la ronde.

Pour leM] : Les PJ peuvent explorer librement le village, se reposer, se
ravitailler, faire des achats. Mais assez rapidement, ils devront
entendre parler du Troll qui garde le pont, ce qui sera leur principal
obstacle pour passer vers le nord puisqu’ils n’ont pas d’or a lui donner.
Rendez-vous a la:rubrique Action pour faire évoluer les évenements

en fonction de leurs choix.

% LC-CAmp de réfugiés

Des tentes sommairement dressées et des chariots s’agglutinent contre les
palissades du village. Des familles a l'air hagard, des estropiés, des
personnes dgées et des enfants crasseux errent sans but et se parlent a voix
basse autour de feux de camp. Quelque part, vous entendez méme un
nourrisson pleurer. L'ambiance est assez sinistre, et les regards que vous
surprenez dans votre direction sont soit hostiles, soit indifférents.

La porte du village est gardée par 4 gardes (profils bandits p.272) peu
avenants, dont les tabards crasseux étaient autrefois aux couleurs de la
Téméria. Ils laisseront les PJ entrer dans le village, leur donneront son
nom « Clairbois », mais les préviendront qu’ils ne laisseront personne
dormir‘dans les rues: pas de mendiants ici ! Ils peuvent les renseigner
sur les commerces et la vie dans le village. Ils n"hésitent pas a encenser
le bourgmestre, car aprés tout ¢’est lui qui les emploie. Ils sont un peu
nerveux quant a "arrivée prochaine des Escadrons Noirs.

Si les PJ souhaitent discuter avec les occupants du camp, ce sont

~essentiellement des réfugiés, des miséreux et des invalides qui fuient

les horreurs de la guerre, comme eux. Ils sont désceuvrés également, et

_n apportent avec eux que quelques biens sans valeur et leur peine. Les
refugles interrogeés confirmeront que le pont de Clairbois est le seul

passage vers le nord a des kllometres alaronde.

F

L’ambiance de
Clairbois

Gardez  toujours a
Uesprit que le monde de
The Witcher est cruel et
violent.

Le village de Clairbois
est isole, perdu au
milieu de nulle part. Ses
habitants sont pauvres
et sans éducation.

Les alentours ne sont
que marécages, infestés
de montres, loups,
déserteurs et autres
prédateurs préts a s'en
prendre aux voyageurs
sans défense.

Insistez en permanence
sur le climat humide et
froid : la boue qui colle
aux pieds, le vent froid
qui charrie des odeurs

nauséabondes.  Meéme
les odeurs de cuisine
sont un peu

écceurantes, chargées de
graisse et de suie.



B R . .

* L avherge de Clairhois
£ L’auberge est sans doute le batiment le plus important du village, et donc
le moins miteux. Quand vous y entrez, vous étes accueillis par une odeur
de bonne cuisine, et en effet, plusieurs marmitent pendant au-dessus d’un
feu crépitant dans un foyer de taille respectable. L'endroit est plutot propre,

et la serveuse qui vous accueille le fait en réussissant presque a cacher sa
méfiance.

Les PJ peuvent prendre une chambre, se nourrir et boire (voir tarifs

. p.93). L'aubergiste répondra volontiers a leurs questions pourvu

qu'ils achetent quelque chose. Voici ce qu’il leur dira :

Un pont permet de passer sur la rive nord, mais il est gardé par
un troll qui taxe les voyageurs ou les dévore.

“Les réfugiés qui s’agglutinent aux portes du villages sont des

gens qui n’ont pas les moyens de payer le troll.

Depuis peu, le troll' semble sujet a de terrifiantes crises de
colere que I’on entend de loin.

Si les P] demandent s’il y-a un moyen de gagner de I'argent,
I'aubergiste répondra que le bourgmestre a placardé des
affiches pour chercher des volontaires pour un travail
dangereux.

"Pour le MJ : le role de I'aubergiste est essentiellement de poser le
décor et d’expliquer les conditions de passage du pont. A l'issue de
cette rencontre, les PJ devraient étre tentés soit d"aller voir le troll, soit

d’aller rencontrer le bourgmestre.

I_.CS COMINErCeEs
Plusieurs. commerces sont établis dans le village :

Un' forgeron. ‘D'oegan, homme d’une trentaine d’années, bras
musculeux mais maigrichon, il a repris le commerce de son pére apres
sa mort et aime rendre service. Davantage habitué a forger des
fers a cheval et des clous, il se montrera tout de méme enclin a
forger ou réparer armes et armures selon les demandes des PJ.
Le forgeron . ne vend pas d’armes ou d’armures (il n’en a pas
en stock), mais il peut en fabriquer sur commande (voir pages
131 a 135). :

Une herboriste. Yepho, vieille femme sans dge, qualifiée de « bonne

- sorciere » par les villageois, elle aurait empoisonné son mari violent

il y a de nombreuses années. Elle soigne volontiers les voyageurs
et les réfugiés en échanges de quelques couronnes. Elle peut
~vendre des formules alchimiques de novice (voir page 146) et

des, '_p_ompdsénts alchimiques (voir page 143) de rareté P

" La Gestion des tarifs

Les tarifs des
commercants — doivent
étre suffisamment
élevés pour que les PJ ne
puissent  pas  avoir
recours a leurs services

trop  souvent, mais
egalement étre
suffisamment

accessibles pour ne pas
les bloquer.

C’est a vous de les faire
fluctuer en fonction de
la bourse des PJ.
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- (Partout). Pour un colit supplémentaire (le double du prix des ingrédients), elle peut
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' fabriquer la substance alchimique désirée.

e Un docteur. Keta, homme, la cinquantaine, a déserté I'armée Témérienne en déroute et survit en
vendant ses services. Les PJ] peuvent se faire soigner la-bas (blessures critiques) contre une
certaine somme (voir guérison p.173).

Pour le M] : attention, aucun commercant n’a de vodka a vendre. Si les PJ] en demandent, ils diront
que seul le bourgmestre en fait importer dans le village, et ils ont l'interdiction de lui faire
concurrence sinon ses gardes (bandits, p.273) menent des représailles.

Les habitations des villageois

Ce sont de pauvres chaumiéres sans grand intérét. Si les PJ souhaitent les explorer pour y voler des
choses, utilisez la table des possessions aléatoires (p.223). Ils ne trouveront alors que des objets
ordinaires, sans grande valeur.

& maison du bourgmcstrc

C’est le seul endroit ot les PJ peuvent rencontrer le bourgmestre (excepté s’ils le surprennent la nuit
en train de discuter avec le troll sur le pont).

C’est le plus ancien batiment du village, probablement I'ancien logement
du gardien du pont, car les fondations de pierre ont été réparées et
consolidées avec du bois et de la brique. Le batiment est gardé par 6
bandits (profil p.273).

L'intérieur déborde de richesses : tapisseries sur les murs, tableaux, vases,
miroirs, rideaux en étoffes précieuses. ..

Pour le MJ : Un test'réussi de Déduction SD10 permet de se rendre compte que la différence de
richesse entre la maison du bourgmestre et le reste du village est anormale. A I'intérieur, pres de la
porte d’entrée, des caisses vides s’entassent, ce qui contraste avec la richesse des lieux (Vigilance
SD10 pour lesremarquer). Une étude rapide (Déduction SD14) permet de déceler une odeur d”alcool
comme étant de la vodka. Le bourgmestre se fait livrer des caisses entiéres de vodka afin de
satisfaire Grod.

Le_ pont

Ce devait étre autrefois un pont majestueux et large pour enjamber le plus
grand fleuve du Continent. Il est depuis tombé en ruines, et ses fondations
de pierre ont été raffistolées avec du bois et de la pierraille assemblées a la
hite, ne laissant qu’un étroit passage sans barrieres, plusieurs metres au-
dessus de 'eau.

En dessous, le Pontar est ici moins large qu’en aval, mais son courant
semble plus fort.




od 'troll ne fait son apparition que si des voyageurs (ou les PJ) arrivent a la moitié du pont,
. _I:s'oi'tént d’en dessous. Comme il est massif, et le pont étroit, il est impossible de passer tant qu’il
barre le passage. Quand on marche dessus, le pont semble étonnamment solide. Il n'y a de la place
"que pour deux personnes de front. Cela signifie que si les PJ sont plus de deux (ce qui est
g probablement le cas), les autres seront derriére.

Pour le M] : le troll est un adversaire redoutable, et les PJ doivent en avoir conscience. Il faut si
possible les inciter au dialogue, c’est donc le Troll qui engagera la conversation. Le troll ne se
montrera agressif envers les voyageurs uniquement s'il se sent attaqué.

Le nid des harpies

AT'est du village, le Pontar a creusé son lit, créant ainsi de petites falaises truffées de corniches. C’est
dans ce cadre qu'une horde de harpies s’est installée.

+ Pour parvenir a cet endroit, les PJ] doivent remonter une piste faite de proies a moitié dévorées, et
suivre les indications de Grod.

Les harpies les attaqueront dés que les PJ arriveront. Ce sont des adversaires plutot faibles, il faut
donc compter 2 harpies en plus du nombre de joueurs.

Si les PJ veulent fouiller les lieux; ils trouveront 6 possessions aléatoires (p.223).

Pour le MJ : trouver le nid ne doit pas étre difficile pour les PJ, le but étant de réussir a tuer les
_ harpies pour toucher la récompense et payer le troll. Le combat doit étre un peu compliqué, car les
- harpies peuvent voler, mais elles restent malgré tout des adversaires peu résistantes.



i L"Arrivée P ClAirbois

Rappelez aux PJ leur objectif : rallier la grande ville de Rinde en Rédania pour échapper a la guerre
qui fait rage en Téméria.

" Laissez-leur le temps également de se décrire. Ils voyagent ensemble depuis quelques jours mais

n‘ont pas eu le temps de discuter, car chaque heure a été occupée a éviter les patrouilles
nilfgaardiennes ou a guetter la menace de bandits sans foi ni loi. Les nuits ont elles aussi été agitées,
car les environs grouillent de loups et autres charognards qui pullulent dans environs, attirés par
les charniers des champs de bataille.

Décrivez leurs les horreurs qu’ils ont traversées jusqu’a présent : villages bralés, populations
massacrées, champs dévastés... Ils ont pu croiser d’autres gens qui fuyaient aussi la guerre : des
familles au regard sombre, des marchands aux abois, des déserteurs témériens...

La route qu’ils suivent les méne en haut d’une colline boisée, depuis laquelle ils ont la vision
suivante :

Tout contre la rive sud d’un large fleuve, un village semble recroquevillé sur lui-méme. Des palissades
défensives entourent des batiments d’apparence misérable dont les cheminées crachent paresseusement de

la fumeée.
Vous percevez immédiatement une odeur de grillade dans la fraicheur du soir.

Vous ne pouvez pas non plus manquer le rassemblement hétéroclite de tentes et de chariots massés devant
la porte du village.

Alors que le soleil amorce sa course vers I’horizon, le fleuve Pontar scintille de mille feux, et vous remarquez
alors la silhouette noire d'un pont qui s’élance du village vers la rive nord.

A partir de ce moment les PJ sont libres de prendre leurs décisions, mais il est probable qu’ils
décident de rallier ce village. Dans ce cas, ils arrivent directement au camp de réfugiés qui s’étend
aux portes du village: Rendez-vous alors a la section suivante qui décrit les différents Les habitants
de Clairbois

S’ils décident de chercher un autre endroit pour passer le fleuve, laissez-les faire. Qu’ils décident de
longer le fleuve vers 'est ou vers l'ouest, ils ne rencontreront rien d’autre que des marécages. Y
Clairbois est bel est bien le meilleur point de passage vers le nord a des dizaines de kilometres a la
ronde.

S'ils décident de traverser le fleuve par d’autres moyens, a la nage ou a I'aide d"une embarcation,

laissez-les essayer. Rendez-vous alors a la section Traverser le fleuve.
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_ Enarrivant dans le village, les PJ doivent avoir vent assez rapidement de 1’obstacle qui les empéche
- de passer le pont.

~ Cette partie du scénario est assez libres pour les PJ : il faut qu’ils aient les informations en main
assez rapidement afin de pouvoir décider et agir, mais ils peuvent ensuite se déplacer a leur guise
dans le village et ses alentours.

-

Plusieurs possibilités :

e Entendre une conversation (Vigilance SD16) ou des réfugiés se plaignent de ne pas pouvoir
passer le pont car ils n’ont pas assez d’or.

e Discuter avec un commercant ou l'aubergiste, qui expliquera rapidement qu'’il faut payer le
troll pour passer.

o -Des affiches sont placardées en ville (Vigilance SD10 pour les remarquer), disant que le

. . bourgmestre propose un travail dangereux contre récompense. Cela devrait mener les PJ a

rencontrer le bourgmestre, qui leur expliquera la situation (voir la section Rencontre avec
Vustak le bourgmestre).

e Tenter de traverser le pont et rencontrer Grod (Aller dans ce cas directement a la section
Rencontre avec Grod le troll).

A partir de ce moment-1a, les PJ devraient commencer a réfléchir au moyen de franchir cet obstacle :
en combattant Grod, en traversant le fleuve par leurs propres moyens, ou en acceptant le contrat du

. bourgmestre, voire en décidant de voler.
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Si les PJ ne progressent pas assez vite : faire ressentir la présence de Nilfgaard qui se rapproche. Ils
saisissent des rumeurs, entendent au loin des roulements de tambours. La nuit, des lueurs orangées
de feu de camps éclairent les nuages... Ils doivent se dépécher de trouver une solution pour passer
' le pont, sinon ils'seront encore la quand les Escadrons Noirs détruiront le village.




_ Siles PJ décident de traverser le fleuve par leurs propres moyens,

Pour le MJ: le courant intense du fleuve, les noyeurs en

laissez-les essayer. Attention, nager dans ces eaux est impossible, il
y a trop de courant. Ils pourront trouver une vieille barque
~ abandonnée non-loin du village, mais ils trouveront également a ses
cOtés le cadavre d'un pécheur a moitié dévoré. Si cela ne les
décourage pas, ils peuvent tenter de naviguer sur le fleuve, mais
ils seront alors-attaqués par des noyeurs (p.280).

surnombre... Le but est de décourager les PJ de traverser le
fleuve par leurs propres moyens. Ils essayent quand méme ?
Envoyez-leur. plus de noyeurs. S’ils se montrent
particulierement ingénieux (ils attirent les noyeurs avec un appat
pour les éloigner, par exemple), laissez-les faire et improvisez.
N’E)ubliez pas qu’il faut toujours récompenser les initiatives
originales, pour peu qu’elles servent 'aventure et que tout le
monde s’amuse.

Renc_ontrc avec Vustah, le bourgmcstre

Vustak reste presque toujours dans sa grande maison. Il la quitte la nuit pour apporter de la vodka
a Grod et récupérer 1'or récolté.

" Vustak se montrera aimable avec les PJ. Il leur expliquera qu’ils peuvent passer le pont, mais que le
troll y ayant élu domicile leur réclamera de 1'or, beaucoup d’or. Si par malheur les P] n’ont pas d"or
a donner au troll (ou pas assez), ils risquent de se faire dévorer, comme cela est arrivé a de nombreux

- voyageurs.

Les_i’] peuvent deviner c.lue le bourgmestre ne dit pas toute la vérité, mais qu’en tout cas il ne leur
ment pas (Psychologie SD16).

Le bourgmestre leur fera part d’un probléme : le troll est harcelé depuis peu par des créatures
volantes, et cela cause des problemes terribles (vacarme la nuit, irritabilité...).

Un test de Déduction SD16 fera prendre conscience aux PJ que les harpies pourraient a terme faire
fuir le troll. Vustak se montrera alors hésitant et affirmera alors que le troll permet aussi d’assurer
une certaine protection du village. Un autre test de Déduction SD20 permettra de comprendre cette. -
fois, sans aucun doute, qu’il ment. Mais il niera.

Le bourgmestre propose alors aux PJ de débarrasser le troll des harpies qui le harcelent : il leur
promet 500 couronnes en récompense, ce qui est largement suffisant pour s’acquitter de la taxe du
troll. o

.+La prochaine étape sera donc d’aller parler au troll pour en savoir plus. Vustak leur dit d’aller lui
parler de la part du « gentil monsieur », c’est lui-méme.
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" Les mtrigues du hourgmestre
Pour le MJ : le bourgmestre donne de la vodka au troll en
échange de tout I'or obtenu des voyageurs-qui passent le
pont. C’est un arrangement qui leur convient bien a tous les
deux : le troll peut se saotiler a longueur de journée et le
bourgmestre peut s’enrichir.

Cet arrangement peut incommoder les PJ dans le sens ot le

bourgmestre leur ment des le début : la présence du troll
* -~ larrange bien, et il ne veut surtout pas que Grod parte a
~ cause des harpies sinon il ne pourra plus s’enrichir.

Plusieurs indices permettent de découvrir cet arrangement
entre le bourgmestre et le troll :

e .Des caisses de vodka sont dans I'entrée de la maison
du bourgmestre. Vigilance SD10 pour les remarquer, Déduction SD14 pour identifier que les
caisses contiennent de la vodka.

e Aucun commercant en ville ne vend de la vodka. Seul le bourgmestre en acheéte et garde tout
pour lui.

e Le boﬁrgmestre semble leur cacher quelque chose (voir Rencontre avec Vustak le
bourgmestre) et vouloir protéger le troll.

e Le bourgmestre est étrangement riche (Vigilance SD10 pour s’en rendre compte).

e Grod le troll ne tarit pas d’éloges pour le « gentil monsieur » qui lui apporte la vodka en
échange de « pépettes brillantes ». Si les P] tentent d’en savoir plus sur le « gentil monsieur »,
le troll dira qu’il « a plus de cheveux sur le menton que sur la téte » et qu’il « ne vient qu’a
I'heure du dodo ».

Si d’aventure les Pj venaient a s’en prendre au bourgmestre, celui-ci serait protégé par 4 gardes
(profils de bandits, p.273), et sils survivaient a ce combat, ils trouveraient probablement assez d’or
ou de vodka dans la maison du bourgmestre a donner au troll pour passer le pont et atteindre leur
objectif.

3 Si les PJ ont révélé aux villageois 1’arrangement entre Vustak et le troll, les villageois s’insurgeront
| contre leur bourgmestre. Les PJ devront alors affronter les gardes/bandits (p.273) du bourgmestre,
mais il est probable qu’ils s’en sortent vivants. Dans la foulée, les villageois les remercieront en leur
donnant une part du butin et Grod laissera passer les PJ. Attention tout de méme, si Grod apprend
qu’il est arrivé malheur au « gentil monsieur » qui lui donne sa vodka, il se mettra en colere et ,
3 attaquera le village. -

~Rencontre avec Grod le troll

Siles PJ s’engagent sur le pont, Grod le troll surgira alors qu’ils sont a mi-chemin. Prenez soin de
- décrire son air féroce, sa peau calleuse, et;sa carapace de pierre : les PJ] doivent comprendre qu’ils
ont en face d’eux un potentiel adversaire redoutable.

:Grbd se montre grmcheux irritable, et visiblement fatigué. Un test de Vigilance SD16 permet de
remarquér qu'il sent la Vodka Il réclame aux PJ « 100 pépettes brillantes par téte ». Attention a
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étation : le troll s’exprime comme un enfant, avec des mots simples, et parle de lui a la
eme personne.

Si les PJ ont réussi a amasser une somme suffisante, le troll prend les couronnes et les laisse
passer. Ils ont réussi !

Si les P] n’ont pas assez de couronnes, Grod se
met en colere et commence a marteler le sol
de ses énormes poings, et tout le pont
semble vaciller. « Pas pépettes, pas passer ! »
Ils peuvent essayer de le calmer (Persuasion
ou Psychologie SD20). S'ils parviennent a le
calmer, Grod se montre triste et malheureux
et leur explique que de «vilains oiseaux »
viennent le tourmenter la nuit. Il ne voulait
_pas se facher, mais si les voyageurs n’ont

~ pas de pépettes, il ne les laissera pas passer.
Si en revanche les PJ ne parviennent pas a
calmer Grod, ils devront soit s’enfuir, soit le
combattre (voir profil Troll de pierre p.304).
S’ils parviennent a tuer Grod (ce qui serait
extraordinaire), ‘ils peuvent passer et leur
mission est réussie. S'ils s’enfuient, ils pourront
revenir plus tard, Grod se sera calmé et les aura
déja oublié.

Si les PJ ont accepté le contrat proposé par le bourgmestre, il est probable qu’ils essayent de
discuter avec Grod pour en savoir plus sur ces « vilains oiseaux ». Le troll leur montrera ses
griffures et morsures sur les parties tendres de son corps : bras, jambes... Grod leur indiquera
vaguement la direction de 1’Est, en amont du fleuve : selon lui, les harpies viennent toujours
de cette direction. Si les PJ disent explicitement travailler pour le bourgmestre, Grod le
qualifiera de « gentil monsieur qui donne vodka a Grod ». Cela devrait pousser les P] a poser
des questions a Grod sur le bourgmestre, et le troll leur expliquera que Vustak lui donne
chaque nuit de la vodka en échange des « pépettes brillantes » du troll.

Si les PJ ont réussi a se débarrasser des harpies, en plus de la récompense du Bourgmestre
(500 couronnes) Grod leur offrira a chacun une bouteille de vodka. Il prendra quand méme
sa commission (100 couronnes par téte) avant de les laisser passer.



s traque des harpies
~ Pour trouver les harpies, les PJ doivent longer le Pontar vers
I"Est. Ils devront alors «récolter » quelques indices pour
remonter leur piste jusqu’au nid :

s-;r. e Grod ou le bourgmestre leur a indiqué que les « vilains
oiseaux » venaient de 1'Est.

e Les harpies n’attaquent Grod que la nuit. Si les PJ
assistent a cette scéne terrible (imaginez un Grod furieux
sautillant sur le pont de bois, faisant danser toute la
structure en essayer d’attraper les harpies, ils peuvent
faire un test d’Education SD14 pour reconnaitre les
harpies. Ils verront ensuite que les harpies s’'éloignent
vers l'est en amont du fleuve.

. En route vers le nid, les PJ croiseront des cadavres
d’animaux et d"humains plus ou moins dévorés. Un jet
de Vigilance SD16 permet de s’apercevoir qu'il n'y a pas
d’empreintes autour des cadavres. Un autre test de
Déduction SD20 leur permettra de deviner que les
créatures ayant attaqué ces proies peuvent voler.

Les hafpies les attaqueront des que les PJ arriveront. Ce sont des adversaires plutét faibles, il faut
donc compter 2 harpies en plus du nombre de joueurs.

“Si les PJ veulent fouiller les lieux, ils trouveront 6 possessions aléatoires (p.223).

. Conclusion

& | :
E ; Si les PJ] n’ont pas réussi a ba’sser le pont pour une raison ou pour une autre, les Nilfgaardiens :
' finissent par arriver a Clairbois et massacrent tout le:monde. Jusqu'au bout les PJ tenteront de
f . défendre leur vie, mais il est vain de résister a Nilfgaard.

E;': . Si les PJ parviennent a passer le pont, ils ont réussi leur mission. En s’éloignant vers le nord, ils
~_ entendront des clameurs s’élever depuis le village qu’ils ont quitté. Ce sont les Nilfgaardiens qui
i.r‘ attaquent Clairbois et massacrent tout le monde sans distinction... Si Grod est encore vivant, ils

|r :

verront le Troll défendre cherement son pont contre le Escadrons Noirs, et dans la fureur du combat,
R le p()nt s effondrera ' : +

La 'fin sel:'a«la méme si Ies P] ont réussi (par miracle !) a traverser le fleuve par leurs propres moyens.
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SUPERSTITIONS POPULAIRES
{Education 5D 14}

Les gens connaisent surtout des choses sur les

orolls des cavernes, mais existe-t-1f vraiment des
differences entve eux er les trolls de pierve? La
repanse est onil! Tour le monde sair que les mrolls
sont d excellents constructenrs gui se font payer en
lirvons de vodka, Il sont capables de birir toutes
sortes d ouvrages de magonnerie. En revanche, ils
e sont pas frés fusés. Il paraic guon peut facile-
ment les escroguer sur la simple promesse d'un
tonnelet de vodka powr guils construisent wn
pons, guirtent les liewx ou fassens je ne sais quot,
et lewr vemerive @ la place un fiie vemple deau
en prétendant guil sagis d'une nouvelle recerre,
Personnellement, je ne me risquerats pas & ceste
manceuvre. Ces monstres ont wne sacrée droite, et
j:’prfjf?’mgmde’r la téte sur les :’]M:a.fe;.

— Redolf Kazmer

CONNAISSANCES DE SORCELEUR
(Formation de sorcelear 5D 14)
Dans un certain sens, il est vrai que les trolls

des cavernes, les rrolls de picrre ct les trolls de
glacc possédent plus de points communs que
de différences. Ces derniéres sont tourefois
suffisamment importantes pour étre slgnalécs,
surtour si vous éres amené i affronter une de
ces brutes. Oui, tous les wolls passent pour
des imbéciles aux yeux des gens. Ils sont aussi
intelligents que de jeunes enfants et le restent
jusqu’s la fin de leur existence. En outre, ils
adorent les alcools de toures sorres, mais étane
donné leur carrure, seuls les alcools forts sone
4 méme de les rendre saouls. Il ne vaur mieux
pas plaisanter avee la vodka, car les trolls sont
extrémement puissants ct détestent étre le din-
don de la farce. Leurs coups de poing dévasta-
teurs peuvent enfoncer les armures de plate et
briser les boucliers les plus solides qui soient,
c'est pourquoi il vaut micux esquiver leurs
attaques. Recourir 4 la parade ou bloquer les
coups cst hors de question. Toutes les cspéces
de trolls sont douces pour le lancer de rochers.
Si vous vous éloignez trop de la béte, clle

projettera un roc dans votre direction pour

vous obliger 4 esquiver et ralentir la cadence
jusqu'a ce qu'clle puissc vous rartraper. Les
trolls tirent aussi parti de leur force incroyable
en emprisonnant leur victime dans leurs bras.

Passons maintenant  aux  différences.
N'essayez pas de louer les services de tolls
de plerre pour construire quel que cc soit,
ce serait inutile. Moins costauds que leurs
cousins des cavernes, ils ne dépasscnt pas les
deux métres de haur. Ils sonr routefois extré-
mement lourds, ct la grande plaque rocheuse
qui recouvre l'arriere de leur corps les protege
naturellement des attaques de dos. Cela signi-
fic que, contrairement 4 cc qui arrive quand
vous affrontez un rroll des cavernes, vous
devez rester en face d'un troll de picrre pour
espérer le blesser. Vous ne lui infligerez que
trés peu de dégiits en cssayant de traverser son
dos rocheux. En outre, vorre arme s émoussera
4 son contact.

COMPETENCES
Survie +7 (Int)
Vigilance +9 (Int)
Bagarre +8 (R4
Esquive/Evasion +5 (Réf)
Athlétisme +3 (Dex)
Furdvité +3 (Dex)
Résilience +8 (Cor)
Courage +10 (Val)
Reésistance i la contrainte +6 (Vol)

Vulnérabilités

Huile contre les ogroides

Point faible
Le troll de pierre n’a qu'une
armure de 5 au niveau de
labdomen et ne bénéhcic pas
des résistances aux dégits 3
cet endroit.

Capacités

Force écrasante
Comme le troll frappe de
ses polngs avec une force

incommensurable, on
ne peut jamais parer ses
actaques, qui infligent deux
fois plus de dégits d’abladon
aim armies, ame honcliers et
ALRC Armures.

Lancecur de reche
Lorsquils se couvent &
plus de 6 m de leur cible,
les twolls de picrre préferent
leur lancer des rochers ou
autres morceaux de pierre qui
infigent 546 points de dégits
i une portée de 16 m.

Résistances
Un woll de pierre ne subit
que la moitié des dégits
infligés par les artaques
tranchantes, contondantes
et perforantes.

Résistance 4 la magie +8 (Vol)

Armcs
Nom DEG Effet Avtlround
Poings 6di Aucun 2
Butins
Foiede troll (1)
Objets communs (1d6)
Peau de troll {1d6)

Pierre (2d10)

DES TROLLS
ET DES PONTS

Il mest pas rare de trouver des
trolls des cavernes vivant sous des
ponts ou & procimitg, et parfols
des trolls de pierre. Les villes pro-
fitent souvent de leur Force et de
leurs talents de bétsseurs pour
les assigner 4 la maintenance des
ponts et, parfois, pour quiils s'oc-
cupent de percevoir les droits de
passage. Les autorités s'accom-
modent trés bien de ces employés
gui ne sc plaignent presque
jamais et qu'elles peuvent payer

avec CI.C I.El. \’DCLI{EI.
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HARPIE

Superstitions populaires
{(Education SD 14)

Certains sont dégoltés par les
putréfacteurs,d’autresnesupportent
pas [lidée de wvoir un bullvore..
Pour mol, ce sont les harpies,
ces voleuses au tempérament
exécrable. Heureusement, elles
préféerent les zones montagneuses,
saquvages, pleines de corniches
ol elles peuvent établir leurs nids.
Mais elles s'etablissent toujours
prés dinstallations humaines pour
la simple et bonne raison que les
animaux n'oent pas grand-chose
d’intéressant qui puisse étre volé
- Rodolf Kazmer

Connaissances de sorceleur
(Entrainement de sorceleur SD
14)

Uneharpieestunecréatureaveclatéte
d'une femme et le corps d'un ciseau.
Non contente d'étre d'une laideur
repoussante, la harpie {tout
comme sa cousine, la chichiga)
dégage une odeur pestilentielle,
savoureux mélange de pourriture
et dexcréments. Méme les rats,
pourtant habitués a vivre parmi la
matiére fécale et les détritus, évitent
soigheusement les nids de harpies.

Elles installent le plus souvent leur
nid sur les hauteurs, au sommet
d’'une falaise ou d'un ravin rocailleux
par exemple. Cadavres d'’humains
ou danimaux, plumes sur le sol
et longues ftrainees de fiente
sont autant de signes révélateurs
de |la présence de harpies.

Harpies et chichigas vivent en
groupe pouvant compter jusqu'a
une vingtaine dindividus. Plutdt
craintives par nature, elles défendent
cependant ferccement leur nid
et attaquent sans hésiter si elles
sont en supériorité numeérigque.

Au combat, elles plongent sur leur
adversaire pour lui porter un coup de
griffeoudebecavantdes’envolerhors
de portée. Si elles sont redoutables
dans les airs, les harpies sont en
revanche lentes et maladroites au

sol. Comme elles ont des plumes,
elles peuvent prendre feu, le signe
cd'lgni est donc une arme de taille.

Vulnérabilités

Huile contre les hybrides

Vulnérable au feu
Les harpies sont vulnérables
aux dégats de feu. Toute chance
d'Incinération contre elles est
augmentée de 25%. Si ce taux
est déja de 100%, elles subissent
6 dégats par tour au lieu de 5.

COMPETENCES

Athlétisme +8

Os creux
Les squelettes des harpies sont
fragiles. Ajoutez +2 au jet de
Coup critique pour déterminer
I'effet.

Vigilance +8

Bagarre +5

Escuive/Evasion +6

Mouvement entravé

Sur terre, les valeurs de REF, DEX

2t VIT d'une harpie sont égales
az

Résilience +4

Melée +7

Résistance a la magle +5

Capacités

FUrtivité +4

Survie +7

Vol
Une harpie peut voler en guise
de mouvemeant. Pour la faire
tomber, il faut 'assormmer, lui
infliger plus de 5 points de dé-
gats avec une seule attaque, ou
la frapper avec un signe d'Aard.
Dés qu'elle tombe, elle doit réali-
ser un test d'Athlétisme SD 16. Si
elle échoue, elle subit des dégatd
de chute en fonction du nombre
de matres dont elle tombe.

ARMES

Nom DEG Effet Att/round

Serres | 2d6+3 [ +1 PRE 2
(Dans les
airs)

Manoeuvres aériennes
A condition gqu'elle soit en vol,
une harpie peut se repositionner
verticalement. Elle peut aussi se
repositionnear instantanémant
aprés une attaque. Cela lui colte)

Griffes 2d6 - 2

Butins

Plumes de harpies (1dé)

Objets comrmuns (1d6/2)

S END.

Objets brillants

Comme les pies, les harpies
sonttrésattirées par les objets
brillants. Leurs nids sont sus-
ceptibles de contenir divers
objets métalliques comme
des bijoux, des pieces de mon-
naie, ou mMéme parfois des
armes et des armures volées.
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" BANDITS

OPINION COURANTE

{Education 5D 8)
Ab, les bandits, les désertenrs, les renéqars, les
vanriens. Appelez-les comme vous voulez. Les
ZEns commettent parfois des crimes pour dcqué-
vir du pouveir ou amasser de largent, mais
dans leur cas, cest plurdr powr chasser la peur
i calmer lewrs estomacs. Towt le monde sait que
la eriminalité augmente en remps de guerre. Ca
sest vévifié lors des dewx dermiéves guerres, er pa
ne seva pas la derniére fois. Enfin, cela ne signi-
[fie pas que la population rrouve cette tendance
normale et acceprable. Pour towt dive, le paysan
mayen vient les bandits en aussi haute estime que
ces satanées goules. Fvitez toutefois de le vépéter
d voix haute quand vous vous trouvez face & [un
! dle ces vayous! 15 se tapissent dans kes recoing abo-
R miinables de ce monde, préts 4 surgiv pour tendre
une embuscade aux gens honnéres ev rravaillenrs
afin de lewer voler le fruiv de fewr labenr.

— Rodolf Kazmer

50 SAVOIR UNIVERSITAIRE

Toutefois, si vous tombez sur une bande de
vauriens qui ont tissé de solides liens de cama-
raderie, les survivants risquent de se battre avec
une vigueur renouvelée lorsque vous aurez mé
leurs compagnons. Soyer d'aurant plus vigilant
quand vous vous aventurez dans le Mord dévasté
par la guerre. Maintenant que lapprovisionne-
ment en nourriture est de plus en plus difh-
cile, des bandits adonnent au cannibalisme.
Ces individus souvent devenus fous arraquent
comme des chiens enragés, refusant d'aban-
donner méme lorsqu'ils sont 4 moitié morts. Si
vous souhaitez éviter les affrontements, rester
sur vos pardes en [OULes Cifconstances.

COMPETENCES

Survie +5 (Int)
Wigilance +& (Int)
Bagarre +& { Réf)
Escrime +6 { B&f)
Esquj'.'e.l'Emsion +4 (Réf)
Lames courtes +5 {Raf]
Arbaléte +4 (Dhex)

% . (Education SD 10)
i Les bandits font partie des dangers endé-
i miques des routes du Continent, bien qu'ils
N ne soient pas les plus redourables. En effer,
P repousser une goule se révile plus périlleux
fit que de terrasser une poignée de voyous, sauf
T si ces derniers se sont rassemblés pour former
48 un groupe important. La majorité des ban-
: dits sont des soldats qui n'ont plus personne
b 4 servir, des mercenaires au chémage ou des
déserteurs issus des nombreuses armées qui
S0 erent sur les routes des différents royaumes.
B Leur comportement est facile 4 anticiper. Les
premiers rangs charpent avec des épées lon-
gues pendant que leurs comparses arment
E' g leurs arbalétes. En général, les bandits pour-
'- ) suivent trois objectifs : la sécurité, la richesse et
la recherche d'un bouc émissaire sur lequel ils
pourront déverser leur colére. Méme s'il n'est
pas ais de négocier avec ces gens-la, on peut
toujours les raisonner, contrairement i la plu-
™ part des monstres. Peur-érre parviendrez-vous
, 4 les convaincre de ne pas vous importuner
% et de vous laisser la vie sauve? Comme ils ne
chassent pas pour répondre 4 un instinct pri-
mirif, ils lacheront affaire dés que vous aurez
causé suffisamment de dégits dans leurs rangs.
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Athlécisme +4 (Dhex)
Furtivité +3 (Dex)

Vulnérabilivés

Wenin du pendu

Capacités

Aucune

Resilience +5 (Cor)
Courage +7 (Vol)
Fésistance 4 la contrainee +5 (Vol)
Reésistance 4 la magie +4 (Vol)
ABRMES
Nom DEG Effet Ant/round
Epée longue
S 2da42 Aucun 1
Dague 1di Aucun 1
POR: 50 m
Arbalére de
e 2d&+2 | Rechargement 1
lent
Butins
Capuche i tissage renforcs
Carreaux (20}

Couronnes (3d10)

Gambison aedimien

Objets communs (1d6&)

Pantalon matelasé

NIVEAUX DES BANDITS

Le niveau de compétences
des  bandits est  extrémement
varizhle. Le profil présentd id
est celui d'un voyou de base, le
penre de pros bras qui surveille
["entrepét d'un criminel ou rend
des embuscades anx voyageurs
sur les routes. Vous pouver tout
i fait modifier les caracréristiques
des bandits pour les rendre plus
ou moins menagants. Pour repré-
senter 1un paysan ordinaire ou un
scélérat de bas étage. diminuex
oes REF et sa DEX 4 3, etses PS &
15. Sachez toutefois que ces bri-
gands ne représenteront pas un
déf pour les personnages com-
batrants. 51 vous voulez peupler
le= routes de voyous endurds,
augmentez leur REF etde DEX 4
7 ou 8, et leurs PS5 4 35. Lorsque
vious modifiez |es cara créristiques
de combat, vous pouver égale-
ment améliorer les mmpétences
et les équipemnents,
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Nom Caellen van Korath

Statut

Race Humain

social

Genre Homme

Particularité

Age 23

Terre natale fofe=B@s RN Hi{sElfe

Neutre

+1 en Charisme, Séduction et
Persuasion avec les humains. +1 en
Deduction. Peut relancer un jet de
Resistance a la contrainte ou

Cnlirana nicn'a v nar coccinn

Coilronnes

Biens de valeur

Connaissance de la rue ]

Connaissance
des monsires

Déduction
Fducation
Enseignement
Eti.q_uette
Langiie andenne
Langite commiume
Langne naine
Négoce
Survie

Tactiqiie

Vigilance

Compétence d’Intelligence

Adresse
Arbaléte
Archerie

Athlétisme
Furtivité

Compétences de Réflexes
Bagarre
BatonfLance
Equjtation

Escrime

EsquivelEvasion

Lames courtes
Meélée

Navigation

Compétences de Cozps
Physique

Ré&ilience

Compétences d’Empathie
Beavix-arts
Charisme
Commandement
Duperie
Jeu
Persuiasion
Psychologie
Représentation
Séduction

Stylisme

Réputation |

Profession  E®idliallsl=]

Compéience
exclusive

Paranoia exercee (INT)

+2 (voir page 40)

Aptitudes professionnelles

Connaissance de la rue (Int)

Vigilance (Int)
Lames Counes (Ref)
Adresse (Dex)
Athletisme (Dex)
Furtivite {Dex)
Dupene (Emp)
Contrefacon (Tech)
Crochetage (Tech)

Intimidation (Yol)

Compétences de Technique
Alchimie

Artisanat
Conirefagon
Crochetage
D égui sem ent

Fabrication de pitges

Premiers soins

Compétences de Volonté
Courage
Envofitem ent
Incantation
Intimidation

Résistance
a la contrainte

Résistance 4 la magie

Rituels




TP 1dE+2
10

Points de
PO gTession

Armes seccndaires

Entrainement (IXE)

PEE Ddp. Fa. Mainc TPor  Efft  Dis
Coupde-poing|  +1 Cilds | 15 1 A L 1 0.5
Stylet +2 | TP 1d6 A 1 I Dbsnalon | U] 1 05

Fq_UiPEﬂlﬂﬂt CGITIP Qs ants
Motas Mok Nom
Schema : Dague Bois (%11, Fer (x1) ol
Scham 3 : CoutesUs e lancer (3) Acier (x1) 0.1
Fom ue :Souffle de Sucabe p 220 | POUr aider & la Seduction. Solix 1), Etherid), Caelumil)| o1
Ces pipes +3 en deu, Yigila nce 5016 pour remargquer 0l
Dutils de woleur Permettent de crocheter des ssmuEs. 1
Poche secréte Peut canterir jusqu'a Skg dobiets minuscules figince SO6 pourla remangquer). | 0]
Coup-de-poing Plusieurs begues soudter ok renforcdes pour fare encore plus de digls svec lespongs. | 0105
Stylet iz & b g i = fires qui Herk Fecilement dares la moarche, tesfacde s daimder. [ 015
Dague Comme upe SpSe coure, patite. Cest unearme s répandue. | 0.5
Garnbison Arrrurs matelassée gui protege |e 1orse et s bras. 1

Insigne de coulelrs wives Un joli someenir. 0l
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Sorts/invocation/signes Vigueur

Coiirt Effar Por.

Envoiitements

Notm Caiit FEitet

Coiit S Composants




Ve ST Tenue tape 3 ['oell

Persomnalité  Wis[=3:l[G 1

Coiffure Rase sur les cotés

Style Tatouages

Pers onnes

R Fersonne

Valeur L'argent

Sentiments
surles gens

Rien de spécial

Votre famille & eté exilée dans |e desert de Korath, et wous avez passe |a
majorité de votre jeunesse & tenter de survivre dans cette terre hostile et
désoléa,

La-bas, vous avez rencontré un paria, comme Vous, qui vous a appris gul'l
fallait toljours remettre en question la sociélé (Equipement : Un insigne aux
couleurs vives),

Avant cela, vous avez grand dans |'atelier d'un artisan ol vous avez appris &
fabriquer des objets qui s'exportent dans le monde entier. (Equipement de
départ . 3 schémas/formules communes).

Vous avez un petit frére immature gui ne vous supporte pas, et un grand frére
attentionns mais jaloux de vous. Is se trouvent désormais guelgue part dans le
désert de Korath.

WVous avez vécu il y a guelgues années une tragédie amoureuse : votre
amante a disparue dans des circonstances mystarielseas,

)

Evénements passés

Evénement

10 Handicap physigue : vous avez ¢teé empoisonne et perdez 5 PS permanents.

20 Entente avec des bandits : vous avez fraquentd une bande de brigands. Wous pouvez leur demander une faveur une fois par mois.,

]
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100

110

130

140

150

160

170

180




Aella van Rhys-Rhun

Humain

Femme

28 ans

Mazair, Empire de Nilfgaard

Statut
social

Craint{+1Intimid -1Chrsm

Particularité

Persuasion avec les humains. +1 en
Deduction. Peut relancer un jet de
Reésistance a la contrainte ou
Courage, jusqu'a 3x par session.

Réputation B |

Profession

MMage

Compéience
exclusive

Exercice de la Magie (int)

+2 (voir page 43)

Aptitudes professionnelles

Coilronnes

Biens de valeur

Compétence d’Intelligence
Connaissance de la rue

Connaissance
des monsires

Déduction
Fducation
Enseignement
Eti.q_uette
Langiie andenne
Langite commiume
Langne naine
Négoce
Survie

Tactiqiie

Vigilance

Education (Int)

Etiquette (Int)

Baton/lLance (Ref)

Psychologie (Emp)

Séduction (Emp)

Stylisme (Emp)

Envoatement (ol)

Incantation (Vol)

Reésistance a la magie (Vol)

Rituel (Yol

Compétences de Dextérité
Adresse
Arbaléte
Archerie
Athlétisme
Furtivité

Compétences de Réflexes

Bagarre
Biton/Lance
Equjtation
Escrime
EsquivelEvasion
Lames courtes
Mélée

Navigation

Compétences de Cozps
Physique

Ré&ilience

Compétences d’Empathie
Beavix-arts
Charisme
Commandement
Duperie
Jeu
Persuiasion
Psychologie
Représentation

Séduction

Stylisme

Compétences de Technique
Alchimie
Artisanat
Conirefagon
Crochetage
D égui sem ent

Fabrication de pitges

Premiers soins

Compétences de Volonté
Courage
Envofitem ent
Incantation
Intimidation

Résistance
a la contrainte

Résistance 4 la magie

Rituels




Dague +0

0.5

Points de
PO gTession

Entrainement (IXE)

E‘q_UiPEHIEﬂt CGITIP Osants
Motas Mom

Edton de fer Arnplifie 1 poLoir Al rrage, Mas rend ce Mege fadlement identifable corme k. | 4

O ague Cornrne Une &pda courbe, asser petbe polr drecachde, arme rescanmdne. | 0.5

Journal Unsirple carmet eligencuir aux pages viemges. 0.5

Mecessaire d'ecriturs Permetd'ecrire des letties, des notes, etc. 1

Trousse de maguillage +2 en Charisme et Séduction 0.5
Lettre de moblesse Reputation +2 0.l




Sorts/invocation/signes Vigueur

Coiirt Effar Por.

Aenye | 5 |Bousdefeupioy|12m| Instantané

Poigne de Cadfan manenssanen e | S (16 rounds

Tanio lichar

enfamme citle 2109 | 8 | lNstantané

Diagnostic eudieunechle (102 | 517 | [nstantané

-2 colt des sorts

o W | W |

seigne 12 citle (p.103) | 2IM1 1 1d 10 rounds

Soins magiques

Envoiitements

Notm Caiit FEitet

Detoriangeeti son stermalla 4 malus -1 3 outes ks tiches

Coiit S Composants

Purification| 3 |Purifiela cible (p.117)|5 rounds |variable [iNSLANTANE | eessiss wer stiersten. risia e




Lol Tenue fantaisiste Jeunesse

Persormalité [Ee et Yous avez grandi dans un manoir ol ['on vous a appris & evoluer dans
l'univers de la cour, La richesse était votre source de motivation. (Equipement
letire de noblesse, Réputation+2).

ofisi N Coiffure complexe Vous avez deux grands fréres et une grande soeurs gui sont promis & un bel
avenir & la cour de Nilfgaard, mais ils vous ont toujours considérée avec
Style Tatouages Eeige iy . . ; ; ;
Des les premiers signes de capacités magigues apparus, votre famille vous a
Plrsanmas envoyée vers |'ecole de Magie d';ﬂ\retuzaj YWous n'avez désormais plus aucun
IS P ersonne contact avec votre famille, qui vous considare comme une aberration de la
nature,

Laas, un mage vous g appris limportance de g discipline et de la prudence.
(Equiperment : un emblame).

Une expérence magique a mal tourne et wvous a defigurée : 'amour de votre
GEens = porcs, Vig vous a guitté et vous avez decidé de changer de vie : direction l& Mord |

Valeur Le pouvair,

Sentiments
surles gens

)

Evénements passés

Evénement

10 Enfance protégée dans le manoir de vos parents : vous avez été eduguée pour |es ans de |a cour (Etiquette+2).

20 Etudes a Aretuza : vous avez apprs a4 maitriser vos pouvoirs mais votre famille vous a rejettée.

30 Une expérience magique a mal tourné et vous avez &té dafigurée : votre statut social est "crainte”.
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Gralmek Skasrald

Statut

Race Main

social

Tolére {-1... voir p.21)

Genre Masculin

Particularité

-&ge 57 ans

§ ST I [iahakam (Artisanat+1)

Peau épaisse : PA+2,
Coriace : Physique+1, ENC+25
Oeill de I'expert : Negoce+1

Coilronnes

Biens de valeur

Chien

Compétence d’Intelligence
Connaissance dela rue g3

Connaissance
des monsires

Déduction
Fducation
Enseignement
Eti.q_uette
Langiie andenne
Langite commiume
Langne naine
Négoce
Survie

Tactiqiie

Vigilance

Réputation

Profession  Bakldel=

Compéience
exclusive

Prestation (p.39)

Aptitudes professionnelles

Connaissance de la rue (Int)

Etiquette (Int)

Langue (1 au choi (Int)

Beaux-arts (Emp)

Charisme (Emp)

Dupene {(Emp)

Persuasion {(Emp)

Psychologie (Emp)

Représentation (Emp)

Séduction (Emp)

Compétences de Dextérité
Adresse
Arbaléte
Archerie
Athlétisme
Furtivité

Compétences de Réflexes
Bagarre
BatonfLance
Equjtation

Escrime

EsquivelEvasion

Lames courtes
Meélée

Navigation

Compétences de Cozps
Physique

Ré&ilience

Compétences d’Empathie
Beavix-arts
Charisme
Commandement
Duperie
Jeu
Persuiasion
Psychologie
Représentation
Séduction

Stylisme

Compétences de Technique
Alchimie

Artisanat

Conirefagon
Crochetage
D égui sem ent
Fabrication de pitges

Premiers soins

Compétences de Volonté
Courage
Envofitem ent
Incantation
Intimidation

Résistance
a la contrainte

Résistance 4 la magie

Rituels




0O

Sorts/invocation/signes Vigueur

Coiirt Effar Por.

Envoiitements

Notm Caiit FEitet

Coiit S Composants




Armes seccndaires

Lrap. Fia. Mains Thc Effst  Diks. AM
Dague +0 (TP 10 1 i ) 7 0 0.5

Points de
PO gTession

Entrainement (IXE)

E‘q_UiPEﬂlﬂﬂt CUITIP Osants
Motas Mom
Luth Instrument & condes, 1
Ticket pour un spectacke Un joli sz meenir. 0l
Dague Cormme une epee coure, 1es cormmune et répa ndue. 0.5
Flazgue d'akcool Contient g2 la ligueur de Mahakam. 0l
Jeu de gesynt Jeu de cares. 0.1
Piste de dé Pelite piste de dés. ||y a aussi 10 des avec un gobelet pour kes lancer. | 05
Miroir de poche Powr werifier voire apparencs, regarder demisrevols, cegerre dechoses. | 05
Couperet Main Coueau nain d lange larme extrérmerment trancha . 1.5

Chien [woir p.310)




VSl Tenue étrange Jeunesse

Persormalité  WNgaler] Vous avez un frere cadet gui est jaloux de vous et qui est bizarre, une soelr
cadette attentionnée gui vous aime bien, et un autre petit frére attertionng
également et gqui vous aime bien.

ol S ol e et décaiffé Le chant et la musigue vous ont accompagne toute votre jeunesse. Vous avez
aussi tfravaillé en coulisses pour aider & écrire des chansons et réparer des
instruments aupras de vos parents. (Equipement de départ : 1 instrument et 1

Style Cache-ceil ami)
Vous avez cotoye un artiste qui wous a appris l'importance de 1a gaité et de |a
Personnes : - ; :
SR Animal de compagnie beauté (Equipement : un ticket),

Un accident vous atraumatisé et privé de votre oeil gauche (voir Evenements).
Vous avez quitte Mahakam pour parcourir le monde et vivre de votre art, Mais
l'imvasion de Nilfgaard wous a forcé & changer vos plans &t & fuir vers le Mord,
ol malheureusement les Nains sont & peine tolares.

Valeur Les plaisirs de la vie

Sentiments

1 Frouver sa valeur,
ST 1&5 gens

)

Evénements passés

Evénement

10 Wous avez rencontré un prétre lors d'un voyage, |l est devenu votre ami, Vous tesliés 3 la vie 8 la mort. Il est & Mahakam .

20 lUne naine vous 3 agressa, c'estune ennemie d'enfance. Faible menace; politicienne. Wous vous attaguerez en cas de rencortre.

30 Traumatizme. Wous souffrez de crisss d'angoisse et dawer faine un et de sawvega rds conte [Etourdissement 1ous ks 5 munds encas de SMURTON STESsante.

40 Yous étes venu en aide a un mage. |l vous doit une faveur,

30 LIn humain, membre d'une secte, a causé la perte d'un &tre cher. Il est faible et a oublie cet episode. |l est fort physiguement,
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CHIEN

INT | 1 ETOU | 4 Compétences
REF 3 COU 15 Survie +8 (Int) Vigilance +9 (Int) Esquive/Evasion +6 (Réf) Meélée +7 (Réf)
DEX 5 SAUT 3 Athlétisme +3 (Dex) Furtivité +3 (Dex) Résilience +10 (Cor) Courage +8 (Vol)
COR 3 END 20
VIT b ENC 30 Butin Armure Vulnérabilités
EMP 4 REC 4 Os de béte (1d6) 0 Huile contre les bétes
TECH 1 PS 20 Suif de chien (1d6/2)
VOL 5 VIG 0 Viande crue (1d6/2) Capacités
CHA 0 Traque olfactive
Kisiies Un chien peut pister une créature sans recourir
3 a la vue ou 4 l'ouie, et ce sans subir de pénalité.
Nom DEG Effet Att/round
Sauvage
Morsure 2d6 Aucun I Pour tout ce qui a trait a la Vigilance

et a la Survie, I'instinct du chien lui octroie
une valeur de 7 en INT.
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