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Résumeé a l'attention du
M]

a conseillere du comte est une démoniste tres

puissante qui veut invoquer un grand démon
pour de sombres objectifs. En plus d’étre versée dans les
arts de la magie, elle maitrise parfaitement I’art de la ma-
nipulation et personne n’y échappe pas méme les person-
nages qui seront victimes d’un véritable tour de cochon.

Nous avons 2 groupes de PJ

- Un groupe de 4 joueurs acceptant une mission en
échange d’'un modeste revenu. (les étrangers)

- Un groupe de 2 joueurs sur les ordres du comte qui
propose cette mission. (les locaux)

Le scénario se découpe en 4 parties

1) L’introduction pour les 2 groupes séparément.
- le discours du comte aux locaux

- la proposition de mission pour les 4 étrangers

2) La rencontre avec les PJ le soir a ’auberge et la ren-
contre de PNJ le lendemain matin au manoir.

3) L’enquéte sur la carcasse d’animal dans la forét.

4) La nuit (attention 2h mini pour pouvoir finir)

- Le retour a ’auberge et ’arrivée de la conseillere
- le retour au manoir et la découverte de la vérité

- Le retour dans la forét et le combat final.

L’'introduction des P]

Les locaux (2 P))

Aprés une journée passée en forét, vous arrivez enfin au
manoir pour y faire une petite toilette dans I’aile du bati-
ment réservée aux hommes du comte. Une fois propres
vous pourrez retrouver les femmes de I'auberge. Méme
pas le temps d’enlever vos bottes qu’un serviteur vous an-
nonce que vous étes convoqués dans le bureau du comte.

Les PJ entrent dans une salle richement décorée dont
les murs sont recouverts de nombreux livres. Au centre un
bureau encombré de nombreux papiers derriére lesquels
se cache un homme d’une grande carrure, occupé a faire
couler de la cire sur une enveloppe. Sans lever les yeu, ils
proposent aux PJ de s’asseoir. Une fois le cachet terminé,
il se leve, se tourne vers la grande fenétre et tout en regar-
dant dehors, il s’adresse aux PJ. « Un messager est arrivé
cet apres midi. La garnison s’est afin décidée a envoyer
quelqu’un. Mais ce n’est pas des gardes, se sont des
aventuriers. Ils arrivent ce soir a Pauberge, je compte
sur vous pour les accueillir. Je ne veux pas de ces aven-

par Thomas Haefelé

A I'attention des lecteurs
du webzine :

Le don des dragons est une
convention strasbourgeoise
annuelle dont les profits sont
reversés au Téléthon.

Nous vous encourageons
fortement a surveiller le site
officiel et a participer nom-
breux a cet événement.
http://www.don-des-dra-
gons.org

A l'attention des partici-
pants a la convention :
Eastenwest est un webzine
gratuit sur internet dont le
but est de proposer des res-
sources rolistiques de qualité
en téléchargement.

Si vous étes auteurs ou
illustrateurs, sachez que

le webzine fonctionne uni-
quement sur le principe du
bénévolat et toute aide est
la bienvenue pour faire vivre
notre loisir préféré !

Plus d’informations sur
http://www.eastenwest.net
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turiers dans mon manoir, dites-leur que je leur offre le
gite et le couvert a Pauberge. Vous me les aménerez ici
demain matin, ensuite vous partirez en forét avec eux
afin de découvrir ce qui se cache dans mes bois. Vous
pouvez disposer. »

Les locaux sont aussi au courant de la disparition de
leurs collegues.

Le texte ci-dessous présente la situation et sera exposé
par le comte lorsqu’il sera en face des PJ.

Tout d’abord 2 gardes-chasse qui ne sont plus rentrés.

Auboutde 3 jours, il envoie 2 autres gardes-chasse pour
les retrouver.

Ils reviennent avec une description d’un gibier trés bi-
zarrement abattu (le travail ni d’'un homme ni d’un ani-
mal).

Le comte décide de les renvoyer afin de suivre les traces
qu’ils ont trouvées.

3 jours plus tard la deuxiéme équipe n’étant toujours
pas rentrée, le compte décida d’interdire ’entrée dans
cette forét et de demander le renfort de la garnison.

Nous sommes une semaine plus tard.

Le groupe des élrangers (4 P]

Vous devez vous rendre a Mildenheim ou vous étes
attendus, mais faute de quelques couronnes vous avez
da faire le début du voyage a pieds. La, vous avez re-
trouvé le « charme » des campagnes reculées ou les
étrangers ne sont pas les bienvenus et ceci est d’autant
plus valable si vous n’étes pas humain. En ce qui con-
cerne la magie, a part des bachers en place publique,
les gens n’ont aucune preuve de son existence.

Au bout d’une semaine de marche, sur les coups de
11h du matin, vous arrivez en vue de la garnison de
Paigle blanc. Les garnisons servent a recruter et a for-
mer des soldats. Lorsqu’une garnison n’est pas mobili-
sée dans une guerre elle s’occupe de la sécurité des du-
chés, comtés et baronnies des alentours. Vous espérez
pouvoir trouver du travail en tant que mercenaire afin

manoir conhu par les locaux

] Pistes

(four )

e

racoursi entre le village et le

S
{Manair )

Forét

Vers la garnison

de vous louer des chevaux et donc raccourcir le temps
de votre voyage.

Si les PJ se dirigent vers ’auberge qui fait face a I’en-
trée de la garnison, ils trouveront toutes sortes d’annonces
accrochées dont une grande par-dessus toutes les autres :
« recherche volontaires pour escorter les hommes du
comte de Druten dans 'une de ses foréts ou des hom-
mes ont déja disparu. ». On peut y lire une phrase mala-
droitement écrite en-dessous « une couronne d’or sup-
plémentaire pour le premier groupe de volontaire ».

Tout le monde dans I’auberge sait qu’il faut aller voir le
capitaine Boccard si on veut donner suite a I’annonce.

Les gardes ne se portent pas volontaires parce que la
garnison est un prétexte pour augmenter les impots et les
gardes se retrouvent a chaque fois sous une pluie de 1égu-
mes ou de cailloux que leur jettent les paysans des qu’ils
quittent la garnison.

Le capifaine Boccard

Afin de passer le premier corps de garde les personna-
ges devront faire preuve d’un peu d’autorité.

Une fois devant la porte de son bureau il va falloir taper
trés fort avant que le capitaine autorise les PJ a rentrer. Ils
feront la rencontre avec un personnage tres peu aimable
et pas trés coopératif. Il acceptera au final I’aide que pro-
pose les PJ et leur propose le couvert pour le déjeuner. La
paye compléte permettra de louer 4 chevaux. Il enverra
un messager afin de prévenir que 4 aventuriers arriveront
tard dans la nuit a ’auberge. Apres avoir mangé, les 4 PJ
se mettront en marche et arriveront pour la nuit a la ren-
contre avec les 2 autres PJ.

Rencontre de PJ et PNJ

our 'auberge laissez les PJ se découvrir entre
eux et se décrire.

Le lendemain au manoir

Cette partie sert uniquement a présenter I’ensemble des
PNJ.

Le manoir a été construit au bout d’une route. Apres
avoir franchi un grand portail en fer forgé, les PJ arrivent
dans une grande cour encerclée par des batiments et de
grandes haies. Le portail est le seul acceés possible pour
accéder au manoir.

Le batiment est composé de 3 parties. La partie centrale
abrite les appartements du comte. L’aile gauche contient
les écuries, les granges et le magasin de stockage. L’aile
droite contient les logements de tous les domestiques,
gardes et autres hommes du comte.

Le bureau du comje

Le comte recevra les PJ au sein de son bureau au pre-
mier étage. Il sera comme a son habitude debout devant la
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fenétre et s’adressera aux PJ sans quitter la cour des yeux.
11 décrira avec précision les différentes disparitions.

Tout d’abord 2 gardes-chasse qui ne sont plus rentrés.

Auboutde 3 jours, il envoie 2 autres gardes-chasse pour
les retrouver.

IIs reviennent avec une description d’un gibier trés bi-
zarrement abattu (le travail ni d’'un homme ni d’un ani-
mal).

Le comte décide de les renvoyer afin de suivre les traces
qu’ils ont trouvées.

3 jours plus tard la deuxiéme équipe n’étant toujours
pas rentrée, le comte décida d’interdire I’entrée dans cette
forét et de demander le renfort de la garnison.

Une semaine plus tard les PJ arrivent. Délai beaucoup
trop long pour le comte et il n’hésitera pas a le faire savoir
aux PJ méme s’ils n’y peuvent rien. De plus, le comte ra-
joutera une condition : le groupe devra étre présent IMPE-
RATIVEMENT tous les soirs a I’auberge et devra tout le
temps donner a I’aubergiste la direction de leur recherche.
I ne veut pas prendre de risque.

Renconjre avec la conseillere

A la sortie du bureau du comte, les PJ vont croiser la
femme du comte qui porte son premier enfant dans les
bras (enfant qu’elle a eu avec 'un des PJ a qui elle a déja
tout avoué). Elle sera ravie de voir arriver les hommes de
la garnison et leur souhaitera une réussite dans la mission
qu’ils ont avec le comte. Elle ajoutera une bonne dose de
drame aux différents événements mais sans rentrer dans
les détails.

Elle excusera son mari aupres des PJ en disant qu’il a
beaucoup de travail et que les récents événements 1’ont
particulierement touché.

Pendant la discussion, la conseillere du comte arrive
dans une tenue dont elle a le secret. Elle est connue comme
la femme la plus belle de tout le comté. Elle le sait et joue
énormément avec cela. Elle discutera avec les PJ par poli-
tesse, mais elle veut surtout les voir. A cause de la présence
d’un magicien, elle sera obligée de mettre a exécution ses
plans dés ce soir.

Le capifaine Boulgor

Chef des gardes de monsieur le comte. Il a son cerveau
dans les bras et un ego a faire exploser les rivets d’une ar-
mure. Il n’aime pas les 2 PJ locaux et aimera encore moins
les autres. Il leur fera un discours comme quoi les PJ sont
des étrangers et seront traités comme tels, et bien évidem-
ment il soulignera qu’apres le comte, il est le seul maitre
dans la région.

D’autres PNJ peuvent étre intégrés si nécessaire.

La visite prendra fin lorsque le fils d’un paysan arrivera
escorté par les 2 gardes de I’entrée. Il a trouvé avec son
pere une nouvelle carcasse de gibier bizarrement tué.
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L'enquéte

prés l'annonce d’une nouvelle carcasse
fraichement découverte, les PJ partiront en
quéte du mystere.

Premier objectif pour le MJ.

Les PJ doivent trouver la carcasse et commencer a sui-
vre les traces dans la forét, mais ils ne doivent rien trouver
d’autre que des traces et doivent impérativement inter-
rompre leur recherche pour rentrer a Pauberge pour
le soir.

La carcasse du cerf a été éventrée et aprés un examen
(chasse) réussi du gibier, les PJ pourront constater que la
béte a été d’abord prise au cou a main nue avant que des
crocs entrent profondément dans les chairs. Technique de
chasse ni humaine ni animale.

Un examen (chasse) autour de la béte permettra de
trouver des traces de pattes griffues qui partent vers la
forét. Des pattes n’appartenant a aucun animal. Avec pis-
tage les PJ pourront suivre des traces de griffures sur les
branches au sol et sur les troncs des arbres. Une fois la nuit
tombée, ils ne pourront plus suivre ces traces. Attention
a bien minuter chaque examen des PJ pour faire plus
rapidement arriver la nuit.

La nuit

Le refour 4 [auberge ef [arrivée de la
conseillére.

Aprés avoir parcouru plus ou moins de chemin dans
la forét les PJ se retrouvent a ’auberge afin de respecter

les conditions du comte et de manger correctement avant
d’entamer une bonne nuit de repos.

Mais en plein milieu du repas, la porte s’ouvre brutale-
ment sur une silhouette de femme vétue pour affronter la
nuit, et qui se précipite dans I’auberge en criant a I’aide.

L’identité de la femme reste inconnue jusqu’a ce qu’un
PJ décide de lui venir en aide. La ils reconnaitront tous le
beau visage de la conseillére qui est malheureusement dé-
figuré par la peur. Ils s’apercevront également qu’elle por-
te un bébé dans ses bras. Bien évidemment, c’est I’enfant
du comte que les PJ auront croisé le matin- méme.

La conseillere compleétement hystérique arrivera a ra-
conter sa version des faits : ’enfant a été trouvé dans la
salle des archives sur un autel avec des bougies. Devant
cet autel un diagramme a été dessiné et une bougie a été
posée sur chaque branche. (Le diagramme est un penta-
cle, mais ce mot ne doit pas sortir de sa bouche). Si les PJ
n’ont pas pensé a écarter les clients de ’auberge, une pa-
nique s’installe dans I’établissement.

t agitée en Druten
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Une fois tout ce monde écarté, les PJ tenteront
d’ouvrir la porte mais sans succes. S’ils fouillent I’hu-
main ils trouveront un papier ou est inscrit avec une
écriture de femme : « envoie les troupes sur le manoir ce
soir lorsque tu verras les gardes partir et tue toute per-
sonne revenant au manoir pendant la nuit ».

La porte est fermée magiquement, mais ce n’est pas
le seul probléme que devra affronter les PJ. De ’autre
coté dela portele comte est complétement hystérique
et ordonnera de ne pas ouvrir la porte sinon ELLE
tuera ’enfant. Si les PJ forcent la porte, le comte les at-
taquera, sinon ils doivent d’abord le convaincre qu’iln’y
a aucun danger a I’ouvrir. Avant qu’ils n’ouvrent la por-
te ou pendant qu’ils sont en train de maitriser le comte,
Boulgor et ces hommes arriveront pour compliquer
encore plus la situation.

Une fois tout le monde calmé, le comte dira au PJ
qu’il a surpris la conseillére en train de préparer le ri-
tuel (mais 'enfant n’était pas la). Il était fou amoureux
de cette femme et elle a profité de cette faiblesse pour le
convaincre. Elle lui a avoué ses vices, mais qu’ils étaient

Avant que les PJ ne posent trop de questions, un ou
plusieurs PJ commencent a entendre des aboiements de
chiens au loin ou tout proche. C’est Boulgor qui arrive
avec un maitre chien et 3 gardes.

Boulgor a recu I'ordre de ramener au manoir la con-
seillére et 'enfant vivant. Le reste il ne voudra jamais I’en-
tendre. Il sera trés désagréable, mais n’attaquera jamais
les PJ.

Deuxiéme objectif pour le MJ

Les PJ ne doivent tuer aucun des hommes de Boulgor,
sinon ils seront recherchés comme hors-la-loi. Siles PJ ne
trouvent pas de solution pour se débarrasser de Boulgor,
celui-ci peut partir chercher des renforts.

La conseillere doit rester seule avec 'aubergiste ou les
clients de la taverne. Aucun PJ ne doit rester ici. L’auber-
giste a déja sauvé les PJ locaux de plusieurs mauvais pas.
I peut renouveler sa confiance.

La conseillére fera tout pour leur demander de retour-
ner au manoir afin d’arréter tout ¢a.

Le refour au manoir ef la découverle de la
verife

Les locaux connaissent un raccourci qui leur permettra
d’arriver au manoir quelques minutes avant les gardes.

Une fois arrivé aux grilles, I’elfe aura une dréle d’im-
pression en voyant les 2 silhouettes monter la garde. En
effet, ce sont 2 hommes bétes qu’ils devront affronter.

Dans la cour du manoir toutes les lumiéres seront étein-
tes sauf la chambre du comte. Si les PJ s’approchent de la
fenétre sans étre sur leur garde, ils tomberont dans une
embuscade tendue par 2 autres hommes bétes.

Ils monteront I’escalier pour arriver au premier étage
ou 2 hommes bétes et un humain montent la garde dans
le couloir devant la porte du comte et empécheront les PJ
d’entrer.

au service du comte, elle lui a dit de ne pas s’inquiéter et

que lorsqu’il verra I’étendue de ses pouvoirs et les possi-
bilités offertes, il sera content de lui avoir conservé sa con-
fiance. Il restera tout I’aprés-midi en train de se demander
s’il avait révé et il ordonnera a Boulgor de la ramener lors-
qu’il constatera sa disparition et celle de I’enfant.

Dans la salle des archives les PJ trouveront le pentacle
et I'autel, s’ils fouillent sur I’autel ils trouveront 2 docu-
ments intéressants.

— Un plan de la région indiquant au milieu de la forét le
dessin d’une vieille tour. La direction des traces vues dans
I’apreés-midi confirmere I'importance de ce lieu.

— Un document nécessitant des connaissances en dé-
monologie. La seule chose qu’ils arrivent & comprendre
c’est que la conseillére est sur le point d’invoquer un grand
démon et elle a besoin de donner en offrande un descen-
dant d’une dynastie de tueur de démons afin que la créa-
ture puisse définitivement changer de plan dimensionnel.
(La femme du comte donc son fils.)

Le rejour dans la foré] e[ le comba] final

Apres avoir parcouru de nombreuses heures dans les
bois du comté, les PJ arrivent en vue de la tour. Un vent
violent semble piégé autour d’elle et fait plier tous les ar-
bres en lisiere de la clairiere. Une lumiére rouge s’évade
des différents trous d’éboulement dispersés tout autour
du premier étage.

2 hommes bétes gardent la seule porte qui donne accés
a 'intérieur, 4 sont a 'intérieur assis autour d’une veille
table.

Lorsque les PJ arriveront au premier étage, ils devront
tout d’abord vaincre leur peur face la scéne qui se déroule
sous leurs yeux. Un énorme démon dont le torse semble
attaché par un tourbillon au pentacle dessiné sur le sol. La
créature semble s’étirer en rampant sur le sol en direction
de 'autel ou est posé le bébé qui essaie en vain d’attirer
’attention de quelqu’un en criant. Derriere I’autel la con-
seillére est focalisée sur le miracle qu’elle vient de pro-
duire, mais attaquera quiconque voulant contrecarrer son
plan.
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Siun PJvientafrapper avec son arme le démon, elle sera
automatique absorbée dans I’autre plan. Le seul moyen de
rejeter le démon dans I’autre plan est de casser les 6 bran-
ches du pentacle en raison de 1 round par branche. Si le
bébé n‘est pas déplacé le démon I’atteindra dans 6 rounds.
Si une branche est effacée, le démon sera victime de terri-
bles douleurs et les PJ gagneront 1 round. Si le magicien
relie les documents trouvés dans la salle des archives pen-
dant 1 round, il trouvera la solution.

Une fois le démon renvoyé et la conseillére tuée, il reste
I’épilogue qui reste encore a inventer, mais je pense qu’il
est possible de le faire en impro.

Les PN]J (par ordre
d’apparition)

Capifaine Boccard
Chef mercenaire, ayant participé a de nombreuses ba-
tailles. Aujourd’hui il prend sa retraite en tant que chef de

la garnison. Il n’aime pas gérer les problémes et laisse ses
hommes s’autogérer.

Il ne répondra que de maniere directe aux PJ sans réel-
lement les informer, mais lorsqu’ils auront accepté la mis-
sion, il leur proposera tout de suite de manger a la garni-
son. (Bien entendu sans lui)

Le com]e

Personne de haut rang avec une personnalité digne de
sa position.

Il a comme amante la conseillére, mais aime infiniment
sa femme.

Il semblera soucieux, voire méme colérique. Il n’aime
pas étre dépassé par les événements. Mais avec la dispa-
rition de ses hommes et les renforts de la garnison qui ne
sont pas des gardes, il n’y a rien pour lui faciliter I’exis-
tence.

M CCCT F E B I A DexCdIntClFM Soc
2 154(24|14 5|7 ]45| 2| 35|58]49|35|32]| 47

La femme du comle

Tout le monde réve d’avoir une épouse comme cette
femme. Elle est aimante, attentionnée, bonne mere, jolie,
calme, avec pour seule ambition d’étre heureuse aupres de
son mari et de ses futurs enfants.

Afin de donner un fils au comte qui ne faisait que trop
tarder, elle I’a congu avec un des PJ. Lui est au courant,
mais le comte non.

Boulgor

Il est ’archétype du garde a qui on a donné trop de res-
ponsabilités malgré sa faible intelligence. Il est persuadé

Eastenwest HS4 : Don des Dragons 2005 - j

d’étre le meilleur chef de garde que le comte puisse trou-
ver dans tout ’empire. Si la région est paisible c’est bien
entendu grace a ses services. Si on lui parle des disparus,
il dira que ce ne sont que des imprudents et des incompé-
tents. En revanche, dés que le comte lui fait une remarque,
il abdique tout de suite et s’exécute.

M CCCT F E B I A DexCdInt Cl FM Soc

2 154{24|16 5|9 |37|2|35|40]23]|30|27] 22
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La conseillere

C’est laméchante. Mais c’est la plus ravissante. En plus
d’étre belle, elle porte des robes qui la mettent particu-
lierement en valeur. Si le comte I’a comme amante, c’est
parce qu’elle I’a bien voulu et que ¢a lui permet d’avoir un
controéle absolu sur lui.

La chose qui lui fera peur c’est le magicien qui est dans
le groupe des PJ.

Pour ce qui est des sorts, considérez qu’elle connait tous
les sorts de la magie des batailles Niv 1 et 2 et la magie dé-
moniaque Niv1 et 2 avec 40 pt de magie.

M CCCT F E B I A DexCdInt Cl FM Soc
3|35(32|14|3|8]52|1]|35|48]|56|35|32] 32
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| Race Sexe DVocation | Alignement
| Humain M Forestier Neutre

Poids Cheveux Yeux Description
68 kg Long+brabe Noir Carpe Diem & toujours été ta
i devise. Tu as commenceé ta vie en

: . chassant les petite frappes en ville. |
d:ﬁemmzme‘nt lﬁrOfesswﬂnef Un jour tu sauvas un elf qui en

| chasseur de prime, franc arché salair te proposa de t'apprendre
} a te servir correctement d'un arc.
La commenga une vie paisible: vivre

& 3 | des gains des tournois. Mais le

ﬁ' — - . = : compte te proposa mieu: devenir

i OSarﬂere Actuelle L[ Expérience Total exyp. | I'arché de compté de Druten. Tu

L franc arché bosses pour lui entre 2 tournois et

lui t'offre le gite. Cool la vie

M CGE (ET | F E B I A |Dex | Cd Int | CI FM | Soc
3 32 28 3 4 5 |30 1 29 24 | 30 | 31 27 | 34

+40 +1 +1 +4 | +20 +1 +30 [ +10 | +10

Wlan de carriére actuel

) ) +10 | +40 | +1 +1 +4 +20 | +1
Joromotions acquises

Bonus divers

3 |42 |68 | 24 | 5] 9|50 ] 2 ]2 ]24] 30

Profil Actuel
S P . e ——— fj]
| Armes Se contact I | CC| D |Prd |Encl|Yoints S¢ blessures actuels || Compétences Motes 2|
Epée ! Coup puissant F+1 |

Déplacement silencieux Rural i
| Déplacement silencieux Urbain |
Filature |
Pistage
. Adresse au tir CT+10
: ' | Spécialisation Arc lon
T ——— ot D Endurence a |'acool ;

Hrmes d distance| Pc |PI | Pe |Fe |A/T|Enc & 5
| Arc long +4 |:|
3 o 36 - 56
Bras gauche
1/2
f;la{jscfvgn =
T ———— | 12
Localisation Enc Ll ol ) =

F— Tronc

Wl Veste en cuir Tronc / Bras =

91-00
lambe gauche

WMMW Ginies WeitiSliely i), Fidie ards el St

s, e e R
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Eastenwest HS on des Dragons 2005 - janvier 2006 - Scénario Warhammer - Une nuit agitée en Druten

DVocation | Alignement
Humain M Combattant neutre

Poids Cheveux Yeux Description
Le plus jeune du groupe. Il n'est pas aussi
court plus| groLp P
80 kg 1 BIELI fort que Galadur, mais il est peut étre
; 3 3 " 3 bien plus agile que lui tant a I'épée qu'a
| Débouchés (tﬁemmzment Jﬁrofesslcmncf Ve LLoveu:lmetmnen clowiin une
éducation et d'étre née malin. Il n'a qu'un
'3 chasseur‘, Qarde du corps, 56"93"” seul but dans la vie c'est d'étre comme
i mercenaire Galadur. Un grand guerrier et participer

ade grande bataille. La compagnie des 2

bl autres ne le dérange pas, bien au
pm_izﬂ“_!!l.__ E s contraire il apprend autant en restant
{‘ Carriere Actuelle Expérience ’Q:otqfexp_ avec Galadur qu'avec Zothen et Filealis.
s

sergent mercenaire

M |CC |CT | F E B I A |Dex [Cd | Int

+10 | +10 +1 +1 +4 |+20 +1 +10 | +10 | +10

+20 | +20
JPromotions acquises

Bonus divers

Ptstiasina oo st ¥

’ 60 | 54 | 4 4 10 55| 2 32| 25| 39
Wrofil Actuel
e —————— _. e s l
| Armes Se contact I | cC| D |Prd |Encl|Yoints 5¢ blessures actuels || Compétences WMotes |
Epée batarde -10 +1 ‘ Camouflage Rural |
Déplacement silencieux | Rural i
Langage secre Forestier . I
Pictographie Bucheron
chasse
" " Pistage
- Points d'armure | Coup assoment
= e = - o Coup puissant F+1
|| Armes d distance| Pc [Pl |Pe |Fe [A/T|Enc o Fou
J Arc court 2 Alphabétisation
S 6 - 55
Bras gauche ||
B‘vabscjr!c])w .
T — y 5
Localisation Enc ‘ =
- . , ' L
chemise de maille Tronc e
|casque Tete
| jambiére de cuir jambes
bouclier | T f’ | |
/t. , \ \
e /| A 1/2
EEms
5/ armures Iamgn‘s- g:::che

: pter )

mmmmw (G ATHESIWOTKEHOT -;-M?Wsﬂsmﬁ SVEF.
P e v w ——
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Eastenwest HS4 : Don des Drag 6 - Scénario Warhamm 1it agitée en Druten

1’[om | Race Sexe Docation | Alignement
ﬁ Filealis Elf M Forestier | Bon

Age

éclaireur avec Galadur comme supérieur. Il
fut trés bien accépté par ces humains, mais
reste trés discret et distant avec les autres.

Taille 0ids Cheveux Yeux Description
96 190 m 80 kg blond-long bleu A la diférence des autres personnes de la
lk' région, il est de race elf. Se retrouvant seul
- e - — —~— dans une grande ville et pour cacher sa race, il
- 4 . . trouva chaque nuit des occupations de
EGBOUCBCE! (I:Fiemmement ),Brofesstonnef cambrioleuﬁ. 1l choisissait dzps cibles qui
! Voleur, pafre, éclaireur méritait d'avoir une petite lecon En
:i sympatisant avec un humain, il devient pétre.
Ce qui lui permis de rester éloigné des
[ humains. Alors qu'il gardait les moutons, un
2 groupe de mercenaire vint a sa rencontre. Ils
ﬁ "- . = -~ I'obligérent a leur servir de guide dans la i
{ (tcm‘tere Actuelle é. €Xpéﬁ€1’16€ tota[‘ex‘p. | région. Il se redit si util qu'il fut enrélé comme
1}

éclaireur

- ax

M EC | CT F E B I A |Dex | Cd Int | Cl FM | Soc
5 41 44 3 2 5 58 1 25 | 24 | B0 | B3 | 41 39

+20 | +20 | +1 +1 +6 | +20 | +1 +10 [ +10 | +10

Wlan de carriere actuel

Promotions acquises

Bonus divers
T —— .
i . B 61 64 4 3 1 78 2 35 34 60
Profil Actuel
————————————— — e e ]
| Armes Se contact I | CC| D |Prd |Enc]| 0oints de¢ blessures actuels Compétences Motes j
Epée 1 Camouflage Urbain |
Couteau +10 . Camouflage Rural i
| Déplacement silencieux Urbain ¢ l
Déplacement silencieux Rural
'. Langage secret Voleur
- Langage secret Forestier
oints O'armure | Pictographie Voleur
[ . 50 S - . — Pis‘rage J
| Aﬂrltes da distance| Pc | Pl |Pe |Fe |A/T|Enc T Imunité .
Areleng " D Equitation Cheval
A e N Orientation
fras gauche [
et .— :
Armure Localisation Enc ] o
| Casque Tete ‘ ; v Trone
| Chemise de mailles Tronc i ] \ 4
Jambiére de cuire Jambes 2
b=/
[ ) \ X
|| e ;’ / el \\
g R &) 1/2
Jambe droite .~ ¥
Total €ncombrement ' armes/armures e

" |
1 e T Sopygi 4 g : s Wiy --u&mwmt SVEF.
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Eastenwest HS on des Dragons 2005 - janvier 2006 - Scénario Warhammer - Une nuit agitée en Druten

DVocation | Alignement

Humain M Combatant

Poids Cheveux Yeux Description
Q0 kg Court Noir Incarne la force du groupe. Solide
— . - 1 mercenaire ayant participé d de

nombreuses batailles dont il ne cesse

« | Debouches (tﬁemmzment Jﬂrofesslcmnef de se vanter. Pour lui le groupe doit
1 Garde sergent mercenaire avoir un chef et ce serait bien
y g 9 ] ! entendu lui méme. Il n'aime pas les
CO.pI"'OII"Ie mercenaire sujets de préoccupation de Zothen et
Y Filealis mais il ne peut pas ce séparer
r. rr—— ———————— - - d'eux. Il plusieurs dettes d’honneur &
( Carriere Actuelle | Expérience Total exp. Ieurremialipaer auant-sncdpan:
. | Capitaine mercenaire
5 ‘
1
M GE |G | E E B I A |Dex | Cd Int
4 |34 (25 | 4 4 7 25 1 31 34 | 30
+30 [+30 [ +2 | +2 | +6 |+20 | +2 |+10 |+40 |+10
y ’ +20 | +1 | +1 | +4 +1
JPromotions acquises
: 64| 45| 5 5 |11 45 2 |+#41 (74 |40 3
Ponus divers £
Profil Actuel \ |
T ——————————— — e s |
| Armes de contact I | CC| D |Prd|Enc}|)0oints de blessures actuels | Compétences Wotes |
Epée a 2 mains -10 +2 ; Coup puissant F+1 i‘
Epée +0 Coup assomant {
Coup précis CC+10 x I
Bagarre g
Endurence a |'alcool
T : [ Jeu
B e Points d'armure | Langage secret :
Armes d distance| Pc | Pl [Pe |Fe |A/T|Enc e Jargon des batailles
Spécialisation armes a 2
E; mains
o -5 || Désarmement
ras gauche || :
T #| Esquive
B‘vabs cjr!c])w R
Localisation Enc ‘
_ ' o
W Plastron ST g
| coudire en métal _
| fambiére en cuire | 74
\ : 1/2 { ) |
l'; casque en métal I N g,
} /( L
o /| L) /2
| s )
| Total €ncombrement b'armes/armures e e
i'“'r‘)"-‘“ o> % e -}.\'ﬁ mm-m-gﬂmﬁ 55 1 i eI Hiele M?WW.HIL SVE'F.
- — —s, e —
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| Race Sexe Docation | Alignement
Humain M Forestier | Neutre

Taille Poids Cheveux Yeux Description
1.69 m 67 kg Blond-Long Vert Kerne est un romantique. Il avait
lk‘ un avenir tout tracé dans la finance

et la comptabilité grdce a ces
parents. Mais il décida de tout

Ei Collecteur d'impéts, chasseur, plaquer et parti a |'aventure. Aprés
: patrouilleur rural différents patrons, Kerne arriva

(tﬁemmement ),Brofesswnnef

) chez le compte ol il rencontra
?. 2 Alfred. Kerne voit en Alfred la
= — ' ) ; — maniére de vivre idéal. Profiter de
i 3 J _
t (tcm‘wre Actuelle L Expérience Total exp. [ S —
' | patrouilleur rural plaisirs de la vie.

e . ,
IR

M CC | ET F E B I A |Dex | Cd Int
3 34 32 4 3 4 28 1 38 31 36

+10 | +10 +2 +10 +10

Wlan de carriere actuel

) ) +20 | +1 +2 | +10 +10 | +10
Joromotions acquises

Bonus divers

i 3 34 42 5 3 6 38 1 38 | 41 46

Profil Actuel
| —— — L e er———————————] ' |
| Xrmes Se contact I | CC| D |Prd |Enc]| 0oints de¢ blessures actuels Compétences Motes |
Couteau de chasse +10 -2 |-20 | Camouflage Rural {
Déplacement silencieux  |Rural 2
Chasse . l
Langage secret Forestier
E" Pictographie Bucheron
- Immunité Poison
| — s 190"1’0?5 armure ' Equ:ii‘raﬂon . | Cheval
Armes d Oistance| Pc | Pl |Pe |Fe |A/T|Encj| "’ BN
| Alphabétisation
"o\ Arct court 3 |:| e
: o 365 Caleul Mental
ras gauche B
vz} Pistage
31,.36552" Y=
- el — | 172 g
Localisation Encj— ‘ -
A Armure ‘ L] =
W Vest en cuir Tronc/bras - T
\ X
' “\
91 -00
lambe gauche

WMLMW Gunies WeitiSliely L), Fldie ards el S A
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| Race Sexe Vocation | Alignement
Humain M Lettré Neutre

Taille 10ids Cheveux Yeux Description
1.65 m 60 kg [ décoiffés Réveurs Tres intéressé sur tous ce qui porte
: a la magie et a la connaissance. Tl

| — - . > est partie a l'aventure en étant
« | Débouchés ttﬁemmement Zlﬂrofesswnnef certain quil apprendra beaucoup
3 Apprenti sorcier, Sorcier Nivl plus de chose en découvrant le

monde qu'en restant enfermé dans
une bibliothéque.

| Expérience Total exp.

o

0
ﬁ Carﬂere Actuelle
4‘ | Sorcier Nivl

M |CC |CT | F E B I A |Dex [Cd | Int

+2 +10 +10 +10

Wlan de carriére actuel

JPromotions acquises

Bonus divers

Ptatisisan s st ¥

Profil Actuel
' ———— - e ey e s s '
| Armes e contact I | CC| D |Prd|Enc}|)0oints de blessures actuels Compétences Wotes 2|
Epée 1 Alphabétisation |
Incantation magie mineur 3;
Incantation magie bataille [Niv 1 s I
Langage secret classique 3
| Langage secret magikane
= > Connaissance Parchemins
oints 0'armure { Connaissance Runes
o — ® Connaissance Plantes
| Armes d Sistance| Pc | Pl |Pe |Fe |A/T|Enc}| i
| tesnd Ijé'e U Sens de la magie
S 3655
Bras gauche ||
B‘vaﬁscjr!c))w T
Localisation Enc ;) R
' e =
| d
1 {/ N
4. _/4 X \ \\
81-90 / | i)
Jambe droite,
'Cotaf €ncomﬁrement S'armes/armures .
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Eastenwest HS4 : Don des Drag nario Warhamm itag en Druten

Miveau de
pouvoir

| Joints de magie
| 20

1
|
|

B | Mombre maximum

§ | de sort connus bl

| |

Y s-
Sortileges & €cole NS|PM| P [ D |Composants|Dégr ?| Effets

": P . . - ' P &

x .

k Luminescence  mineur Fait apparaitre une lumiére au bout d'un objet %
% | Alarme magique mineur Fait retentir une alarme si quelqu'un entre !
| Malédiction mineur Modif |égére et de maniere réversible le corps

Ouverture mineur Ouvre magiquement une serrure

| Sons e Emmet un sons de maniére magique
. |Boule de feu Niv 1 envoie une boule de feu
&

| Vol Niv 1 Permet de voler sur 48 m

e A
LS L]
E
| iy I
; |

\
i ¢
f 3

. . S

- N

&

|

i
|

i

; -

b ]
N

5 8

8| Composants de sort Loc [Enc Loc| Enc
-

Tous les copomposant pour Loc| Enc 2y
I lles sorts décrit ci-dessus :

: \Slepylgits g Lateieiss + Slianss WeltiSligy Leel, Flaiis ards gaip SO
- MRS v e — — A e ———
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